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Le monde de la micro 

bouillonne ! Les nouvelles 
machines arrivent de toutes parts : 
consoles, micros et autres médias 
interactifs se bousculent au por­
tillon. Il y a, bien sûr, 
le Falcon, premier maillon d 'une 
nouvelle génération de micros 
(voir notre précédent numéro 
p. 28 et ce numéro p. 48), le CD-/, 
désormais disponible; mais aussi 
l'Amiga 4000 (nous vous en 
reparlerons en détail dans le 
prochain numéro) et les projets 
(( top secret " d'Apple, de Sony, 
d'IBM, d'Electronic Arts, d'Acorn 
et de tous les autres. Bref, si la 
micro est « en crise '» cela ne 
l 'empêche pas d'évoluer et de 
nous offrir, à nous passionnés, de 
nouveaux rêves, de nouveaux 
espoirs. Tilt, le seul magazine 
entièrement dédié aux micro­
ordinateurs, a choisi sa voie : 
vous informer en priorité de tous 
les événements qui secouent notre 
microcosme. Sans oublier votre 
émission favorite, Micro Kid's, pré­
sente sur tous les fronts, qui vous 
propose un super concours de 
création graphique, un dossier sur 
les images de 
synthèse et invitera certains 
d'entre vous à participer à un 
duel en direct sur simulateur de 
vol virtuel lors du prochain 
festival d'lmagina. 
Rien que ça ! Au fait, je vous 
rappelle que Tilt et son petit frère 
PC Review sont en permanence 
à la recherche de nouveaux 
collaborateurs. Si vous 
vous sentez l 'âme d'un journaliste, 
que vous avez une bonne 
plume et que vous êtes prêt à vous 
lancer à fond dans 
/'aventure, envoyez-nous 
rapidement C.V. photo et lettre 
manuscrite. Et qui sait, dans 
quelques années, ce sera 
peut-être vous, l'éditorialiste. 

Dogue de Mauve 

Nigel Mansell's Worldchampionship, une è tonnante course de Fl. 

AVANT-PREMIERES : 8 
COMANCHE MAXIMUM OVER­
KILL, Wlt~G COMMANDER SUR 
AMIGA, LEGENDS OF VALOUR ••• 

Même s'il est vrai que le monde de la micro traverse une crise, les 
avant-premières n'en cessent pas moins de pleuvoir. Jettez donc un 
œil à Comanche, le plus beau simulateur d'hélice à ce jour, la version 
Amlga de Wing Commander ou encore à Legends of Valour, un 
titre d'US Gold qui pourrait bien détrôner Ultimo Underworld. Sans 
oublier un mini-dossier signé Dany Boolauck et Jacques Harbonn sur 
les derniers jeux présentés à l'ECTS 

TILT JOURNAL : 
THE 8 BITS STRIKE BACK 
ET LE FALCON S'ENVOLE : 
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Ce mois-ci, à l'instigation de Dogue de Mauve, débute une grande série 
sur les ordinateurs 8 bits. Cette fois, le CPC est à l'honneur avec des 
démos qui, pour un peu, feraient la nique au ST et à l'Amiga Retrouvez 
également les toutes dernières informations sur le Falcon 030 d'Atari, 
enfin en photo l Et n'oubliez pas de feuilleter les pages du Siggraph pour 

MICRO KID'S : 
UNE PLUIE DE DEMOS ! 

admirer les 
nouveaux 
développements 
en matière 
d'images de 
synthèse. 

Les images de 
synthè se que 
nous avons 
ramenées du 
Siggraph 
comptent 
parmi les plus 
belles jamois 
vues. 
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Un merveilleux cocktail de démos (Amlga et S1) et pour une excursion 
toujours plus lointaine dans le monde étonnant de la démo. 

AU SOMMAIRE DU 
PROCHAIN NUMERO : 7 
Quoi de neuf docteur ? Voici déjà un aperçu de ce qui vous attend dans 
notre prochain numéro ... 

.. 



ROLLING SOFT : 94 HITS: 62 
CREATION: 102 ZOOL, DOMINIUM ••• ET LES AUTRES 
RAYTRACING, MUSIQUE 
ET FAX MODEM 
li y en a pour tous les goûts dans notre rubrique Création. Avec Real 
3D sur Amiga, par exemple, vous accéderez au monde de l'image de 
synthèse. Doremi sur ST vous permettra de vous initier au solfège. Et 
Jacques Harbonn vous propose bien d'autres choses encore. 

Que vous soyez stratège avec 
Dominium , ninja extra-terrestre 
avec Zoo/, ou• Platini des 
faubourgs " avec Sensible 
Soccer, il y en a pour tous les 
goûts dans les Hits. Ne manquez 

pas non plus Troddlers , Siege, 
Grand Master Chess , Nicky 
Boom, la version PC de Flrst 
Samurai' ou encore Lotus Ill 
bien qu'il soulève un 
enthousiasme assez modéré. 

SOS AVENTURE : 128 
l 08 DONJONS, ESPIONS ET CREATURES 

Vousaveztousentenduparlerduconcoursdecréationgraphique DE REVE CHEZ SHERLOCK HOLMES I 
PAINT BOX: 
organisé par Micro Kid's. Vous trouverez dans notre rubrique Paint Box • 
tous les conseils pour y participer ... et gagner ! 

DOSSIER: 112 
CARTES GRAPHIQUES PC : 
VGA OU SVGA? 
Souvenez-vous: nous' vous avions tout dit sur les cartes sonores, 
tout révélé du vrai prix d'un PC et nous vous proposons régulièrement 
les tests des meilleurs logiciels pour compatibles. 
Avec l'avènement des jeux en Super VGA, il était temps que nous vous 
concoctions un dossier sur le sujet. 
C'est fait, et de main de maître, par Jacques Harbonn. 

C'est là le thème général des rêves que font nos testeurs après avoir joué 
à Kyrandia , une superbe aventure animée, KGB, un jeu particulièrement 
riche, The Lost Files of Sherlock Ho/mes, le torride Leather 
Goddesses of Phobos 2, Dungeon Master sur PC ou encore la version 
Macintosh de Willy Beamish. Bref, la véritable panacée pour les 
aventuriers que vous êtes 1 

MESSAGE IN A BOTTLE : 142 
ETERNAM DECORTIQUE ! 
Et une pléthore d'astuces diverses sur Hook, Bargon Attack, etc. 

ACTUEL: 
CREEZ VOTRE FANZINE ! 

118 ~~:f:=: 152 
158 
162 

Vous êtes très nombreux à nous demander comment devenir testeur de 
jeux ou journaliste. Toute l'équipe a été mise à contribution pour vous 
prodiguer des conseils avisés. Envoyez-nous vos fanzines, nous en 
parlerons dans Tilt et dans Micro Kid's. 

CD-1: 126 
L'EPREUVE DU FEU 
Ça y est 1 Le CD-J est disponible en France dans les boutiques. Mais qui 
dit machine grand public, dit test grand public. Plutôt que de lancer nos 
spécialistes sur le coup, nous avons fait tester la " bête " par l'homme de 
la rue. Edifiant... 

Ce numéro comporte 
un encart abonnement non folioté 

entre les pages 130 et 133. 

TAM TAM NEWS : 
PETITES ANNONCES : 
SAUVEZ LE ST ! : 

172 
177 

Nous continuons notre opération pour la sauvegarde du ST. Possesseurs 
d'Atari, démenez-vous, écrivez à tous les éditeurs pour leur réclamer des 
produits nouveaux et de qualité sur votre chère machine. 

INDEX: 
TESTEZ LES TESTEURS : 
Code des prix utilisé dans Tilt: Am jusqu'à 99 F, B • 100 à 199 F, 

178 
180 

C • 200 à 299 F, D • 300 à 399 F, E • 400 à 499 F, F • de 500 à 599 F, 5 
G • de 1000 à 1499 F, H • de 1500 à 1999 F, I • de 2000 à 3000 F 



CR l<ID 
avec TILT et 

DE NOMBREUX EVENEMENTS 
DANS LE SILLAGE DE MICRO l<ID'S ! 

Voici déjà quelques échos. 
Plus d'informations dans les prochains numéros ... 

LE CONCOURS DE CREATION GRAPHIQUE 

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 KID'S lance un grand concours de création graphique, 
en collaboration avec TILT et CONSOLES+. 

Ce concours est ouvert à tous les participants 
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'INTERACTIVITE 

Un grand pro1et est à l'étude ou sein du MINISTERE DE LA CULTURE, avec Io colloborollon de MICRO KID'S 
Ces ASSISES DE L'INTERACTIVITE ont pour but de definir une approche intellectuelle, culturelle et déontologique 

du rôle 1oué par 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'invest1gol1on 

CONCOURS DE SCORE SUR SIMULATEUR DE VOL 

Participez sans tarder à notre grand Concours de Score sur Simulateur de Vol 1 Les pilotes qui obtiendronl 
les meilleurs scores (homologués par photos d'ecron) seront invités à participer à une gronde bataille aérienne, 
en temps réel sur le stand de Micro Kid's à Imagina. 

LES « GOODIES » MICRO KID'S 

Le pin's clignotant, les tee·sh1rts, le disque ou la K7 de toutes les musiques de l'émission et bientôt Io collechon 
complète de Micro Kid's en cassette vidéo, sont disponibles dons les magasins refèrencés 

sur le 361 5 cOde FR3, rubrique MICRO KID'S .. Mais aussi, par correspondance, à Io boutique de 
MICRO KID'S Vous trouverez le bon de commande dans les pages de TILT el CONSOLES+ de ce rno1s·c1 J 

•••••••• llJ!l ... 1. .. .. ~...i~r --· ----MICRO LOISIRS 

Micro Kid's est produite par FR3 et les prodvchons Richard Joffo, ovec une réolisohon d'Alfred Efter, en collaboration 



·s sur FR3 
CONSOLES+ 

CHAQUE SEMAINE DES CADEAUX A GAGNER: 
DES CONSOLES, DES JEUX, DES «GOODIES» ... 

Dans MICRO KID'S sur FR3, le DIMANCHE A 1 OHOS, ou sur le 3615 code FR3 ! 
De~ consoles, des tee-shirts, le CD ou la K7 de toutes les musiques 
de l'émission, des pin's clignotants ... 

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

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

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

des cheat 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 Rerm~t aux plus grand,s champi9ns consoles oiy m~cros 
de s'affronter sur les grands.hits du moment, qvec bien sOr des cadeaux à la cl~f ... 

Vous pouvez écrire au journal pour participer à ces mégamatchs 1 

DES DEMOS ! 

Envoye?; sans tarder vo;;, démos à TILT . 
. Les meilleures seront dittvsées dans MICRO KID'S. 

Pour participer aux concours or9anisés par MICRO KID'S, 
renvoyez ce bon à : Tilt Micro K1d's, 9-13, rue du Colonel Pierre-Avia, 
75754 Paris Cedex l 5 

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

Code postal : ... ..... .. ... Ville : .. .. .. . .. .. .. .. . .. . . . .. . ~ ...................... . 
Machine: ..................... ............................ ... . 

&J/nri!I 
q;;;;;;J!!J 

avec Ioule l'équipe de Tiit el Consoles+, avec le soutien de Micromanio, du C.N.C. el du ministère de Io Cull\Jre. 

MiCROMANIA 
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Sierra 
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Microprose 



Rex Nebular va arriver! 

............. PROSE™ 
.=11~1 ...... -
:===~~~ 

SIMULA !ION • SOFTWARE 

spécialiste du logiciel 

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

Tetbury Glos GLB BLD UK. Tél:+ 44 666 504326 
DISPONIBLE: LE 3615 MICROPROSE 





Le dragueur interstellaire Rex Nebular atterrit sur une 

planète exclusivement peuplée de femmes, Androgena. 

Ses habitantes veulent l'utiliser pour engendrer une 

nouvelle race mâle. Rex ne sait trop quoi faire; doit-il 

continuer à chercher le vase rare, but de sa mission, ou 

doit-il se résigner au rôle de play-boy? 

Vous devez éviter qu'une horrible femme cannibale géante 

ne mange notre héros vivant. Pouvez-vous la supprimer 

en utilisant seulement des fruits exotiques et quelques 

feuilles? 

Et pouvez-vous empêcher la diabolique Zartox de ne faire 

qu'une bouchée de Rex? Embarquez-le dans le téléport et 

emmenez-le dans la ville. Aidez-le à s'en tirer. 

And The Cosmic Gender Bender™ 

Rex réussira-t-il à se débarrasser de l'horrible monstre qui 

garde une grotte sous-marine? Il devrait peut-être lui 

lancer un poisson mort farci d'un hamburger pourri et 

quelqu'autre forme de nourriture locale. 

Rex Nebular 
and the Cosmic Gender Bender 

est sur le point d'atterrir. 

Passez-le prendre bientôt chez 
votre distributeur MicroProse. 

Spécialiste du logi,ciel 

Tout ça parce que les femmes adorent les Twinkifruits! 

Rex Nebular, bientôt sur vos Compatibles IBM PC. 
MicroProse Ltd. Unit 1, Hampton Road lndustrial Estate, Tetbury, Glos. GLB BLD. Tél:+ 44 666 504326 

DISPONIBLE: LE 3615 MICROPROSE 





Possesseurs de PC, 
réjouissez-vous! 
Le Royaume des Dieux 
vous ouvre ses portes! 

Etes-vous prêt à affronter le défi de 3 adversaires cruels et 
complices? 

• VOIX DIGITALISEES en français, musique d'ambiance et 
effets sonores. 

• 9 époques, de l'homme des Cavernes à l'homme moderne. 
• Construction de châteaux, d'usines, de mines et de 

laboratoires. 
• Conception et création progressive d'armes de plus en plus 

sophistiquées (arcs et flèches, catapultes, canons., missiles 
nucléaires et soucoupes volantes ... ) 

• Batailles animées. 

B E A U 
PRENANT 
RAPIDE 

-TILT -

~~~~-~~~-'~ 
__; ......... ,- • • .. # - .. ' "' "- - ... 

UBI SOFT 
Entertainment Software 

du genre." - TILT 

0 &EN D'OR 
G E N 4 

hits 92% 
T 1 L T JOYSTICK 

Screen shots on IBM PC 























ENTREZ DANS L'UNIVERS MICROMANIA 

ATARI ST • AMl&A T ATARI ST • AllGA 
ST/AMIGA 

The G-1 bpmia 349/349F : Crazy Cars 3 
S.sllilt Socctr 259 /259F • P Flre and let 2S9 /2S9F 
lm 299 /299F ~ Gn..t Prix (MkraproH) 349 /349f 
Dmt ND/309F ...... W..Taylar<Wet!p299/.299f 
EPIC 249/249F Japm ND/2S9f 

Fl 9 Steolth Fighter 
+ 

Mig 29M Fulcrum 
ST/AMIGA 

399F/399F 

3D Construction Kit 
+ 

Deluxe Point 3 
ST/AMIGA 

399F/399F 

Hoolt 2S9/259F ..... EyHf...._2 ND/3S9f 
Vro. Data ils< 149/149F ~ y,_ 249/ 249F S 
Ovmz.tio. ND/349f .... Sllh 259/259F ST/AMIGA 
lin Of T111pn11 309/309F " ......, ..... 2 ND/379F 
~. 359/lS9F Global Efft<t 349/299F Bard's Tale Coast. Set ND/319F 

L-------- --==----------' Bvnny Bricks 229/229F 
Casties 279F / ND 
Casties data dlsk ND/319F 
Conquest of Longbow ND / 349F 

ENSEMBLE DU CATALOGUE " 
ST/AMI GA Sl/AMIGA 

PROMOS ATARI ST - AMIGA 
Crusnder of Dark Savant ND/4S9F ST/AMIGA ST/AMIGA 

Doemonsgate ND/349F John Mad den football ND /:J!H' • ND/ 199' 
Dominium 299/299F Black Crypt ND/:J!H'. ND/225' 
frH D.a ND/ 279F MosterGolf ND/.l4'r . ND/199' 
G- loc 179f/ ND Califomia Gomes 2 ND/:J!H'. ND/ 199' 
Lord of Rings ND/259F Addams Family .Jfft:J!H't 225/225' 
Novo 9 ND/349F Parasol Stars ~.2Wt 225/225' 
Na Greater Glory ND/ 349F Battle Data Disk ND/JJW't ND/99' 
Pacifie Islands 299/299F Populous Editor ND/JJW't ND/99' 
Pool 259 /259F Sports Collection ~JJW' t 99 /99' 
Populous Challenge data cliskND/149F Vroom data dise ND/J.W'. ND/99' 

Battle Isle ND/299F Pinball Dreoms ND/259F 
Birds of Prey ND/349F Pion 9 349/349F 
Colifornio Gomes 2 259/259F Pool of Dorkness ND/329F 
Carl lewi.s Challenge 259/259f Populous 2 299/299F 
Casties ND/ 299F Powermonger Data Disk 149F/ND 
Covert Action 349/349f Project X ND/259F 
Dark Queen Of Krynn ND/309F Push Over 259/259F 
Giants of Europe ND/79F Risky Woods ND/269F 
Harpoon ND/349F Robocop .3 259/259F 
John Bornes 259/259F Shuttle 309F/309F 

~~~~:' of Shoclaw N~~Jii~~ MANEnES DE JEU 
Robin Hood (Sierra) ND/ 349F Manette SPHDKIHG 125F QUICKJOY VI JET FIGHTER 12! 
Rules of Engagement ND/259f Manette HAVIGATOR 149F QUIUK JOY V SUPERBOARD 17! 

Utopia Twill Pack 349 / 349F -=Q=Ul=CKJ=O=Y 3=SU=PE=RCHA=R=GE=R =99=F=Q=Ul=(KJ=O=YT=OPST=AR==2=9! 

Links ND/359F Superski 2 299/299F 
Megofortress ND/ 309F Super Tetris 349/299F 
Megotroveller 2 ND/299F Steel Empire 299/299F 
Ork 259F/ND Ultimo VI 309F/ND 

Ans of !lit Pacifie 
Fl 9 Steolth Fighter 3D Construction Kit i.eoflempns• 
+ Mig 29M Fulcrum + Deluxe Point 3 o.. 

399• 399• hlly IV (lHl!lre) 

---------------------------------- !look 

T PCCOIPITIIW 
399F GWill c.p.t 449F 
359F 0 D.n QI.- If lrym 329F 
359F Pnpilllcy .. .... 329F 
379F p lllÎlll YU 399f 
349f hba 10 449F 

~ Tire .... &p.. 92 
! r-11191 

399F (pic M9F 
M9F 2 ller.s ef ... 3Sm M9F 

Star Trek 
Midwinter 2 
Super Ski 2 
Corporation 
lmmortal 

.l49P'•2~ jq9p'· 1~ 

.l29f't 27! 
lfff'.14! J.99f'. ~ 

~ ... 
.§ Et... 
1 Chhtlllll .. 
~ !::::==== ===================: 

j AUTRES NOUYEAUT S ENSEMBLE DU CATALOGUE 
t Ama:zon 309F Lord of the Rings 2 
f Birds of Prey 419F Miuoprose Golf 
~ Car and Driver 419F Padficlslands 
1 Crusoder of Dark Savant 4S9F Quest far Glory 
~ Daemonsgate 399F Rex Nebulor 
~ Darklancls 499F Risky Woods 

3 Dominium 329F Sherlock Holmes f Falcon Miss Disk 1 249F Spédal Forces 
i Grand Pril Unhmlted 349F Super Sport Chall. 1 Gunship 2000 Scén.Dlsk 249F Task Force 1942 
l Harpoon Designer 199F ThflClter of War 
• John Modden 2 319F The Seige 
1 Laura Bow 399F V for Vldory 

349F Another World 349F Monkey Island 2 359F 
Californio Gomes 309F Pion 9 399F I' 

499F Cori Lewis Challenge 349f Rompart 299F ' 349F 
399F Casties 349F Steel Empire 349F 

Ca.stles Dolo Disk 149F Super Tetris 349F ... 
499F Chessmaster 3000 359F Toyota 299F 
319F Dungeon Moster 349F Treasure Io Sovale fronlier 329F 
419F Eye of Beholder N2 349F Ultimo Underwor d 399F 
399F Fll 7 A NightHawk 399F Utopio 299F 
329F Horpoon 399F Wing Corn. 2 Speach Disk 179F 
449F Jetfighter 2 399F Wing Commander N2 399F '-.. ... _... 
379F links 399F Win~ Corn. 2 Spécial N2 199F ~.._, 299F links Hyott, etc... 179F Wor d Closs Chess 359F 
379F -

299f .... °"' 299F 
M9F 0 W.WT_.0-, 349F 
399F GWill Effecl M9F 

MANEnES DE JEU 
OPSTAR SV227 289F CARTE SV 202 14 

OUICKJOY SV202 l 75F OJOY SV 202 29 
+CARIE 

CROMANL 
LES NOUVEAUTES D'ABORD ! - LES NOUVEAUTES D'ABORD ! - LES NOUVEAUTES D'ABORD 



P~RIS 
NOUVEAU: ~ 

MICROMANIA FORUM DES HALLES 
5, rue Piœele et 4, passage de la Réalè 
Nv.-2-Métro et RER les Halle$ © 45 08 15 78 EsPACE SUPER NlNTENOO 

:L MICROMANIA CHAMPS·ÉLYSÉES 
;id Galerie des Ch:i~ (Galerie Basse)-84, av. des Ch:imps-Elysées 

Ouveff même le dimanche!! 

MEGADlllVE 
SUPER 
NIN'FENDO 

, ... 

...! 19Ch.DeGaule-Etoe1e/M0 GeorgeV © 42 56 0::=,4..:,1~3-......-r-.~~ 

~ MICROMANIA ROSNY 1 
j=' Centre C"" Rosny 2 © 48 54 73 07 

NHL Hockey 93 (Sim. Hockey} Super Mario Kart (Course Kart} 
Predator 2 (Arcade) Space Megaforce (Shoot'em Up} 
Team USA Basket (Sim.} Out of this World (Aventure} 

~ MICROMANIA VÉLllY t Jim. Connors Tennis (Sim.} F 1 Roc (Course Auto} 
~ Centre C'"' Vélizy 2 <ll 34 65 32 91 WWF Wrestlemania (Catch} Wings 2 (Action) 

~ ~~«i"!:!~Nv~~!~.-s~·=· .~. ~. ~=~=;(iG AME GE A Il GAME 8 0 Y 
t1"" RBUa Défense© 47 73 53 23 Sen na Grd Prix (Course Fl) Spiderman 2 (Arcade) 

Chuck Rock (Plateforme) Tom and Jerry (Plateforme) 
~ ~~~'!~~!~~~NS Prince of Persia (Aventure) Bionic Commando (Arcade) 
=' Issy-les-Moulineaux® 45 29 09 90 Tazmania (Plateforme} Dr Franken (Plateforme} 

t: i c3 A ...... 
~ ~~~~ANICE 
tt'9 Niveau -1 

06000 <'l> 93 62 0 1 14 

MICROMANIA LYON 
~ Centre <:°" Lyon-La-Part-Dieu 
W Niveou 1. Face sortie Métro 

69000 © 78 69 78 82 

Chaque dimanche à 1 Oh 05 .sur FR3, 
MICROMANIA 

ivous dévoile tout sur les 1· eux CONIOLt• 

' ... dans l'émission · 

IMPORFANf 1 le.s prix indiqu6l $Ont volables pondent Io mois de porut"'n de ce mogo?ine. 

rTENTION Len nouveovt es el le~ prodv 1!~ t1 p<1101h e n•• ~onl pas rioconmr e me nl d1~pon 1bles ou 
rttcn! de lu p<mdron de eu magazine Pour toul savoir telE1phonez ou topez 3615 MICROMANIA 

PROMOS MEGADRIVE PROMOS GAMEBOY 

World Cup ltalia Jlm'. 215' Soccermania ~·199' 
Super Thunderblade ~ • 215' Fist of Northstar ~·175' 
Alex Kidd ..H •215• Elevator Action ~·145' 
Super Monaco GP .449r. 249' Kid lcarus .mr• 175' 
Quackshot .449r. 399' Fl Race ~·195' 

Commandez par téléphone au 92 94 36 OO 
~, 

( Depuis Paris compose% le 16 92 94 36 OO 

Commandez par minitel 361 5 MICROMANIA 

N° de membre (focultotif) 

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 
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The 8 bits strike 0 ... .... 
~ 

Cay 
est, c'est reparti pour 
une nouvelle année ! A 
Tilt aussi, la rentrée a 
eu lieu. A tel point 
qu'on a eu bien du mal 
à faire tenir toutes les 
nouvelles infos dans 
ce Tilt Journal. 
Ce mois-ci, nous 
entamons une série 
sur les ordinateurs 
8 bits qui, 
contrairement à ce 
que l'on prétend 
habituellement, ne 
sont pas morts et 
enterrés. Ce numéro 
est consacré aux CPC 
mais que cela 
n'empêche pas les 
fans de C64, de 
Spectrum ou de T07 
de se manifester. 
En outre, vous 
trouverez dans ces 
pages les dernières 
nouvelles concernant 
le Falcon 030, les 
images de synthèse 
made in USA, 
le CD-ROM, le CDTV 
et, toujours, les jeux 
que vous avez crées. 

36 
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Non, les 8 bits ne sont pas morts ! Et il existe encore de par 
le monde des milliers de passionnés prêts à tout pour le prouver. Vous 
avez un CPC qui prend la poussière dans une armoire ? Ressortez-le et 
donnez-lui un coup de chiffon car Tilt vous donne l'occasion de 
découvrir les démos qui redonnent à cette machine un nouveau souffle 
de vie. 

Cet écran de présentation 
P.Our le jeu Zapp 'T' Balls est 
l'un des plus etonnants que 
nous ayons vus sur CPC. Le 

groupe EGS a fait mieux que 
ce que l'on peut voir sur ST. 

Ci·contre, un sympathi~ue 
personnage a la Wixball 
autour duquel tourne un 

scrolling. 

Depuis l'appar it ion de 
machines plus puissantes, 
le CPC a été délaissé par 

un grand nombre de personnes 
pour des raisons techniques fla­
grantes à l'époque : tristesse des 
graphismes, faiblesse des 
mus iques et manque de 
mémoire. Mais depuis plus d'un 
an, un vent de renouveau souffle 
sur cette machine, prodigué par 
des accros qui en repoussent 
ses limites. 
Après l'apparition de la méga­
démo The Demo du groupe 

Logon Systeme, qui fut une 
véritable révolution aussi bien sur 
le plan de la programmation que 
du graphisme, le CPC recom­
mença à surprendre. Ses limites 
venaient d'être repoussées à un 
point tel que l'en out être à 1 CO % de 
ses capacités. Mais vous allez 
vous rendre compte que ses 
frontières n'étaient pas encore 
atteintes. 

Depuis The Oemo, d'autres ont 
vu le jour, comme la Paradise 
Demo du groupe Paradox qui 
permit de voir des objets 

Si les capacités 
graphiques du CPC 
se limitent 
théoriquement à 16 
couleurs 
simultanément en 
160x200, il est clair 
que les 
demomakers sont 
capables de faire 
beaucoup mieux ... 
Ces rasters et autres 
équaliseurs auraient 
tout à fait leur place 
sur ST ou Amiga. 
Etonnant, pour un 
vieux 8 bits, non ? 



back I l 1er épisode) 
Ci-contre : Un extrait 
de la Paradise 
Demo. Remarquez 
l'overscan en haut 
de l'écran. 
Ci-dessous : Qui a 
dit qu'on ne f>Ouvait 
pas faire de 30 sur 
8 bits ? Ce smurfer 
en fil de fer vous 
montre le contraire. 

en 30. Les démomakers de tout 
poil se sont arraché les cheveux 
pour créer des démos dignes de 
rivaliser avec certaines produc­
t ions provenant de l'Atari ST. 
Vous voulez des preuves ? 
D'accord. 
Commençons donc par la Hel/ 
Part Demo de Ramdisk qui sera 
inclue dans une mégadémo. En 
haut de l'écran (en overscan). on 
trouve un décor scrollant sur plu; 
sieurs plans, rendant un effet de 
profondeur du plus bel effet. Au 
centre, sur la moitié de l'écran, 

12 mini scrolling surplombent un 
raster (barre de couleur) horizon­
tal, puis disparaissent pour laisser 
la place à des rasters verticaux 
et horizontaux au pixel près, cha­
cun dessinant des courbes sinu­
so'ldales. Plus bas ,défile un scrol-
1 in g hard avec une fonte 
transférée de l'Amiga. Le tout en 
mode 1 et en 12 couleurs. Si l'on 
sait que le mode 1 ne comprend 
normalement que 4 couleurs, on 
se rend compte de la qualité de 
cette réalisation graphique. Les 
effets fractales existent aussi sur 
CPC grâce à Steph qui crée avec 
son slideshow fractal des effets 
psychédéliques bien connus sur 
STetAmiga. 

Les créations CPC 
arrivent de tous les pays 

Les Allemands du groupe EGS 
nous ont concocté un jeu répon­
dant au doux nom de ZAPP ' T ' 

BALL Advanced Edition. L'intro 
est la plus belle du moment avec, 
pour commencer, de l'overscan à 
chaque écran. Le chargement, 
musical, précède la partie princi­
pale. L'écran entier se met à défi ­
ler, un scrolling hard apparaît en 
bas et se dédouble pour se loger 
en haut de l'écran . Après 
quelques nouveaux effets, appa­
raît un damier sur lequel un 
homme en 30 fil de fer exécute 
une petite danse, avant de se 
transformer en personnage fait 
de vectorbal ls (comme sur 
Amiga). Il continue à danser sur 
une musique créée avec un soun­
tracker sur CPC+ utilisant des 
samples transférés du ST (pour 
une qualité équivalente). 
La Castle Oemo, réalisée à l' ini­
t iative de Marabu pendant le 
meeting allemand du mois de 
ju illet, comprend 7 part ies, 
conçues par diverses personnes 
comme Alien, EGS, KSC. Sans 

Mais comment 
font-ils? 

Une démo n'est plus le fait 
d'une seule personne mais 
de plusieurs organisant les 
tâches. Le graphiste réa­
lise ses dessins selon le 
besoin du programmeur, 
qui peut ensuite pousser le 
CPC dans ses dernie rs 
retranchements. Il ne reste 
plus que la musique, géné­
ralement conçue en accord 
avec les effets qui appa­
raissent à l'écran. 
Les graphismes sont main­
tenant de très bonne qua-
1 ité grâce à l'Amiga sur 
lequel les artistes corrime 
Eros peuvent donner libre 
cours à leur talent avant de 
transférer leur dessin sur 
CPC. 
La puissance des utilitaires 
graphiques sur Amiga per­
mettant la création aisée 
de logos et de polices de 
caractères utilisées dans 
les scrollings. 
Pour en savoir plus, n'hési­
tez pas à contacter l'un des 
nombreux clubs fournis­
sant, gratuitement, des 
démos CPC: 
C . ROCO COMPUTER 
CLUB , 446, avenue Louis 
Herbaux, 59240 Malo les 
Bains. 
AMSTCPC ,57, a venu e 
Georges Brassens;95190 
Goussainville. 

être innovatrice, elle a comme 
intérêt les musiques sountrack, 
réalisées elles aussi à l 'aide de 
samples provenant de l'Atari. 
Remarquons particulièrement un 
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écran qui utilise 24 images pour la 
déformation d'un drapeau. 
L'Angleterre n'est pas en reste. 
CRTC vient de sortir la CRTC 
Demo, dotée de très bons gra­
phismes et qui apporte la contri ­
b ution ang laise à la bonne 
marche du CPC. 

L:avenir du CPC reste 
prometteur grâce 

aux transfer ts de l'Amiga 
et du ST 

Vous en voulez encore ? Aucun 
problème. La sortie prochaine de 
la 5 KB Demo 3 et de la OVER­
FL OW 4 vont continuer cette 
révolution. La première profite 
d'un chargement musical avec 
un scroll hard et des vumètres. 
Et encore, ce n'est que le char -
gement... 
Le menu de la seconde dispo­
sera des graphismes de Shadow 
of the Beast (en mode 0 et overs-

Voici une démo de 
The Securitate sur 

CPC. Overscan, 
scrollinQ de fond, 

damier (realisé par 
cyclage de couleurs) 

et rasters viennent 
compléter 

l'animation d'une 
« boule qui roule ». 
Décidément, le CPC 
n'a pas fini de nous 

étonner 1 

can), sept scrollings différenciels 
pour le décor et une animation 
absolument irréprochable duper­
sonnage. 
Et finalement, pour la première 
fois sur CPC, de la 3D surface 
pleine. Dans les démos de taille 

Les meetings du CPC 
Depuis la disparition de salons 
comme l'Amstrad Expo qui 
avaient pour but la promotion 

beaucoup plus réduite (mais non 
moins intéressantes), on trouve 
la Static Demo de Dr Felix n'utili­
sant que des graphismes et des 
fontes Amiga. 
Dans la Cocoon Demo de LBC 
et CJC, vous assisterez au~vol 

de f'Amstra.d, les CPCistes ont 
comme seul moyen de ren­
contre /'organisation de mee-

d'un oiseau en 17 sprites pour 
une animation extrêmement réa­
liste. Superbe ! Voilà ,c'est tout 
pour cette fois-ci. 
Nul doute que vous regarderez 
désormais votre vieux CPC d'un 
e:iil nouveau. Les 8 bits ne sont 

Le main menu de la 
Paradise Demo de 
Paradox est l'une 
des rares à utiliser 
le mode O. Ce que 
l'on perd eri 
résolution, on le 
gagne en couleurs. 
Remarquons que 
le style graph19ue 
du menu s' inspire 
des jeux à la 
Ghost'n'Goblins. 
Enfin, le principe est 
identique aux main 
menus sur ST : 
choisissez votre 
eorte pour accéder 
a la demo de votre 
choix. 

tings. Cela permet au codeurs 
d'échanger des idées et des 
astuces de programmation. 
Les organisateurs sont sou­
vent des groupes qui en invi­
tent d 'autres. Car on ne parle 
pas de concurrence entre 
" CPCistes », on parle de 
complicité. L'organisation est 
des plus simples : une salle 
des fêtes, une cave ou un gre­
nier, des passionnés et une 
immense quantité de nourri­
ture en tout genre (la création, 
ça donne fin). 
L'une des plus importantes fut 
L'European Meeting Demo 2 
organisée par le Logon Sys­
tem à Reims, au mois de juillet 
dernier. Elle regroupait plus 
de 60 personnes venues 
d 'Angleterre, d 'Allemagne, de 
Suède, de Suisse et de 
France. 

pas morts, bien au contraire, ils 
étaient seulement en hibernation 
et leur formidable réveil n'a pas 
fini de vous étonner. 

Damien Wolnik-Bancal 
& Dogue de Mauve 



La synthèse 
made in USA 
Six mois après Imagina, nous voilà emportés par le torrent 
d'images du plus attendu et du plus important des salons de 
" computer graphies » au monde : le Siggraph. Après Las 
Vegas, c 'est Chicago qui a eu le privilège d'accueillir la dix­
neuvième (!) édition de cet événement. Qu'il est loin le jour 
où pour la première fois l 'on a pu représenter un objet réel 
en filaire sur un écran d'ordinateur ! 

ec plus de 30 000 visiteurs 
pour cette édition contre 

5 000 les autres années 
et 3 000 à Imagina, le Siggraph 

. est de loin la plus grande mani­
festation au monde dans le 
domaine de l'image de synthèse. 
Toutes les applications imagi­
nables de la synthèse y sont 
abordées, de la visualisation 
scientifique aux mondes virtuels 
en passant par la production 
audio-visuelle (le domaine de pré­
dilection d'lmagina) ou le design 
industriel. 
En plus de son exposition com­
merciale, le Siggraph propose 
comme à Imagina une série de 
conférences sur de multiples 
visages de la synthèse, ainsi que 
des séances de projection en 
salle(" The Electronic Theater »). 
Mais à ces conférences doivent 
s'ajouter des débats et de véri­
tables cours théoriques sur les 
techniques de la synthèse 
d'images, de niveau débutant à 
expert. Et pour animer ces confé­
rences, ces cours ou débats, on 
a évidemment fait appel aux plus 
respectés des chercheurs du 
milieu. Sont évoqués et appro­
fondis dans ces séances .. amphi­
t héâ t ra les" tout ce qu 'il faut 
savoir sur les techniques de 
modélisation et de rendu, sur la 
1VHD, les applications médicales, 

AUDIO-VISUEL : 
L'IMAGE DE SYNTHESE 
« GRAND SPECTACLE >> 

Ces vagues en mouvement, cette effervescence, ces bufles et ces gla~ons flottant ne sont 
que synthèse d ' image. 27 secondes d'animation signées Metrolight Studios, los Angeles, 

pour le plus grand praisir de l' audience du Thêâtre Electronique. 
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AUDIONlSUEL: : 
L'IMAGE DE SYNTHESE " GRANO SPECTACLE ,, 

Elles font n1ver, ces Images de synthèse qui s'infiltrent pro­
gressivement dans les génériques 7Y, les pubs, les clips 
vidéo, les habillages de chaine ou les effets spéciaux de 
cinéma. Mals les producteurs, publicitaires et autres com­
manditaires potentiels boudent toujours ce formidable pro­
duit, en raison de son prix encore très élevé aujourd'hui : 
plusieurs milliers de francs par seconde d'animation, voire 
bien plus dans les cas utrêmes. Pourtant, ces prix se jus-

tifient en raison du travail Important qu'ont fourni les graphistes, 
lnfogtaphlstes et nlallsaf8uts. Mime si les loglclels {Soflimage, TDI 
Explore, Wawtlront Alla& •• ) sont de plus en plus ergonomiques et 
perfonnants et/es stations de travail plus puissantes, cela ne suf­
fit pa encore. Mals après tout, c'est peut-ltre mieux ainsi, les 
choses nues ne sont-elles pas celles que l'on apprécie le mieux? 

C'..t beau ce que l'on peut faire - Allu, non? Puisque vous voulez 
tout savoir IUI' 19 COll'llMllt 9t le pourquoi de la création de cett. 

'VOIM9, olora ICldla .-1a flaQue d'eau a"' Nalilée au mayen de 
fradai.. Savn voua pour quels llms le logldel Allat a+H notamment 

"'utllM? &el rem,. ma•nw? Non. Aufant en emporte le wnt? 
Non plus. Abyu ? Tennlnafw Il ? Eh, pal 11 bite ••• 

les systèmes de particules, les 
métamorphoses, les fractales, le 
multimédia, les réseaux, l'art 
(qu'on a souvent tendance à 
oublier), la réalité virtuelle, la vie 
artificielle, l'animation, les sys­
tèmes interactifs et j'en passe. 
A signaler aussi une nouveauté 
dans cette dernière édition du 
Siggraph : la création d'un 
espace-jeune, le« Sigkids »,des­
tiné aux 11-17 ans, où se côtoient 
des Mac, des PC et des Amiga 
tournant à plein régime entre les 
doigts experts de jeunes créa­
teurs en herbe, rêvant de pouvoir 
un jour troquer leur micro-ordina­
t eu r contre une station 
Silicon Graphies Iris ou un 

RS/6000. Drôle de voir tourner 
dans un même salon une démo 
de groupe sur Amiga et une 
démo de logiciel de synthèse sur 
station graphique ... 
Enfin, une galerie d'art, un espace 
de démonstration exclusivement 
dédié à la recherche en matière 
de visualisation scientifique ainsi 
que de multiples attractions {dans 
le domaine de la réalité virtuelle 
notamment) venaient compléter 
ce grand rendez-vous de 92. 
Je vous laisse découvrir, photos à 
l'appui, quelques-uns des thèmes 
abordés lors de ce salon. Un 
salon dont il faudra bien se 
remettre avant la fin de l'année, 
car lmagina'93 pointe déjà son 
nez bronzé par le soleil de Monte­
Carlo 1 Patrick Raynaud 
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L'animatian en 3D mappée temps réelle rendue 
pa11ible à un coût RELATIVEMINT faible par le 

système ESIG-2000 d' Evans & Suthertand, 
leader du marché dei simulateurs. Serait-ce 

l'avenir de nos jeux micro.11 

LA SYNTHESE ET LES JEUX. 

Et la synthèse dans /es jeux, c 'est pour 
quand ? Pour tout de suite diront certains, 
en pensant au dernier article de Tilt paru 
sur Je jeu " Guest» de Virgin Games. Oui, 
mais le CD, ce n 'est pas pareil, ce n'est 
que du s t ockage d'images e t de 
séquences précalculées, rétorque le sage 
Yoda Il n'y pas d 'interaction entre Je joueur 
et le programme. Et pourtant c'est vrai, 
c 'est déjà de la synthèse, et d 'ailleurs Je 
logiciel de synthèse qui a permi la création 
des superbes séquences 30 de Guest, 30 
Studio, était présenté (et très apprécié du 
public) sur le stand Autodesk au Siggraph 
Mais ce que nous ne sommes pas prêts de 
voir sur notre micro, ce sont des anima­
tions interactives mettant en scène non 
seulement des objets complexes en 30, 
mais également mappés et illuminés. 
Notez que même les démonstrations cou­
ramment faites sur les mondes virtuels se 
font avec des environnements graphiques 
somme toute encore très primaires. En 
fait, il existe des systèmes d'animation 30 
réaliste en temps rée/. Ce sont bien sOr 
les simulateurs, mais ce n'est pas Je genre 
de bestiole qué l'on héberge à la maison. 
Cependant, on a pu constater que les prix 
de la simulation en temps réel tendaient à 
baisser. Ainsi, Evans & Sutherland pré­
sentait ESJG-2000, un système d'anima­
tion 30 avec mapping et source lumineuse 
à 60 images/seconde, mais cela reste un 
peu trop cfJer pour le particulier I 



La Hft · .. pu ... sur un .. rruln de guff uù il ne fait pal ril bon vivre lorsqu'on ne mesure que 
ciuefques centimètres de haut. TDI nous joue lu carte de l'humour avec ce film cucasse d'une 
minute en TV Haute Deflnltlon créé au cuurs des numbrwuse1 heures de bita·te1t de la toute 

dern..,_ version (3.0) d'fxplore et TDlmage. 

La • lele Province• clu Qu6Mc 6lalt 
...,...._, .... par le llancl lufti111a91 llAI 
1héatre Electrunlclue, nous avans eu le 

plaisir de voir ivoluer penclunt 40 
-- ces trais ulieri1 clans une 
publk"' Siemens •lt"'- ~"' & 

Purtners, c"'9 sur loglclel SOftlma ... 

Les exposants et organisateurs 
de ce Siggraph 92 ont joué à 
fond la carte de la stéréosco­
pie. De nombreuses images et 
animations étaient en effet pré­
sentées en relief : exposition 
d'hologrammes, lunettes 3D 
sur les stands, mondes virtuels, 
etc. Comme·chacun le sait, la 
perception en relief est pos­
sible dès lors que l'on regarde 
une image sous deux angles 
différents. Un borgne ne peut 
pas voir en relief car il n'a 
qu'un angle. Pour une photo 
ou une Image de synthèse, 
c'est la même chose : il faut 

A L'HEURE DE LA STÉRÉOSCOPIE 

deux appareils photo ou deux 
caméras virtuelles disposés 
parallèlement. Donc si vous 
faites des images 3D et aime­
riez /es voir en relief, sauve­
gardez une première fois votre 
image normalement, puis 
déplacez votre caméra vers la 
droite, et sauvegardez une 
deuxième image. Si vous avez 
les moyens de shooter ces 
deux images en diapo, ne ratez 
pas l'occasion de les apprécier 
en relief à l 'aide d'un visuali­
seur de diapo stéréo (vous 
savez, en forme de jumelles, 
une diapo pour chaque œil). 

Maintenant, place à une 
grande première dans Tilt : 
savez-vous qu'il existe un 
moyen assez spécial de voir 
ces deux images en stéréo­
scop i e sans recours au 
moindre instrument ? 
Vous voulez essayer? Très bien 
: les paires d'image ci-contre 
sont des exemples d'images 
avec prise de vue décalée 
(notez la légère différence 
d 'orientation entre les deux 
images de chaque paire). En 
vous plaçant bien en face et en 
louchant de manière à ras­
sembler les deux images en 

une seule, vous découvrirez 
leur relief. Avec un peu 
d'entrainement, vous devriez y 
arriver, et vous verrez, une fois 
qu'on y arrive bien, on en rede­
mande! 
Si vous avez des difficultés, 
prenez une règle et inscrivez 
un point à mi-longueur exac­
tement de chaque image. Puis 
essayez de rassembler les 
deux points de chaque paire 
en louchant dessus, le relief 
devrait apparaitre comme un 
mirage. 
Voilà, bonne chance dans votre 
quête de la sainte stéréo I 
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• • BJ·20: 

... • &ES BU"IS 
Dl CANON 

Ill A la fois design, 
• portable et efficace, 

• 
c'est la BJ-20, la 
nouvelle imprimante à 

~ bulle de chez Canon . 
._ Sans être au top de 
Ill l'impression, la BJ-20 

garantit des résultats 
de grande qualité sur tout 
type de support (papier, 
plexiglas souples, 
enveloppes, etc.).Elle dispose 

d'une dizaine de polices et 
d'un chargeur amovible de 50 
feuilles. Enfin, elle sait se faire 
très discrète (ce qui nous 
change des stridulations de 
notre bonne vieille 
imprimante à Ttlt). Pour moins 
de 6 000 F (prix public), la BJ-
20 est un bon compromis 
puissance / prix. DdM 

••• 
" (64 1sr rOUJOURS 
VIVANF I 
Vous pensiez que le vieux 
Commodore 64 était mort et 
enterré ? Que nenni ! A 
travers toute l'Europe, les 
fanatiques du meilleur des 8 
bits continue à œuvrer pour 
promouvoir leur machine. 
Parmi eux, Wolfgang Piroth, 
un vrai passionné, qui réalise 
et diffuse régulièrement des 
catalogues de logiciels du 
domaine public sur 
C64/C128. Si vous êtes 
également possesseur de 
C64 et que votre machine a 
soif de nouveautés, n'hésitez 
pas à le contacter : Wolfgang 
Piroth, 6, avenue de 1' Aigle, 
93310 le Pré-St-Gervais. 

DdM. 
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Freewares en pagaille, images de qualité, 
visites exotiques, histoire, politique et 
économie, la moisson de ce mois-ci en matière 
de CD-ROM aura de quoi satisfaire tous les 
amateurs. Dommage que les prix restent 
encore un peu élevés ... 

Night Owl's 

Cette compilation de logiciels 
du domaine public est un 
vér itabl e régal. Tout 

d'abord, l'éditeur n'a pas lésiné 
sur la quantité puisque ce CD 
contient plus de 600 Mo de don­
nées, sous forme compactée. 
Ensu i te, ces 

lecture directe des fichiers texte 
accompagnant la quasi-totalité 
des programmes compactés ou 
test du programme avec retour 
d irect dans le gestionnaire. 
Contrairement à d'autres CD­
ROM de freewares, ces pro­
grammes sont récents (90-91} et 
souvent d'excellente qualité. 

Citons en vrac 
données sont 
parfa itement 
bien organisées, 
permettant une 
recherche facile 
d'un titre parti­
culier. Ainsi, il n'y 
a pas moins de 

Des compilations 
de sharewares à 
ne pas manquer. 

les dernières 
versions de Gra­
phie Workshop 
et de Compu­
show (deux 
ténors de 
l' image); une 

58 catégories différentes, allant 
des communications à la 
musique, en passant par les utili­
taires en tout genre, les applica­
tions Windows ou les images GIF. 
Le gestionnaire, très agréable 
d'emploi , simplifie encore la 
tâche. Il fournit un descriptif assez 
détaillé de chaque programme et 
permet de copier ou de décom­
pacter directement les fichiers 
voulus. Mais surtout il facilite ces 
choix de p lusieurs autres 
manières : recherche d'une 
chaîne de caractères au sein du 
descriptif ou du nom des fichiers, 

lslo Select 

Cette compilation de 
freewares cancerne 

aussi bjen le PC que le 
Moc ou l'Amiga. file 
recèle égalt!ment de 

splendides digits 
(2 900 au total 1) 

quantité impres­
sionnante de fichiers Midi, Sound 
Blaster, Adlib, MT32 et bien 
d'autres; des utilitaires pour 
changer la configuration au boot, 
améliorer le DOS, gérer le disque 
dur et ses sauvegardes ou tes­
ter son PC; des antivirus, des 
aides à la programmation, des 
jeux de toutes sortes, DOS ou 
Windows, etc. Un superbe CD 
(CD-ROM Wayzata, distribué par 
Euro-CD ; Prix : H). 

lslo Select 
Encore une compilation de logi­
ciels du domaine public, qui 
couvre toutefois un domaine plus 
large que le précédent. Outre les 
programmes PC, ce CD contient 
aussi 2 000 programmes Mac, 
4 000 utilitaires en tout genre pour 
Amiga et une quantité impres­
sionnante d'images. Les free­
wares pour PC disposent d'un 
gestionnaire d'un bon niveau. Les 
programmes se regroupent en 16 
catégories (communications, jeux, 
graphismes, programmation, uti­
litaires divers, etc). Là encore le 
gestionnaire se charge de vous 
fournir une description succincte 
du programme, dispose d'un 



module de recherche, et permet 
de décompacter les fichiers com­
pressés. Il autorise aussi le lan­
cement d'un programme fraîche­
ment décompacté pour test. Les 
programmes sont un petit cran 
en dessous du CD précédent, 
mais restent d'un très bon niveau 
d'ensemble. t.:Amiga et le Mac 
sont plus mal lotis. Ils ne dispo­
sent pour la sélection que d'un 
simple catalogue texte. De plus, 
contrairement au PC, les utilitaires 
de décompactage (format LZH 

genres, avec entre 
autres de bons 
softs graphiqu«;s. 

pour Amiga et SIT 
pour Mac) ne sont 
pas fournis. Enfin, il 
faudra s 'affranchir 
de la différence de 
format d'écriture à 
l'aide d 'ut ilitaires, 

non fournis eux aussi (DOS to 
DOS pour Amiga, et Apple File 
Exchange pour Mac) . En 
revanche, une fois ces 
" embûches" contournées, l'uti­
lisateur se trouvera à la tête d'une 
impressionnante logithèque de 
freewares, encore plus appré­
ciables sur Amiga où ils sont plus 
rares, car mal importés. En ce qui 
concerne les images, elles sont 
stockées sous différents formats 
(GIF, PIC, MAC, PCX, ILBM), mais 
le problème est ici plus simple car 

lslo Select propo1e un choix Impressionnant d'images sou5 
différents formats. Il s'adreue en outre aux possesseurs 
d'Amiga, jusqu'ici délaissés par ce support. Pa1 moins de 4 000 
utilitaires sont proposés pour la machine de Commodore. 

NOM: .......................................... .. ... .. .. PRENOM: ............ .. .. .......................... . 
ADRF.'iSE: ...................................................................... .. .. ............................ . 
VILLE: ............................................................. COD. POST.: ............. ............. . 

Règlement: D Chèque 
D Carte Bancaire 
D Mandat 

(Chèque libellé à l'ordre de NEOCOM) 
No: ....................................................... . 
Date Expiration: .. .............. .. ................ . 

llil!.e.: Si&nature: 
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The Hawaï CD 

The Hawai CD vous 
permet de franchir les 
océans et de fournir à 

votre PC ou à votre 
Mac de très belles 

photos digitalisées de 
l'îte paradisiaque. 

D'un intérêt 
relativement limité, 

sauf pour les 
nostalgiques des 

vacances ensoleillées 
et des Beach Boys ••. 

bon nombre d'utilitaires gra­
phiques pour PC sont capables 
de lire tous ces formats. Ces 
images sont de qualité inégale, 
certaines superbes et d'autres 
vraiment quel-

le CD. De plus, il n'y a pas de réel 
gestionnaire et les descriptions 
des programmes sont très suc­
cinctes. Pour en savoir plus, vous 
serez souvent obligé de décom-

pacter le fichier 
conques, mais 
leur profusion (le 
CD en offre près 
de 2 900 !} per­
met à chacun 
d'y trouver son 
bonheur. Un 

De superbes 
images à des prix 

très attractifs. 

pour lire la docu­
mentation cor­
respond ante. 
Cette gest ion 
catastrophique 

excellent CD de freewares et 
d'images, qui couvre la totalité 
des 16 bits, Atari ST excepté 
(CO-ROM lslo Tech, distribué par 
Euro-CD, prix: ne). 

Winware 

Encore un CD de freeware, mais 
celui-ci ne s'adresse qu'aux utili­
sateurs de Windows. Ce CD se 
scinde en fait en deux volumes. 
Dans le premier, les logiciels sont 
fournis sous forme compactée 
(Z IP). Malheureusement le 
décompacteur n'est pas livré sur 
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Apollo 

Pour tous ceux qui sont 
fascinéa par les premiers 

pas de Neil Armstrong 
sur notre satellite, 
un superbe album 

photos pour revivre Io 
plus fabuleuse aventure 

vécue par l'homme. 

est une entrave 
sérieuse à une 

exploitation rationnelle. Le second 
volume est plus simple d'usage. 
Les programmes sont ici livrés 
sans compactage, chacun dis­
posant de son propre répertoire. 
Mais, en dépit du regroupement 
par type, il reste encore difficile 
de retrouver rapidement un pro­
gramme donné. C'est d'autant 
dommage que ces freewares 
sont d'une grande diversité et 
souvent intéressants. Les incon-

ditionnels de Windows accepte­
ront de prendre le temps de se 
constituer un catalogue explicite, 
mais les autres risquent de se 

décourager (CD-ROM CeQua­
d rat, d istribué par Euro-CD; 
Prix: ne). 

The Hawaï CD 

Ce CD est intégralement dédié à 
l' image et tout particulièrement à 
ce que l'on peut découvrir à 
Hawaï. Les 60 photographies se 
partagent en deux parties. La pre­
mière regroupe des paysages et 
des scènes de vie de cette île 
paradisiaque.La seconde partie 
est dévolue au charme, avec un 
joli modèle insulaire. Les images 
sont de bonne qualité (SVGA en 
640 x 480 et 256 couleurs) et 
fournies sous format TIFF pour 
PC et Mac. Mais on reste un peu 
sur sa faim, les 37 Mo d'images 
(en fait la moitié pour chaque 
machine) s'avérant onéreux pour 
un usage non professionnel (CD­
ROM Pacifie CD, distribué par 
Avancée; Prix : H). 

Ocean lmagery 

Encore un CD consacré à 
l'image. La mer et tout ce qui s'y 

Ocean 
lmagery 

Une banque 
d'images 
consacrée au 
monde 
marin: 
paysages, 
animaux , 
bateaux et 
sports 
nautiques. 

rattache const ituent le thème 
central. Vous pourrez ainsi décou­
vrir différents bateaux, quelques 
animaux marins. des plages bor­
dées de palmiers. des couchers 
de soleil superbes, des vagues 
impressionnantes et pour finir 
divers sports aquatiques. Ces 
images, le plus souvent d'une 
grande beauté et d'une excel­
lente résolution (11 OO x 800 en 
moyenne !), sont livrées au for­
mat TIFF, selon trois modes dif­
férents. 
Le premier mode, monochrome, 
conviendra parfaitement aux 
besoins de la PAO courante. 
Dans le second, les images sont 
en 256 couleurs. 
Le dernier mode, le plus gour­
mand en place, livre ses images 
au format 24 bits (16 millions de 
couleurs), seul compatible avec 
les exigences de l'édition profes­
sionnelle. Un CD aux images 
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rants, loisirs, etc. Un Quizz vient 
éventue llement vérifie r vos 
connaissances. Un CD dépay­
sant mais un peu cher (CO-ROM 
lnteroptica, distribué par Euro­
CD ; Prix : H). 

superbes et dépaysantes mais 
au prix professionnel (CO-ROM Great Cities of the World (v. 2) 
Gazelle Technologies, distribué • 
par Avancée; prix : 1). 

Apollo 

Comme son nom l'indique, ce 
CD est dédié aux différentes mis­
sions Apollo et à la conquête de 
l'espace en général. Cette base 
de données est d'une grande 
richesse, contenant à la fo is 
beaucoup de texte et de nom­
breuses images. 
La recherche des informations au 
sein de cette base s 'effectue à 
l'aide d'un programme DOS per­
formant. Il permet en effet de 
rechercher un ou plusieurs élé­
ments simultanément, avec la 
possibili té d'utiliser des opéra­
teurs logiques complémentaires 
(ET, OU, ET PAS). Le programme 

The Presidents 

constitue alors une liste corres­
pondante, dans laquelle vous 
pourrez vous déplacer pour voir, 
copier ou imprimer les " fiches '" 

regroupe les " fiches ,, de chaque 
président. Ces fiches sont d 'une 
grande richesse. Les photogra­
phies reproduites en VGA 256 

Si la vie de 
Jefferson 
vous fascine, 
si le destin 
de Johnson 
vous captive, 
cette base de 
données est 
consacrée à 
l'histoire des 
différents 
présidents 
américains. 

couleurs sont nombreuses. Les 
documents sonores d 'époque 
sont parfai tement reproduits 
grâce au support CD. Le texte 

Les images 
sont d ispo ­
nibles en mode 
VGA et SVGA 
pour les princi­
pales cartes 

Un outil idéal 
pour les 

historiens. 

explicatif, bien 
détaillé, aborde 
les aspects fami­
liaux, politiques 
et généraux de la 
vie du président. 

graphiques du marché. Un CD 
qui ne peut laisser indifférent les 
amoureux de l'espace à condi­
t ion qu'ils parlent anglais (CD­
ROM Quanta Press, distribué par 
Euro-CD; Prix : ne). 

The Presidents 

Ce CD va vous instruire en détail 
sur les présidents des Etats-Unis. 
Bien que n'étant pas sous Win­
dows, le programme est très 
agréable d 'emploi, faisant un par­
fait usage de la souris et des 
fenêtres. Le plus important 
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En mode hypertexte, certains 
mots clés peuvent être explicités. 
Vous pourrez aussi survoler d'un 
coup d 'œil l'équilibre des partis 
politiques et les principaux évé­
nements mondiaux de l'époque. 
Mais le plus impressionnant reste 
les documents filmés d'époque. 
Vous disposerez aussi de don­
nées sur l'histoire mondiale, les 
partis politiques et la présidence 
(i llustrés par de nombreuses 
cartes et photographies). Un 
excellent CD en anglais (CD-ROM 
National Geographic Society, dis­
t ri bu é par Euro-CD; prix : H). 

Berlin, Rome, 
Jerusalem, 
Singapour, 
Johannes 
bourg, Seoul, 
Chicago, 
Toronto, San 
Francisco et 
Buenos 
Aires: votre 
PC fait le 
tour du 
monde en un 
seul disque. 
Préparez vos 
passe ports. 

Great Cities of the 
World, volume 2 

Tout comme le premier volume 
que nous vous avions déjà pré­
senté, ce CD vous invite à une 
ballade touristique au cœur de 
dix grandes villes: Berlin, Rome, 
Jerusalem, Singapour, Johan­
nesbourg , Seou l , Chicago, 
Toronto, San Francisco et enfin 
Buenos Aires. Commencez par 
vous mettre dans l'ambiance en 
regardant le diaporama com ­
menté (en anglais}, qui met à pro­
f it le SVGA et les c apaci tés 
sonores du CD. Le gestionnaire 
Windows MPC rend très facile la 
consultation des domaines très 
variés proposés : lieux touris­
tiques, culture, moyens de trans­
port, shopping. hôtels, restau-

Time Table of 
History: Business, 
Politics & Media 

Ce CD est une gigantesque base 
d 'informations sur l'ensemble des 
faits politiques, économiques et 
médiatiques de l'ensemble du 
monde, depuis l'apparition de la 
vie jusqu'à nos jours ! La 
recherche des fiches est aisée 
grâce à un gestionnaire bien 
conçu et ergonomique. Cette 
recherche peut s'effectuer de dif­
férentes manières : sélection sur 
un ou deux mots clés combinés, 
vue générale sur la " carte du 
temps ., ou présentation séquen­
tielle des fiches. Un petit regret : la 
gestion un peu lente. Les textes 
clairs (en anglais) sont en mode 
hypertexte étendu (chaque mot 
peut donner lieu à une recherche, 
simplement en cliquant dessus). 
De nombreux éléments enrichis­
sent la présentation : cartes, gra­
phiques, photographies, docu­
ments, animations (en fait une 
succession d ' images fixes) et 
déclarations de personnages 
célèbres. Un logiciel passionnant, 
qui se révèlera utile à l'étudiant 
et une mine de renseignements 
pour les cu rieux (CD -ROM 
Xiphias, distribué par Euro-CD ; 
prix : H). Jacques Harbonn 

Time Table or History : 
Business, Polities & Media 

Une énorme base de données historiques paur tout savoir sur 
tout, depuis longtemps jusqu'à toujours 1 Ou presque. .. 



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

Ami g a 600 
Amis du maxi-fun, 

laissez aux robot-joies yoyos et bilboquets ... 

Prêts pour un petit combat Intersidéral en trois dimensions ? 
Plutôt d'attaque pour une simulofon de vol, une course bien 

speed en formule 1 ou une promenade de santé dons 

une jungle remplie de monstres ? 
Arcades, plateformes, stratégies ou jeux de rôles, le fun n'a 

plus de limites. En 256 couleurs et stéréo s'il vous plait 1 

caO~ 
+de 4000 
LOGICIELS 

Mois l'Amigo 600, c'est aussi un maxi microordinateur: 

artiste surdoué et sacrée tête pensante. 

Graphisme, montage vidéo, son ... 
il vous ouvre l'ère multimédia. 

Il 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 pouvait s'en passer. 

~Commodore 
MICRO IN FO R M A TI QUE 
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Non, non, ce n'est pas un simple STE mais bel et bien un Falcon 030 (regardez le joli logo en couleur au-dessus du clavier). 

Comme chaque année, la ville de Düsseldorf a accueilli le 
salon dédié à la marque Atari, organisé par Atari et destiné 
aux fans d'Atari. Cette fois-ci, tous les visiteurs attendaient 
un événement de taille, la présentation officielle du petit 
dernier de la firme des Tramiel, le Falcon 030. 

Nous avions longuement 
parté du Falcon 030 le mois 
dernier, mais voici l'occa­

sion de préciser quelques points. 
Tout d'abord, l'apparence : la car­
rosserie est celle d'un 520STE, 
d'un gris sombre mais pas aussi 
noir que les prototypes et les 
photos parues dans la presse 
étrangère le laissaient supposer. 

Comme nous vous l'avions 
annoncé, il est équipé d'un micro­
processeur Mot orola 68030 
cadencé à 16 MHz et dispose 
toujours de résolutions gra­
phiques de type SVGA et du 
mode True Color. Pour la 
mémoire, on peut espérer une 
version de base avec 4 Mo. Le 
Falcon allemand est accompa-

Dans le coin réservé 
au Falcon dans 
l'Atari Messe, on 
trouvait un grand 
mur d'images qui 
présentait Cles 
g raphismes tout droit 
venus du PC (en 
Super VGA 256 
couleurs). 
Une chose est sûre à 
propos du Falcon : il 
peut produire de~ 
images superbes. ••• 
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Mais revenons sur terre en fal- Walk est un cordon qui relie le 
sant le tour de la manifestation. PortFolio à un magnétophone. Il 
Comme d'habitude, le salon est est désormais possible d'enre­
vaste et le visiteur a de la place gistrer sur cassette audio - en 
pour circuler. La plupart des guise de back-up - la RAM du 
exposants, cette année, mettent PortFolio ainsi que les différentes 
l'accent sur les applications gra- cartes -mémoire qui lui sont 
phiques réalisées grâce au TT. Si connectées. Le temps de trans­
ie TT n'a pas vraiment décollé en fert est choisi selon la qualité du 
France, il a séduit de nombreuses support et de l'appareil enregis­
sociétés en Allemagne, dont les treur : si ce dernier est en stéréo, 
écoles d'art, qui l'ont préféré au l'enregistrement des données se 
Macintosh. fera sur deux voix à une vitesse 

• • FORUM 
• MULrlMfDIA 

.... Oui, depuis l ' année 

... dernière, le multimédia a 
Q:: son sa l on, qui se 
GQ déroulera du 29 

septembre au 1er octobre 
~ au CNIT de la Défense à 

... 

.._. Paris. Malheureusement 
destiné exclusivement au 

professionnels, le Forum 
Multimédia (salon de 
l'intégration du son, du texte, 
des images et des données) 
réunira les constructeurs et les 
éditeurs dans une bonne 
centaine de stand. Espérons 
cependant que, pour l es 
années à venir, ce salon saura 
s'ouvrir à une clientèle plus 
proche du grand public. 

DdM 

• • • 
COMMODORE : 
REPONSE AU FALCON 1 
la sortie prochaine du Falcon 
d 'Atari semble avoir mis en 
effervescence Commodore, la 
firme concurrente. Les micros 
espions posés un peu partout 
nous ont permis de glaner 
quelques renseignements 
secrets, qui restent 
cependant à prendre au 
conditionnel. Les nouveaux 
ordinateurs seraient ciblés 
moyen et haut de gamme. En 
milieu de gamme (donc 
destiné à prendre la place de 
l'Amiga 2000 vieillissant), les 
machines devraient être 
équipées d'un processeur 
68020 ou peut-être même 
68030. Le modèle haut de 
gamme disposerait, lui, d 'un 
68040 et surtout du fameux 
DSP, cheval de bataille du 
Falcon. Voilà qui laisse 
présager d'une nouvelle 
" guerre " Atari/Commodore. 
Rendez-vous prochainement 
pour plus d'informations. 

Jacques Harbonn 

• • • 
EXPO OIOER Er 
CONCERr EXXOS 
Dépêchez-vous ! La FNAC 
Forum organise une 
exposition consacrée à Giger 
ces 25 et 26 septembre. Un 
concert d'Exxos (qui ont créé 
la musique de Dune) viendra 
clore cette manifestation 
(samedi à 17h30). 
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• •• 
Sam Tramiel 
le «boss of 'the 
boss» d 'Atari, 
tenant dan.s 
ses mains le 
Falcon 030. 
Commentaire : 
«We arevery 
enthousia stic 
aboutit I». 

gné d ' un disque dur de 
65 Mo, le tout étant proposé 
à 2 300 DM, soit environ 8 000 F. 
En ce qui concerne la version 
française (prévue pour la f in 
octobre), nous ne savons toujours 
pas à quel prix elle sera propo­
sée au public, ni si le disque dur 
sera intégré. 
Quant aux applications, nous 
sommes un peu déçus de ne pas 
voir grand-chose, ne serait -ce 
que des démos ou des bouts de 
programmes. La plupart des 
machines présentées ne sont pas 
vraiment opérationnelles et seu­
lement deux d'entre elles sont 
capables d'afficher des images 
en haute résolution. 
Atari présentait malgré tout les 
prémices de deux jeux : Llamazap 
et Raiden, des shoot'em up à 
scrolling respectivement horizon­
tal et vertical. Le résultat était plu­
tôt sympathique. 

OIS JEUX sua " 
FALCON 030 1 

OUI, c•rsr POSSIBLE 1 

Mirage exposait aussi une bêta­
versi on d'un soft du nom de 
Space Junk. Il s'agit d 'une aven­
ture animée qui se situe dans 
l'espace. Les quelques images 
que nous avons remarquées 
n'étaient pas mal du tout, mais 
ne laissaient pas vraiment présu­
mer de. la qualité du jeu (prévu 
pour 93). Néanmoins, il devrait 
exploiter au maximum les capa­
cités du Falcon, le disque dur, s'il 
est livré en standard et notam­
ment ses différents modes gra­
phiques. Pour conclure sur le Fal­
con proprement dit, confirmation 
nous a été donnée que le Falcon 
040 est bien en préparation : il 
ferait son apparition moins de six 
mois après le Falcon 030 et son 
look serait complètement diffé­
rent par la couleur, notamment, 
mais aussi par son clavier déta­
chable ... Quant à la console 
Jaguar, elle sortirait juste après. 
Son micro-processeur serait 
développé en interne par Atari, 
ce qui la rendrait incompatible 
avec la gamme des Falcon. 

SI U fT N'A PAS 
VUIMINf DECOLLE EN 

FUNCI IL A SIDUlf Dl 
NOMBREUSES SOCIErES 

AUIMANDIS 

Autre produit très prisé : le Port­
folio. Les applications qui lui sont 
destinées sont très nombreuses. 
Des logiciels du domaine public 
sous forme de disquettes 3 "1/2 
pouces pour PC sont même dis­
ponibles. En ce qui concerne les 
logiciels commerciaux, quelques 
titres ont particulièrement attiré 
notre attention comme Portmathe 
d'UniCom : il s 'agit d 'un pro­
gramme qui trace les courbes de 
fonctions mathématiques tout en 
calculant leurs dérivées. Associé 
à ce logiciel, le PortFolio devient 
alors comparable aux calcula­
trices graphiques de type Casio 
ou HP très utilisées par les étu­
diants en mathématiques et 
même les candidats bacheliers. 
Et ce qui ne gâte rien, son prix 
n'excède pas les 300 F (79 DM). 
Quant à la société Abak, elle a 
développé deux extensions fort 
intéressantes : PortEx (moins de 
200 francs) est une carte qui per­
met de concevoir ses propres 
montages : vous soudez directe­
ment vos composants sur cette 
carte qui s'entiche sur le Portfo­
lio et intervenez en direct pour les 
modifications éventuelles. Port-

maxi male de 2 400 bauds 
(2 400 bits/s). Son prix : 350 F. 
Attaquons sans plus tarder le 
domaine du jeu. Original : un ral­
lye est organisé dans l'enceinte 
du salon. C'est en fait un jeu de 
piste qui entraîne le visiteur à se 
balader de stand en stand pour y 
découvrir des informations. Le 
premier prix est, bien entendu, 
un Falcon. Remarquons par 
ailleurs que l'aspect ludique a 
beaucoup plus d'importance que 
l'an passé : un espace constitué 
de Lynx, de 520ST et même de 

L 'ASPICJ LUDIQUE 
lfAlf PRIVl&EGIE. 

BOOXL et de 7800 offre au public 
la possibilité de se divertir et de 
découvrir les titres qu'il ne pos­
sède pas. 
Avant de conclure, je tiens à sou­
ligner l'excellente idée d'Atari Alle­
magne en ce qui concerne la 
vente de matériel défraîchi : un 
stand regroupe alimentations, 
disques durs, lecteurs de dis­
quette, cartes-mère en prove­
nance de machines d'exposition 
ou en panne, démontées et ven­
dues en pièces détachées. Ce 
qui permet de repartir avec un 
disque dur à moins de 200 F ! 
L'Atari Messe nous donne d'ores 
et déjà rendez-vous pour le mois 
d'août 1993, toujours à Düssel­
dorf. David Téné 

Le ST Book ne passera pas par la France. 

Présenté au Ce8it'91 à Hanovre, le ST Book se veut le suc­
cesseur du STacy qui n'a jamais vraiment existé. Aux Etats­
Unis, la version 1 Mo vient d'être abandonnée au profit 
d'une 4 Mo à peine plus coûteuse. Mais le ST Book ne verra 
jamais le jour dans les boutiques en France. Daniel Ham­
maoui, PDG d 'Atari France, s'explique:" Je considère que 
le ST Book arrive beaucoup trop tard par rapport au marché. 
S'il avait été disponible en quantité suffisante pour être 
commercialisé il y a un an et demi, je n'aurais pas hésité un 
seul instant. A présent, je préfère de loin investir les moyens 
humains et financiers dont je dispose pour assurer l'envol 
d'un produit comme le Falcon.» D. T. 
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du neuf? CDTV • • 
Depuis son lancement en France, fin mai 1991, le CDTV (ou 
Commodore Dynamic Total Vision) était resté assez discret. 

Une cinquantaine de titres {dont 20 en français) sont actuellement 
disponibles. Tilt en profite pour faire le point. 

D
eux raisons nous incitent à 
(re)parler du COTV, cet outil 
multimédia-interactif. La 

première concerne le matériel. 
Des boîtiers CD-ROM connectés 
sur Amiga autorisent, sur ce der­
nier, la lecture des applications 
COTV et un nouveau package, 
COTV + accessoires, permet de 
l'utiliser également et pour le 
même prix, comme un véritable 

manière de suivre l'aventure. Vous 
pouvez, par exemple, écouter 
l'histoire en regardant les images, 
sans que le texte apparaisse, 
choisir l'audio, le texte et l'image, 
écouter une des 70 phrases 
sélectionnées dans l'histoire et 
vous enregistrer en la répétant 
pour travailler votre accent (pos­
sible uniquement sur les configu­
rations dotées d'un enregistre-

l'une des seules satisfactions que 
vous apportera le produit (Euro 
Talk, distribué par Commodore; 
prix : F). 

CASINO GAMES 
Casino Games vous plonge dans 
la moiteur des salles de casino 
bordant la Riviera. Enfin, presque, 
car les trois jeux proposés n'ont 

durée de vie très réduite à cause 
de l'action répétitive. Vous aimez 
les jeux de casino ? Vous allez 
être déçu ... (Saen Software Deve­
lopment, distribué par Commo­
dore; prix: C). 

E.S.SMEGA 
Les possesseurs de micro se 
souviennent certainement de 
cette simulation spatiale qui vit le 
jour en 1990. De son transfert sur 
CDTV, elle a gardé toutes ses 
caractéristiques et son intérêt est 
demeuré intact. Le but du jeu est 
de mettre sur orbite des satel­
li tes, de construire une station 
spatiale et de gérer la mainte­
nance de tous ces " grands tra­
vaux '" Le pilotage du vaisseau 
demande une maîtrise parfaite 
des commandes. Celles-ci, bien 
expliquées dans la notice, ten-

Trois petits jeux dans Casino Gomes qui offrent 
assez peu d 'intérêt. Graphiquement, ils n'ont 
rien de transce ndant. A la roulette , par 
exemple, la roue tourne sans grande 
conviction. le eoker et le .. bandit manchot )) 
sont loin de faire sauter la banque. 

Asterix and Son, inspiré de la célébre bande 
dessinée, est assei: original. Pour chaque . 
vignette, le jeune loueur peut avoir accés à une 
leçon de vocabulaire concise. 
C'est sûrement l'un des meilleurs produits sur 
CDTV qui tienne la route. 

ESS met le joueur dans la position d'un 
ingénieur de navette spatiale. l 'apprentissage 
est progressif e t simple (par rapport à Shuttfel). 
Si vous voulez en savoir plus sur l'histoire de la 
conquête spatiale, ESS met à votre disposition 
une riche documentation. 

ordinateur. La seconde raison est 
bien évidemment liée à la sortie 
du CO-/ de Phllips. Depuis un an 
et demi, Commodore était seul 
sur le marché du CD interactif. 
Maintenant. la concurrence est à 
ses portes. Espérons que cela va 
créer une émulation. 

ASTERIX AND SON 1 ET Il 
Astérix, le valeureux Gaulois, a 
troqué son accent typiquement 
français contre celui d'Oxford. 
Cette aventure interactive 
s'appuie sur la bande-dessinée 
Le fils d'Astérix. Elle permet aux 
plus jeunes d'apprendre l'anglais 
de façon agréable. L'histoire 
contient environ 1 heure d'anglais 
parlé par une trentaine de per­
sonnages, plus de 400 images, 
une traduction complète des 
bulles et des explications de 
vocabulaire et de grammaire. Les 
options du programme permet­
tent une totale liberté quant à la 
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ment) ou interroger Astérix et 
Obélix pour savoir ce qui les fait 
courir. L' intérêt d'un tel produit 
réside dans son approche auprès 
des plus jeunes. Il est assurément 
plus efficace de se familiariser 

pa s de quoi faire sauter la 
banque. Le premier, Fu/lhouse, 
est une sorte de poker où il est 
possib le de flamber à deux 
joueurs en a lternance. Les 5 
cartes distribuées, vous essayez 

11 MATCH CDTV CONTRE CD·I POURRAIT POUSSER 
11S EDITEURS A PROPOSER DES APPLICA rlONS 

UTl11SANT ers MACHINES A '00%. TANT MIEUX I 

avec une langue étrangère en uti-
1 isant simultanément le son, 
l'image et le texte, le tout réuni 
dans un contexte amusant et 
abordable par tous. Cela dit, on 
peut être très surpris de consta­
ter de sérieuses lacunes dans la 
réalisation du programme. Les 
graphismes sont ternes et man­
quent de vie (ce qui est loin d'être 
le cas pour la BD). Les images 
s'affichent une à une à l'écran. 
Cela rompt l'unité de l'histoire. La 
partie audio est correcte et les 
voix audibles et très variées. C'est 

de réaliser une des combinaisons 
gagnantes, comme la double 
paire, le brelan, la suite ... Au bout 
de deux essais, et si votre jeu fait 
partie des combinaisons, vous 
pouvez augmenter vos gains en 
tentant de sortir une carte supé­
rieure ou inférieure à celle qui se 
trouve retournée sur le tapis. Fruit­
mania, le deuxième jeu, est un 
bandit manchot sans aucune ori­
ginalité. Enfin, la traditionnelle rou­
lette vous fera plus perdre votre 
temps que votre tête 1 Rien 
d'extraordinaire et surtout une 

tent de se rapprocher le plus pos­
sible de la réalité. Des sorties 
dans l'espace sont même pré­
vues afin que les spécialistes de la 
navette puissent réparer ou récu­
pérer un satellite. Une documen­
tation assez précisé de l'histoire 
de l'homme dans l'espace fait 
partie des nombreuses options 
du jeu. Les images digitalisées 
animées renforcent l'aspect réa­
liste. Seules ombres au tableau : 
un temps de chargement de don­
nées relativement long, pour un 
CD et une musique répétitive 
(Coktel Vision ; prix : 0). 

Des projets tels que la Grande 
Encyclopédie Hachette, Indiana 
Jones, Secret of Monkey Island, 
Sherfock Ho/mes ou Loom 
devraient sortir des cartons pour 
la rentrée 92. En même temps 
que la sortie du CO-!, cela pour­
rait faire du bruit ! 

Laurent Defrance 





--------fi!L Î ournal 

Le tain des lecteurs 
Vous vous souvenez 
certainement 
de mon article 
du mois dernier sur 
les logiciels que VOUS 
avez créés. Eh bien, la 
série continue avec 
War on the Land, un 
jeu épatant dans 
la lignée de Realms, 
Powermonger 
et Populous signé 
de la main 
talentueuse 
de Thomas Zighem. 
Un futur hit ? 

Au début du jeu il vous est 
possible de m;.-;/eler le visage de 
votre capitaine. Entre Nick Nolte, 
Tom Selleck et M . Spock, celui-ci 
est plutôt patibulaire. 

Cela fait maintenant plus 
d ' un an que Thomas 
Zighem, un passionné de 

22 ans, travaille sur son Amiga à 
la création de War on the Land. 
Scénario, programmation (en 
Amos et en Assembleur), gra­
phismes et bruitages : Thomas a 
tout fait dans son jeu, à part la 
musique d 'introduct ion qu'il a 
confiée à son ami Jean-Alexis 
Montignie. 
L'histoire met en scène t rois 
jeunes et fougueux capitaines 
partis en quête des joyaux de 
Nehor, reliques qui, seules, leur 
permettront de lever la malédic­
tion séculaire qui frappe leur 
famille. Evidemment, il leur fau­
dra lever des armées, construire 
des villes et guerroyer les uns 
contre les autres pour obtenir le 
contrôle absolu sur le pays et les 
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1 joyaux . Le j eu lui-même se 
déroule sur une carte isométrique 
que l'on peut faire défiler dans 
huit directions et qui s'inspire très 
nettement de celle de Populous. 
War on the Land n'a d'ailleurs 
pas grand-chose à envier à ses 
augustes prédécesseurs. Les 
graphismes sont beaux, colorés 
et animés : votre cheval galope, 

sortes de bâtiments que vous 
pouvez construire et, pour cer­
tains, visiter. Dans les casernes, 
par exemple, vous pourrez dia­
loguer avec l'officier de service et 
recruter contre espèces son­
nantes et trébuchantes un cer­
tain nombre de soldats. Parmi les 
autres lieux importants, je cite, en 
vrac, les échoppes, les temples, 

grante de la partie et peuvent se 
dérouler de manière automatique 
ou " arcade ,, . Du beau boulot ! 
Bref, War on the Land est certai­
nement le projet amateur le plus 
abouti que nous ayons vu jusqu'à 
présent. A dire vrai, la plupart des 
membres de la rédaction m'ont 
cru lorsque je leur ai présenté le 
jeu comme une pré-version du 

Pendant que vous parcourez la campagne, vos 
hommes ne restent pas inactifs. Ici, run de vos 
architectes construit un bâtiment. 

C'est clair, le look du jeu est très proche de Populous 
ou encore de Powermonger. Et, comme dans les 
jeux de Bullfrog, tout est animé. 

A tout moment, il est possible de visualiser la 
plupart des paramètres du jeu sous la forme de 
graphiques en barres. Etonnant, non ? 

les paysans labourent, les bûche­
rons coupent les arbres, les 
foreuses minières creusent le sol, 
etc. Le tout illustré par d 'excel­
lents bruitages qui changent 
d'intensité selon la distance qui 
vous en sépare. Ainsi, lorsque 
vous longez la berge d'une rivière, 
vous entendez très nettement le 
bruit de l'eau. Mais, si vous vous 
éloignez, celui-ci s'atténuera len­
tement pour faire place aux 
chants d'oiseaux de la forêt.Outre 
les décors naturels, il existe toutes 

les ateliers, les mines, les entre­
pôts, etc. Sachez aussi que les 
membres de votre peuple parti· 
ciperont activement à vos plans : 
ingén ieurs (qui concevront 
bateaux, canons et autres armes), 
forgerons, menuisiers, etc. 
Enfin, le jeu tient compte des dif­
férentes saisons, de l'influence 
de la météo, et de vos actions 
sur la végétation et les ressources 
naturelles (un sol asséché par trop 
de puits deviendra stérile). Bien 
sûr, les combats font partie inté-

prochain titre de Buflfrog. Qui plus 
est, Thomas n'a pas l' intention 
de s 'en tenir là et il travaille 
d 'arrache-pied sur la partie " jeu 
de rôles,, de son logiciel qui per­
mettra une gestion très pointue 
de votre capitaine et de ses pos­
sessions. 
Toute l'équipe de Tilt lui souhaite 
bonne chance pour la finition de 
son logiciel qui, nous l'espérons, 
trouvera bientôt preneur parmi les 
éditeurs français. 

Dogue de Mauve 



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

ou vous transformer en pirate des Caraibes. 

Vous pourriez ans.si aller vous coucher tôt. 

Avec toutes ces possibilités 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, survivre et 

prospérer aux côtés de Gengis 

Khan , ou naviguer sur un galion 

au large de l'Espagne. Vou lez­

vous vraiment aller vous coucher? 

Spécialiste du ludiciel 

Railroad Tycoon, Civilization, et Pirates. 
Des classiques du Numéro Un des éditeurs de logiciels en Europe. 
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Tous nos lecteurs qui 
~ habitent la province le 
.__ savent : il est très 
Q:: difficile de se procurer 
GQ du matériel lorsqu'on 

habite un charmant petit :li!: village isolé. Une 
&u solution : la vente par 

correspondance. Dans 
ce domaine, un petit nouveau 
vient de faire son apparition à 
Paris : EDI, Société 
européenne de distribution 
informatique, qui diffuse à 
des prix compétitifs tout le 
matériel pour Amiga, PC, ST 
et toutes consoles. Joueurs 
du bout du monde 
(et d'ailleurs), EDI est fait 
pour VOUS ! DdM 

KICK Off 2: 
11 Dffl I 
Et quel défi ! Le club micro­
informatique Adam propose à 
tous les fanas de Kick Off 2 
de s'affronter par Amiga 
interposé dans un immense 
tournoi. Le concours, 
organisé le 25 octobre 
prochain, rassemblera 
jusqu'à 128 participants, les 
trois meilleurs étant 
récompensés par des prix de 
1 000, 500 et 300 F. 
A noter que ce concours se 
déroule avec l'accord d'Anco, 
l'éditeur de Kick Off 2. Pour 
tous renseignements 
concernant l' inscription, 
écrivez à : Club Micro­
informatique Adam, Centre 
socio-culturel, Place 
Oberkirch, 91210 Draveil. 
ou bien téléphonez au (16) (1) 
69.40.80.55 ou 69.03. 70.11. 
Et que le ballon rond soit 
avec vous ! DdM 
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MEGA Ill: 
LE RETOUR DU FILS 
DES MEGAS 
SE VENGE I 
Réalisés par les équipes des 
Casus Belli et du défunt Jeux 
& Stratégies, Mega était sans 
doute l'un des jeux de rôles 
1 OO % français les plus 
pratiqués ces dernières 
années, d 'autant qu'il permet 
d 'explorer tous les univers 

possibles (SF, Heroic­
Fantasy, préhistoire, 
antiquité, etc.). Fin juin, 
Didier Guiserix, rédacteur 
en chef de Casus Belli et 
grand joueur à ses heures, a · 
mis la dernière main à la 
troisième (et ultime ?) 
version du jeu. Résultat : 
des règles complètes et 
longuement testées, un 
univers très détaillé : tout sur 

l'organisation des mégas, les 
missions, la faune inter­
galactique, l'équipement, 
etc., trois scénarios et un 
écran de jeu sur carton 
souple. 
Que vous soyez déjà joueur 
de Mega ou que vous 
désiriez vous initier aux jeux 
de rôles, Mega Ill ne vous 
décevra pas (d'autant qu'il 
ne coûte que 49 F.). DdM 

Gremlin : du karting 
qui cartonne l 

Après s'être essayés à la Formule Ford 
en mai dernier, nos deux reporters 

Dany Boolauck et David Téné en ont 
redemandé : les voici sur le plus grand 

circuit couvert européen de karting, 
situé à Sheffield, en Angleterre. 

Après une course endiablée dans laquelle il 
s'est glorieusement classé premier, Dany 
Boolauck est récompensé par Zool, la toute 
nouvelle mascotte de Gremlin Graphies (voir 
notre test dans ce numéro). 

Planquez-vous, le fou du volant qu'est David Téné 
s ' apprête à démarrer 1 

Dix-neuf août 1992, 18 
heures : nous sommes plus 
d'une trentaine à attendre 

le départ, en groupe de cinq. 
C'est Gremlin Graphies qui orga­
nise cette rencontre en l'honneur 
de la sortie toute proche de Nigel 
Mansell's Worldchampionship, 
une simulation automobile qui 
vous met à la place du champion 
du monde de Formule 1 . A bord 
d'un kart, il va falloir se mesurer 
aux autres concurrents et tenter 
de se qualifier pour les différentes 
finales. En théorie, le fonctionne­
ment est très simple : la pédale 
de droite correspond à l'accélé-

rateur et celle de gauche aux 
freins. Mais en pratique, c'est une 
autre histoire ! Les virages de ce 
circuit sont très serrés et l'on 
" d1asse » du train arrière presque 
à chacun d'entre eux. Les pertes 

LA REDACTION SUR LES 
CHAPEAUX DE ROUI I 

de vitesse dans les deux épingles 
sont effroyables : si l'on est trop 
rapide, on mettra d'autant plus 
de temps à reprendre une vitesse 
normale après le virage que le 
freinage aura été puissant. Si bien 
qu'on se fait souvent doubler par 

un poursuivant moins rapide. Sur 
le podium final, on retrouve Ruth 
Baiiles, assistante marketing chez 
Gremlin et Victor Perez de PPS 
qui distribue Gremlin en France. 
Notre bien-aimé reporter, Dany 
Boolauck s'est également bien 
classé, ce qui lui vaut la remise 
d'une récompense par, devinez 
qui ?, Zool en personne (le per­
sonnage fétiche de Gremlin Gra­
phies). · 
Enfin, pour l'anecdote, signalons 
que les courses sont gérées à 
partir d'un compatible PC : un 
Amstrad 1640. Etonnant, non ? 

David Téné 



LES LEMMINGS ENFIN DISPONIBLES SUR AMSTRAD 
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GAGNEZ 1 PIN'S EN RAPPORTANT CETTE PAGE 



On le sait depuis longtemps, les vacances scolaires sont 
propices à l'apparition de nouvelles démos. Pourquoi ? 

Simplement parce que les démomakers n'ont plus à se 
soucier de leurs études et peuvent se consacrer à leurs 
loisirs favoris. Au menu, ce mois-ci, des démos Amiga, des 
nouvelles du ST et une interview. 
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D'accord, le graehiste de 
Kefrens a travaillé à partir 
d'un modèle, mais il n'en reste 
~s moins que cette image de 
cc blouson noir » gobelin est 
tout simplement magnifique. 

Que ce soit pour des effets 
inédits à base de ~lygones 
(SOS de Melon De~ign), des 
zooms en temps réel 
{Guardian Drcigon Il de 
kefrens) ou un vo~ge à tra­
vers un monde en 3D 
(Wayfarer de Spaceballs), les 
programmeurs sur Ami_ga ne 
sonf iamais à court d'idées et 
de talents. Résultat : des 
démos en qualité sans cesse 
croissante. Qui songerait à 
s'en plaindre ... ? 



Cela longtemps qu'on ne vous avait 
pas préselilté de démos sur Arniga. N'allez 
pas croire Fependant que les démomakers 
n'aient rièn produit, au contraire. Parmi 
toutes les petites merveilles sorties ces der­
nlèlas serpaines, nous vous présentons 
aujoLll'd'hùi Wayfarer de Spaceballs, SOS 
de Melon f ezign et Guardian Dragon Il de 
KefreM. 
w~~t sans doute une de mes démos 
~;fjans le lot. Après une superbe 
lntroduotiôn, vous aurez droit à une pre­
mière pàtfe en 3D. Dans un esprit proche 
d'~ celle-ci vous propose de suivre 

-----~~~---~---~-_....---------------ies-aventures d'un pilote de chasse améri­
cain poursuivi par des Migs (« Goddamned 
sovietics ! »). Surprise et humour sont au 
bout du tunnel... Wayfarer vous fera évoJ 
luer dans Weirdland, un monde géomé­
trique, chacune de ces séquences étant 
accompagnée de musiques et de bruitages 
de qualité. Une belle démo à conserver pré- 1 
cieusement. 
SOS, de Crystal/Melon Dezign, fait suite à 
Human Target. Il s'agit à nouveau d'une 
démo en 30 avec des formes translucides 
qui donnent l'impression d'être en "jelly "· 1 
Autre écran particulièrement étonnant : un 
scrolling circulaire qui se réfléchit sur les 
billes d'acier autour desquelles il tourne. 
Une grande première que Melon Dezign 
qualifie de " ray-tracing en temps réel "· 
Enfin, impossible d'évoquer SOS sans par­
ler des " credits " : une séquence de fin où 
Audiomonster signe probablement l'un de 
ces morceaux les plus originaux. A écouter 
et à apprécier sans modération ... 
Finissons avec Guardian Dragon Il, la der­
nière gigadémo (en deux disquettes) de 
Kefrens. Sans proposer de réelles nou- 1 
veautés, Guardian Dragon Il reprend avec 
une grande efficacité les éléments carac­
téristiques des dernières démos Amiga : 
damiers, glenz vectors, bitmap " 30 "• fil 
de fer, splines, jelly vectors, zooms, etc. A 
noter tout particulièrement une séquence 
avec une planète éclairée, en temps réel, 
par ttois spots lumineux de couleur qui tour­
nent tout autour. L'ensemble de la démo 
est fort bien mis en scène, soutenu par une 
musique pleine de punch et des graphismes 
de très bonne qualité, signés R.W.O. Bref, 
une démo de choix pour la démothèque 
des passionnés. Dogue de Mauve 1 

& Eric Ramaroson 
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Aciiild 1 Non, ce n'est pas une démo de 
ce diable d'AnCool mais un extrait de la 

SOS Demo qui voit s'agiter des 
serpentins de couleur autour d'une 

« tête à toto » à l'apparence « destroy ». 

60 

Vous y decouvrirez: les évolutions d 'un 
graphisme fil de fer q,ui se transforme à 

la manière du générique de Thalassa. 

Rfr~ de N~nc; l'info , ; .. , 

C'est lors d'une 
petite party organi­
sée pour ses 20 
ans que nous 
avons pu intervie­
wer Rie, un 
membre du groupe 
français Naos sur 
sr. 
Tilt : Quel est ton 
pseudonyme ? 
Eric : Rie. 
Et ton vrai nom ? 
Eric Bercovici. 
Depuis quand as­
tu ton ST ? 
Depuis 1986. 
Quel est ta fonc­
tion dans Naos ? 
Programmeur. 
Comment as-tu 
rencontré les 
autres membres 
de Naos? 
C'était lors du 

concours de démo 
Gen4. Je codais 
de mon côté et j'ai 
rencontré les 
autres (à l'excep­
tion de Nucleus 
qui a intégré le 
groupe un peu 
plus tard). Nous 
avons décidé de 
monter un groupe 
pour participer à 
ce concours, sans 
savoir si nous 
allions continuer 
plus tard. Comme 
nous nous 
sommes bien 
entendu, nous 
sommes toujours 
présents dans le 
monde de la 
démo. 
A part celle de 
Gen4, vous 

On connait le goût de Melon Dez:ign 
pour les objets en 30 cc molle » qui 

évoquent plus le jelly anglais que la 
dureté de la pierre. IC:i, un accordéon 

translucide sur lequel rebondit un logo. 

Loin des démonstrations de pure 
technique, cette dentro ST s'inspire de 

l'Amiga (design et ambiance musicale). 

n'avez jamais fait 
de mégadémo ? 
Non, car notre but 
n'était pas de 
devenir célèbre. 
Nous avons sur­
tout fait des 
recherches tech­
niques sur le full 
screen et le sync 
scroll et n'avons 
donc eu le temps 
que de faire 
quelques " guest 
screens " (écran 
lnclu dans la démo 
d'un autre groupe). 

Quels sont tes 
hobbies? 
L'ordinateur, le 
modélisme (les 
voitures à essence) 
et le ping-pong 
que je pratique 
surtout pendant 
les conventions. A 
ce propos, un petit 
mot à Jess, 
d'Overlanders : 
"Continue à 
t'entraîner! "· 
De nouveaux pro­
jets chez Naos ? 
En fait, nous atten­
dons impatiem­
ment le Falcon 
pour pouvoir déve­
lopper dessus pro­
fessionnellement 
mais aussi, bien 
sûr, pour faire des 
démos. 

Propos recueillis 
par Furyo 

Cette séquence est certainement l'une 
des plus originales de la Guardian 

Drag_on Il : les spots lumineux 
évoluent et mélangent leurs 

couleurs autour de la sphère centrale. 
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Action, réflexion 
stratégie ! Le trio gagnant 
de ce mois de Hits. L'action est 
représentée par la superbe 
adaptation sur PC de First 
Samuraï, dont la version Amiga 
était passée à un cheveu du Tilt 
d 'Or, et par Sensible Soccer, 
qui prouve qu'intelligence et 
football ne sont pas incompa­
tibles. Pour la réflexion, suivez 
la diagonale du fou avec 
Grandmaster Chess : attention 
au gambit du neurone ! Pour 
les stratèges, Siege vous pro­
pose de revivre les assauts 
médiévaux qu'ont connus nos 
belles enceintes fortifiées. 
A guetter aussi ce mois-ci, 
pour nos amis amigaïstes, Zool 
(le Sonic de la micro ?) et le 
très attendu Lotus· m. 
Enfin, Microïds se taille la part 
du lion. Deux jeux, coup sur 
coup, Dominium et Nicky 
Boom, témoignent du dyna­
misme de certains éditeurs 
français. Pourvu que ça dure ! 
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Enfin, vous venez de découvrir le générateur de la p lanète. Il faut ma intenant 
le défendre en installant quelques tanks dans les environs. 

DOMINIUM 
Depuis quelque temps, Microïds 
cherche à se diversifier 
en créant des jeux diamétralement 
opposés, comme Superski Il, 
Nicky Boom et aujourd'hui 
Dominium. On peut dire que ça 
leur réussi bien puisque ce nouveau 
jeu, convivial, graphiquement 
agréable, tactiquement très complet, 
a largement sa place 
parmi l'élite des wargames, 
tels Battle Isle et Perfect General. 

Au début du jeu, vous devez construire 
vos premières unités. N' hésitez P-as 
à fabriquer des leeps légères, même 
si elles se font detruire rapidement. 

D 
ominium est un système planétaire 
composé de sept planètes, dont les 
richesses en énergie concentrée dans 
des générateurs (une par planète) sont 

l'enjeu de la guerre qui vient d'éclater entre le Haut 
Conseil galactique et le despotique baron Tor Dol 
Kraal. Si ce dernier parvenan à capturer cinq géné­
rateurs, il disposeran d'une force de frappe colos­
sale et deviendrait ainsi le maître de la galaxie. En 
tant qu'officier des forces de sécurité, vous devez 
retrouver les générateurs dissimulés sur chacune 
des planètes et combattre les forces du baron, 
qu'elles soient terriennes ou spatiales. La présen-

• 
Vo us passez a ux choses sérieuses. 
le tanlc va servir à p rotéger vos usines. 
La forê t est une excellente cache 
co ntre les rada rs e nnemis. 



Cet écran montre 
toutes les unités 
dont vous 
disposez. 
Un simple clic et 
vous prenez 
le contrôle de 
l' unité. Simple 
et efficace r T En plein ciel, le combat fa it ra_ge. Une option vous permet 

de choisir votre cible et de définir l'état d ' agressivité 
•••••1!!!!1!!!!11!111!!!11••119••- de votre chasseur. 

JLJ : OUI MAIS. Il y a les films d'auteur, ces 
"' films souvent passionnants mllis qui souf· 
- frent de défauts majears. Dominium est un 
;; Jeu d'auteur. la prise en ma;n par le joueur 

est au premier abord peu naturelle, la durée 
trop longue, les possibilités de contrôle ~ors 
des combats par exemple) trop limitées. Au 

contraire, l 'étendue de chaque scénario est 
immense, le jeu renouvelé à l'infini, la possibilité 
de modifier ses véhicules excellente. Ce jeu pas­
sionnera certains pendant des semaines, pendant 
des mols. A l 'opposé, certains le trouveront 
ennuyeux dès la première minute et ne feront pas 
d'effort pour aller plus loin. Aucun doute, ces der· 
niers ont tort... JLJ 

Votre usine est le véritable poumon 
de votre économie. Elle peut 
transformer des hommes, donner 
de l'énergie et de l'or à vos unités. 

• 

T 
CONFIGURATION 

PC tous modèles. 
Modes graphiques : MCGA et VGA. 
Média : disquettes 3"1/2 (1.2 Mo). 
Carte son : Adlib, Soundblaster, Roland. 
Contrôle : souris, éventuellement clavier mais 
déconseillé. 
Notice : en français. 
Installation : disque dur conseillé. 
Temps d'installation: 10 minutes. 
Taille mémoire disque : 4 Mo. 
RAM :640 Ko. 

talion animée et sonore du jeu dure plus de dix 
minutes, et donne un aperçu assez précis de œ 
qui vous attend ? 
Dominium est en réalité un jeu passionnant et 
complexe qui demande un bon sens stratégique 
et une certaine habitude des wargames. 
f.J.J début, vous disposez en tout et pour tout d'une 
usine. C'est un élément capital du jeu. Elle est le 
poumon de votre économie et permet de 
construire des unités, de les réparer, et surtout 

Vous devrez déplace r votre usine 
vers des lieux pl us propices en é nergie. 
Ce sont vos je:eps q ui se cha rgent 
de trouver le bOn emplacement. 

Editeur : Microids • Conception : Eric 
Dubreuil, Olivier Rogë, Pierre Fallard et 
Olivier Grassiano • Programmation : Franck 
Ouero et Jean-Paul Mari. 
• Graphismes : Pierre Fallard. 
• Bande sonore : Didier Goldberg. 

17 
... Un wargame stra-

Wffi~- tégique qui se situe exactement entre 
les deux géants du 
genre Battle Isle et 
Perlect Genera/. 
Avec plus de 10 000 

possibilités de jeu, vous aurez du mal à 
vous en détacher. 

TYPE ---wargame spatial 

PRISE EN MAIN 16 La présentation est un élément 
indispensable du îeu tout comme 
l'extrême clarté de la notice. En 
quelques clics, vous donnez des 
ordres précis. 

~'!,'}!~~~~oins performant 11 
que Battle Isle par exemple. La 
carte composée de pixels de cou­
leurs manque de lisibilité. En 
revanche, les sprites sont de 
bonne facture. 

ANIMATION 1 0 Elle est d'intérêt réduit. Quelques 
sprites animés donnent un peu de 
vie au jeu. 

MUSIQUE 15 La bande musicale soutient par-
faitement l 'ambiance " spatiale " 
de Dominium. Une musique en 
bruit de fond bien sentie. 

Les décollages, atterrissages et BRUITAGE 1 ·2 
explosions de tirs sont présents. 
Cela reste assez discret. 

Tout est géré par la souris. Les MANIABILITE 17 
icônes sont très visuels. Le 
confort esttotal. 

DIFFICULTE moyenne 
Bien dosée car vous pouvez au 
début du jeu paramétrer la force 
de votre adversaire. Cela dit pour 
parvenir à ses fins, il faut être plu­
tôt persévérant 

DUREE DE VIE 18 Avec ses 10 000 configurations de 
jeu possibles, Dominium est sans 
cesse réactualisé. 
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...................... _llï.t.s ...................... . 

De nombreux messages, qu' il est possible de relire, vous arrivent régulièrement. 
Ils vous informent de l'issue de la bataille, de l'état de vos forces 
et des alliances qui se nouent entre le baron et vous. 

de forer des gisements d'énergie et d'or afin d'ali­
menter toutes vos unités. Votre rôle est triple : 
trouver des sources d'énergie, combattre les forces 
ennemies et explorer chaque planète pour mettre 
la main sur les précieux générateurs. 
Pour chaque nouvelle unité, il vous faudra définir de 
nombreux paramètres comme sa vitesse de dépla­
cement, sa: portée de tir, sa capacité ou encore 
l'étendue de portée de son radar. Il faut savoir 
précisément ce que vous comptez faire avec elle et 
donc définir un véritable plan de bataille à moyen 
et long terme. Votre rôle est de toujours garder 
un oeil sur l'état de l'usine et surtout d'être un bon 
gestionnalre. Cela peut parailre fastidieux, mais il 
n'en est rien. Au cours du jeu, vous devrez sûre­
ment déplacer votre usine vers des lieux plus pro­
pices en énergie. Ainsi, œrtalnes unités, comme les 
croiseurs stellaires ou les amphibies sont capables 
de déplacer l'usine. Ce chargement précieux doit 
être accompagné de forces défensives comme 
les tanks. La gestion à la souris des icônes est 
d'une simplicité enfantine et les résultats ne se 
font pas attendre. Vous envoyez une jeep pour 
explorer la partie nord de la planète qui se dévoile 
sous vos yeux au fur et à mesure qu'elle progresse 
; faltes décoller un croiseur stellaire pour protéger 
le ciel de la galaxie ; donnez des ordres aux ingé­
nieurs de l'usine pour qu'ils construisent en chaîne 
les tanks qui la défendront...Toutes ces actions 
se développent simultanément. quasiment sous 
vos yeux. De nombreux messages vous informent 
du déroulement des opérations, comme l'impos­
sibilité de déplacer une unité (chaque planète dis-
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pose de conditions climatiques et géologiques qui 
lui sont propres), la fin de la construction d'une 
unité, les différentes réactions des autochtones 
qui aideront tel ou tel camp ou l'immence d'une 
attaque ennemie. A ce sujet, la réussite ou l'échec 
des combats contre le baron dépendent de trois 
facteurs: la distance de feu, la puissance de tir et 
l'état des belligérants. Chaque unité dispose de 
trois modes de combat réglables à volonté. Soit elle 
se bat jusqu'au bout, soit elle se replie dès que 
ses forces se trouvent diminuées, soit elle est assez 
bien camouflée (champ d'astéroldes ou forêt) pour 
attendre que vous lui donniez l'ordre d'attaquer. La 

La vue radar est indispensable. 
Le point blanc symbolise l' ennemi. Vous 
disposez de solutions pour parvenir 
à vos fins : se servir des astéro'r'des pour 
se cacher, foncer sur l' e nnemi 
ou amorcer un repli stratégique. 

richesse et la diversité des combats apportent un 
plus à ce type de jeu, tout comme l'intelligence 
de vos unités lors des affrontements. Il existe des 
dizaines de manière de jouer, ce qui donne à Oomi­
nium une grande profondeur et un intérêt toujours 
renouvelé. Mais il vous faudra passer de longues 
heures avant de comprendre toutes les subtilités de 
ce wargame stratégique. Laurent Defrance 

Dominium = 
Battle Isle + Perfect General 

Dominium est un savant compromis 
entre deux géants du wargame : 
Battle Isle de Blue Byte et Perfect 
Genera/ de QQP. Le premier a un 
avantage considérable sur ses 
concurrents. Il peut se jouer à deux 
simultanément. Graphiquement, Il est 
plus abouti et les unités différentes 
sont très nombreuses. En jouant 
contre l'ordinateur, vous découvrirez 
assez vite ses limites car il agit tou­
jours de la même façon. Le second 
dispose d'options très intéressantes 
par le fait que les unités n'apparais­
sent que lorsqu'elles sont visibles, 
comme dans Dominium, et que les 
conditions météo peuvent bouleverser 
vos plans. Mais ce jeu est réservé à 
des experts de wargame, ce qui llmlte 
quelque peu son intérêt. Vous dispo­
sez maintenant de trois excellents 
wargames sur PC assez différents 
pour vous combler totalement 

tft FRANCIS : OUI MAIS ... Dominium est un jeu 
- prenant, mais quelques dêfauts en limitent 
...... l'intérêt a certains types de joueurs. l 'éten­
~ due incroyable et le nombre impression-

nant de niveaux dlffêrents en prolongent 
quasi indéfiniment la durêe de vie. Malheu­

reusement, l'écoulement du temps est trop lent, 
et une seule partie peut prendre plusieurs dizaines 
d'heures ce qui peut se rêvéler décourageant 
La sensation de lenteur est particulièrement sen­
sible au dêbut du jeu, alors que vous ne disposez 
que de peu d'unitês. les amateurs de rêflexion à 
grande échelle et de prêvisions à long terme seront 
ravis. Il est nécessaire de passer quelques heures 
pour bien saisir le princiP.e du jeu, mais après il est 
difficile d'en décrocher. Pour spécialistes du genre ... 

Francis 



SENSIBLE SOCCER 

Nouveau venu sur la scène des simulateurs de football, Sensible Soccer 
détrône Kick Off Il dans ses domaines de prédilection : la maniabilité et le 
réalisme ! Un grand programme, aussi prenant à un seul joueur qu'à deux, 
qui démontre une fois encore que l'Atari ST a encore de beaux jours devant 
lui, pour peu que les programmeurs s'en donnent la peine. 

D 
eux ans déjà que Kick Off Il tient la tête du 
palmarès des jeu.x de football, succédant 
au premier volet qui était, lui aussi, le 
meilleur de son époque. Le roi est mort, 

mais il faut dire que le challenger n'y est pas allé de 
main morte 1 Tout d'abord, les options de jeu sont 
d'une grande richesse. L'état du terrain est pris 
en compte. Selon les cas, il sera déterminé par le 
programme en fonction de la date de la rencontre 
ou choisi librement par le joueur. La simulation s'y 
adapte alors automatiquement. Ainsi, les chutes 
seront beaucoup plus fréquentes sur un terrain 
boueux ou verglacé et le contrôle du ballon subira 
lui aussi les conséquences de la météo. En ce qui 
concerne les équipes, le programme dispose d'une 
panoplie étendue, 34 pays étant représentés. 
L'aspect des joueurs peut être modifié : maillot, 
short, chaussette et même tête. Le programme 
vous propose quatre styles de match : amical, de 
coupe, de championnat ou spécial (qui mélange 
tous les genres). 

Les effets brossés 
des tirs de corners 
associés aux 
possibilités de 
coups de tête sont 
d'un grand 
réalisme. Mais il 
faudra faire vite 
car les adversaires 
feront tout pour 
dégager et 
protéger ainsi leur 
cage. 

• Editeur : Mindscape • Développement : 
Sensible Software • Programme : Chris 
Chapman, Dave Korn, Chris Yates et Jools • 
Graphisme : Jon Han • Bruitage et musique : 
Captain Sensible et Richard Joseph. 

Avant d'entrer sur le terrain, vous pourrez 
encore choisir la formation (attaque ou défense) 
parmi les huit proposées et procéder à d'éven­
tuels remplacements.La vue aérienne adoptée 
reprend celle de Kick Off avec, cependant, 

Avant de commencer le match, vous pourrez choisir votre stratégie, voir celle de 
l'adversaire et procéder à des changements au sein de l'équipe. Les joueurs 
« étoilés » sont les joueurs vedette. 

6 5 



_______________________ llï.•.·----------------------.. 
Kick Off Il: 

un monarque détrôné 

En dépit de ses qualités exceptionnelles, 
Kick Off Il est obligé de céder sa première 
place. Graphiquement, Sensible Soccer 
est plus réussi, avec des animations plus 
variées. Sa jouabilité est incroyable, 
puisque les actions les plus folles devien­
nent réalisables avec de l'entrainement. 
Kick Off Il conserve cependant deux 
atouts : la variété de ses data disks et la 
possibilité de jouer à quatre ou à deux en 
équipe. 

quelques spécificités. Ainsi, l'écran représente-1-il 
la quasi-totalité du terrain en largeur et la moitié 
en longueur. ce qui permet de se passer du radar, 
indispensable dans Kick Off. Les joueurs, bien que 
plus petits, sont plus joliment dessinés, avec un 
meilleur relief dû à des ombrages étudiés. Dès les 
premiers instants du jeu, on ne peut qu'être séduit 

~ CONFIGURATION 

Atari ST, STE 
RAM: 512 Ko mini­
mum (mais il fau­
dra1 Mo pour dis­
poser du mode 
«replay» complet) 
Média: 2 disquettes 

3"1/2 double face 
Contrôle : joystick 
Notice : français 
Langue du jeu : 
français 
Installation disque 
dur : non. 

2 minutes de jeu ... 2 minutes de jeu ... 2 minutes de jeu ... 
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Un adversaire vient de tenter un 
tackle, mais il s'y est pris trop tard, 
ne vous gênant en fait nullement. 

Avant de dégager, attendez bien 
que les joueurs adverses vous aient 

laissé suffisamment de champ. 

Votre gardien de but en pleine 
action. Il est assez efficace et ses 

plongeons sont spectaculaires. 

Buuuuuut ! Votre tir puissant a 
foudroyé le gardien, ne lui laissant 

aucune chance. 

Seul le jeu d ' équipe a quelque chance 
de réussite, les courses en solitaire 

conduisant quasiment toujours à la 
perte du ballon. Les enchaînements de 
pçisses peuvent s 'effectuer de manière 

aisée, le contrôle passant 
instantanément au joueur suivant. 

"' SPIRIT: OUI 1 Je suis un passionné de Kick 
- Off et croyais impossible de rêùssir â battre 
....._ ce chef d'œllvre sur son terraîn : la jouabifrté. 

iC
lll'!! Je suis pourtant éontr.lint â t'avouer : Sen· 

slble Soccer est encore supérieur 1 Une fois 
les nouveaux ré~exes pris (au début, habitué 

à Kick Off, je voulais bloquer la balle en ai:>puyant 
sur le bouton, ce qùl entraîne le tir!), on joue plus en 
finesse, avec un rêallsme encore accru. Avec un 
peu d'entrainément, fi est possible de faire traver· 
ser au ballon tout le terrain en longueur ou en lar· 
geur â toute allure Pe changement dè joueur étant 
immêdlaij ou encore de lober fe gardien sorti impr\1-
demment de sa cage ! Spirit 

par la jouabilité exceptionnelle ! Le joueur pousse 
tout naturellement le ballon devant lui. Mais la réus­
s~e de son dribble dépendra de sa vitesse, le bal­
lon lui échappant s'il change de direction trop brus­
quement en pleine course. Un rapide appui sur le 
bouton de tir passe le ballon à un équipier situé 
dans la direction choisie (s'il s'en trouve un à por­
tée, bien sûr). Sur oe point, Sensible Socoer fait état 
de sa supériorité sur Kick Off car le transfert du 
contrôle au Joueur actif est instantané. Les tirs sont 
aussi très finement simulés, avec une panoplie 
riche et variée, autorisant des actions très spec­
taculaires. Cette richesse se paye en contrepartie 
par un entraînement indispensable pour en maîtri­
ser les finesses. On dispose encore du tackle et 
des coups de tête (parfaits pour les corners). Les 
gardiens de but sont contrôlés par le programme 
(qui joue bien d'ailleurs). A tout moment, vous pou­
vez faire appel à un remplaçant (deux fois par 
match). Les règles ont été fidèlement respectées 
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............................ lliat•slilllm ....................... . 
Pour réussir 

vos premières passes 

Pour faciliter votre apprentissage (en par­
ticulier pour les effets dans les t irs et les 
passes), sélectionnez le mode deux 
joueurs, ce qui vous permettra de garder 
le ballon plus longtemps. Ensuite, exami­
nez une partie jouée intégralement par le 
programme pour observer ses techniques. 
Enfin, pour les premières parties, si vous 
n'êtes pas un as, commencez par affron­
ter une équipe peu connue. 

,.. . 

• 

• 

(coup franc, touche, corner, etc.), à l'exception 
cependant du hors-jeu, qui n'est jamais sifflé. Les 
buts donnent lieu à un ralenti, accessible aussi à 
tout moment pour détailler une action et l'enre­
gistrer. La réalisation est à la hauteur du reste. S'il 
n'y a aucune innovation graphique, le jeu est très 
lisible. L'animation est parfaite, avec un scrolling 
multidirectionnel qui se fait totalement oublier et 
des animations de joueurs très réalistes en dépit de 
leur petrte taille. Autre avantage : le ballon tourne 
réellement, d'autant plus vite qu'il est plus rapide, 
et son ombre sert de guide pour estimer sa hau­
teur. L'ambiance sonore est riche, avec des brui­
tages de ballon bien présents et surtout les cris 

... 

• 

L'arbitre a sifflé un coup franc en votre faveur : les joueurs adverses ont const itué le 
mur, mais un lob bien exécuté contournera facilement cet obstacle. 

,. 

L'ombre portée au sol vous sera d 'une 
grande aide pour juger de la hauteur du 
ballon, la distance les séparant reflétant 
la hauteur. 
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Version Amiga 
La version Amiga est totalement super­
posable à celle du ST en ce qui concerne 
les possibilités de jeu. La musique est un 
peu mieux rendue et les bruitages légè­
rement plus variés. Les 32 couleurs dont 
disposent l'Amiga sont aussi mises à pro­
fit pour améliorer les ombrages (et donc 
l'impression de relief). En revanche, cette 
version s'avère plus lente, tout en restant 
très jouable. 

et les vivats de la foule, qui suivent vraiment les 
péripéties du jeu. Amateurs de football, Sensible 
Soccer doit être votre prochain programme, même 
si vous disposez déjà de la "collection .. complète 
de Kick Off Il ! Jacques Harbonn 

181 
Le football comme 
si vous y étiez ! Dif­
ficile de faire mieux, 
en j o uab i lité 
comme en réa­
lisme. Sensible Soc­
cer s'avère être le 

successeur tant attendu de Kick Off, 
dont il reprend les principales qualités 
tout en améliorant considérablement 
les points faibles du standard du genre. 
Un jeu qui s'annonce comme un incon­
tournable pour les fanas de foot. 

TYPE ------football 

La notice (en français) est claire et PRISE EN MAIN 15 
le contrôle du joueur instinctif, du 
moins pour les actions simples. 

GRAPHISME 13 Rien de bien extraordinaire, mais 
l'angle de vue et le grossissement 
sont parfaits et les joueurs bien 
dessinés. 

Le scrolling multidirectionnel est ANIMATION 18 
étonnant de fluidité, à tel point 
qu'on l'oublie. Les animations des 
joueurs (tackle, arrêt de volée du 
gardien) sont réalistes. 

MUSIQUE 15 Le jeu ouvre sur une excellente 
musique soundtrack, ce qui chan­
ge des mélodies criardes du pro­
cesseur ST. 

Le choc du ballon percutant le sol BRUITAGES 15 
et surtout les acclamations et les 
cris de la foule mettent de 
l'ambiance. 

MANIABILITÉ 18 Une fois que l'on maîtrise à fond le 
contrôle des tirs, les actions les 
plus spectaculaires deviennent 
possibles. Pour des actions plus 
simples, il suffit de quelques ins­
tants de jeu. 

DIFFICULTÉ- tous niveaux 
Les équipes faibles ne vous oppo-
seront pas trop de résistance tan-
dis que les équipes vedette don-
neront bien du fil à retordre aux 
meilleurs. Une difficulté qui s'avè-
re donc bien dosée. 

DURÉE DE VIE 18 Seul ou à deux, cette simulation 
est passionnante et captive tou­
jours autant au fil des parties. Il ne 
manque qu'un data disk pour 
compléter la gestion des joueurs. 
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__________________ 11i_1 ________________________ _ 

ZOOL 

Cela faisait des mois que l'on 
l 'attendait, ce satané Zool. Annoncé 
comme le Sonic de la micro, la 
nouvelle mascotte de Gremlin faisait 
rêver les Amigamaniaques. Enfin 
disponible, Zoo/ est un jeu de 
plates-formes très tonique et rapide. 
Ici, tout est question de réflexe et de 
coordination. Ça va vite, très vite, on 
n'a pas le temps de s'ennuyer. En un 
mot comme en cent : Zoo/, ça 
déménage! 

• Editeur : Gremlin • Distributeur : PPS 
• Programme : Georges Allan 
• Graphismes : Ade Carless 
•Musique : Patrick Phelan. 

Zool, le ninja de la Nième dimension, va 
vous entraîner dans les aventures les plus 
folles. Préparez-vous à entrer dans le 
monde des confiseries, où les gâteaux 

appétissants sont devenus vos ennemis (le pire 
cauchemar des gourmands !). Attention aux bâtons 
de régflSSe, aux rus en gélatine et aux smarties qui 
volent en escadrille. 
Pour faciliter votre tâche, des bonus divers sont 
habilement cachés dans les barres de chocolat 
géantes, les sucres d'orge et les méga" Polos "· 
En cours de route, Zool peut aussi trouver des 
potions magiques qui lui permettront de tout faire 

exploser à l'écran, de 
sauter plus haut et 
même de se dédou­
bler ! Ce délire patis­
sier représente seule-

AMIGA 
Matériel 

nécessaire 

Machine : Amiga. 
Medias : deux 

disquettes 3"1/2. 
Contrôle : joyst.ick. 

Notice : en français. 

ale monde des 
pâtisseries avec 
ses berlingots et 
ses sucres d'o~e. 
Méfiez· vous, les 

• apparences sont 
trompeuses. Le 
danger est réel 1 

ment le premier niveau du jeu. Chaque niveau est 
composé de trois stages et il faut combattre un 
monstre imposant pour changer de niveau. Ceux­
ci d'ailleurs se suivent et ne se ressemblent pas, 
vraiment pas ! Ils sont tous axés sur un thème dif­
férent. 
Le .deuxième niveau représente le monde de la 
musique, avec des disques laser, des baffles 
gigantesques et des notes de musique sur les· 
quelles vous pouvez voler. Le troisième niveau 
plaira aux petits génies de la mécanique avec sa 
panoplie de marteaux, de tournevis, de perceuses 
et de clés à molette. Il y a au total sept niveaux 
dans Zoo/. de quoi satisfaire les goûts les plus 
variés. 
Quoi qu'il en soit, tous se caractérisent par les 
mêmes qualités : une jouabilité exemplaire et une 
rapidité d'action incroyable. Zoo/ est définitive· 

•A DOGIN : OlJI, MAIS_ ALttant vousJe dire tout de suite, je ne suis pas 
W • un Sonio-maniac. A la rédaction, la plupart des testeurs me prennent 
- pour un dingue parce que je ne craque pas complètement devant le 
~ h~riss?n de Sega~ Pas étonnant, donc •. que je sois u~ peu plus 
.._.. reserve que Marc a }lropos de Zool. Ceci dit, les g~phismes sont 
""" soignés, le personnage est épatant, Paction furieuse (vous voulez 

aZool s'apprête à dévaler une pente jonchée de bonus. Un 
vrai plaisir 1 Pour P.asser do niveau il est indispensable do 
récupérer un grani:i nombre de bonus. 

du Sonic ? Mettez-vous donc en mode Fast et .niveau Easy ~ et la 
bande son à la hauteur. l i y a même des effets qui rappellent les démos 
d'AnCool ! Un petit regret : l'animéll:ion, victime de fréquents ralentisse­
ments. Turrican 11, sorti il y a deux ans, proposait à peu près la même chose 
mais avec un scrolling en 50 images/seconde. La programmation aurait 
probablement pu ·être plus soignée. PersonneUement, je garde mon argent 
pour m'offrir i.egends of Valour sur PC maîs ceux qui cherchaient un Sonic 
sur Amiga pewent s'acheter Zoo/Œes yeux fennés. Dogue de Mawe 
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1lent ce que l'on pourrait appeler un jeu de plates­
'ormes instinctif. Pas besoin de réfléchir, pour réus­
sir il faut des réflexes et une bonne dose d'adré­
'laline. 
C'est l'un des rares jeux où on peut traverser les 
:ableaux à fond la caisse sans risquer la peine 
ïlaximale au bout de dix secondes. Le person-
1age Zoo! est vraiment maniable, l'effet d'inertie 
~t proche de la réalité. 
Il est possible de sauter dans tous les sens, de 
s'accrocher aux murs, de virevolter dans les airs 
oour détruire les monstres, de donner des coups 
j e pieds et de poings, de tirer. Pour peu que l'on 
.s'emporte, le jeu tourne rapidement au massacre, 
1otre personnage étant entraîné dans une folle 
.sarabande de destruction. Il n'y a aucun doute : 
même si certains refuseront d'y voir un concur­
rent réel de Sanie, Zoo/ est un grand titre, une 
oouffée d'air frais dans le domaine des jeux de 
olates-formes. Marc Menier 

Da ns le monde de 
la musique~ vous 
faites fàce à des 

enceintes géantes 
et des Cfisques 

laseT dernier cri. 
N' oubliex pas de 

rêcupérer lèS 
casques de 

W'alkman et les 
cassettes bonus. 

ZOOL FACE À L'HARLEQUIN 
Zoo/ et Harlequin 
sont deux jeux de 
p lates-formes qui 
ont certains points 
en commun. Tout 
d'abord, ils sont 
produits par la 
même société , 
Gremlin. Ensuite, 
leurs qualités res­
pectives les placent 
en tête de leur caté­
gorie. On peut 
cependant dire que 
Zoo/ est plus rapide 
et instinctif que Har­
lequin. Le succès 
est une question de 
réflexes : il faut res-

ter constamment 
sur ses gardes. 
Dans Harlequin , on 
retrouve plus le 
principe du bon 
objet utilisé au bon 
endroit. L e jeu 
demande une cer­
taine dose de 
réflexion. Ces deux 
softs ont néanmoins 
un punch incroyable 
et sont soutenus 
par une réalisation 
solide. Zoo/ garde 
un léger avantage 
grâce à de meilleurs 
graphismes et des 
sprites plus grands. 

le niveau des jouets est composé de constructfons de L~o. Chaque niveau possède 
des graphismes très différents q ui varient suiva nt les themes abordés. Quand les 
iouet$ de votre e nfance se rebellent, rien ne va plus. 

1- Au même titre 

iB 
W que Sonic sur a: console, Zoo/ le 
w ninja de la Nième 
1- dimension risque 
z fort de devenir la 
- mascotte de la 

micro. Cette 
petite créature 

est la vedette d'un jeu de plates­
formes au rythme frénétique et 
haut en couleurs. Avec ses 
musiques rythmées et son scrolling 
parallaxe, elle vous séduira. 

TYPE - jeu de plates-formes 

PRIX 

tR~~ti~eEe~t ~a~~~e principa du1 5 
jeu est simple : récupérer suffi­
samment de bonus pour changer 
de tableau. Un tableau d'options 
permet de choisir les musiques. 

GRAPHISMES 15 Les graphismes sont simples et 
colorés. Une mention spéciale 
pour les décors. Il y a sept thèmes 
vraiment différents et la diversité 
des images est remarquable. 

Le scrolling parallaxe à 25 images ANIMATION 16 
par seconde est de bonne qualité. 
Les animations sont très rapides, 
c'estcequifaitlaforcedeZoo/. 

MUSIQUE 17 Des thèmes musicaux variés, un 
rythme d'enfer, la musique de 
Zoo/ atteint parfois des sommets. 

BRUITAGES 14 Les bruitages ne tiennent pas le 
coup face aux musiques. Comme 
il faut choisir entre l'un et l'autre ... 
musique, maestro! 

Zool le ninja alien court, saute, 
MANIABILITE · 1 s 
glisse, dérape et virevolte. La 
maniabilité est exemplaire. L'effet 
d'inertie est vraiment réussi. 

DIFFICULTE confi rmés 
En mode normal, l'action est déjà 
terriblement rapide. Si vous êtes 
un mutant aux réflexes surhu­
mains, essayez le mode rapide. 

DUREE DE VIE 17 Divertissant et faisant surtout 
appel aux réflexes, Zool présente 
un intérêt qui ne risque pas de 
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.................... llï.t.s .......................... ~ 

16! 
First Samurai est le 
meilleur de sa 
catégorie. Il peut 
s'enorgueillir d'être 
aussi performant 
qu ' un jeu d ' ar­

cade/aventure sur Amiga ou sur 
consoles. Nos machines vont enfin 
nous permettre de ressentir les frissons 
du shoot'em up réussi. Hourra ! 

TVPE:---arcade/aventure 

PRIX--------D 

Une démo instructive qui vous PRISE EN MAIN 17 
ouvre les portes du Japon médié­
val. La sauvegarde rappelle à cha­
que instant que la partie est loin 
d'être gagnée d'avance. 

GRAPHISMES 15 Certains décors manquent de 
" relief "· Mais dans l 'ensemble, 
l 'ambiance très colorée et dégra­
dée du ciel est agréable à regar­
der. Les sprites sont lisibles et les 
ennemis très variés. 

ANJMATION 16 Le scrolling multidirectionnel et 
parallaxe est fluide et rapide. Les 
nombreux personnages à l'écran 
ne gênent en rien le déroulement 
de l 'action. 

MUSIQUE 13 Une bonne musique d'intro, bien 
musclée, mais qui disparaît tota­
lement pendant le jeu. 

BRUITAGES 15 Les bruitages recréent parfaite-
ment l 'ambiance furieuse du jeu, 
sans qu'ils deviennent insuppor­
tables. 

MANJABILITE 12 Attendez-vous, au début, à 
quelques difficultés dans l 'utilisa­
tion des commandes. Certaines 
combinaisons, comme bouton tire 
+ manette en bas, ne sont pas in­
tuitives et le résultat se fait parfois 
attendre. 

DIFFICULTE moyenne 
La progression est respectée et 
c'est surtout ce que l'on demande 
à un tel jeu. Les urnes de régéné­
ration et le magicien vous aidéront 
à persévérer. 

DUREE DE VIE 17 Dix niveaux très vastes, compo-
sés d'énigmes variées et de nom­
breuses scènes de combats diffé­
rents à tester. 
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Si votre énergie magique est assez puissante, vous aurez 
la possibilité d ' appeler le magicien par l' intermédiaire 
d ' une cloche. Il vous aidera à passer ce torrent de feu . 

Nous ne pouvions pas résister au plaisir de vous 
présenter en hit, la version PC de First Samurai". 
Mélange d'arcade et d'aventure, il est actuellement 
le meilleur jeu dans sa catégorie, sur PC. Ses principaux 
concurrents (Last Ninja /Il et Turrican Il) tournent sur 
Amiga ou font partie du monde des consoles. 

L'histoire de First Samurai est basée sur 
l a vengeance . Un jeune samuraï 
« Chui-phu "• d'après Doguy) poursuit le 
roi Démons, assassin de son maitre 

d'armes, Akira. Sa quête débute dans le Japon 
médiéval pour s'achever en 2 323, l'ère des robots 
et du high-tech. Sa technique de combat est assez 
simple puisqu'il utilise au départ ses pieds et ses 
mains. Puis, pour chaque ennemi abattu, il reçoit 
' le l'énergie magique qui se transforme à la longue 
en une superbe arme, le katana (sorte de longue 
épée). D'autres armes plus conventionnelles lui 
servent. s'il les découvre, à doubler sa force de 
frappe. Couteaux. haches et surtout étoiles cher­
cheuses qui attaquent tous les serviteurs du Mal qui 
s'approchent trop près du héros. 
Mais Rrst Samuraï ne se limite pas à des séances 
de combat. De nombreuses énigmes sont à 
résoudre pour trouver la meilleure route. A cer­
tains endroits, il faut casser des murs de pierre 
qui cachent un passage secret. D'autres fois, il 
faut faire appel à un magicien, grâce à des doches 
que vous ramassez sur votre route, pour qu'il vous 
aide à franchir un passage délicat. L'escalade fait 
partie du jeu, et bien souvent Chui-phu doit se 
servir de ses talents d'acrobate. A ce sujet, l'ani-

mation est excellente. Les sauts sont précis et les 
mouvements d'escalade réalistes. 
Rrst Samuraï offre plusieurs idées originales, à 
commencer par les urnes de régénération. Ces 
dernières, placées à différents endroits du jeu, 
marquent l 'emplacement où le joueur reprendra 
la partie s'il meurt, ou s'il utilise les transporteurs. 

Au début, vous devez impérativement 
vous procurer l'épée magique. Pour 
cela, il faut tuer un maximum d 'oiseaux 
et de rats, les ennemis les plus faciles à 
combattre à mains nues. 



URAI 
CONFIGURATION 

Machine : PC tous modèles. 
Mode graphique : VGA. 
Media: 1 disquette de 3"1/4 (1 .2 Mo) 
Contrôle : clavier ou manette hautement 
conseillé. 
Notice : française. 
Installation : 5 minutes ; place : 1.5 Mo 
RAM : 520 ko minimum. 

?our les activer, le samuraï doit donner un peu 
de son énergie magique. Cela l'oblige partais à 
faire des choix cruels pour ainsi garder toute sa 
force, pour affronter la horde d'ennemis et prendre 
le risque de devoir recommencer le jeu au 
début ! Autre bonne idée : la sauvegarde. Le joueur 
dispose d'une sauvegarde par niveau. Cela est 
devenu essentiel pour ce type de soft. La diffi­
culté, sans être insoutenable, est assez élevée 

Pour éviter les coups de poignard de cet 
autre samuraï, il faut être d' une grande 
rapidité. Au moment où il cesse de tirer, 
cela dure quelques secondes, précipitez-

vous dans son dos en escaladant 
le rocher qui le protège. 

pour que l'on apprécie de ne pas recommencer 
depuis le début. La réalisation de First Samurai' 
est excellente. Toutefois on peut regretter le 
désordre de certains décors et une utilisation des 
commandes peu évidente. Mais grâce à First 
Samurai; les possesseurs de PC vont enfin décou­
vrir les joies de l'arcade intelligente. 

Laurent Defrance 

Les écrans de présentation relatent de belle manière les événements qui vont 
pousser Chui-phu à agir. Ce combat sous forme d 'estampe japonaise, est 
le prémice d'une lutte e ntre le Bien et le Mal. 

"' DOGUY : OUI 1 V-0us savez probablement déjà tout te bien que je pense 
- de ce jeu dans sa version Amiga : action riche et variée, durée de vie 
...... immense et réalisation impeccable. La version PC ne m'a pas déçu. les 
~ graphismes sont toujours aussi beaux (même si l'on peut regretter iC qu'ils ne soient pas plus co!oré~) ~ l'animation d'un tr~s bon niveau 

(enfin des programmeurs qui optimisent un peu leurs routines sur PC Q. 
Pour le son, aspect essentiel de First Samurai, je vous recommande une 
carte SoundBlaster. Enfin, si le jeu tourne à bonne vitesse sur un 386sx, je 
pense qu'on doit vraiment s'éclater avec un 386dx. A acheter, si vous voulez 
un vrai jeu d'action intelligent sur PC. 

Dogue de Mauve 

Editeur : Vivid 
Image. 
• Programma­
tion : Raffaele 
Cecco et 
Mevlut Dine. 
• Graphismes : 
Teoman Irmak. 
•Bande 
sonore : Martin 
Walker. 
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l'option zoom vous sera d'une grande 
utilité pour gérer vos troupes. Ici, 
les défenseurs sont représentés en bleu 
et les attaquants en rouge. 

Editeur : Mindcraft • Distributeur : Electronic 
Arts • Programmeurs : Patrick E. Hugues, 
Larry Froistard Jr. 

Il fut une époque où la vie de 
châtelain n'était pas de tout repos, 
surtout lorsque des bandes 
d 'Orques, de Gobelins et autres 
monstres de tout poil pointaient 
leurs museaux à l'horizon, 
avec la ferme intention d'investir 
les lieux. Grâce à ce wargame de 
Mindcraft, vous allez pouvoir revivre 
ces terribles combats médiévaux en 
incarnant assiégé ou assiégeant. 

Selon les scénarios, il arrive que les 
rôles soient inversés. Ainsi, les humains 
se retrouvent assiégeants et les forces 
du mal assiégées. Chacun san tour 1 
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SIEGE u a.. 

E
n ces temps reculés, les humains et 
les elfes coulaient des jours heureux 
dans la vallée de Misor. Jusqu'au jour 
où les forces du mal déferlèrent sur le pays 

pour massacrer les paysans, avant de planter leurs 
tentes à quelques centaines de mètres du châ­
teau d'Elissa. Alor.s que les rires et les grogne­
ments montaient du campement ennemi, les 
défenses s'organisaient dans le château, car le 
face à face promettait d'être féroce. 
Siège dispose de quatre décors différents, chacun 
bénéficiant de six scénarios. au cours desquels 
vous pourrez diriger assiégés ou assiégeants. 
Après avoir choisi votre camp, huit niveaux de dif­
ficulté vous sont proposés. Le but du jeu consiste 
à déployer vos troupes pour défendre ou prendre 
d'assaut l'enceinte de la forteresse. Vos unités 
peuvent attaquer, en renforcer une autre, tirer à 
volonté, se diviser, battre en retraite ... , tout cela en 
temps réel car les troupes adverses ne soufflent 
pas une seule minute. L'écran de jeu représente la 
carte du territoire en vue aérienne. Les rivières, 
montagnes et crevasses sont de véritables fortifi­
cations naturelles pour les assiégés. L'option zoom 
vous donne la possibilité de visualiser le champ 
de bataille selon trois tailles différentes, en une 
vue d'ensemble ou par morceaux. N'ayez pas 
peur d'avoir souvent recours au zoom éloigné, 
cela vous évitera de faire défiler l'écran dans tous 
les sens pour savoir si vous n'êtes pas attaqué 

Une option permet de visualiser ses 
troupes sous forme de barres colorées 
qui indiquent leur état. Très utile pour 
juger de vos chances face à l'ennemi. 

"' JW : OUI 1 Je pensais au départ qu'il s'agis· 
- sait d'une conversion du jeu de plateau du 
...... même nom. Il n'en est rien, ce qui 
~ n'empêche pas ce jeu d'être excenent. La 
:iilllf variété des situations et la possibilité de _ ~ 
111111111111 créer ses propres scénarios en étendent la 
durée de vie quasiment à l'infini. Ce n'est pas CM· 
lization, mais c'est tout de même un jeu passion· 
nant Il appartient en fait à ce genre de jeu que l'on 
reprend quelques mois après l'avoir acheté, juste 
pour faire une nouvelle partie. Combien de logiciels 
peuventendireautant? JW 
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16 ~:
t-a::: Siège est un très 

bon wargame qui 
vous demandera 
de faire preuve de 
tactique, de rapi­
dité d'action, voire 
d'audace. Sa com­

plexité le réserve toutefois aux stra­
tèges confirmés. 

TYPE wargame 

PRIX NC 

PRISE EN MAIN 16 
Elle ne pose aucun problème. On 
s'habitue très rapidement aux 
commandes qui s'effectuent à la 
souris grâce à des icônes et des 
menus déroulants. 

GRAPHISMES 15 Les décors sont fins et variés. 
Les combattants sont facilement 
reconnaissables car ils disposent 
d'une signalétique claire, d 'une 
bonne ergonomie. 

Il est dommage que les anima-ANJMATION 12 
tions soient souvent stoppées 
lorsque l'ordinateur réfléchit. Les 
troupes avancent, les flèches et 
les lances fusent, les rochers sont 
projetés dans les airs •.• 

JOUABILITÉ 14 Quelques séances d'entraîne-
ment sont nécessaires avant de 
pouvoir jongler parfaitement avec 
l'ensemble des unités. Passé ce 
cap, tout va très bien. L'option jeu 
à deux aurait été la bienvenue. 

MUSIQUE 11 Hélas, le jeu ne dispose que d'un 
seul morceau musical. Sans être 
mauvais, il reste très moyen. 

BRUITAGES 17 Les bruitages sont formidables. 
Les flèches et les lances sifflent 
dans les airs, les épées s'entre- . 
choquent, les soldats hur1entavant 
de mourir ••• C'est la guerre qui se 
déchaîne sur votre micro. 

DIFFICULTÉ· ---confirmé 
Une parfaite maniabilité des com­
mandes et un sens de la tactique 
s'impose pour être victorieux. 

DURÉE DE VIE 16 Une durée de vie très longue. 
Chaque scénario peut être rejoué 
car le programme n'emploie ja- " 
mais la même stratégie et réagit 
en fonction de vos actions. 
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Seuls les soldats du génie savent 
utili ser le matér iel de guerre. 

1; 
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Une fois le pont en place, les soldats 
rejoignent le campement. 

sur un autre ftanc. La variété des guerriers et leurs 
races (humains, tekhirs, minotaures, squelettes ... ) 
sont impressionnantes. Vous retrouverez les com­
battants classiques comme les soldats et les 
archers. Au fil des scénarios, vous commanderez 
des héros, des berserkers, des magiciens, des 
élémentaires de feu ou de terre ... 
Les soldats du génie sont d'une importance 
capitale puisqu'ils s'avèrent les seuls capables 
de construire des ponts. de disposer les échelles 
d'assaut, de manier la catapulte ou l'arbalète 
géante, d'utiliser le bélier ou de verser des seaux 
d'huile bouillante. Des renseignements sur vos 
troupes ainsi que sur celles de vos adversaires 
sont accessibles à tout moment via une fenêtre, ce 
qui vous permet de connaître leurs races, classes, 
équipements, missions (uniquement en ce qui 
concerne vos soldats) et aptitudes au combat. Les 
rapports de force et la disposition de vos armées 
sont très importants. Attention : si vous envoyez 

CONFIGURATION 

Machine : PC 12 MHz, 286 ou supérieur. 
Mode graphique: VGA. 
Médias: 2 disquettes 3"1/4 (720 Ko). 
Carte son : Adlib, Sound Blaster, Roland. 
Contrôles permis : Souris. 
Langue : Notice et jeu en anglais. 
Place requise sur le disque dur : 5,5 Mo. 
RAM minimale requise : 640 Ko. 

Travailler sous des volées de flèches, 
c'est cela la dure vie de soldat ... 

C'est encore le génie qui va disposer 
les échelles d'assaut avant la bataille. 

"' REBS : OUI ! Décidément, les amateurs de 
wargame sont coniliJés ces derniers temps. == Après Battle lste1 The Pedecl General et 

iC
~ Dominium, voici venu Stêge. Cet excellent 

wargame devrait ravir tbus les pa5sronnés 
du genre et les clouer devant leurs écrans 

durant de langues heures. Préparez-vous à mener 
des troupes de guerriers et de monstres au combat 
pour assurer votre suprématie. les personnages 
sont nombreux et variés. Les décors sont très 
beaux et les bruitages fantastiques. Les aficiona­
dos du wargame y trouveront leur compte et pour­
ront mettre à l'épreuve leurs talentS> de stratège. 

Rebs 

vos hommes au massacre, vous risquez de comp­
ter des déserteurs dans vos rangs. C'est à vous de 
faire preuve de tactique en mettant au point de 
véritables plans de bataille avant de foncer. Passée 
l'introduction, qui n'est pas exceptionnelle, les gra­
phismes en VGA 256 couleurs 320 x 200 sont fins 
et très agréables. Sélectionnez un groupe de sol­
dats : il se colorie en jaune. Cela se révèle très 
pratique pour visualiser vos troupes lorsque cinq ou 
six unités guerroient dans la cour du château. Les 
animations sont correctes. Seul point gênant, à 
chaque fois que le programme réfléchit, toutes les 
actions sont stoppées net. Si la musique est 
moyenne, les bruitages sont superbes. Vous enten­
drez des bruits d'armées en marche, de ftèches 
décochées, de cris d'agonie., . La gestion souris ne 
pose aucun problème. Siège est un très bon war­
game qui compte même un éditeur de scénarios. 
Il ne décevra pas les amateurs. 

Thomas Alexandre 



Les llluslratlons de cette publicité 
sont de vrais écrans DCTV. 

Révolution vidéo I 
Â Dlgllallsez, afllchez et tetouchez des Images 16 millions de 

couleuls avec votre ArrllfltP. 
Â DC1V dlgllalse en 10 secondes une image vidéo stable 

ptOvenanf d'une caménJ ou d'un magnétoscope. 

Â Les Images DCJV peuvent être converties dans tous les 
tonnais ArnlgtilJ, y compris en HAM et 24 bits. 

Â DC1V est llvté d'origine avec un ensemble logiciel de 
trallement et de retouche d'images vidéo. 

Â Avec DC1Y, animez des Images vidéo couleur aussi 
facilement que dans les modes graphiques Amigci!>. 

Nécessite 1 Mo mini. 
3à5ModeRAM 
recommandés. 

DCTV digitalise la vidéo en 16 
mi/Oons de couleurs 

DCTV Paint: Un logiciel de 
dessin complet et rapide qui 
accompagne les utilitaires de 
digitalisation et de conversion. 

DCTV affiche les Images 24 bits 
de votre logkiel 3D. 

DCTV pennet de produire des 
séquences vidéo 16 millions de 
couleurs animées en temps 
réel. 

DCTV est un système 
révolutionnaire de traitement • 
d'images vidéo composite PAL 
par le biais des fichiers IFF 
standard de l'Amiga. 



............................. lli~t~s~ ... lliili!:E .................. ~ 
~GRANDMASTER CHESS 

Nouveau venu dans le petit monde fermé 
des programmes d 'échecs de haut niveau, 
Grandmaster Chess se situe d 'emblée au top niveau, 
surclassant World Glass Chess (Sargon V) 
et Chessmaster 3 000 en puissance et en beauté. 

Les figurines 
humaines en 
SVGA sont 
superbes ma is 
difficiles à utiliser 
pour le jeu. 

D
ès l'entrée, on ne peut ê t r e 
qu'impressionné par la qualité de la 
représentation 30. Le recours au mode 
SVGA a permis de combiner une riche 

palette de couleurs (256} à une résolution suffi­
sante {640 x 480). Le SVGA ne lait d'ailleurs pas 
tout, la perspective adoptée permettant de bien 
séparer les pièces, Grandmaster Chess offre les 
options habituelles : retour-arrière (au coup par 
coup ou directement sur liste), aide du programme, 
analyse des positions avec évaluation. déplace­
ment légaux, jeu en aveugle, etc. D'autres options 
sont moins courantes. Ainsi donc, le programme 
vous permet de rembobiner une partie pour la 
livrer à l'analyse du • Maître •. Votre niveau ELO est 

évalué en situation réelle (parties} et non par l'ana­
lyse de problèmes, moins fiable. En cours de par -
tie, le programme signale de lui-même les coups 
forts ou faibles. Le réglage de la force du pro­
gramme s'effectue de différentes manières com­
plémentaires. La première est le classique réglage 
temps. Si les options sont 

Le mode SVGA. 
allié à la 

perspective 
êtudjée permet 

vraiment de jouer 
en mode 30. 

tft SPIRIT : OUI, OUI ! Au secours l Moi qui aime bien critt­
- quer et trouver la' petite bête, je suis resté presque coi 
1111111.. devant la qualité de ce programme ! Côté putssance de 

iC
~ jeu, Grandmaster Chess est tout simplement extraordi­

naire. Le fait qu'il parvienne à se mettre au niveau du 
débutant ne l'étant pas moins ! La vue 30 est enfin vrai­

ment jouable, ce qui est foin d'être le cas habituellement. Les 
options complémentaires sont souvent originales et intéres­
santes. Alors Grandmaster Chess parfait ? Il le serait, si les 
auteurs avaient daigné joindre à la réalisation du jeu, quelques 
exemples de parties célèbres (il fallait bien que je trouve une cri­
tique à oe jeu magnifique !). Spirit 
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T 
Editeur: Capstone/Accolade •Programme: 
John Stanback ; Basit Fussain ; Fernando 
Portela • Graphisme : Scott Nixon 
• Bande son : Joe Abbati • 

. ~ CONFIGURATION 

RC 286, 386 et 486. 
Mémoire : 640 Ko, 

ney ? Contrôle : cla­
vier, souris (quasi 
obligatoire). 
Langue : anglais. 
Média : 2 disquettes 
5.25 haute densité 
(1.2 Mo). Installation 
disque dur : obliga­
toire, 5 mn ; place : 
2.5 Mo occupés. 

1 Mo en SVGA. 
Modes graphiques : 
EGA, VGA et SVGA 
(recommandés). 
Cartes son (pas 
indispensable) : MT-
32, Sound Blaster, 
Adlib, Covox, Dis-

assez variées, il y manque cependant un mode 
"temps égal "· De ce fait. Indépendamment du 
temps sélectionné, Grandmaster Chess vous per­
met de choisir la force du programme (de débutant 
à Grand Mai1re). Cette option est vraiment cap~ale, 
évitant de décourager les joueurs débutants ou 
occasionnels par une série ininterrompue de 
défaites. Enfin, il est possible de définir le style de 
jeu, plus ou moins agressif. Au niveau Grand 
Maître, le programme se révèle vraiment redou­
table. En ouverture, il dispose d'une bibliothèque 
de 4 500 lignes différentes, totalisant 12 000 posi­
tions. Notons au passage que le logiciel vous auto­
rise à choisir votre ouverture et votre développe­
ment . et vous laisse même compléter la 
bibliothèque de départ. déjà riche. En milieu de 
partie, Grandmaster Chess est incroyablement 
doué pour les combinaisons complexes, sans 
pour autant se laisser aller à une boulimie inutile ou 



D "Tout a disparu": 

D "La belle Zohra" : 

D Les deux logiciels : 

DST D AMIGA 

D envoi normal (port compris) 

Bon de commande 

198 F 

132 F 

245F 

Nom I Prénom : 

Adresse complète: .... . .............................. . 

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, 75010 Paris 
Tél.: (1) 40 23 07 44 



.............................. llï.t.s ........................ . 

"' MAX ; O UI. Ce programme 
- d'échecs m'a comblé. Non pas que 
...... j'ai pu en apprécier la puissmtc:e -
~ je ne suls pas un joueur assez bott 
:lillf pour œf.a. Non, c'est plutot le juste 
~ dosage de la difficulté qui m 1a 
9édurt. Pour avoir' s ouvent joué au 
êchec!:J sur PC, je n'avais jamais ren ­
contré un adv~rsaire qui sache si 1:1ien 
s'adélpter à mon jett. . 
Là où d'gutres étaient soit trop puissants, 
son bêtes au polNt dé tm111get n"fm}jorte 
qu'elle pièce, fut-elfe même protégée, 
Grandmaster Chess joue .. ihtèOlgent " • 
même dans (es pêtits ni\1eaux dé jeu. On 
peut arors t rouver un adversa ire à sa 
taiUe, puis évoluer avec ltlf te1ut e11 satJ­
vegardant son classement. Génial ! 
Sinon , brave> aussi pour lè d~ssin dèt 
éètTiqufers1 les nombreuses options pré· 
sen!ées dans les menus déroutants, et 
aussi la qualité du programme d1ins.ttil­
ratlon sur le disque. Un gram~ soft 
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Sur le même rayon 
de l'étagère 

Face aux deux autres ténors du marché 
des logiciels d'échecs (Chessmaster 
3000 ou encore World C/ass Chess), 
Grandmaster Chess s'arroge la première 
place en force ainsi qu'en " efficacité " 
du mode 30. Il conserve l'avantage pour 
la langue (français) et les géniales par­
ties commentées. Chessmaster 3000, 
pour sa part, peut rassembler les suf· 
frages par sa multitude d'options et de 
présentations (programme nonnal, sous 
Windows, sur CD-ROM). 

Grandmaster Chess vous permettra 
d'améliorer votre jeu en analysant, 
par ex emple, finement une partie 
que vous aurez jouée, signalant 
au passage les bons et les mauvais 
coups réalisés. 

à des faiblesses positionnelles. En fin de partie, il 
se montre tout aussi doué, maîtrisant parfaite­
ment règle du carré et opposition, et n'hésitant 
pas à sacrifier une pièce, même importante, pour 
aller à promotion. 
Côté réalisation, pas de problème non plus. Je 
vous ai déjà parlé de la représentation 3D excel­
lente. Les jeux de pièces supplémentaires 
(humains, monstres) sont superbes. 
Côté son, la digitalisation vocale soulignant les 
actions importantes est d'une limpidité parfaite et 
les musiques qui peuvent accompagner le jeu 
sont vraiment mélodieuses. 
Pour conclure sur cet excellent logiciel, Grand· 
master Chess est LE jeu d'échecs du moment, 
alliant force, diversité et beauté. Que peut-on 
demander de plus ? Jacques Harbonn 

19 
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Très très fort, 
Grandmaster 
Chess sait pour­
tant se mettre à la 
portée du débu­
tant. La superbe 
représentation 30 

en SVGA est parfaitement jouable, ce 
qui n'est pas souvent le cas des pro­
grammes concurrents. Enfin, les diffé­
rentes options complémentaires sont 
souvent originales et utiles. De quoi se 
gausser du match très contesté entre 
Spassky et Fischer ... 

TYPE-------e' checs 
PRIX NC 

reR!~~u:i~~ei~ais limité au 14 
minimum. En revanche, il ne faut 
pas plus de quelques instants 
pour maîtriser le programme. 

GRAPHISMES 18 L'apport du SVGA est capital pour 
le mode 30, l'angle de vue adop­
tée bien étudié faisant le reste. 
Les jeux de pièces sont magni­
fiques, qu'ils soient humains ou 
monstres. 

ANIMATION ----aucune 

La musique est bien rendue (sur MUSIQUE 14 
une Soundblaster) et vous fourni­
ra un très agréable accompagne­
ment sonore. 

~e~~~~~s~~ons vocales sont 14 
parfaites et suffisamment variées 
(annonces des bons et mauvais 
coups, des échecs, du mat final, 
etc. 

MANIABILITE 15 La gestion souris des déplace-
ments n'appelle aucune critique. 
En particulier, il reste facile de 
manipuler des pièces en ligne. 

DIFFICULTE tout joueur 
Capable de tenir tête à des 
joueurs de club de première caté­
gorie (et sans doute d'en malme­
ner la plupart !), Grandmaster 
Chess se laisse aussi battre par 
de simples joueurs occasionnels, 
grâce à son système génial de 
choix de force. 

g~~~:o~~n~~~re infinie, pour 18 
les amateurs d'échecs ... tant que 
ne sort pas sur le marché un pro· 
gramme encore plus perfonnant 
que Grandmaster Chess ! Mais 
pour l'instant, c 'est le meilleur. 





____________________ ltï.t.s ........................ ._. 

NIC 

Sur le même rayon de l 'étagère 
Dans le monde des plates-formes, les références ont 
pour noms Mario, Sanie, Robocod ... et tournent sur 
consoles. Il n'est donc pas étonnant de voir que Nicky 
Boom a emprunté quelques idées à ces légendaires jeux. 
Sauter sur la tête de l'ennemi pour le tuer n'est pas nou­
veau. Cette technique de combat est de plus en p lus 
répandue dans les jeux de plates-formes. Les faux-murs 
qui mènent aux salles de bonus ont fait la réputation de 
la gamme des Mario. Dans Digger, sur Nes, le person­
nage utilise de la dynamite pour se frayer un chemin à 
travers les galeries du sous-sol et, comme dans Nicky, il 
doit trouver 
différents 
objets, des 
échelles par 
exemple, 
pour sortir 
des laby ­
rinthes. Sur 
micro, beau­
coup de jeux 
de plates­
formes sont 
plus violents 
et sont pour 
la p lupart associés à du beat-them-all. L'excellent Gods 
des Bitmap Brothers est le plus riche dans ce domaine. 
L'exploration des labyrinthes, la résolution des énigmes 
et les différentes armes pour le combat, rendent le jeu tri­
plement intéressant. 
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BOOM 

A l'image de Mario et de la plupart des jeux de plates· 
formes, il faut sonder les murs pour découvrir les passages 
secrets et surtout, les nombreuses salles de bonus. 

Editeur : Microïds 
• Concepteur : 
Dominico 
Manfredi et Alain 
Lambin. 

CONFIGURATION 

ToutAmiga 
Médias: une 
disquette 3"1/2 
Contrôle : joystick 

VERSION 

Les versions PC et 
Atari sont prévues 
pour le mois d'oc­
tobre 92. 

Avec Nicky Boom, Microïds 
confirme sa volonté de se 
diversifier au maximum. C'est 
leur premier jeu de plates-formes 
conçu par deux auteurs externes 
à la société. Ils ont réussi leur 
examen d'entrée dans 
le monde des jeux micros. 
Fraîche et sautillante, 
cette œuvre va vous faire bondir 
de plaisir. Gageons 
que l 'on reparlera d'eux pour 
la suite des aventures de 
Nicky .. boom-boom ». 

P
our sauver son grand-père des griffes 
d'un magicien " chaotique " • Nicky 
affronte les pires dangers à travers 
huit niveaux de plates-formes. Son prin­

cipal souci est de trouver assez de bombes, d'où 
son surnom, pour se frayer un chemin et découvrir 
ainsi les nombreuses salles secrètes fermées par 
d'énormes blocs de pierre. La deuxième préoc­
cupation de Nicky est de ne pas se perdre à l'inté­
rieur de ces niveaux-labyrinthes. Grâce au scrolling 
multidirectionnel, de bonne facture, il peut explo­
rer dans tous les sens les coins et recoins des 
niveaux qui deviennent de plus en plus vastes à 
mesure qu'il approche de son but. Des télétrans­
porteurs le renvoient à des lieux de plus en plus 
reculés. Il serait conseillé de faire un plan, tant il est 



• 1500 Fnu11'$ ITC. Offre 1·1Jnble 1ur Ami/,'ll 500 et Amign 500 1~us 
en élnt de fonrtionnemNtl N complet nchcté nvnut le 3 l/8/92. 

Jusqu'au 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'Amigo 

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 (TV 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 renseignemenls, consultez le 36 14 code Commodore" ~Commodore 
M I CRO I NFORMAT I QUE 



___________ hï.•.s_liiliiiiiiill __ ~~ 

Pris entre deux feux ••• 
Il vous faudra une très bonne synchronisation pour tirer sur le poisson 
apparu devant vous, et éviter ainsi les bulles d 'air 

facile de se perdre. De nombreux passages sont 
fermés à clef et il est fréquent que l'on soit obligé 
de revenir sur ses pas pour trouver une clef ou 
pousser un bouton qui déclenchera, un peu plus 
loin, le mécanisme d'ouverture. Fort heureuse­
ment, les monstres - insectes pour la plupart -
dont la taille est égale à celle du héros, tués une 
première fois le sont définitivement. Des échelles 
permettent d'atteindre des plates-formes en hau­
teur où bonus et fiole d'énergie redonnent le moral. 
Pour actionner ses échelles, il faut utiliser une 
bombe. Même si le nombre de bombes par niveau 
est supérieur au nombre que vous utilisez, il faut 
prendre garde à les faire exploser au bon endroit. 
Pour un premier jeu, Manfredi et Lambin s'en tirent 
plutôt bien. Le personnage, très attachant, vous 

JW : OUI l Nicky Boom n'est qu'un 
"' jeu de plates-formes, mais c 'est un 
- TRES BON jeu de plates-formes, = tout à fail d;gne des jeux consoles. 

Tout q 'abord, il est beau, les dégra­
dés étant parfaitement utilisés et 
les monstres mignons comme tout. 

Sa difficulté est très bien dosée : les pre­
miers niveaux sont faciles, mais cela se 
gâte très rapidement pour le petit héros. 
Et il est grand 1 Immense S Le premier 
niveau est un labyrinthe qui vous prendra 
une bonne heure, et les suivants beau­
coup plus. Nicky Boom es1 un excellent 
jeu, que je conseille à tous les posses­
seurs d'Amiga. JLJ 
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fera passer d'excellents moments. La difficulté 
progressive du jeu est parfaitement calculée, ce 
qui n'est pas toujours le cas pour ce type de jeu. 
La réalisation est le point fort de Nicky Boom. 
Les décors sont finement dessinés et les insectes 
voraces ne manquent pas de réalisme. Sans être 
époustouflante, l'animation est d'un bon niveau. 
Etant donné qu'il faut souvent revenir sur ses pas, 
le héros se déplace rapidement pour que le joueur 
n'ait pas l'impression de perdre son temps. Enfin, 
les quatre musiques soutiennent l'action admira­
blement et composent une bande musicale à la fois 
douce et rythmée. Nicky Boom fait partie des rares 
jeux qui séduira aussi bien les habitués de consoles 
que les possesseurs de micro. 

Laurent Defrance 

Outre les trognons de pommes, 
vous trouverez d'autres armes 
plus efficaces efficaces. 

1-w 
a: 
w 
!Z 

Exploration , 
réflexion, action, 
trois composants 
du jeu vraiment 
explosifs ! Avec 
Nicky Boom, on ne 
se lasse pas de 

.. faire la bombe "· Un excellent jeu de 
plates-tonnes qui trouvera facilement 
sa place dans votre logithèque. 

TYPE----plates-formes 

PRISE EN MAIN 15 Très facile. Un mot de passe vous 
sera donné lorsque vous arriverez 
à la fin de chaque niveau. Les pro­
cédés les plus simples sont les 
plus efficaces .. . 

GRAPHISMES 16 Les décors de fond sont su-
perbes, ainsi que les dégradés du 
ciel. Les insectes sont d'une 
ressemblance étonnante. 

ANIMATION 14 Les mouvements du personnage 
sont corrects. Sa démarche légè­
rement chaloupée est assez «fun"· 
Ses sauts sont précis. Dommage 
que les déplacements des enne-

. mis ne varient pas beaucoup. 

MUSIQUE 16 Quatre musiques " envoûtantes " 
qui créent une ambiance bien par­
ticulière. Il m'arrive encore de fre­
donner leur mélodie. 

BRUITAGES 15 On a le droit à des " houpps " et 
cc youppi " lorsque Nicky meurt ou 
découvre un trésor. 

MANIABILITE 15 
L'utilisation des bombes est 
assez simple. Un bon joystick est 
cependant recommandé, car de 
nombreux passages demandent 
une grande précision des sauts, 
incompatible avec le clavier. 

DIFFICULTE moyen 
Le nombre incessant de monstres 
est la seule véritable difficulté. 
Pour les derniers niveaux, n'hési­
tez pas à faire un plan, si vous ne 
voulez pas passer des heures à 
retrouver votre chemin. 

DUREE DE VIE 16 Les huit niveaux que devra parcou-
rir votre héros sont assez vastes 
pour que vous puissiez y passer 
des heures. 





.................... _llict=s=================::z:~~--111111111 

TRODDLERS 
Push Over fut le premier clone 
du célébrissime Lemmings. Voici 
le deuxième, bien qu'il s' inspire 
aussi du classique Spherica/. 
Troddlers n'est pas un jeu très 
novateur mais, comme second 
couteau, il ne manque pas d 'atouts. 

J ouer les apprentis sorciers , en 
l'absence du maitre, relève de la pro· 
vocation ou de l'inconscience. Hokus et 
Pokus vont savoir ce qu'il en coûte de 

s'occuper des affaires des autres sans autorisation. 
Ces deux novices de la magie sont à l'origine 
d'une véritable catastrophe : la fuite de centaines 
de Troddlers à travers le pays. Ces petites bêtes 

Le niveau 30 est relativement facile . Il 
faut attendre les derniers tableaux pour 
commencer à rencontrer des problèmes. 
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indisciplinées, sortes de Lemmings intelligents, 
ont pris la poudre d'escampette et ont follement 
envie de profiter de leur nouvelle liberté. Heureu­
sement pour les deux héros, ils ont appris le pas 
de l'oie et marchent en file indienne, sans se poser 
trop de questions. Pokus et Hokus, ensemble ou 
séparément (vous pouvez jouer à deux joueurs 
en même temps), doivent les mener à la sortie. 
Pour cela, ils disposent d'un certain nombre d'élé­
ments amovibles trouvés dans le décor, comme 
les rochers, les blocs de pierre ou de glace, les 
trampolines ... Une de ces pierres" carrées,, pla­
cée sur la route des Troddlers leur fera changer de 
trajectoire. C'est ainsi qu'il sera possible de les 
mener par le bout du nez afin que tout rentre dans 
l'ordre. Pour les 175 niveaux, on ne vous demande 
pas de faire toujours la même chose. A l'instar de 
Lemmings, où l'objectif ne changeait jamais, vous 
aurez parfois à ramasser uniquement des joyaux, 
tuer tous les Foes (ce sont de méchants Troddlers 
bleu métal qui tuent comme ils respirent) ou rem­
plir les trois missions en même temps et, bien évi­
demment dans un temps limtté. Chaque tableau 
propose des énigmes de difficultés très variables 
et qui ne respectent pas toujours la progression 
des niveaux. En deux ou trois essais, vous savez 
ce qu'il faut faire et comment le faire. Cela est 
d'autant plus vrai lorsque vous jouez à deux en 
partenaires (il y a un troisième mode de jeu où 
èhacun des joueurs se fatt la guerre par armée 
de Troddlers interposée): il sufftt alors d'une petite 
matinée pour arriver au bout des 50 tableaux. 

AMIGA 
Retirez l'échelle, 
ils repeignent 
le p lafond! 
Les Troddlers 
s' infiltrent da ns 
les moindres 
recoins. A vous 
de les remettre 
sur le bon chemin. 

Editeur : Storm • Programmation : 
Christoffer Nilsson et Thomas Lifjetoft 
• Graphisme : Dennis Gustafsson • Musique 
et bruitage : Allister Brimble. 

Il existe plusieurs sortes de blocs : 
pierre, glace, sens unique, trompaline. 
En les posant, prenez garde à ne pas 
détruire de Troddlers. 

•A MARC : OUI MAIS •.. Le système de Trodd­
W • lm est absDlument identique à celui de 
- Lemmings, maître du genre, mais en moins 
;; bran. Alors que, dans Lemmmgs, on peut 

faire des trous, stopper, d<ltmet des para­
chutes, etc., on ne peut dans Troddlers 
qu'ajouter des blocs ou en détruire {par 

l'intermédiaire du petit magicien que l'<ln contrôle}. 
Avouez quand même que c'est assez limité, même 
si les obstacles et les dangers varient au long du 
jeu. Lorsque l'on reprend les idées des autres, on 
s'efforce de les améliorer ou du moins de les éga­
ler. Enfin, Troddlers feste un bon jeu de réflexion, 
spécialement en mode deux Joueurs (l'un contre 
Pautre). Marc Menier 
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uoc boui-. sur UH pyramide. etc ... Nkuliie 1 
MEp. 

DISQUBTI1! ST 2tS 
SOl'.O ST : uo uc.U.... jaJ de ftllcxioo. De cpJOi 
p&UOI' de ........ soirfiu. 

DlSQOBTJ"B ST 312 
R>RBION A.PPJJR : :illolli'flC cliaiWisœ de Mike 
Oldf"ield. 

DISUQUBT'l'B S1' 3• 
OPUS : im trù· boa lableur ea vawioo Fnoçalse. 

DISQUBTI1! ST 322 
LA VIB DU LAC ; 6ducalil sur la vie des lacs et 
des rhilret, rwlhl l l'ioitiatin de BDP, 
m......., ea Pt._i. •ria-.. 
DISQUBTI1! ST 331 
PUU.SCIUIBN CONSTltUCl10N IUT : un aà 
boo ulilitlirc pour ...., des ........... folhcreca 
............. 1a11te. 

DISQUBTI1! ST3U 
INTRO OONCBl'T : uo uœlleal top:id q.ii _,. 
perm.cun de ri:al.hu eo quelques mùautea vos 
propre• iDtroa et d6mo1 (Imaaes + sprites + 
mutique + scrolli"I). Bl ea phis c'est un Joa:icie.1 
"'"-"· 
DISQUBTI1! ST 422 
ASTROLOOIB CHl.NOISB : uo llÙ boO losi<id 
pour I ain votre tblme u tral s.cloo lei lois de 
l'Ulldoaic dlinoilc. Ce lqpcid .., cotiàaiulil m 
Pr~ai1 et simple d•uùliutioa, ce. qui le re.od 
oc<eltillle l ""'"· 

DISQUBTI'B AM 430 
RTC COOi. MUSIC iUPl'S.R : Yoill 11D QœlJeu 
oudl q.ii YOUI p.m.an de pique< ka muliqœs de 

- d&iios srillricL 
DISQUBTl'B AM 431 
COMPUTBR CONPl.ICT : uo excelleot jeu 
d'an:ade rU!il6 ' "" Sbooc Bat Up COOJllU<tiœ 
li. D sulf'ot de IÎra' tut ta.tt ce qui boqie. 

DISQUBTl'B AM 436 
PLBXJ BASB : uoe boone b"'o de p1tioo de 
dooo6ea lfts bioo tûll.œ ot urialemeat 1i.mple 
d 'utililatiao. 

DISQOBTJ"B AM 437 
MOD TO BX : utilitaire qui vous permettra de 
lnllllormer 1oa 111....._ lllWJdtncizr, œ q.ii _,. 
dooncra la poslibillti de les laDcer eu dcbe de 
food. 

DISQUBTI1! AM 439 
L.A BONN'B PA YB : odaptmoo du jeu de wxi&6 
du mlm.e aom. Voua de.YU a&er VOb'e. budaet 
aieu que VOi &dvcnairu. A la fia du temps 
impuû. odui qui pooMdc le plm d'aztml ........ 
la partie. t.oslciel catitftatcat eu Fraoçail ... et 
- o'.,.,.,liapude ~ 1'--
DISQUBTI1! AM ~ 
ANTIVIRUS COMPll. : cene compilatioo a• 
compte pa1 moi.Da de huit utilitaires qui •out 
perme.ct.root de tniler •OI disqueue.s contre les 
virus. ""1e paonpllo compikt COD!Îellr eotR llllla 
: Virus c:boclœr .S.22, Vina; 4.J, Bia Brotber, Z&v 
Vinu, No Virus. otz:... • 

DISQUBTI1! AM 4'12 
COCORICO UTIUTAlRBS : compil&tioa d'uoc 
di.u.ioe de ~ d'utili.wioo couraate dom 
lu doc• lODl tradl.Ùlel CD Fta.Dçait. A De pat 
maaq-. 

DISQOBTJ"B AM 443 
WORD COMPIL : CC111C ~ ne cootimt pu 
moiot de troiJ tditeun de- tt-.s.le.. e.t pu dct 
moindre. puisqu'il t'aai.t d e Te11 Plut V'2.2B, 
TatBD v2.9, et Dmc Vl3S. Uo boa co.mble de 
.,......_ .. pour ceux qui kriYaa boiwcoupc. 

DISQUBTl'B AM 444 
VIRUS1'.ll.l.BRS : encore uoe compilation 
d'aotlvinat. Cette ~"""" axupte dix ..,tivinat .., 
!OUI &<DIU, de quoi IC protficr de COI hideulU 
batiOlet qui iol'.- ka clil<pJotta. 

DISQUBTl'B AM 44.S 
AMIQA SOURCB BDITBU'R vLO : 11D u cdleat 
6.d.iteur de t6&-tc qui vou.t permettra de rfdiacr 
docummcs ou IOW'a:S avec: un maximum de 60CX) 
lipu. Ce losiciel cM eatilremcot ca F~ ot 

off~ ka oplÎODI pÎllCipalcS des - -- de 
lute. 

D ISQUB'ITB PC 503 
OAUCl1X : ce où beau jeu de tir ........ ea mot 
plcio la ...... et pleio les onillos {li 't'CIDI pouMca 
uac. carre Adlib). Vou.1 devu d6tTui.re les 
Y&Î UUUI. uoem..ia. Superbes anpbit.alet et 
animatiœs IJÙ Dllidel. Nkeuiœ un dilà: dur ot 
unc.-VOA. 

DISQUBTI'B PC -'05 
BSPAONOI. Vortioo 3.20 : Ou l'a.ooooce d6jl 
comme le meilleur de.a Joaicieb 6ducatir1 ea 
si.-.-. d'uo coocqit où oriaimJ. .., pn>f ria 
itoooqllO vous 8'lÏd<ft .., coun de vos teltL AiDli 
il IÛIÎR l votre tnvail IUÎVIJll VOi "'"""'· Ave 
W1 tel prof, VCUI ùJu. faire de fabuleux propù ea 
Bapaanol ... do toute façoa vous o'auru. pat le 
cboix ... Suput>e. Vcnloa ta- cuai. Botila-aa-
aa Pnaça.ia. \ 

DISQUBTI1! PC 506 
lll!P92 : uo ucdleot rtpenoite simple l ...W-, 
le.1 c:ommaa:Su IOGt ~ ÏD.lliDCti:vu. ec il a'y 
a pu de buoiD de ln des di&&iDca de PAi•• de 

doclmleawiGm. mais -· que.1quu u,;-. 
~ ... l'naçù. 

DISQUBTTB PC 5{11 
l.OOICIBI. : uo excelleat loaiciel pour faire 
('ÏO't'COWre de tout 't'OI tosiciela. &IÎ~OOI et> 

~ 

DISQUErn'B PC 508 
AOBNDA : pstioo de vos rcodez..vous et caroot 
d'adrenos. Uoe Iris botmc rûlliatioo . Bntiln-

- ... "'-"'1-
DISQUB'ITB PC .519 
BQUAUTY : uo m<cdleal jeu de ~oo clans 
lequel VOUI dewe& ~ du fialtres et frrilar 
le d&lqui1i1n d'une balanoe. L.ea papbilmes -• 
aa<Nblct et co VGA. Boti~t ea Praoçail. 
L'1utcur eu tout l (ait à l'lcoute de vos 

--- - 1ea --...1 Ymïr. 
DISQUBTI1! PC .509 
08$8001'. : loaiâol de pstioo de bibliodMqœ 
capable de a&v les li...,... qui _, -..il eu prta.. 
~aiPnaçù. 

DISQutrM'B PC .Sil 
VIDBO : l'iotlitpcnu.ble pour bico au.. VOIR 
loaitl*iue ou mielu. ·~ CX>llllller<e de Jocsâoo 
dc .....- vidl.o. Botiàem- ... p.._;.. 

DISQUB'l"l'I! PC .SU 
CA VS : voiU le Joaic:iel id6al pour a6rer 
convea1bleme.ot votre c:ave. Ba1iùea1.eol e 
Praoçai&. 

DISQUlrl"l'B PC .512 
MBDIA : .... - de clooDfiea qui VOUI .,..,.. ..... 
de IÛ'a' IOW VOi documCOU quels qu'ils IOÎcllL 
~ ... p._a, 

Sauris Alari ST ·--------- 211 P 
Sauris Amip ---------·--· 211 p 
Sauria a..p.tibk PC ·------ 217 P 
Tapis de _,. ·-------- 40 p 
'l'nctbaJI AIOri ST ·-------- 3S.S P 
Trld:ball Amip -------- 3S.S p 
'l'nctbaJI a..p.tibk PC ----- 465 P 
fY&lln pwr - 12 · ·--··----· 142 p 
Pillft ~ "":-' 14 · ·--··-----· 1.53 p 
$..,port llllflnmlD"' ··--··-·-··--- 230 p 
$..,port pi- peur - 12· --- l4S p 
S..,pnrt pi- peur knal 14".·--··- 153 P 
8- dc .......... - 50 X ],$"............... 70 p 
8-de .......... - DO x ],$" ........ -.... Il P 
B-de .......... - 50 X .5,2.5" ............. 70 P 
8 Dlle de ....,.,__ DO x .S,2.5"............ Il P 
Cible p&itel Alari ST ·-····--····-.. ·•••·•· Il P 
able p&itel A.aûp _ ..... - .... -.......... a P 
Ra1loop jnyuidc :lO cm ···- ··--··-·- 34 P 
Ra1loop jnyuidc 1,.50 ...... -·--·-- Il p 
able imprimmB pu.mi. l,IO m ··-· .52 P 
Cible 11111 - -----·--·-- ID6 p 
able miaild --------- 7$ p 
&-a. .5121 A.aûp .sœ ----- 250 p 
s...m .512 I'. Amip + bmtotpo ·-· 311 p 
&-a. .512 I'. Ami STP ----- 470 P 
Br..m 2 Mo AIOri STP ·----· 990 P 
&-a. 4 Mo Alari STP ·--···--· 250 P 
8......., SIP 2.56 1" Alari STl!/PC -..... 171 P 
a ........ SIP 1 Mo AIOri STBIPC ...... _ .sœ p 
B.,_ SIMM 2.56 1" Alari S'l'l!IPC •. 162 P 
8......., SIMM 1 Mo Al&ti STBIPC ..... 300 P 
l..edeur ""- Alari .. ..................... .... .550 p 
Lecteur Ull&rœ Alari + 'l'llrtlo 8lir& .. 7 50 P 
Lecteur io- Alari - -.... -................ .500 p 
Lecteur ""- Amip _ ...................... .550 p 
Lecteur m- PC .S,2.5" ,_............... .560 P 
l..edeur ÎlllCme PC 3,$" ···- .. ··-·····.... 490 P 
Baœau .S,25" 1ecfatr PC 3,$0 

••• - ........ 6S P 

Nous mettons également à 
votre disposition 

les produits suivant : 

Plua de 400 1JPCO de nibom • c1e kils T­
pwr ÎlllprillWllâ, Oial"JllUdbool Allri, Cœr.,..,..._ ~ka PC moada l la 
dauodc. Nca --..,.. Cooipodbloo 
PC : lllOOÎAloW'I,-,,...... ..-Oloun. 
cute1 mfts, ~ CD-ROM, ditquel 
dun, lmpim.aatea ~ Am.MradJlcwleu 
Po<lwd. Bpoo. otz: ... 

Pour plus de rensignements 
appelez-nous au : 

27.65.58.11 

Bon de Commande à retourner à IF A. 549 Route Nationale 59680 Cerfontaine 
Je coounande les disquenes suivanies: 

Imquencs Arari ST : 33 Fn: pike 
Imquencs Comp: PC : 33 Fn: pike 
Imquencs Amiga: 22 Fn: pike 

R!glemenr : 
0 Ch~ue 0 Mandai 0 Conne remboun:emenr (ajourer 40 Prsl 

Je d&ire ""'"voir : 
Le ca!alogue des meilleun logiciels Dcmaiœ Pubtic el Shate,...,..,. (co111re IOflts en timbra) 
pour : 0 Atari 0 PC el Comp. 0 Amis• 0 Macilltoah 

~ 0 Le cible de ~l&:bargement à 75 Pts 
0 Le ca!alogue Ma~riel et Coosommables (contre JO Pts en timbra) 

0 MacilllllCh 0 
0 MacilllllCh 

E Le logicid de ~lkbargement (contre IOPts en timbres) : 
8 MOON 36~ GRATICIEL: 0 Ablri 0 PC et Comp. 

QUICIŒR 36~ IPA : 0 Atari 0 PC et Comp. 

Nom .................................... Prénom ....................................................... . 
Rue ............................................................................................................ . 
Code Postal . .. ... .. ... .. .. ... .. ... .. .. .. Ville ...................................................... . 



___________ hï.•.s ____ _ 
Dans la famille « bestioles 

empoisonneuses ,,, je voudrais ... 

La ressemblance avec Lemmings est frap­
pante. Les petites bêtes se suivent à la 
queue-leu-leu ; il faut en sauver le maxi­
mum en leur faisant traverser de nom­
breux obstacles. Si le but est quasiment 
identique, les moyens pour y parvenir sont 
plus complexes chez les Lemmings. Le 
joueur se sert d'un plus grand nombre 
d'outils pour parvenir à ses fins : creuser, 
construire un pont, bloquer un passage, 
sauter en parachute ... Il faut choisir la 
bonne action, au bon moment Un scrolling 
latéral accompagne la progression des 
Lemmings et permet de revenir sur ses 
pas pour presser les retardataires. On a 
l'impression d'une plus grande liberté, ce 
qui donne un jeu vraiment passionnant. 
Dans Troddlers, les deux magiciens utili­
sent les mêmes sorts que le nécroman­
cien de Spherical : faire apparaître ou dis­
paraître des blocs de pierre. Les deux jeux 
pré-cités méritent largement vos faveurs. 

En fait, la difficulté majeure du jeu est de donner 
une bonne direction aux bébêtes. Elles suivent 
scrupuleusement le relief du décor et les courbes 
des objets ou des pierres qu'elles rencontrent. On 
dirait des somnambules perdus dans leur rêve. 
Elles font même les pieds aux murs. Grâce à la 
pause • intelligente • ., vous pouvez examiner à loi­
sir leur future trajectoire et réftéchir à ce que vous 
devrez faire pour les mener à bon port. Des bonus, 
tombés du ciel, augmentent votre score. Certains 
vont plus loin puisqu'ils redonnent de l'énergie ou 
du temps. Bien que chaque tableau affiche un 
décor de fond riche et coloré, l'action reste toujours 
claire. L'armée de Troddlers est joliment dessinée 
et les petites bêtes sont légèrement plus grosses 
que les Lemmings. 
Poser, prendre et pousser les blocs de pierre sont 
les seules actions qu'il vous est demandé d'exé­
cuter. Mais cela est largement suffisant pour tuer 
ou enfermer les Foes, boucher les crevasses et 
fabriquer en quelques secondes un escalier. En 
un clin d'œil, vous pourrez juger de l'état de vos 
forces (qui peuvent, par exemple, diminuer à cause 
d'un Foes parmi vos troupes), de la quantité de 
pierres qui vous restent en stock (15 maximum) 
et du nombre de Troddlers qui ont déjà franchi la 
porte de sortie. Troddlers est un très bon jeu de 
réflexion/action qui a malheureusement le désa­
vantage d'être sorti après Lemmings. 

Laurent Defrance 

CONFIGURATION 

Machine : Amiga tous modèles. 
Médias : 1 disquette 3"1/2 de 720 Ko. 
Contrôle : manette, clavier. 

A ce niveau, vous devez ramasser tous les rubis et tuer les Foes. Les rochers 
servent, soit à tuer les méchants Troddlers, soit à faire apparaître les joyaux. 
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1- Vous avez bien 
~ aimé Lemmings, 
W Spherica/ ou 
1- encore Push 
z Over? Vous ne 
- serez pas déçus 

par Troddlers, à 
condition que vous ne recherchiez pas 
la difficulté. 

TYPE ---actionfréflexion 

PRIX--------C 

PRJSE EN MAIN 17 La simplicité à l'état pur. Prendre 
ou poser les blocs de pierre se fait . 
instinctivement. 

GRAPHISMES 16 Les décors de fond sont" vivants,, 
et très variés. Les personnages 
sont lisibles et les éléments du ' 
décor sont reconnaissables en un 
coupd'œil. 

ANIMATION 15 Lorsque votre joueur n'a pas 
reçu d'ordre, il " pique ,, un petit 
somme. C'est la seule petite ani­
mation amusante et originale. 
Dans l'ensemble, elle reste clas­
sique pour ce type de jeu. 

~~~~~U!rceaux" sautillants "15 
et variés accompagnent joliment 
l'action. Vous pouvez supprimer la 
musique pendant le jeu. 

BRUITAGES 14 Ils sont peu nombreux mais bien 
choisis. Ils ponctuent les diffé­
rents événements avec humour. 

~~~~~~~~~1~raiment recom-16 
mandé. Vous serez plus précis 
dans vos gestes. Le personnage 
se déplace avec aisance et disci­
pline, ce qui n'est pas le cas des 
Troddlers! 

DIFFICULTE moyenne 
Les niveaux ne sont pas très 
difficiles. C'est un peu dommage 
car cela nuit quelque peu à l'inté­
rêt du jeu. En comparaison avec 
Lemmings, Troddlersfaitfigurede 
débutant. 

DUREE DE VIE 13 Les 3 modes de jeu devraient 
vous faire passer de longs mo­
ments devant votre écran. Les ni­
veaux ne sont pas les mêmes. Mal­
heureusement, la difficulté des 
énigmes peu élevée ne vous don­
nera sûrement pas envie de re­
commencer une fois le jeu fini. 



NOUVEAU! 



l LOTUS Ill 

Le revêtement 
quadrillé donne 
une plus nette 
impression de 
vitesse. Ici vous 
roulez sur une 
bande 
accélératrice qui 
donne des ailes à 
votre moteur. 

MATERIEL 
NECESSAIRE 

• Machine: tous 

The ultimate challenge • Editeur : Gremlin 

modèles d'Amiga. 
Média: 2 disquettes 
3"1/2 (720 Ko). 
Contrôle : joystick ou 
clavier. 

Après la sortie de Jaguar et de 
Crazy Cars Ill, Gremlin ne pouvait 
pas rester dans les stands sans 
réagir. Les Lotus allaient reprendre 
du service avec ce troisième titre. 
Mais pour passer devant ses 
concurrents, il aurait fallu proposer 
autre chose qu'une copie conforme 
de Jaguar XJ-220. C'est à croire 
que Gremlin manque totalement 
d 'imagination ou que les auteurs de 
Lotus Ill sont les mêmes que ceux 
de Jaguar! 

L
orsque Core Design présenta sa nou­
velle course de voiture, tout le monde 
s'aocordait à dire qu'elle ressemblait étran­
gement à Lotus Il. Aujourd'hui, c'est 

l'inverse qui se passe. Lotus Ill n'a pas réussi à 
se démarquer de Jaguar et on a parfois du mal à 
voir les différences. A commencer par la présen­
tation. Le tableau des options est identique à celui 
de Jaguar. Choix des vitesses (manuelles ou auto­
matiques}, mode arcade ou championnat, contrôle 
clavier ou joystick, construction de ces propres 
circutts, niveau de difficultés (facile, moyen, difficile), 
partie à deux joueurs ... Le problème est que l'on 
ne sent aucune différence entre ces options. Que 
vous pilotiez en mode manuel ou automatique la 
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• Conception : Magnet ic Fields 
Notice : en anglais. 

difficulté est la même. Elle est inexistante ! Autre 
exemple : le niveau de difficulté. En mode difficile, 
j'ai terminé la plupart des courses premier avec 
une bonne avance. Dans ces conditions, l'intérêt 
devient limité. Mais en revanche dès que vous 
finissez dans les 10 derniers (sur 20), vous êtes 
game over. J'ai trouvé cela très sévère ! Comme 
seule consolation, il y a des codes d'accès pour 
chaque nouvelle course. 
Pour ce qui est des graphismes, Lotus Ill est 
légèrement supérieur à Jaguar. Les décors 
sont réalistes et assez variés. La pluie, le brouillard, 
la neige, le vent, la nuit. .. sont sensés perturber la 
course. Mais leurs effets ne sont que visuels et 
n'empêchent pas de terminer dans les premiers. 

LE GENERATEUR DE CIRCUITS 

Le système RECS 
permet d'avoir accès 
à un nombre prati­
quement illimité de 
circuits . Comme 
pour un cocktail 
vou s fai t es vos 
propres dosages : 
niveau de difficulté, 
pourcentage de 
virages par rapport 

aux lignes droites, 
nature du relief, obs­
tacles, durée de la 
course, météo ... 
Ainsi vous pouvez 
vous amuser à créer 
vos propres circuits 
et à les faire tester 
par des amis. Des 
challenges intéres­
sants en perspective. 

Les options ne vous font pas penser à 
un autre jeu ? Eh oui, on d irait Jaguar ... 



CLASSEMENT TITRE 

SENSIBLE SOCCER 
THE GAMES ESPANA 
CIVILIZA TIDN 
EPIC 
LURE OF TEMPTRESS 
ISHAR 
HOOK 
CRAZV CARS3 
FIRE ANO ICE 
ACES OF THE PACIFIC 
INOIANA JONES ATLANTIS 
DUNE 
AIRBUS 
POPULOUS2 
EYE OF BEHOLOER 2 

"MICRO KID'S" "MICRO KID'S'·' "MICRO KID'S" 
KID'S" 

ID'S" 
ID'S" 
ID'S" 

KID' " 
0 KID' 
0 KID' 

"MICRO KID'S" "MICRO KID'S" "MICRO KID'S" 

\Obo5 

"MICRO KID'S 
ID'S 
ID'S 
ID'S 
ID'S 
ID'S 
ID'S 
ID'S 

"MICRO KID'S 

·-·1 

,. ' "')' ···, 
/ 

// 

, 
' ,, 

/ 

MICRO CONSOLE 
EDITEUR MACHINE MEGAORIVE WONDERBOY DRAGON'$ TRAP SEGA 

OUTRUN EUROPA US GOLD 
'.ilf·llJSCAPE ST. AMIGA EUROPEAN CLUB SOCCER VIRGIN SPIDER MAN FLYING EOGE 
OCEAN ST, AMIGA, PC SENNA GRAND PAIX 2 SEGA 
MICROPRDSE PC, AMIGA CHUCK ROCK VIRGIN 
OCEAN ST,AMIGA TAZMANIA SEGA NES 

VIRGIN ST. AMIGA, PC OLYMPIC GOLO US GOLD 

SILMARILS ST, AMIGA, PC HYPEA SOCCER KONAMI 

OCEAN ST, AMIGA, PC SUPER MARIO 3 NINTENDO 
• SEGA MASTER SYSTEM BUGSBUNNY KEMCO 

TITUS ST, AMIGA ADVENTURE ISLANO HUDSON 
MINOSCAPE ST, AMIGA CHUCK ROCK •· VIAGIN FOUR PLAYER TENNIS ASMIK 
SIERRA PC OL YMPIC GOLD US GOLD 
LUCAS FILM PC SENNA GRAND PAIX 2 SEGA· 
VIRGIN AMIGA, PC DONALD DUCK SEGA GAME BOY 
THALION ST, AMIGA, PC THE SIMPSOl~S SEGA 

ELECTRONIC ARTS ST, AMIGA SUPERMARIOLAND NINTENOO 

US GOLD ST. PC HOOK OCEAN 
LYNX SIMPSONS ACCLAIM 

TERMINATOR 2 ACCLAIM 
BATMAN THE AETUAN ATAAI BUGSBUNNY KEMCO 
TOKI A.TARI 
CHECKERED FLAG A.TARI 
WARBIRDS ATARI SUPER NINTENDO 
SCRAPYARD OOG A.TARI 

SUPER SOCCER HU~1AN 

F-ZERO NllfüNDO 
GAMEGEAR SUPER CASTLEVANIA 4 KONAMI 

SUPER TENNIS TONKIN HOUSE 
SENNA GRAND PRIX SEGA FINAL FIGHT CAPCOM 
OLYMPIC GOLD US GOLD 

• 



__________________ Ili.•--------~~~~~~~~~ 
•a DOGUY : NON. Lorsque j'ai vu Lotus Ill, 
•• j'ai vraiment eu l'impression que Magne· 
- tic Fields s'était contenté de rentabiliser a; leurs ,_,, en ra;sant "'" séq"~'· ; 

Lotus Il. Impression qui ne s'est pas 
démentie mais qui s'est trouvée attenuée 
par un certains nombre d'éléments posi-

tifs : une belle présentation, des musiques de 
bonne qualité (dont une qui se trouvait auparavant 
dans la preview de Zoo~ et une maniabilité légè­
rement supérieure à celle de son " modèle "• 
Jaguar XJ220. 
Comme le souligne Laurent, Jaguar et Lotus Ill 
font totalement double emploi et même les fana­
tiques du genre n'auront rien à gagner en pos­
sédant les deux. 
Bref, Lotus Ill n'apporte absolument rien de neuf 
et, pour cette raison, je ne peux pas vraiment 
vous le conseiller. Moi, en tous cas, je ne l'achè­
terai pas. Dogue de Mauve 

Lotus Ill a pourtant des qualités qu'il serait injuste 
de passer sous silence. Le revêtement des cir­
cuits est assez original et donne une véritable sen­
sation de vitesse. Les courses sur les autoroutes ne 
manquent pas de sel. Elles se déroulent sur des 
voies en double sens, où les voitures qui arrivent en 
face ne font rien pour vous éviter. De gros camions 

PAS DE FLEUR POUR LOTUS, 
JAGUAR EST SUR LE PODIUM 

Il y a une évolution 
sensible entre les 
deux p r emiers 
Lotus et cette nou­
velle course de voi­
ture. Même s i l e 
principe de jeu ne 
varie pas (terminer 
chaque course dans 
les 10 premiers), la 
réalisation tech­
nique de Lotus Ill 
est supérieure. En 
revanche, il est dif­
ficile de le compa-
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rer avec Jaguar tant 
les deux jeux sont 
identiques. Ce qui 
donne un net avan­
tage au jeu de Core 
Design, c 'est son 
aspect compétition 
qui à mon sens est 
le plus intéressant. 
Ici pas de game 
over dès que vous 
terminez dans les 
profoncteurs. Une 
mauvaise conduite 
est aussitôt sanc-

traversent de temps en temps la route sans crier 
gare. Impressionnant ! L'animation rapide rappelle 
celle des précédents Lotus. Un point positif à 
mettre à l'actif du jeu. 
Enfin, la bande sonore est du même calibre que 
celle de Jaguar. Trés rock et surtout originale, vous 
avez le choix entre 5 morceaux musicaux. Ma pré­
férence va nettement à Jaguar qui autorise le joueur 
à participer entièrement au championnat du 
monde. Lotus /Il est un jeu qui malheureusement 
arrive trop tard. Il n'offre rien de très nouveau. La 
partie à deux joueurs (évidemment identique à 
celle de Jaguar !) est à mon sens la plus intéres­
sante. Laurent Defrance 

La partie à deux joueurs reprend le 
même principe que les précédents Lotus. 
Jaguar n'a rien inventé ! C'est l'aspect le 
plus «fun» du jeu qui vous propose un 
vrai duel entre vous et un ami. 

t ionnée par des 
dommages qu ' i l 
faut réparer avec 
l'argent gagné lors 
des courses. Une 
mini gest ion qui 
donne du piment à 
la course. Si vous 
recherchez un jeu 
de voiture qui sorte 
vraiment des sen­
tiers battus, je vous 
conseille vivement 

Crazy Cars Ill , le 
troisième préten­
dant au titre de 
meilleure course de 
voiture. Outre son 
excellente réalisa­
tion, il intègre stra­
tégie et gestion de 
la carrière automo­
bile de votre pilote. 
Si je devais n ' en 
choisir qu'un, ce 
serait Crazy Cars Ill. 

Si, dans la réalité, il y 

16 
t- a peu de points 
W communs entre une 
a: Lotus et une Jaguar, 
W il n'en existe cepen­
t- dant que peu en 
Z informatique : si - vous possédez déjà 

Jaguar, Lotus Ill ne vous 
pportera rien de nouveau. Sinon, elle 

constitue une simulation dotée d'une 
bonne animation par laquelle vous pou­
vez vous laisser tenter. 

TYPE ---course de voiture 

PRIX-------C 

PRISE EN MAIN 13 Des options qui ne diffèrent pas 
beaucoup les unes des autres et 
n'apportent pas de réelles innova­
tions. 

GRAPHISMES 15 Les décors sont réalistes et 
variés, mais ils ressemblent 
nettement à ceux de Lotus Il. 

ANIMATION 15 Légèrement plus rapide que dans 
Jaguar, ce qui n'empêche pas le 
pilote d 'être toujours à fond. 

MUSIQUE 17 La bande son est bonne, consti-
tuée de cinq morceaux suffisam­
ment rock pour soutenir l'action. 

BRUITAGE 14 Le crissement des pneus man-
quent de réalisme. En revanche 
les changements de vitesse et le 
bruit du moteur sont un ton au­
dessus. 

La voiture n'est pas contrariante. MANIABILITE 16 
Dans les virages, même à grande 
vitesse, elle reste toujours sur ces 
quatre roues. C'est l'aspect arca­
de qui prime avant tout. 

DIFFICULTE facile 
Seules les parties à deux joueurs 
offrent une réelle difficulté. Votre 
Lotus ne subit aucun dommage et 
les chocs encaissés ne vous 
empêchent pas de vaincre. 

~n~~a~n~z ~~Y~~ à votre Amiga 14 
et vous devriez passer de bons 
moments à l'intérieur de vos 
Lotus. Jouez tout seul contre 
l'ordinateur risque de vous lasser 
très vite. 



biinaiirre 
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283, rue du Fb Saint-Antoine 75011 Paris 
Tél: (1) 43.70.82.45 (lignes groupées) 

Du Lundi au Samedi de 10 h à 13 h et de 14 h à 19 h - Métro : Nation 

CONFIGURATION DE BASE S.B.I. 
Boitier mini tour : 1 Mo de RAM; 1 lecteur haute densité 3/2; disque dur 40 Mo; 2 ports série; 1 port JI et 1 port jeux. 

BASE VGA mono VGA couleur S-VGA couleur OPTIONS SUR LES 

386 SX33 4 490.00 TTC 5 490.00 TTC 5 990.00 TTC 
CONFIGURATIONS SBI 

- Disque dur 85 Mo : ........ + 700 F 

386 DX 40 5 490.00 TTC 6 490.00 TTC 6 990.00 TTC - Disque dur 125 Mo: .. .. .. . + 1 200 F 

486 sx 33 6 290.00 TTC 7 290.00 TTC 7 790.00 TTC 
- Disque dur 210 Mo: ....... + 2 400 F 

- Deuxième lecteur : ... ... .. .. + 450 F 
486 DX 33 8 290.00 TTC 9 290.00 TTC 9 790.00 TTC - 1 Mo deRAM sup.: ...... + 250 F 

486 DX 50 10 490.00 TTC 11 490.00 TTC 11 990.00 TTC - Autres : nous consulter 

4 Mo de RAM et 256 ko de ram cache 
1 lecteur de disquette hie densité 

Disque dur de 125 Mo 

SBI 386 DX 40 MHZ 
4 Mo de RAM et 128 Ko de ram cache 

1 lecteur de disquette hte densité 
Disque dur de 85 Mo 

Carte S-VGA 16 Bits avec 1 Mo (1024* 768) 

Ecran S-VGA 14" couleur sur socle 

Clavier 102 touches et Souris 

depot vente 
reprise de 

votre 
ancien 

ordinateur 

Carte S-VGA 16 Bits avec 1 Mo (1024*768} 
Ecran S-VGA 14" couleur sur socle 

Clavier 102 touches et Souris 

11 990 F TTC 

\ RTE S SONORE 

_nd blaster Il 980 F 
-.aster pro Il l 650 F 
·.aster pro MCA 1 990 F 
'!aster pro 16 Bits NC 
'!aster + cd rom 3 900 F 
:eo blaster 3 490 F 

\RTES MERE S 

, SX 25 790 F 
' DX40 1 350 F 
, sx 33 1150 F 
' DX 33 3 990 F 

- ' DX 50 5 990 F 
.:rcs NC 

:::ude de reseau novell 
s.ir simple demande 
- stallation et formation 

5.Jr site. 

DISQUES DURS 

Disque dur 40 Mo 
Disque dur 85 Mo 
Disque dur 105 Mo 
Disque dur 125 Mo 
Disque dur 210 Mo 
Autres 

MONIT EURS 

VGA Mono 
VGA Couleur (640) 
S-VGA (1024) 
S-VGA Cout 20 P. 
(1024*768 N ent.) 
Autres 

l 450 F 
1 990F 
2 390 F 
2 690 F 
3 890 F 
NC 

950f 
1 890 F 
2290 F 
9490 F 

NC 

PRIX TTC 

CARTES GRAPKIQUES 

16 Bits 256 Ko 220 F 
16 Bits 512 Ko 320 F 
16 Bits 1 Mo 490 F 
Tseng lab 4000 1 Mo 790 F 
ORCHID NC 
Autres NC 

CO-PROCESSEURS 

80 287 XL 
80 386 sx 16120 
80 387 sx 25 
80 387 SX 33 
80 387 DX 16120/25 
80 387 DX 33 
80 387 DX 40 
487 SX 20/25 

490 F 
490 F 
590 F 
690 F 
690F 
750 F 
990 F 

3 490 F 

7 990 F TTC 

NOTEBOOK ACER IMPRIMANTES 
(Garantie 2 ans) 
SERTE 386 SXL 25 MHZ STAR 
2 Mo Cl HD 60 Mo l l 490 F 
4 Mo et HD 80 Mo 13 490 F LC20 
4 Mo el HD 120 Mo 14 990 f LC200 
SERIE 486 DX LC 24-20 
486 DX 25 MHZ 29 990 F LP 4 (Laser J Mo) 

LP 4 (postcript) 

DIVERS HP 

Lecteur 312 1,44 Mo 370F Deskjet 500 
Lecteur 5/4 1,2 Mo 450 F Deskjet 500 C. 
Clavier 102 touches 190 F Laser j et II+ 
Souris 3 boutons 150F 
Cane joystick 150F CANNON 
SrMMS 1 Mo 250 F 
SLMMS4 Mo 1 190F BJ !OEX 
MODEM NC BJ300 
FAX/MODEM NC BJ 330 
Carte ETHERNET NC 

FACILITÉS DE PAIEMENT : 

1 850 F 
2 390 F 
2 790 F 
8 490 F 

12 390 F 

3 590 F 
5990 F 
7390 F 

2 250 F 
4 990F 
5 990 F 

Carte Bancaire, Carte Aurore, Crédit Cetelem. Paiement en plusieurs versements sans frais. 

LE DROIT À L'ERREUR : 
Si, sous 8 jours suivant votre achat, vous n'êtes pas satisfait, Binaire s'engage à vous 

remplacer le matériel contre un produit équivalent ou supérieur. 



F idèle au rendez­
vous, voici notre rubrique 
« Rolling Softs ,, dans laquelle 
vous trouverez peut-être 
votre bonheur. Arcade, sport, 
simulateur, stratégie ... tous 
les genres s'y retrouvent. 
Les amateurs du ballon 
ovale se régaleront avec 
World Class Rugby. 
Super Tetris enchantera 
les adeptes de Tetris. Certains 
flops, comme Samourai : 
The Way of the Warrior et 
Football Champ sont à éviter. 
Et, c'est sans compter avec 
les autres. Mais après tout, il 
en faut pour tous les goûts et 
toutes les couleurs. Alors, 
je vous laisse juger par vous­
même en feuilletant ces 
quelques pages. Et, longue vie 
aux « Rolling Softs ,, ! 
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World Class Rugby 
PC 

Le meilleur jeu de rugby à 15 est maintenant 
disponible sur PC {déjà testé en version 
Am iga dans T11t 98).Très complet, il a 
plusieurs points d'avance sur son concurrent 
direct, Rugby the World Cup. 

Ener~ ie, habileté ou vitesse, autant 
d 'options que vous pouvez choisir . 

Le championnat à 8 équipes, le Tournoi des 5 nations, 
la Coupe du monde à 16 équipes ou les matchs ami­
caux, voici résumée dans ce soit, une année com­
plète de rugby. Les 15 joueurs et les remplaçants 
disposent de leur propre caractéristique : énergie, 
habileté, résistance aux coups, vitesse ... Chaque 
joueur peut être redéfini et sauvegardé. Les options, 
nombreuses, recréent les véritables conditions d'un 
match. La météo, par exemple, influe directement 
sur le joo : terrain neigeux, pluvieux, sec ... Le hors-jeu 
et la force du vent sont aussi des paramètres à 
prendre en compte. Une fois que tout cela est réglé, 
vous commencez une partie, soit contre l'ordinateur, 
soit contre un ami. Clavier ou joystick, c'est à vous de 
choisir. Le terrain est représenté, soit du dessus 
comme dans Kick Off. soit légèrement en 30. Vous 
pouvez passer instantanément de l'un à l'autre pen-

Un sport aussi populaire 
que le rugby 
se d eva it d e figu re r 
parmi les me ilreure s 
simulations sportives. 
C'est fait grâ ce 
à Audioge nic et 
son World Class Rugby. 

dant le match . Une vue générale de l'action est aussi 
possible, mais les joueurs sont évidemment plus dif­
ficiles à repérer. On retrouve le traditionnel radar 
réglable à souhait. En ce qui concerne le jeu, vous 
pouvez tout faire. Une seule exception : lors des 
passes, vous ne pouvez pas choisir l'équipier qui 
recevra la balle. Elle ira automatiquement au joueur 
placé le plus près de vous. On ne s'en plaindra pas, 
car il est déjà difficile de maitriser tous les coups 
comme le drop, le coup de pied en touche, la mêlée, 
le plaquage et surtout la feinte de passe. Les 
moments forts peuvent être revisualisés au ralenti et 
sauvegardés. La réalisation de World Glass Rugby 
est de bonne qualité. Les joueurs sont bien dessi· 
nés, l'animation est assez rapide et la musique du 
célèbre Whittaker donne des ailes aux joueurs. Bien 
que sa prise en main demande plusieurs heures 
d'entraînement, c'est actuellement le meilleur jeu de 
rugby sur le marché. Laurent Defrance 

Editeur AUDIOGENIC 
Type rugby 
Graphismes 14 
Les sprites ront de taille raisonnable et très lisibles. 
L'ombre du ballon donne une bonne indication de 
sa hauteur. 
Animation 15 
Le scrolling multidirectionnel est souple et rapide. 
Les mouvements des joueurs sont corrects. 
Bande-son 16 
Les bruitages et les queiques voix digitalisées de 
la foule et de l'arbitre renforcent parfaitement 
l'ambiance. 
Prix C 
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Dojo Dan 
AMIGA 

Hormis deux, trois idées intéressantes, 
Dojo Dan manque sérieusement de punch 
pour faire partie des hits. Son niveau 
de difficulté élevé le réserve plus 
particulièrement aux adeptes et aux 
spécialistes de beat-them-all/plates-formes. 

L'histoire de Dan, le gentil karatéka, n'a rien de très 
originale. Sa mission consiste à libérer Banzaari des 
forces des ténèbres incarnées par Valrog, le roi de 
l'Ordre sinistre des Enfers. Bien que le scénario d'un 
beat-them-all/plates-formes ne soit pas l'élément 
essentiel du jeu, Europress aurait pu faire quelques 
efforts pour nous éviter le sempiternel thème du Bien 
contre le Mal. 
Cela est d'autant plus rageant que les concepteurs du 
jeu ne manquent pas d'idées originales. Par exemple, 
lorsque Dan détruit un ennemi, sa lorce intérieure 
est libérée sous la forme d'un symbole du Yin et du 
Yang. S'il les ramasse, il accroit son chi, c'est-à-dire 

son énergie intérieure. Dès que le chi atteint son 
maximum, Dan libéra sa haine sous la forme d'un 
super punch. 
Autre exemple du même type, la manière dont les 
niveaux sont ordonnés. Le pays à explorer est en 
effet partagé en 5 sections subdivisées en 4 cantons 
chacunes. Vous avez ainsi la possibilité de choisir 
uniquement l'ordre de passage des 4 cantons. Ainsi, 
si vous ne paNenez pas à terminer un niveau, vous 
n'êtes jamais bloqué. Il y en a trois autres qui vous 
attendent sur le chemin. 
Enfin, la sauvegarde est possible, ce qui est assez rare 
pour ce type de jeu. Cependant, ces quelques points 
intéressants ne suffisent pas à en faire un hit. Tech­
niquement, Dojo Dan est loin d'être parfait. Les gra­
phismes manquent réellement de soin et la taille des 
sprites est trop petite. 
Dès qu'il y a plus de deux personnages à l'écran. 
l'action devient confuse. Par ailleurs, les mouvements 
du héros de Dojo Dan sont peu lisibles. Ainis, donner 
un coup dans les pots magiques est toute une his­
toire. Le héros doit en effet se placer juste devant 
l'objet pour que son coup soit réussi. De la même 
manière, en plein vol, il ne peut pas se battre, aussi 
doit-il choisir entre le saut ou le combat. Mais ce qui 

est plus grave, c'est que l'on a pas le temps de 
ramasser les Yin et les Yang au moment où ils se 
libérant. Les ennemis sont si nombreux qu'ils ne vous 
laissent aucun répit. Passages secrets et objets de 
toutes sortes donnent, par moments un peu de 
souffle, à la partie. Mais c'est une bien maigre conso­
lation au regard de l'ensemble de ce jeu. 

Laurent Defrance 

Editeur EUROPRESS 
Type eat-them-all 
Graphismes 11 
Les décors sont loin d'être inoubliables et les 
couleurs restent, dans l'ensemble, un peu trop 
criardes. Quant à la taille des sprites, elle est 
imperceptible. 
Animation----------12 
Les combats sont très limités : coup de pied ou 
coup de poing, c'est bien peu. Le scrolling 
multidirectionnel est malgré tout assez fluide. 
Bande-son 13 
Une très jolie musique orientale accompagne le 
jeu. Mais on constate, malheuseusement, une 
absence totale de bruitages. 
Prix ---------- ---v 

Vo us n'a urez: 
P.as le tem ps 
è:le vous re poser. 
L'action rapide 
e t nerveuse 
est bien trop 
co nfuse. 
Les enne mis 
se jettent 
sur le héros 
comme 
la misère sur 
le pauvre 
monde . 

Samouraï: 
The Way of 
the Warrior 

PC 
Dans le domaine du wargame historique, 
Impressions fait figure de grand· spécialiste. 
Malheureusement, ses productions sont de 
qualité très inégale. Samouraï fait partie des 
jeux qu'il est préférable d'éviter. 

Discovery in the Steps of Columbus. sorti il y a 
quelques mois (Tilt 104), retraçait. assez fidèlement, 
l'épopée de Christophe Colomb parti à la décou­
verte de l'Amérique. Pour le 500° anniversaire de cet 
événement, Impressions avait conçu un wargame 
original et intéressant par rapport à ses anciens jeux 
(Charge of the Light Brigade, Fort Apache ... } qui 
étaient d'une pauvreté affligeante. Samouraï, mal­
heureusement, rejoint le camp des wargames ratés et 
l'on peut se demander si l'inconsistance de l'éditeur 

Appréciez la « q ualité » graphique 
d e Samouraï: ill isible, minuscule, 

imprécis ... Impressions nous réinvente 
les p remiers softs des années 80 ••• 

Un désastre ! 

va durer encore longtemps ! The Way of the Warrior, 
vous plonge dans le Japon du 15e siècle. A cette 
époque, le pouvoir de l'empereur et de ses fidèles 
samourài, chefs militaires très puissants, est contesté 
par les daimyos, princes féodaux qui cherchent par 
tous les moyens à se soustraire à l'autorité écrasante 
de l'emper!*Jr. Pour marquer leur différence, ils fon­
dent de nouveaux royaumes indépendants à travers 
l'île d'Hondhu. • 
Dans ce wargame, vous jouez le rôle d'un daimyo. 
Vous contrôlez déjà cinq villes, mais pour devenir le 
maître incontesté du royaume, vous devrez prendre 
possession des cinq autres villes qui appartiennent à 
un deuxième daimyo, dirigé par l'ordinateur. Vous 
disposez d'une armée composée de lanciers. de 
cavaliers, d'archers et même de samouraïs. A la 
manière de Defender of the Crown, lorsque vous par­
tez en campagne, vous devez penser à laisser des 
hommes dans la ville, en cas d'attaque surprise. Les 
déplacements de troupes sont d'une lenteur acca­
blante. Je sais bien que la plupart des soldats se 
déplaçaient à pied, cependant ce n'est pas une rai­
son pcxx que le pueur souffre le martyre à chaque fois 
qu'i effectue un déplaœmenL Toutes les commandes 
sont gérées par la souris. Mais cela n'est pas toujours 
un avantage, lorsque l'on voit la petitesse des icônes. 
Un mauvais cliquage est très fréquent. Les actions 
limitées à l'extrême ne vous permettent pas de bâtir 
de véritables plans de batailles. 
Dans la majorité des combats, c'est en regroupant un 
maximum d'hommes que vous parviendrez à la vic­
toire. Une fois sur deux, Impressions nous gratifie 
d'un wargame • traditionnel • assez réussi. 
Mais il reste toujours 50 % de leurs jeux qui nous 
laisse sur une mauvaise ... impression ! 

Laurent Defrance 

Editeur IMPRESSIONS 
Type argame historique 
Graphismes 
Quatre couleurs qui se battent en duel et des 
tableaux illisibles ! On a l'impression d'être 
revenu 10 ans en arrière. 
Animation 3 
Les troupes devraient boire du saké plus sou­
vent. Elles mettent un temps épouvantable­
ment long pour faire quelques pas. 
Bande-Son 5 
Musique orientale au début et plus rien après .. . 
L'ambiance sonore est à la morosité. 
Prix C 
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Thunderhawk 

L'Amiga et l'Atari avaient déjà reçu la visite 
de l'AH-73M, hélicoptère de combat (7ilt 96). 
La version PC est similaire à celle 
des deux autres machines. Thunderhawk 
s'apparente plus à un jeu d'arcade 
qu'à une véritable simulation. 

Les voix digitalisées de l'intro, plongent le futur pilote 
dans l'ambiance surchauffée des veilles de missions 
de combat. Alaska, Amérique centrale, Amérique du 
sud, Europe centrale, Asie centrale et du Sud Est, 
voici les différents terrains de manoetMes où vous 
allez opérer. 
Graphiquement, il n'y a pas de grande différence 
entre ses cfivers fieux, si ce n'est la présence de la mer 
dans les missions d'Asie. 
Les reliefs en 3D se ressemblent tous et les couleurs 
sont peu nombreuses. L'écran de contôle de l'héli­
coptère est assez dépouillé. Les commandes sont 
limitées aux seuls déplacements de l'engin et aux 
différentes scènes de combats. A ce titre, on est 
assez loin de la véritable simulation telle que LHX 
Attack Chopper. Thunderhawk a d'autres atouts. Les 
vues extérieures sont réussies et l'on peut examiner 
l'AH-73M sous toutes ses coutures lorsqu'il est en vol. 
Le long descriptif des missions est très complet. 
Lors du briefing, le commandant de la base explique, 
photos à l'appui, ce que vous devrez taire (bombar­
dement d'usine chimique, combats aériens, attaques 
d'Ties ... ) et vous donne de précieux conseils. Le pilo­
tage, bien que très simplifié (il n'est pas possible de 
s'écraser 1) n'en est pas moins réussi. 
Les trois niveaux de difficulté et la phase d'entraîne­
ment vous aideront à maîtriser parfaitement ce • fau­
con de tonnerre" qu'est l'hélicoptère. 
La souris est votre lien direct avec l'appareil, que ce 
soit pour le vol, les scènes de combats ou pour la pré­
paration en armes de votre engin (bombes explo­
sives, toutes tonnes de missiles, rockets ... ). 
Un peu de simulation et beaucoup d'arcade sont les 
caractéristiques de Thunderhawk. 
Pour une première approche dans le monde des héli­
coptères de combats, n'hésitez pas à prendre le 
manche 1 

Laurent Defrance 
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Un peu 
de simulation 
pour beaucoup 
d'arcade, 
c'est le cocktail 
« to nitruant » 
co ncocté par 
Core Design. 
Thunderhaw k 
est a ssez fidè le 
aux versions 
Amiga et ST • 

Editeur CORE DESIGN 
Type simulateur 
Graphismes 12 
Ils manquent de variété. Sur PC, on pouvait 
s'attendre à des décors plus" vivants ,. et plus 
colorés. Pour un hélicoptère de combat, le 
cockpit manque de réalisme. 
Animation 15 
Elle ne souffre d 'aucun ralentissement lorsque 
plusieurs sprites sont à l'écran. Rapide et fluide, 
elfe fait partie des points forts du jeu. 
Bande-son 15 
Une bande sonore ponctuée de superbes 
musiques et de bruitages très réalistes. Les 
voix digitalisées de l'intro sont de bonnes qua­
lités. 
Prix -------------t.; 

Di1k Tra1y: 
the Crime·Solving 
Adventure 

PC 

On connaissait le Dick Tracy de Titus, beat­
them-all assez décevant, et celui de Disney 
Software pour consoles, voici maintenant le 
Dick Tracy Adventure. Conçu par Disney, il 
propose de résoudre plusieurs énigmes en 
mêlant des scènes d'action et de réflexion. 

Le détective Dick Tracy est aussi célèbre que 
Batman ou Colombo. Inspiré d'une bande dessinée 
américaine, le personnage a connu une seconde jeu­
nesse lors de sa sortie sur grand écran, ~ y a quelques 
années, avec notamment, la brillante interprétation 
de Warren Beatty dans le rôle du redresseur de tort. 
Le jeu reprend de très loin le scénario du film. Big 
Boy, le patron du syndicat du crime a envoyé ses 

Une folle poursuite à tra vers les rues 
a méricaines. Dick doit mener une lutte 

sans merci contre les ho mmes 
de Big Boy. Dé duction e t a ction 

composent le jeu. 

sbires à travers la ville afin de commettre les plus vils 
larcins et étendre ainsi sa puissance meurtrière. Votre 
objectif est de lui mettre la main dessus, en accu­
mulant assez de preuves contre lui. 
Au début de l'aventure, vous enquêtez pour un délit 
commis par un des lieutenants de Big Boy. Arrivé 
sur les lieux du drame (assassinat, vol, kidnapping ... ), 
vous recherchez des indices : cheveux, tâches de 
sang, empreintes digitales. Ce travail n'est pas très 
compliqué, puisque l'ordinateur vous montre où ils se 
trouvent. ·11 n'y a plus qu'à se baisser. 
Une grande partie de Dick Tracy Adventure se déroule 
au volant de votre voiture, à sillonner les rues de la 
ville. Celles-ci sont représentées de haut, comme en 
plan, et vous dirigez votre véhicule à l'aide du joystick 
ou des flèches du clavier. Ces différentes commandes 
ne sont malheureusement pas adaptées aux courses 
poursuites que vous aurez à faire. 
Selon l'orientation de la rue, votre accélérateur ne 
sera pas à la même place. Les collisions avec les 
autres voitures sont fréquentes et vous aurez toutes 
les peines du monde à rattraper un bandit qui tente 
de fuir. Lorsque, par miracle, vous parvenez à arrêter 
un suspect, vous avez le choix entre l'interroger, 
l'arrêter ou le laisser filer. Dans les deux premiers 
cas, l'issue est toujours la même : cela finit par une 
fusillade et une poursuite sur les toits et les rebords 
des immeubles. Ce sont les scènes-action. 81es se 
ressemblent toutes, et dans 90 % des cas, vous par­
venez à vos fins. L'utilisation de · mouchards• (sorte 
de microphone miniature) représente le seul aspect 
original du jeu. Placés aux endroits stratégiques, 
comme dans les planques des criminels, vous serez 
informé de leur projet et ainsi pourrez anticiper leurs 
actions néfastes. Limité au nombre de trois mou­
chards au début, vous en gagnerez un supplémen­
taire à chaque enquête réussie. Ainsi, de fil en aiguille, 
vous récoltez assez d'informations pour remonter 
jusqu'à Big Boy. Mais attention, à ne pas arrêter un 
truand sans preuve véritable. Il serait relâché et vous 
risqueriez de finir comme agent de la circulation. Dick 
Tracy Adventure est une enquête policière assez 
moyeme. On refait tüt.PJrs les mêmes gestes, ce qu 
limite considérablement l'action. 
Le seul intérêt d'un tel jeu est d'avoir pu tester le 
Sound Source de Disney (distribué par lnfogrames). 
Cette petite machine sonore (haut-parleur et amplifi­
cateur qui se connecte sur le port parallèle de l'impri­
mante) reproduit les voix, la musique et les effets 
sonores digitalisés, sur votre PC. Beaucoup moins 
performant qu'une carte Sound Blaster, il accompa-



Les rues de la cité américaine 
sont représentées en vue aérienne, 

comme sur u n p lan. 

gnera, logiquement, les nouveaux jeux Disney. Si 
vous ne possédez pas cette machine décrite comme 
etant • révolutionnaire • (?). vous n'aurez accès à 

The Tiny Skweeks 
AMIGA 

Loriciel lance une offensive sur la terre avec 
The Tiny Skweeks. Les descendants des 
Skweeks arrivent et ne sont pas contents ! 

Votre mission est de repousser l'attaque de ces 
ignobles petites boules de poil venues de l'espace 
(non, non et non, ce n'est pas l'histoire du film Crit­
ters !). Pour venir à bout de ces turbulentes créa­
tures, il faut les conduire sur une zone qui corres-

Editeur LORICIEL 
Type réflexion 
Graphismes 15 
Des éctans d 'introducüon superbes et des gra­
phismes fins et colorés. 
Animation 14 
Les mimiques des Tiny Skweeks sont très amu­
santes I 
Bande-son 13 
Des musiques d 'ambiance agréables qui ne 
tapent pas sur Je système au bout de dix 
minutes. 
Prix ----------- --C 

aucune musique. ni bruitage. Entre nous, cela n'est 
pas vraiment dramatique, vu la qualité sonore très 
moyenne du jeu. 

Laurent Defrance 

Editeur DISNEY SOFTWARE 
Type nquête policière 
Graphismes 12 
Les écrans de type BD sont réussis, mais tous 
/es extérieurs et les égouts manquent quand 
même de finition. 
Animation 13 
L'animation du héros est réaliste : il saute, court 
et dégaine sa mitraillette avec aisance. En 
revanche, les déplacements de la voiture sont 
saccadés. 
Bande-son 12 
Si vous avez le Sound Source, vous pourrez 
entendre les voix digits des personnages et 
des bruitages peu convaincants. Les autres se 
consoleront comme ils pourront. 
Prix -------------1..; 

Les Tiny Skweeks 
sont intenables. 
Si vous n'arrivez 
pas à les conduire 
jusqu' à leur zone 
de repos, la terre 
sera livrée 
à ces immo ndes 
petites créatures. 

pond à la couleur de leur poil, ce qui a pour effet de 
les plonger dans un sommeil profond et surtout inof­
fensif. Seulement, l'affaire n'est pas si simple. Les 
Tiny Skweeks sont des créatures débiloïdes, c'est-à­
dire à la capacité de réflexion limitée. Une fois lancés 
dans une direction, ils courent en ligne droite et s'arrê­
tent seulement contraints et forcés par un obstacle. 
Vous êtes donc obligé de diriger les Tiny Skweeks et 
ce dans des labyrinthes sans cesse différents. Votre 
temps étant compté, il faut vite trouver le moyen de 
mener ces envahisseurs à bon port. Un code vous 
permet de reprendre le jeu au dernier niveau atteint. 
De temps en temps, il est possible de récupérer des 
horloges (pour gagner du temps), des vies supplé­
mentaires et des jokers pour augmenter vos chances 
de réussite. The nny Skweeks est un bon jeu de 
réflexion agrémenté de graphismes très colorés. Il 
vous faudra toute votre attention pour venir à bout de 
certains niveaux. Avec ce jeu. les amateurs du genre 
seront comblés et même les fans de Kil/ & Destroy 
peuvent y trouver leur compte, à moins d'être vrai­
ment décérébré. Marc Menier 

Sword 
of Honour 

AMIGA 
Les légendaires ninjas ont toujours fasciné 
les éditeurs micros. Prestige n'étonnera donc 
personne en sortant Sword of Honour, un jeu 
d'action qui met en valeur, une fois de plus, 
les guerriers de l'ombre. 

Pieds e t poings contre un sabre aiguisé, 
le combat semble iné9al ! 

Mais surtout, ne vous faites pas 
de soucis, un ninja sait profiter 

des moindres faiblesses. 

" L'épée de !'Honneur .. , symbole de la puissante 
famille Yuichiro, a été dérobée par le démon Toshiba. 
Pour bien comprendre l'histoire, il faut savoir que les 
Japonais sont très serlSlbles aux affronts. qu'is soient 
personnels ou dirigés contre la famille. Le Shogun 
Yuichiro doit donc absolument faire quelque chose ! 
Plutôt que de déposer une plainte à la police et de 
remplir une tonne de paperasse, il met sur l'affaire 
son ninja du service contentieux, c'est-à-dire vous. 
Ainsi, vous devrez dominer tous les sbires du démon 
Toshiba à grands coups de ninjitsu. de shurikens, de 
griffes et de sabres. Roulés-boulés, atémi en pleine 
gorge et coups de dague en plein coeur, tout est 
permis pour un ninja. N'allez pas croire pour autant 
que Sword of Honour soit un jeu bestial où il suffit de 
frapper comme un forcené pour terminer l'aventure. 
Il y a des personnages, comme les moines, qu'il faut 
traiter avec égard. Pour leur soutirer des objets indis­
pensables à votre quête, vous devrez même leur 
donner de l'argent.Avec tout ce que vous venez de 
lire, vous vous demandez pourquoi Sword of Honour 
est un • Rolling Soit •. Malgré une réalisation 
d'ensemble satisfaisante, il manque au jeu une vitesse 
d'exécution pour en faire un " Hit '" Néanmoins. il 
reste un trés bon soft d'action. Marc Menier 

Editeur PRESTIGE 
Type action 
Graphismes 14 
Les capacités sont bien exploitées. Des couleurs 
bien choisies et des personnages typiquement 
nippons. 
Animation 12 
Le scrolling et les animations sont fluides mais 
pas assez rapides. 
Bande-son - ----------15 
Un environnement sonore très consistant (avec le 
souffle du vent /), qui donne au jeu une atmo­
sphère plaisante. 
Prix---------------\; 
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Football Champ 
ST 

Ce nouveau jeu de football propose une vue 
en 30, à la manière de Microprose Soccer 2, 
et nous permet de participer à quatre 
championnats européens avec l'Allemagne, 
l'Angleterre, l' Italie et... la France. 

MIHTEMPS 

Une vue e n 30 innovatrice 
malhe ure usement mal exploitée par un 

manque de vitesse dans l'animation. 

Après la séleclion du tournoi et le réglage des 
quelques options, vous allez powoir enfin vous défou­
ler sur le terrain. A la différence de nombreux autres 
jeux de foot, durant la partie, il n'est possible de diri­
ger qu'un seu joueur (n'importe lequel sauf le garcjen). 
ce joueur est vu de dos et tout l'écran pivote autour 
de lui, ce qui, il faut l'avouer, est tout de même assez 
impressionnant. Il faut noter que contre un adver­
saire humain l'écran se divise en deux, il est en effet 
possible de jouer à plusieurs, chacun ayant une 
équipe. On doit également souligner l'initiative inté­
ressante d'avoir mis les véritables noms des joueurs 
de chaque équipe pour la saison 91 , ainsi on peut diri­
ger Papin à Marseille ou Van Basten à Milan ... 
Malheureusement, malgré toutes ces idées. la réali­
sation ne suit pas, l'animation en 30, assez lente, 
manque de souplesse, mais reste néanmoins cor­
recte. Le footballeur dispose de peu de coups aussi 
a-t-on l'impression d'être inutile à l'équipe: autant la 
regarder sans jouer. Il s'agit d'un jeu à réserver uni­
quement aux dingues de foot qui pourront s'amu­
ser à remporter une league d'autant plus que les 
valeurs des équipes semblent respectées. 

Douglas Alves 

Editeur IMULMONDO 
Type simulation 
Graphismes 12 
Bons graphismes en ce qui concerne les 
sprites, mais ils restent très moyens pour tout 
le reste. 
Animation 12 
L'animation en 30 est assez lente pour don­
ner au joueur l'impression de courir. Les coups 
disponibles sont, quant à eux, malheureuse­
ment assez restreints. 
Bande-son 7 
Bruitages de mauvaise qualité limités aux seuls 
sifflets de l'arbitre et aux bruits du ballon. 
Prix------------~ 
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Cat1h1em 
AMIGA 

Catch'em est un jeu qui porte bien son nom. 
Il faut tous les attraper. Tous ces singes qui 
se balladent impunément en ville et sèment 
le désordre. Voici venir un nouveau genre 
de jeu, moins violent : les Catch'em ail ! 

C'est la panique au zoo municipal, vous voyant tota­
lement absorbé dans la lecture du dernier Tilt, les 
singes (qui ne lisent pas Tilt, eux !) en ont profité pour 
s'enfuir. Il est temps de réparer votre faute, après 
tout vous êtes quand même le gardien du zoo, non ? 
Allez zoo ... pardon ... Allez zou, au travail ! Bien qu'on 
dise • malin comme un singe •. il suffit de poser des 
appâts pour attirer nos ancêtres à poil long. Par 
l'odeur alléchés, ils viendront se restaurer, c'est alors 
que ... PAN, un bon coup de gourdin et hop dans le 
sac 1 On remet le singe dans la cage et on recom-

Dans la plus pure tradition de 
l'action/plates-formes, il faut avant tout 

trouver la bonne trajectoire. 

mence. Comme on pouvait s'y attendre, Gatch'em 
est un jeu pas compliqué comme on les aime. La 
situation devient un peu plus tendue quand les chim­
panzés trouvent une caisse de bananes. Il faut alors 
vite clouer ladite caisse, sinon vous aurez droit au 
gag le plus éculé de la terre : tomber sur une peau de 
banane. Les orang-outangs s'amusent à bouger les 
échelles et les gorilles ne pensent qu'à une chose : 
retrouver leurs jolies compagnes. C'est dans ce méli· 
mélo qu'il vous faudra distribuer des coups de gour-
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> Les singes ont 
Ô une fache use 
Z tendance 
• à dévo rer 

les bananes. 
Alors, s i V OUS 

ne voule z pas 
glisse r sur 
les p eaux qu' ils 
laissent partout 
derriè re e ux, 
clouez v ite cette 
caisse ! 

din pour ramener la calme. Catch'em est un bon jeu 
d'action, en théorie. En pratique, les graphismes sont 
pauvres, les musiques moyennes et l'animation est du 
même niveau. Les mouvements du héros sont loin 
d'être réalistes. Cela enlève beaucoup au plaisir de 
jouer. Dommage, Gatch'em aurait pu être un bon jeu 
de plates-formes. 

Marc Menier 

Editeur PRESTIGE 
Type plates-formes 
Graphismes 
Les graphismes manquent de couleur. On n'a 
pas l 'impression d'être sur Amiga. 
Animation 11 
Les déplacements du joueur manquent totale­
ment de réalisme dans les sauts. Sinon le scrol­
ling est correct. 
Bande-son ---- ------13 
Les bruitages sont un peu enfantins mais /es 
musiques d'accompagnement sont plutôt amu­
santes et ne tapent pas sur les nerfs. 
Prix - ------ - - ----l; 

Bumpy's Artade 
Fanfasy 

PC 
Bumpy's Arcade Fantasy de Loriciel est 
la suite de Bumpy. La sympathique petite 
boule est de retour pour de nouvelles 
aventures riches en rebondissements ! 

Bumpy est amoureux ! Bumpette, l'élue de son coeur, 
est une charmante petite boule toute en rondeur. 
Afin de conquérir son coeur. Bumpy l'emmène dans 
le parc d'attractions, un bon moyen de prouver ses 
capacités d'athlète. A travers plus de cent niveaux, 
Bumpy rebondit de plates-formes en plates-formes 
pour récupérer des bonus et ainsi passer au manège 
suivant. Mais avant de sauter, il doit établir un plan 
d'action, car il suffit d'un mauvais rebond et c'est le 
grand plongeon dans le vide. Ceci sans compter les 
monstres qui peuplent le parc d'attractions et qui ne 
feraient qu'une bouchée d'une petite boule bien ronde 
et juteuse. Il y a plusieurs obstacles sur la route de 
Bumpy : des plates-formes collantes, aimantées, 
inclinées, destructibles, invisibles (en tout 28 sortes de 



Editeur LORI CIEL 
Type éflexion 
Graphismes 12 
Bien qu'ils soient assez simples, les graphismes 
sont mignons. Dommage que les décors en 
arrière-plan ne soient pas plus fouillés. 
Animation 14 
L'inertie d'une boule élastique est fidèlement 
représentée. Sinon le reste de l 'écran est assez 
statique. 
Bande-son 13 
Des musiques et des bruitages digitalisés de 
qualité qui supportent efficacement l'action. 
Prix ---- ----- - - - -<..; 

Town with no Name 
PC 

Premier jeu de On-Line sur support CD­
ROM, Town With No Name contient les 
germes d'un jeu réussi (graphismes 3D, 
voix CD, humour), malheureusement 
gâchés par une jouabilité médiocre et 
des problèmes d'incompatibilité. 
Dommage.Vous venez de débarquer dans une 
.1lle du Far-West. en apparence bien tranquille. 
'.1ais dès les premiers instants, on vous agresse. 

Avant de 
prendre votre 
élan, il faut bien 
réfléchir au 
chemin que vous 
allez prendre. 
Dans la plupart 
des cas, la 
moindre erreur 
est fatale. 

plates-formes différentes) et des poteaux qui lui blo­
quent le passage. Certains peuvent être cassés, 
d'autres sont invisibles, cloutés ou encore verglacés. 
Bumpy's Arcade Fantasy est un jeu de réflexion qui 
vous demandera beaucoup d'adresse et de réftexion. 
Il faut non seulement sauter au bon moment mais 
aussi trouver le bon chemin et bien souvent, il n'y en 
a qu'un. 
Bien que ce ne soit pas le jeu du siècle, il vous déten­
dra agréablement les méninges entre deux parties 
de Shoot'em up sanglants ou deux campagnes mili­
taires dans un wargame où les parties durent des 
heures. Marc Menier 

Légitime défense oblige, vous êtes forcé de 
descendre le tireur, qui n'est autre que le petit 
frère de la • terreur • du coin! C'est le début 
d'une véritable vendetta qui va s'abattre sur 
vous, vous permettant cependant d'explorer la 
ville entre les combats. Ce jeu d'action teinté 
d'aventure est inégal. Graphiquement la 
représentation en 3D calculée autorise des 
effets intéressants (panoramique, zoom, etc), 
mais l'univers 30 reste assez pauvre. Les 
dessins bitmap (personnages) qui complètent 
les graphismes vectoriels manquent de finesse 
et surtout de couleurs. L'animation est déjà plus 

e NOUVEAUTE 

Ce personnage 
inquiétant est en 
fait un arbitre 
impartial, qui va 
compter les coups 
entre les tueurs et 
vous. Amusant au 
débutant, ce jeu 
lasse 
malheureusement 
un peu vite. 

riche avec de nombreuses intermèdes animés. 
La bande-son est superbe, combinant des 
dialogues vocaux CD à des musiques et 
bruitages Soundblaster. Malheureusement des 
problèmes d'incompatibilité risquent de vous 
obliger, tout comme moi, à déconnecter cette 
seconde option sous peine de plantages. Les 
auteurs le signalent dans la doc, prétextant une 
incompatibilité matérielle, mais je pense qu'il 
s'agit beaucoup plus d'une mauvaise 
programmation car ma Soundblaster Pro n'a 
habituellement aucun problème pour combiner 
lecture CD-ROM et bruitages Midi et digitalisés. 
En dépit de ces défauts, le jeu reste assez 
prenant dans un premier temps, surtout par son 
humour et la qualité des voix. Mais à l'usage on 
s'en lasse. d'autant que l'éventail des actions 
est restreint. 

Jacques Harbonn 

Editeur ON-LINE 
Type action/aventure 
Graphismes 13 
La 3D est sympathique, mais manque de détails 
et la mise en couleur bien pauvre. 
Animation 14 
Les séquences animées sont très nombreuses, 
donnant bien l'ambiance. 
Bande son 16 
Les dialogues parlés sont criants de vérité et 
les bruitages excellents, si votre matériel le 
permet! . Prix ne 

Megalortress 

:Hn' 
1 1 ( ll'! i 1 

AMIGA 

Prêt pour l'envol? Vous pouvez mettre 
pleins ga:z: : les huits réacteurs de votre 
monstre vous permettront de décoller • 

Loin de la griserie de la vitesse des 
chasseurs, Megafortress vous invite à 
prendre les commandes de tous les 
postes d'un bombardier B-52. Le " fun ,, 
laisse ici la place à la simulation pure et 
dure. 

Voici la version Amiga de ce simulateur de bom­
bardier déjà présenté en version PC dans le Tilt 95. 
La grande originali té de cette simulation de 
B-52 réside dans le fait que vous contrôlez inté­
gralement l'appareil, allant successivement du 
poste de pilote à celui de navigateur, en passant 
par l'état de copilote, officier bombardier ou pré-
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posé au radar. Cette diversité constitue d'ailleurs 
à la fois le point fort et faible du programme. Les 
amateurs de simulation seront ravis de cette fidé­
lité, reproduite aussi dans le pilotage lui-même 
(ainsi il est quasi impossible de décoller sans avoir 
lu le manuel). Les autres risquent en revanche de 
buter sur cette grande complexité. La conversion 
sur Amiga est d'un bon niveau. Les graphismes 
sont restés fins et précis, point capital dans cette 
simulation bourrée de cadrans et boutons de 
toutes sortes. L'animation en revanche est lente et 
saccadée, mais reste cependant jouable compte 
tenu de la complexité du programme. La bande­
son a perdu sa musique, mais les bruitages restent 
d'un bon niveau. S'il est possible de jouer en confi­
guration de base (un seul lecteur), deux drives 
sont quasi obligatoires et le disque dur fortement 
recommandé pour éviter des chargements intem­
pestifs lors des changements de poste. En conclu­
sion, une simulation fidèle mais complexe, qui 
passionnera les amateurs du genre, d'autant que 
les choix sont plus limités sur cette machine. 

Jacques Harbonn 

Editeur Mindscape 
Type simulateur de bombardier 
Graphismes 15 
Les tableaux de bord sont d'une grande 
richesse, les décors extérieurs beaucoup 
moins. 
Animation 12 
Un peu lente, mais acceptable au regard du 
nombre de facteurs pris en compte. 
Bande son 13 
Les bn.Jitages, bien que dlsct9ts, sont fidèles et 
contribuent bien à l'ambiance. 
Prix ~~~~~~~~~~~~-c 

Vroom Data Disk 

Ces six nouveaux ci rcuits combleront à Io foi s les 
amateurs de vitesse pure et ceux gui préfèrent la 

maitrise des virages difficiles. 

La plus belle course de F1 (Vroom bien 
sûr) dispose désonnais de six circuits 
complémentaires, d'adversaires plus 
coriaces et du contrôle complet au 
joystick sur ST. Que demander de plus? 

Vroom, LA course de Formule 1, toujours indé­
tronée tant sur Atari ST que sur Amiga, s'enrichit 
d'un data disk. Ce complément apporte à la 
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• 
les Ataristes ne 

sont plus 
défavorisés par 

rapport aux 
AmiQaÏstes. 

Désormais, tous 
les modes sont 

jouables au 
joystick, plus 

maniable que la 
souris. 

course un certain nombre de possibilités supplé­
mentaires. Tout d'abord, six autres circuits com­
plémentaires sont désormais disponibles. Vous 
pourrez ainsi vous griser de vitesse en Allemagne, 
Mexique, Portugal, Italie, Canada et Brezil. Ces 
circuits sont des copies conformes des originaux, 
combinant grandes lignes droites pour la vitesse 
pure et sinuosités pour la maîtrise des virages. 
Autre nouveauté : les concurrents sont désormais 
beaucoup plus agressifs, prenant systématique­
ment le milieu de la piste pour vous bloquer le 
passage. Enfin les possesseurs d'Atari ST bénéfi­
cieront en outre du contrôle au joystick dans tous 
les modes, jusqu'ici réservé à la version Amiga. 

Super Tetris 
Moins novateur que Wei/tris, Super 
Tetris est à mon avis vraiment supérieur 
à Tetris. Reprenant le système génial de 
gestion des erreurs de Welltris, il est 
aussi plus riche et plus diversifié que 
l'ancêtre. Le mode cc temps limité " et les 
sauvegardes évitent enfin d'y passer la 
nuit! 

Super Tetris vous a déjà été présenté en version 
PC dans le Tilt 100. Cette version Amiga en 
reprend strictement tous les ingrédients : bombes, 
bonus diversifiés, jeu à deux en équipe ou oppo-

AMIGA 

Cette a dapta tion 
sur AmiQa de 

Supe r Tetr1s est 
un peu plus 

lente q ue sur PC, 
tout en restant 

très jo uable. le 
joystick apporte 
en revanche un 
me illeur confort 

de jeu. 
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Signalons enfin que la boite contient les data dlsk 
pour les deux versions, ce qui permet éventuelle­
ment de se grouper avec un ami pour en abaisser 
le coût. Jacques Harbonn 

Editeur LANKHOR 
Type ircuits complémentaires 
Graphismes 18 
On retrouve l'angle de vue idéal, le graphisme 
fin et /es décors renouvelés des premiers 
circuits. 
Animation 
Bande son -------- - -
Prix ~~~~~~~~~~~~~ 

sition, ou même par modem interposé, paramé­
trage fin des options de jeu, etc. !.:installation pos­
sible sur disque dur est un • plus • pour ceux qu 
en disposent. Les graphismes, s'ils ne sont pas 
aussii éclatants que sur PC (32 couleurs au 6eu des 
256 couleurs du mode MCGA), restent d'un bon 
niveau. 
Quant au jeu lui-même, je ne serai pas totalemeni 
de l'avis de Jean-Loup. Les bonus variés per­
mettent une multitude de stratégies différentes. 
Certains choisiront de privilégier le score, d'autres 
la sécurité, d'autres encore l'accès au niveau sui­
vant. Le nombre limité de pièces, qu'il faut renou-
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·1eler en complétant des lignes ou en récupérant les 
oonus correspondants apporte aussi un certain 
oiment. Mais surtout les bombes gagnées à 
chaque ligne complétée introduisent une dimension 
très rare dans les Jeux actuels : la gestion des 
,;rreurs. 
Si Super Tetris me semble moins novateur que 
Wei/tris (la superbe suite de Tétris, qui n'a pas eu 
. e succès qu'elle méritait), il n'en reste pas moins 
lm excellent jeu, plus riche à mon avis que 
'ancêtre. ' Jacques Harbonn 

Editeur ---SPECTRUM HOLOBYTE 
Type action/stratégie 
Graphismes 14 
Chaque niveau est agrémenté d'un décor 
illustrant les différentes attractions du Cirque de 
Moscou. 
Animation 13 
Elle se limite au déplacement des blocs, mais 
ne souffre d'aucun ralentissement. 
Bande-son 14 
Les musiques russes sont superbes et les 
bruitages agréables. 
Prix C 

Fire and lte 
ST 

Bien que moins belle que la version 
Amiga, cette adaptation sur Atari ST de 
Fire and /ce reste d'un bon niveau et 
vous fera passer des moments bien 
agréables. 

En dépit de l'écran de jeu un peu réduit 
et de la jouabilité moindre (sauts plus 

difficiles a maîtriser), cette version reste 
trés agréable à jouer et a ssez prenante. 

Après la version Amiga présentée dans le Tilt 102, 
voici la version Atari ST de ce jeu de plates-formes 
dans la plus pure lignée de Sonic, avec en parti­
culier des chemins variés pour parvenir à finir 
chaque niveau. 
La conversion semble avoir posé quelques pro­
blèmes aux programmeurs car un certain nombre 
de points différencient cette version de sa 
consoeur. Tout d'abord, l'écran de jeu s'est rétréci 
et le plan général du bas de l'écran ne s'accom-

pagne plus des si jolis reflets aquatiques mou­
vants de la version Amiga. 
Les dégradés de ciel ont eux aussi disparu, mais 
les changements de teinte de celui-ci en fonction 
de l'heure permettent de conserver une certaine 
ambiance. 
L'animation reste excellente, mais voire coyote est 
un peu plus difficile à manœuvrer lors des sauts car 
paradoxalement plus agile. 
Ainsi il faut commencer à freiner quasiment en vol 
pour éviter de glisser sur la plate-forme que vous 
venez d'atteindre et vous retrouver bêtement en 
dessous. 
En dépit de ces différences, le jeu reste tout à fait 
plaisant, tant par sa difficulté bien dosée et ses 

D·Generation 
AMIGA 

D-Generation renoue avec la grande 
tradition des jeux d'aventure/action qui 
fleurissaient sur 8 bits. Des retrouvailles 
éclatantes pour un jeu passionnant. 

Nous vous avions déjà présenté les versions PC et 
Atari ST de cet excellent jeu d'aventure/action, 
prenant à souhait. Votre mission consiste à retrou­
ver le professeur dans ce building , alors que les 
mutants de différentes générations parcourent les 
couloirs et les salles à la recherche de chair fraiche! 
Le cocktail lie avec bonheur une part d'action qui 
a son importance (franchir les passages électri­
fiés au bon moment, détruire les monstres, etc), 
une part de réflexion (découverte des séquences 
d'appui des différents interrupteurs capables de 
libérer certaines issues) et une phase d'aventure qui 
s'amplifie au fur et à mesure du jeu (conversa­
tion avec les prisonniers et connexion sur les dif­
férents terminaux de l'ordinateur central.). La trans­
position sur Amlga ne démérite pas . Les 
graphismes en 30 isométrique fourmillent de 
détails (on s'en apperçoit d'ailleurs plus para­
doxalement en jouant qu'en regardant les photos 
d'écran) et la palette de 32 couleurs suffit ici lar­
gement (on ne perçoit pas de différences notables 
avec la version PC). L'animation reste aussi fluide, 
mais la pause prolongée qui survient lors de 
chaque changement de salle (même en l'absence 

chemins variés, que par son originalité. 
Un bon jeu de plates-formes sur cette machine, qui 
ne décevra pas ses acheteurs. 

Jacques Harbonn 

Editeur MINDSCAPE 
Graphismes 14 
Les décors sont bien travaillés et les mondes 
diversifiés . 
Animation 15 
Animation des personnages et scrolling 
multidirectionnel fluide se partagent la vedette. 
Bande son 14 
Les musiques sont agréables et /es bruitages 
d'action bien présents. 
Prix C 

e VERSION 

Le petit triangle 
à gauche est un 
interrupteur 
servant à 
désactiver la 
tourelle de tir 
pivotante. Ce 
n'est qu'aprés 
que vous 
pourrez aller 
parler à la 
secrétaire. 

Les mutants de première ~énération 
vous goberont tout net s1 vous n'y 

prenez pas garde 

de tout accès disque) est un peu agaçante. Les 
bruitages sont certes simples, mais efficaces. Un 
jeu passionnant. Jacques Harbonn 

Editeur MINDSCAPE 
Graphismes 15 
Le relief isométrique est bien rendu et de 
nombreux éléments de décor peuplent /es 
pièces. 
Animation 13 
L'animation du héros et des monstres est de 
bonne facture mais la pause qui ponctue chaque 
changement de salle coupe un peu le rythme. 
Bande son 13 
Tout comme sur PC et ST, les bruitages d'action 
sont bons. mais une petite musique 
d'accompagnement n'aurait pas déplu. 
Prix C 

101 



0 .. ·-~ ... 
Cernois-ci, 

la vedette incontestée est sans 
nul doute Real 30 sur Amiga, 
dédié à l 'image de synthèse. Il 
est doté de fonctionnalités à 
faire rougir des programmes 
dix fois plus onéreux, tournant 
sur des machines tout aussi 
chères. Un must absolu, très 
économique en version junior. 
Toujours sur Amiga, Image 
Finder vous aidera à gérer 
efficacement votre 
bibliothèque d'images ... à 
condition de disposer d'un 
Amiga rapide. Sur Atari ST, 
Dorémi vous convie à 
découvrir le solfège en vous 
amusant. Le but est 
parfaitement atteint. Steno 2, 
éditeur de texte en accessoire 
de bureau, sera toujours 
disponible pour taper un 
courrier simple. Antivirus 3 se 
fera un plaisir de monter la 
garde autour de votre disque 
dur pour empêcher toute 
atteinte virale, ou de tester et 
vacciner au besoin vos 
disquettes. Les « PCistes » ne 
sont pas oubliés avec la carte 
Fax-Modem qui leur ouvrira les 
portes des BBS pour un prix 
modique. 
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Si vous aimez les images de synthèse, 
capables de vous plonger dans le 
monde du rêve tout en restant très 
proche de la réalité , Real 30 ne 
devrait pas vous laisser indifférent, 
d ' autant qu ' il se révèle ê tre 
particulièrement performant. 

Îin 
Représenter la réalité de manière 
fidèle, en laissant l'ordinateur 
calculer ombrage, transparence et 
perspective est devenu possible 

A 
grâce à la montée en puissance des 
ordinateurs. Les superbes images 
présentées à Imagina (salon de 
l'image de synthèse se déroulant au 

début du mois de février chaque année) se 
montrent d'ailleurs toujours plus 
extraordinaires. Mais rien ne vous empêche 
d'accéder au monde fantastique de l'image de 
synthèse sur votre Amiga. Ainsi, Real 3D vous 
offre tout à la fois un modeleur, un module de 
visualisation fil de fer temps réel et un dernier 
module pour finaliser votre travail (mapping, 
raytracing, animation, etc). 

L'intérieur est aussi p récisé me nt 
rendu q_ue l'extérieur. 

Il est donc difficile d 'imaginer 
qu'il s'agit d'une image calculée. 

li faut certes un bo n moment 
pour la création et le calcul, mais 
le résultat en vaut la pe ine . 

Le mode fil de fer va vous permettre 
d'analyser votre hélicoptè re 

sous toutes les coutures. 

le modeleur 

L'écran de travail reprend le principe cher 
à ces logiciels. li est en effet divisé en quatre 
fenêtres différentes, les trois premières étant 
dévolues à la représentation de face, de profil et 
aérienne de l'objet. La quatrième fenêtre 
intègre, quant à elle, la quasi totalité des 
fonctions de base, accessibles par des icônes 
petites, mais néanmoins très explicites. 
Par ailleurs, rien ne vous empêche d'agrandir, 
tout du moins temporairement, l'une 
des trois fenêtres de visualisation, pour 
bénéficier d'un meilleur confort dans 
le dessin des graphismes. 



JUNIOR 
Les outils de création 

Les outils de création sont d'une extrême 
j iversité. A coté des primitives habituelles 20 
triangle, rectangle, et cercle) et 30 (cube, 
sphère, cylindre et cône), on en découvre 
f autres beaucoup moins courantes : prisme, 
;:iyramide, hyperboloïde. A ces primitives 
;·ajoutent un certain nombre d'outils spéciaux. 
Le tour, classique, s'apparente à celui d'un 
potier et vous permettra de créer toute les 
iormes à symétrie axiale (vase par exemple) en 
;iuelques coups de souris. Le second tour se 
:listingue par ses capacités à créer des objets 
:lotés de grande variation de diamètre. Le tube 
dessinera pour vous des tubes classiques, 
rectangulaires à coins arrondis ou même 
;oniques. La barrière assemble des rectangles, 
;andis que le polyhédron forme une figure 30 à 
:iase de polygones. L'outil pixel est encore plus 
âtonnant. Il remplace tout simplement les pixels 

20 par leur équivalent en 30 ! Pour 
aller encore plus loin, le programme 
dispose d'un mode" forme libre••. 
Là, tout est possible, puisque vous 
dessinez librement les différents 
plans de coupe de l'objet, pour les 
assembler ensuite à votre guise. 

Les possibilités 
de marnpulation 

Pour pouvoir travailler dans de 
bonnes conditions, il faut encore 
disposer d'une large gamme d'outils 
de manipulation. Real 3D fait ici 
encore la preuve de ses 
compétences. Il reste très facile de 
déplacer, étirer, redimensionner, 
faire pivoter, obtenir une image en 
miroir, etc, même lorsque l'objet est 

constitué de nombreux éléments élémentaires. 
. Le choix de l'élément actif s'effectue sur liste, 
système finalement plus pratique que le choix 
direct à l'écran, qui peut se révéler très difficile 
dans certains cas. Pour faciliter ces 
manipulations, le programme offre une 
structure hiérarchisée. Ainsi, plutôt que de 
modifier un à un tous les éléments d'une table, il 
suffit de créer un objet« table•, composé du 
plateau et des pieds, puis d'appliquer ensuite les 
transformations voulues. Cette « fusion " n'est 
pas définitive et vous pourrez à tout moment 
exploser l objet pour retrouver ses constituants. 

Les fonctions complémentaires 

Un grande nombre d'options complémentaires 
optimisent encore le travail. L'Undo rattrape 
une manipulation malheureuse. La grille 
paramétrable facilite la création d'objets 
« mécanique •. On peut zoomer en avant ou en 
arrière, recadrer automatiquement, définir le 
mode de dessin, le niveau d'affichage (en 
relation avec la hiérarchie des objets). l'affichage 
des coordonnées et leur type, les attributs de 
base des primitives, paramétrer l'écran et bien 
d'autres choses encore ! 
Comme vous le voyez, Real 3D se place au tout 
premier plan des modeleurs sur Amiga, grâce à 
ses fonctions puissantes et variées combinées à 
une grande simplicité de manipulation. 

Le rendu du bois 
a été obtenu en 
« mappant » 
une image 
de bois sur 
la structure de 
la _guitare. 
Admirez aussi 
le rendu de 
la transparence. 

Admirez 
le remarquable 
travail de structure ! 
Le choix sur liste 
autorise, en outre, 
des modifications 
aisées. 

l e module fil-de-fer 

Ce module va vous permettre d'observer 
vraiment votre objet sous toutes les coutures. 
Alors que dans le modeleur, il faut consulter les 
trois fenêtres pour imaginer l'aspect 30 de 
l'objet, ici le programme fait le travail pour vous 
et vous le présente en relief. Il s'agit d'une 30 fil 
de fer sans traitement des faces cachées, mais 
eUe permet cependant d'avoir un excellent 
aperçu du relief de votre création. Vous pouvez 
modifier le zoom et la perspective et faire 
tourner votre création selon tous les axes. 
L'affichage suit en" temps réel"· En fait, sur un 
Amiga 500, le temps réel n'est respecté que 
pour des figures simples. Pour des figures 
complexes, constituées d'un grand nombre 
d'élément, le temps de calcul n'est pas 
négligeable, tout en restant raisonnable. 

La mise au point finale 

Bien qu'intéressante, la représentation fil de fer 
est loin d'être esthétique. Il faut encore 
introduire un certain nombre d'éléments pour 
obtenir des images de qualité. 

la lumière 

Le modelé d'un objet, rendu par les différences 
d'ombre, ne prend tout son sens qu'avec une 
lumière très bien définie dans sa localisation. Le 
placement des lampes s'effectue directement 
dans le modeleur, pour permettre un 
positionnement précis. Elles ne sont pas 
limitées en nombre, mais il faut savoir rester 
raisonnable, le temps de calcul augmentant en 
conséquence. L'intensité est établie par le 
programme dans une optique d'optimisation, 
mais il reste possible de reparamétrer 
manuellement. 

Le point d'observation 

Il a aussi son importance, en particulier lorsque 
l'on veut obtenir des effets très particuliers. Le 
placement de" !'oeil" s'effectue une fois encore 
dans le modeleur. Toutefois, l'angle général 
adopté par le programme conviendra dans la 
quasi totalité des cas. 
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le mode fil de fer es t bien moins 
impressionnant, mais bien 
plus rapide à l'affichage. 

la couleur 

La couleur des objets eux-mêmes a aussi son 
importance. Real 3D travaille en mode HAM et 
utilise ainsi 4 096 teintes différentes. Outre la 
couleur des objets, Real 3D vous autorise aussi 
à jouer sur la nuance des sources lumineuses, ce 
qui est déjà beaucoup moins courant. Mais il 
faut alors veiller au respect de certaines lois 
d'optique. Ainsi, un objet bleu disparaît 
totalement sous un éclairage rouge 
(couleur complémentaire). 

le rendu des surfaces 

Real 3D dispose de possibilités exceptionnelles 
dans ce domaine, combinant les effets du 
mapping à ceux du raytracing. Grâce au 
mapping, vous pourrez plaquer n'importe 
quelle image IFF sur n'importe quelle forme. 
Ainsi. en plaquant une carte du monde sur une 
sphère, vous obtiendrez facilement une 
magnifique mappemonde. Dans le même ordre 
d'idée, vous simulerez ainsi le rendu du bois ou 
du marbre, par exemple. 
Le raytracing permet d'aller encore beaucoup 
plus loin. La transparence des objets est prise en 
compte de manière particulièrement fine. Le 
programme propose d'emblée nombre d'effets 
surprenants (bosselage, brouillard, verre mat ou 
brillant, flamme, etc). Mais surtout rien ne vous 
empêche de définir intégralement un matériau 
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c réation 

le résultat est tout 
simplement 
exceptionnel pour 
une machine 
de la puissance 
de l'Amiga. Mais 
sur une machine 
de base, il ne faut 
P.as espérer moins 
èle quelques heures 
de calcul. 

en jouant sur un grand nombre de paramètres. 
Les résultats sont alors incroyables, un verre 
grossissant amplifiant réellement de lui-même la 
zone d'image concernée! Dans le même ordre 
d'idée, les réflexions successives de la lumière 
sur les objets ne sont pas limitées en théorie. 

L'image finale 

Une fois tous ces éléments définis,· il ne reste 
plus qu'à choisir le niveau de rendu (rapide ou 
photo), le mode (entrelacé ou non), l'importance 
de l'antialiasing et le nombre de réflexion. Par 
ailleurs, la durée de calcul varie énormément 
selon les options retenues. 
Un objet simple en mode rapide ne nécessitera 
que quelques instants de calcul. En revanche, si 
vous travaillez sur un objet de complexité plus 
importante, avec des sources lumineuses 
multiples, un point d'observation particulier, des 
effets de surface, de transparence et de 
brillance. il ne faudra pas vous étonner du temps 
de calcul de plusieurs heures ! 
Néanmoins, l'augmentation de la capacité 
mémoire améliore les choses, tout comme 
l'usage des cartes accélératrices. 
Les résultats en mode HAM sont surprenants de 
qualité, pour peu que l'on ait choisi le mode 
photographique. 
Le logiciel Real 3D permet de réaliser des 
animations, soit image par image, soit en 
appliquant une trajectoire et/ou un effet à un 
objet, et en laissant ensuite le programme 
calculer à votre place. 
Le manuel, tout comme le programme lui­
même, ont été intégralement francisé par 
l'importateur Avancée. Ce manuel est clair, mais 
mériterait d'être plus étoffé. Quelques utilitaires 
complètent le package, pour convertir les 
images au format IFF, afficher les animations, 
etc. Real 3D est un programme d'une puissance 
et d'une souplesse jamais atteinte dans cette 
gamme de prix sur Amiga. 
En contrepartie, il nécessite une configuration 
lourde, rançon des calculs très complexes 
exigés. Une version Pro, plus coûteuse, tire 
mieux parti des cartes accélératrices et dispose 
de nouvelles fonctions (macros, images 24 bits) 
pour des résultats plus professionnels. 
(Disquette Realsoft, distribué par Avancée ; 
Prix : G). Jacques Harbonn 

OREMI_ 
Les programmes de composition 
musicale ne manquent pas sur ST. 
Ce mois-ci, Tilt s'intéresse à Dorémi, 
un logiciel destiné aux amateurs de 
musique qui voudraient s'initier au 
solfège. Ergonomique, complet et 
amusant, ce programme fera le 
bonheur des Beethoven en herbe. 

Une fois n'est pas coutume, nous 
vous présentons un logiciel 
d'apprentissage du solfège. S'il ne 
s'agit pas à proprement parlé d'une 

création, il a pourtant sa place dans cette 
rubrique : la connaissance du solfège {ou tout 
au moins de ses bases) est chaudement 
recommandée pour profiter au mieux des 
programmes de composition musicale en tout 
genre. La configuration minimalé correspond à 
un (ou à un 520 gonflé à 1 Mo), avec un écran 
couleur ou monochrome, ce dernier est 
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Sous le couvert du jeu, Dorémi 
vous initiera en douceur 

à d'importantes notions de solfège. 

J 

recommandé pour pouvoir bénéficier d'une 
meilleure résolution qui prend toute son 
importance dans les exercices de lecture sur 
partition. Un logiciel de musique se doit bien 
entendu d'être sonore. Dans le pire des cas, 
vous pourrez recourir à la reproduction des 
notes par le haut-parleur interne du moniteur. 
Mais il est bien plus agréable de connecter un 
expandeur pour bénéficier des différents 
instruments gérés par le programme. Oorémi se 
configure au chargement en mode Roland 
MT 32 (un des expandeurs les plus répandus), 
mais rien ne vous empêche d'adapter le votre 
grâce au logiciel de configuration, complet et 
très simple d'emploi. D'autres matériels Midi 
pourront aussi être mis à profit : clavier, utile 
pour les exercices de rythme, et même 
microphone Midi Midimic pour contrôler la 
justesse du chant ! Passons maintenant au 
logiciel proprement dit. Il se compose de huit 
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Les écrans ne sont pas très beaux, 
mais le programme vaut le détour. 

9çons de difficulté progressive, portant sur cinq 
j omaines : éveil. intervalles, rythme, lecture et 
; coute. Il existe un sixième domaine, les 
:1ccords, exploité uniquement par le second 
,1olet de Oorémi. Chacun de ces domaines est 
u1-même formé de plusieurs rubriques. Ainsi 
éveil comprend les rubriques suivantes : créer 

:Jes sons, créer des notes, classer des sons, 
:hanter une note et reconnaître un intervalle. En 
'onction de votrre niveau, certains domaines ne 
3eront pas accessibles, tout comme certaines 
"Ubriques d'un domaine. Cette diversité permet 
j e moduler parfaitement la difficulté de 
'apprentissage. Ainsi, au début, on vous 
oroposera de créer simplement un son, de voir 
a note correspondante sur une portée ou 
j 'apprendre les rudiments des intervalles. Par la 
suite, vous pourrez exercer vos connaissances 
:outes fraîches dans la lecture d'une partition et 
a reconnaissance d'un rythme ou d'un 
ntervalle. La progression de difficulté est 
9galement modulée par la complexité de 
'exercice lui-même. Dans les premiers niveaux 
:Jar exemple, l'exercice sur les intervalles ne 
:Jorle que sur deux d'entre eux, tandis qu'au 
1uitième niveau, c'est l'ensemble des 
oossibilités qui est exploité, depuis l'unisson 
usqu'à l'intervalle de trois octaves, en passant 
par les tierces majeures, tes quintes mineures, 
etc. Ces exercices ne se limitent pas 
uniquement à des connaissances théoriques 
mais abordent aussi des notions plus 
oratiques : développement de la justesse de 
'oreille, contrôlée par le classement d'une 
séquence musicale (une sorte de dictée 
'TIUsicale où seules les hauteurs des notes les 
Jnes par rapport aux autres interviennent, et 
non leur hauteur dans l'absolu), l'accord de 
deux notes (il faut mettre une guitare au 
diapason d'un piano) ou celui du "la'" 
L'ensemble est tout à fqit convainquant 
puisqu'on y acquiert de bons éléments de 
solfège tout en s'amusant, ce qui est une 
véritable gageure quand on connaît le côté 
relativement aride de cette matière. 
L'ergonomie (le programme est entièrement 
géré à la souris ou au clavier) s'avère très 
correcte. Le logiciel est livré avec deux manuels 
en français. Le premier pose les bases 
théoriques du solfège, le second explique le 
déroulement du programme. 
(Dorémi. Disquettes Digigram pour Atari ST 1 Mo 
minimum. Prix : NC). Jacques Harbonn 

AX·MODEM 
AH9624 
La rapidité de communication devient 
un atout toujours plus important dans 
notre société pressée. Modem et Fax 
en sont deux maillons importants. 

Devant la profusion et la baisse 
spectaculaire de prix des cartes Fax­
Modem, l'utilisateur de PC est en 
droit de se poser la question de let,tr 

utilité réelle poûr un usage personnel. Un 
certain nombre d'entre vous doivent déjà 
connâître les joies de la connexion et du 
téléchargement sur un serveur Minitel 
(3615 Tilt ou TCPlus bien sûr !). Un simple 
câble, allié à un banal Minitel et un logiciel 
d'émulation suffit pour cela. Mais l'utilisation 
du Minitel et de ses services montre vite ses 
limites dans certains cas : vitesse de transfert 
digne d'une tortue asthmatique, alliée à un 
tarif horaire non négligeable. A raison de 
4 Ko/mn, le chargement d'un Freeware un 
tant soit peu important risque de revenir aussi 
cher qu'un programme du commerce. C'est là 
que le modem montre tout son intérêt. Il 
dispose d'une vitesse de transmission bien 
supérieure (2 400 à 19 200 bauds), diminuant 
d'autant la durée de connexion. Mais, surtout, 
sa vitesse lui donne accès aux fameuses BBS, 
aussi riches en freewares de toutes sortes 
qu'économiques pour l'utilisateur (uniquement 
le prix de la connexion, augmentée 
éventuellement d'une petite participation). 
Revenons à lobjet de notre test. La carte 
s'installe facilement dans n'importe quel slot 
8 bits libre. Toutefois, avant de l'installer, je 
vous conseille de lancer auparavant le 
programme de test. Celui-ci va repérer pour 
vous les ports COM (série) utilisés, vous évitant 
un fastidieux travail de recherche ou d'essais 
infructueux. Ceci vous permettra de configurer 
en conséquence les jumpers de la carte. Une 
fois ces jumpers positionnés, n'oubliez pas de 
définir la configuration correspondante avant 
d'utiliser le programme de transmission. Côté 
modem, cette carte, sans battre des records de 
vitesse (limitation à 2 400 bauds), se montre 
bien pratique. Elle est compatible Hayes, ce 
qui lui assure d'être reconnue par la quasi 
totalité des logiciels de communication. Le 
logiciel de gestion, point capital, est d'une 
grande facilité d'usage et il ne faudra pas plus 
de quelques essais pour vous accorder avec le 
modem d'un ami et échanger programmes et 
données. Pour les BBS, pas de problème, car 
ils comprennent souvent simultanément 
plusieurs formats. La carte accepte ainsi les 

protocoles ASCII pur, Xmodem, Ymodem, 
Kermit et Compuserve. D'autres facilités sont 
encore disponibles : transmission " locale » 
entre deux micros reliés par câble Null Modem 
et émulation de divers terminaux (très utiles 
sur les serveurs graphiques). Le programme 
offre, en prime, la sauvegarde des noms et 
numéros de téléphone des serveurs, avec 
composition automatique du numéro. 
La partie fax ne démérite pas. Le document à 
envoyer pourra être créé au sein même du 
programme, grâce à un petit éditeur de texte, 
suffisant dans la majorité des cas. Ce 
document peut mélanger image (créée dans un 
logiciel de dessin) et texte, sur des pages 
séparées ou même mixées ensemble. Le 
document peut être visualisé avant son envoi 
pour vérification. Le fax travaille à bonne 
vitesse (9 600 bauds) et accepte différents 
formats d'image et de résolutions. Le 
programme gère particulièrement bien ces 

::. CONFIGURArlON 
le PC tous modèles (y compris XT !) 
ID avec disque dur. 

Dos 3.0 minimum. 
:Z MÉMOIRE: 640 Ko. 
Ill ECRAN : CGA, EGA, VGA. 

TOUJOURS PLUS 
Champion toute c~tégorie du rapport 
qualité/prix, cette carte fax-modem 
vous rendra bien des services pour 
vous connecter aux serveurs BBS ou 
envoyer rapidement un fax. · 

MINl·LIXIQUI 
BBS : Bulletin Board Service, serveurs 
au format ASCII et non Videotext 
comme le Minitel. Toutefois, la plupart 
des BBS offrent maintenant un mode 
graphique ANSI (supporté par ce 
modem). 
Baud : unité de mesure de la vitesse • 
de transmission (bit/seconde). 
Fax: appareil permettant la 
reproduction de document à distance, 
par le truchement d'une simple ligne 
téléphonique. 
Hayes : format de commande des 
modems, devenu quasi universel. Tout 
modem se doit d'être compatible avec 
cette norme s'il ne veut pas se 
retrouver dans un ghetto. 
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envois, avec numérotation automatique, rappel 
automatique en cas d'échec ou même 
transfert, selon un "cahier de charge horaire " 
que vous définirez à loisir. Pour la réception, le 
travail est confié à un TSR (programme 
résident), ce qui vous permet de continuer à 
utiliser normalement votre PC. Les fax reçus 
sont convertis en fichiers graphiques pouvant 
être visualisés avant impression. Le 
programme tient aussi un journal des 
émissions-réceptions contenant le nom de 
l'interlocuteur, la date et l'heure, et le résultat 
de la transmission (échec ou réussite). En 
conclusion, cette carte fax-modem est un 
excellent choix pour qui ne cherche pas un 

réation 
matériel ultra rapide. Sa seule lacune concerne 
l'absence d'émulation Minitel, mais une carte 
fax-modem à peine plus onéreuse est 
disponible chez le même importateur. Les 
manuels ont été intégralement francisés par 
l'importateur. Ces manuels sont clairs et 
parfaitement explicites ... en dehors du test des 
ports série libres qui mériterait de figurer en 
premier ou à part. 
Le prix plancher de cette carte lui confère sans 
aucune contestation possible le trophée du 
meilleur rapport qualité-prix. 
(Carte Pearl Agency; Tel: (16) 89.66.12.11; 
Prix: F). 

Jacques Harbonn 

MAGE FINDER 

lorsque l ' on dispose d ' une 
importante banque d 'images sur 
disquette ou disque dur, en retrouver 
une devient vite un calvaire. Image 
Finder est là pour vous éviter des 
crises de nerfs ! 

Un peu à la manière de Vision dans le 
monde Atari ST, Image Finder se 
propose de vous aider à gérer votre 
bibliothèque d'images. Loin d'être 

superflu, ce genre de programme révèle bien 
vite son utilité. En effet, l'usage prouve qu Il est 
bien difficile de retrouver une image donnée en 
seifiant à son seul nom. Dans le cas d' Image 
Finder le programme s'installe sur disquette ou 
disque dur, et peut être appelé soit 
classiquement, soit être directement lancé au 
boot en tâche de fond. 
La création du fichier d'index de votre banque 
d'images s'effectue très simplement. Vous allez 
commencer par définir la taille, le type 
(monochrome ou couleur) et le mode de 
conversion des vignettes qui représenteront 
chaque image. Il suffit ensuite de parcourir vos 
partitions (ou disquettes) et de sélectionner les 
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IInaeeîinder :Pics 

Les « icônes » des photographies 
sont parfaitement reconnaissables mais 
les temps de traitement sont vraiment 
excessifs sur un Amiga 600. 
Image Finder !;lâche ainsi 
ses potentialites par cette lenteur 
un peu exagérée. 

images concernées. Mais avant qu'il ne soit 
pleinement efficace, Image Finder va devoir 
scanner chacune de vos sélections pour en tirer 
la vignette correspondante. 
C'est là que la chose se complique, car le 
programme se montre particulièrement lent (de 
quelques dizaines de secondes à plusieurs 
minutes, en fonction de la complexité de 
l'image de départ et de la vignette). Cette 
opération s'effectue certes en tâche de fond , 
mais elle n'en demeure pas moins très longue. 
Cette lenteur se retrouve aussi pour l'affichage 
des images plein écran (deux à trois fois plus 
lent que Deluxe Point IV) . 
Malgré cela, le programme offre de nombreuses 
autres fonctionnalités intéressantes et 
originales : prise en compte des séquences 
animées (le programme convertit alors une 
image type), adjonction d'un commentaire, 
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Les possibilités de paramétra9e 
et d'intégration des commentaires 
sont nombreuses et appréciables. 

classement par nom, date, par informations 
visuelles ou colorées, ou encore détails précis 
sur la composition chromatique d'une image. 
Le programme est interfacé Arrexx, autorisant 
donc la constitution de scripts pour automatiser 
les procédures. 
Le manuel, en anglais, est particulièrement 
détaillé et fournit tous les renseignements dont 
vous avez besoin. 
En conclusion, Image Finder est un bon 
gestionnaire de banque d'images, grâce à ses 
options variées et originales. 
En revanche, sa lenteur le réserve aux 
utilisateurs peu pressés ou heureux possesseur 
d'un Amiga 3000 ou d'une carte accélératrice. 
(Disquette Zardoz, distribué par Avancée , 
Prix : F) Jacques Harbonn 
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de traitement s 'améliorent un peu. 

Il. CONFIGURATION I; Amiga 500, 500 +, 600, 2 000 et 

ID ~i~OIRE : 512 Ko minimum, 1 
2 Mo recommandé. 
Ill DISQUE DUR : installation 

possible (manuellement) ; 
Durée: 2 mn. 

POINT Df DETAIL 
Image Finder gâche ses potentialités 
par une lenteur difficilement 
supportable sur un Amiga classique. 



NTIVIRUS 3 
Même s'ils ne sont ni aussi nombreux, 
ni aussi virulents que dans le monde 
PC, les virus de l'Atari ST peuvent être 
cause de désagréments et de perte 
de données. Antivirus 3 se charge de 
monter la garde et de tester vos 
disquettes. 

Fléau moderne de l'informatique, 
les virus se multiplient sans cesse, 
passant souvent outre les barrières 
des antivirus un peu anciens. Même 
s'il ne peut se prévaloir du triste 

privilège des PC Oa machine la mieux 
"dotée » à ce niveau : plus d'un millier de 
virus différents ayant été recensés), l'Atari ST 
n'est pas épargné par le phénomène. Or, s'il 
est facile de se cuirasser contre une attaque 

Non content d'être un anti-virus 
efficace, ce programme vous permet 

aussi de désassembler le boot. 

virale, lorsque l'on travaille sur disquette (il 
suffit d'interdire en écriture ses disquettes), il 
en va tout autrement pour ceux qui disposent 
d'un disque dur, impossible à protéger de la 
même manière, mais pourtant indispensable 
pour travailler sérieusement. Antivirus 3 est 
un nouvel antivirus doté de nombreuses 
fonctions. Tout d'abord, il dispose d'un 
programme à placer dans le dossier Auto, qui 
teste systématiquement la présence de virus 
au boot. Les fonctions disquettes sont 
particulièrement riches, dépassant même le 
bien connu " Virus Killer-. Le test des 
disquettes s'effectue soit classiquement une à 
une, soit en continu, le logiciel détectant alors 
de lui-même le changement de disquette. 
Vous pourrez même décider d'immuniser 
dans le même temps vos disquettes, à l'aide 
de l'un des nombreux antivirus proposés. Le 
programme analyse le boot et vous fournit 
alors tous les renseignements utiles : boot 
vide, présence d'un loader (indispensable au 
chargement automatique d'un jeu, par 
exemple), d'un antivirus ou d'un virus. Même 

s'il s'agit d'un boot inconnu du logiciel (il en 
connaît pourtant plus de 80), celui-d est 
capable de l'analyser pour déterminer s'il 
s'agit ou non d'un virus. Il en profite aussi 
pour vous fournir tous les renseignements 
concernant le format du disque : type, 
nombre de FAT, secteurs cachés, etc. Ceux 
qui veulent aller plus loin disposent de tous les 
outils pour analyser un boot (en hexadécimal 
ou ASCII), le désassembler, le sauvegarder 
sous forme de fichier, etc. (Disquette Arobace 
pour Atari ST ; Prix : D). Jacques Harbonn 

MATERIEL 
Atari ST, STE, Mega ST/STE et 
TT. 
ECRAN : moyenne résolution 
couleur, haute résolution 
monochrome ST, mode VGA des 

. n et gestion des grands écrans 
MEMOIRE : 512 Ko. 

PORTRAlf D'UN VIRUS 
Tout comme les virus biologiques, les 
virus informatiques ne naissent pas 
par génération spontanée. Il s'agit en 
fait de petits programmes qui, une 
fois chargés en mémoire, se 
reproduisent, dans un premier temps, 
sur d'autres disquettes, puis 
effectuent un certain nombre 
d'actions spécifiques plus ou moins 
dangereuses : inversion de la souris 
(c'est le cas du virus Ghost bien 
connu), affichage de messages 
divers, ralentissement de la machine, 
ou perte pure et simple de données, 
d'autant plus dramatique qu'elle 
touche le disque dur. Sur Atari ST, les 
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virus sont chargés à partir du boot­
secteur de la disquette et non inclus 
au sein d'un programme exécutable, 
comme sur PC. Plus faciles à 
détecter, ils posent cependant le 
problème de leur différentiation 
d'avec les loaders. 

TOUJOURS PLUS 
Que ce soit pour " nettoyer,, 
vos disquettes ou protéger votre 
disque dur de toute infection virale, 
Antivirus 3 se révèle un excellent 
programme. 
Il reconnaît les virus les plus récents, 
offre un mode de test automatique et 
permet d'aller plus loin grâce au 
désassemblage du boat-secteur. 
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Les paramétrages variés vous 
eermettent de s'adapter 
a toutes les situations rencontrées. 

TENO 2 
Dans bien des cas, un simple éditeur 
de texte peut se substituer avec profit 
à un véritable traitement de texte. 
Steno 2 fait partie de cette première 
catégorie et se révèle excellent dans 
son domaine. 

Contrairement à ce que son nom 
pourrait laisser penser, le logiciel 
Steno 2 n'est pas un logiciel 
d'apprentissage de la frappe, mais 
un éditeur de texte fonctionnant sur 

toute la gamme Atari ST. Le logiciel est 
disponible sous deux formes : programme 
classique ou accessoire de bureau. 
Steno 2 ne peut évidemment pas se 
comparer au Rédacteur 4. 
Il dispose cependant du couper/coller, de la 
gestion de la coupure des mots (non pas par 
césure, mais par renvoi du mot à la ligne 
suivante), du réglage des tabulations et de 
l'indispensable Undo. En fait, la grande 
originalité de Steno 2 concerne son 
interfaçage avec Stalker, le logiciel de 
communication Modem. li devient alors 
possible de recevoir dans Steno 2 les 
informations arrivant du modem ou, 
réciproquement, de taper les textes dans 
Steno 2avant de les émettre. 
Steno 2apparaît donc comme un programme 
intéressant pour qui n'a pas besoin d'un 
véritable traitement de texte. 
Loin des capacités d'un Rédacteur 3 
ou 4, Steno 2 est un petit éditeur de texte. 
Son interface avec Sta/ker, le logiciel de 
communication et la possibilité de l'appeler en 
accessoire de bureau le placent cependant 
parmi les meilleurs. 
Steno 2 fonctionne sur tout type d'Atari (du 
ST au Tl) avec un minimum de 512 Ko, en 
monochrome ou en couleurs. 
(Disquette Arobace; Prix: D). 

Jacques Harbonn 
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LES IMAGES DU MOIS 

Ce mois-ci encore, nous 
pouvons vous présenter 
un grand nombre de dessins 
impitoyablement sélectionnés 
parmi les piles 
de disquettes parvenues 
au journal. Ces dessins de 
tous styles, sont regroupés 
par thèmes, accompagnés 
d'un bref commentaire 
qui tente de mettre en lumière 
les points marquants 
de leurs réalisations. 

1. BRACHIO, par Philippe Legal, sur 
Atari. Si Van Gogh avait traité ce genre 
de sujet, il l'aurait sûrement fait de 
cette manière là. Il s 'agit ici d'un simple 
dessin réalisé au trait et d'épaisseur 
variable, colorié par la suite avec la 
fonction de remplissage. Le modelé, 
très léger, est fait à la brosse ou à 
!'aérographe avec une couleur voisine 
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LA PREHISTOIRE 
de celle de l'aplat. Les couleurs de 
l'ensemble sont très bien choisies. 

2. EIASMOSAURUS, de Loïc Garnaud, 
sur Amiga. Un animal préhistorique à la 
limite de deux mondes. Le fait d'avoir 
utilisé des dégradés de tonalités diffé· 
rentes pour traiter ce qui est dans leau 
et ce qui dans l'air, donne bien l'impres· 
sion que l'animal est immergé. 

3 . PREHISTORIK, de Pascal Blanché, 
sur Amiga. Un dessin au trait expres· 
sionniste pour illustrer le thème avec 
humour. Les modelés sont réalisés à la 
brosse dans des teintes de couleurs 
proches. Un peu plus de couleur aurait 
donné davantage de clarté à ce dessin. 

4. DINO, de Marie-Christine Guenot, 
sur Amiga. Encore une image bichrome 
(deux couleurs). L'animal est traité en 

une silhouette massive que quelques 
reflets viennent modeler. Le tracé vigou· 
reux de l'aurore boréale donne du dyna· 
misme à cette image. 

5. LEZARD, de Philippe Couder, sur 
Atarl. Un traité presque photogra· 
phique pour cet animal qui tient plus du 
tyranosaure que du lézard, comme 
l'indique le titre du dessin. La gamme 
de verts utilisée pour le fond est un peu 
trop forte et écrase la silhouette de 
l'animal. 

6. PREHISTOIRE, de Hervé Vazeille, sur 
Atarl. Tout droit sortis du paléolithique, 

des reptiles de taille gigantesque s'af· 
frootent dans les plaines de la préhis· 
toire. Un dinosaure et un ptérodactyle 
s'enfuient à la vue d 'un monstre 
effrayant. Une autre palette de couleur 
aurait peut-être rendu cette image plus 
lisible. Le dessin au trait manque quand 
m~me de netteté et les aplats sont un 
peu monotones. 



1. NATACHA SPIASH, de Fredo 
Morales, sur 
A miga. Dessin 
s tylisé pour ce 
nu à la pose 
érotique. Trois 
teintes de chair, 
au dessin bien 
délimité, suffi­
sent à " faire 
tourner " les 
formes rebon­
dies de ce 
voluptueux 
modèle. Pour 

les lignes souples des vagues, Fredo a 
du s'aider de l'outil de tracé de courbes, 
idéal, car il évite les approximations du 
tracé à la souris. Le cadre rectangulaire 

UN 
NU 

s'oppose à l'ondulation 
des vagues et isole le 
personnage du fond 
dans un effet subtil. 

2 . NU, de Catherine 
Nodet, sur Amiga. 
Ce nu réaliste est un 

vrai chef-d'oeuvre de patience. Les 
modelés y sont fait point par point 
comme dans une tapisserie. Ce souci du 
détail nuit à l'ensemble, car si la texture 
de l'image est bien réalisée la pose 
déséquilibrée du modèle est un peu 
curieuse. Le dessin et les couleurs du 
motif répétitif du fond, utilisant la fonc­
tion de remplissage de trame, sont très 
réussis. 

3. SARAH, par Emmanuel Bonald (Alias 
Zoon), sur Amiga. Ce nu hyperréaliste 
doit beaucoup à la photo dont il pro­
vient. Quatre teintes de chair et quatre 
roses suffisent , avec les couleurs res­
tantes Zoon aurait pu faire un petit 
effort pour le fond. 

4. VENUS, par Hervé Vazeille, sur 
Atarl. Madonna nue dans un couloir de 
vaisseau spatial (quel fantasme 1 ). Le 
couloir au design de science-fiction est 
constitué de lignes qui convergent, pour 
donner une impression de profondeur 
vers un point unique (le point de fuite) . 

5. INGENUE, de Marie-Christine Gue­
not, sur Amiga. Une vision suave et 
bucolique du thème. La main gauche 
adroite de l'artiste a fignolé les détails. 

FANTASTIQUE ~~=~r~?~k!~ 
1. COSMOS, de 
Franck Fonta-
nella,sur 
Amiga. Une 
image au gofil 
étrange. Un por­
trait obtenu en 
agrandissant une 
photo digitlisée 
en niveaux de 
gris. chaque dou­
blement de taille 
de la digitalisa­
tion, la taille des 
pixels va exacte­
ment être multi­
pliée par deux. 

novic, sur Amiga. 
L'effet de rêve provient de l'utilisation 
d 'éléments réalistes, assemblés de 
façon illogique, à la manière des col­
lages surréalistes. 



LES MOTOS 
1. SALON DE lA MOTO, de Patrick 
Gouye, sur Amiga. Voici un dessin qui 
utilise toutes les ressources d 'un logi­
ciel 3D. Eclairages multiples, ombres 
portées et reflets savants poussent 
l'Amiga dans ses dernières limites. La 
preuve que de petits micros peuvent 
aller taquiner leurs frères aînés sur le 
terrain de l'image calculée. On passera 
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Envoyez-nou9'vos dessins! Les cinq 
thèmes que nous vous soumettons ce 
mois-ci, sont au choix : 

- Les jeux olympiques. Des athlètes en 
mouvement, boxeurs, footballeurs, 
nageuses ... etc. Choisissez donc votre 
discipline. 
- La mythologie. Grecque, égyptienne, 
chinoise ... ou fantaisiste. Dieux, déesses 
et idoles ne manquent pas. 
- Plantes et végétation. Du persil au 
séquoia. Des fleurs, des fruits, des 
champignons réels ou imaginaires. 
- Une machine. Des rouages, des 
tuyaux, des vilebrequins ou des fils, 
pour des machines utiles ou absurdes. 
- Un alphabet (majuscules). Créez un 
alphabet original, rock ou baroque, pour 
le titrage de vos oeuvres. Difficile mais 
passionnant. 
Si aucun de ces thèmes ne vous inspire, 
vous pouvez toujours illustrer un de 
ceux des mois passés. Et maintenant, à 
vos souris. 
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cependant sous silence les huit heures 
de moulinage nécessaires au calcul de 
cette image. 

2 . MOTO, de Jean-Dominique Alves, 
sur Atari. Dans ce dessin de moto, réa­
lisé d 'après une photo dynamique, les 
surfaces sont traitées en aplats, sans 
modelés, et donnent à cette image un 
aspect presque abstrait. Les bandes 
parallèles du fond suffisent à produire 
un sentiment de vitesse. 

SCIENCE-FICTION 

3. BECANE, de Jean-Pierre Gemant, sur 
Atarl. La moto de vos rêves, comme 
dans une vitrine. D ne reste plus qu'à 
mettre le contact et à partir avec dans 
les grands espaces. Un travail soigné 

1. NEWFUTURE, de Damien Nivesse, 
sur Amiga. Le dessin de cette architec­
ture futuriste, faite avec de petits élé-

ments dupliqués 
à espaces régu­
liers dans la 
fonction grille, 
est réussi. Les 
silhouettes des 
personnages se 
seraient mieux 
détachées du 
fond, si celui-ci 
avait été traité 
dans des teintes 
plus pâles. 

2. ROBOT, de 
Aanker, sur 
Amiga. Le robot 
bipède est traité 
presque exclusi­
vement en 
aplats de cou­
leurs rouges, 
quelques reflets 

blancs suffisent à indiquer le brillant de 
la peinture 

3. ASTROPORT, de Damien Nivesse, 
sur Amiga. Cette image illustre bien 
l'utilisation qu'on peut faire de la fonc­
tion grille pour dessiner une perspective 
cavalière. 
Ce mode de représentation permet ici 
de rendre compte rigoureusement des 
moindres détails de larchitecture de cet 
astroport. 



dans lequel chromes et 
reflets sont particulière­
ment bien rendus. 

4. AKIRA, de Jérôme Naj­
man, sur Atari. Le thème 
traité de façon futuriste, 
avec cette moto au design 
inspiré d 'une BD japo­
naise. Avec un tel engin, 
les douze points de vos 
permis de conduire n 'y 
feront qu'un bref passage. 
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4. TERMINATOR, de Pierre Simonian, 
sur Atari. De beaux effets de lumière 

chaude pour ce Terminator. La fonction 
de symétrie a été ut.ilisée pour la tête 
du robot. Le fond est obtenu avec une 
grosse brosse formée d 'un rond, conte­
nant un petit dégradé vertical. Cet effet 
simple évoque bien l'klée de feu. 

5. MOTOPREHISTORIK, 
de Pascal Nemeshazy, sur 
Amiga. Les caractéris­
tiques de cette motosa­
piens : moteur seize sous­
pattes. Double arbre à 
came en branche. Jantes 
silex, et fourche en acca­
cia. Le modèle représenté 
ici est malheureusement 
immobilisé par une panne 
de la tête de gecko. 

5. CD, Rar TSM, sur Amjga. Le design 
de cette télé de demain est parfaitement 
maitrisé et les effets de relief du tableau 
de bord sont criants de vérité. L'armure 
du personnage est IMpirée, pour 
ne pas dire plus, d'un héros classique 
de BD japonaise contemporaine. 
Le fond orthogonal utilise à merveille 
les puissantes posslbllltés de la fonction 
grille. 

6. TERRE, par Hervé Vazeille, sur 
Atarl. On a déjà vu cette image dans 

2001 L 'odyssée de l'espace. L'impres­
sion de brillant de la pierre n 'est pas 
bien rendu. Le dessin au trait aurait pu 
~e enrichi. Par ailleurs, les aplats 
de couleur sont un peu ternes 

et la palette aurait demandé davantage 
de subtilité. Un léger halo autour 
de la terre aurait donné plus de réalité 

6 . HONDA, de Laurent Palfroix, sur 
Amiga. Représentée de profil comme 
dans un catalogue, cette moto ou rien 
ne manque est une belle étude docu­
mentaire. 
Avec quatre teintes de rouge pour le 
modelé de la coque, un noir, un blanc, 
et deux teintes de gris pour le reste, ce 
dessin est simple et efficace. 

à ce dessin. Dans l'ensemble , cette 
Image aurait demandé davantage de 
dynamisme. Jerôme Tesseyre 
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Est-il intéressant aujourd'hui 
d'investir dans du SVGA 
plutôt que dans du VGA ? 
Quelle carte choisir alors, 
et quel moniteur sera le mieux 
adapté ? Voici trois questions 
que vous vous posez 
sûrement, si vous avez décidé 
d'acheter un PC ou 
de gonfler votre configuration 
actuelle. Jacques Harbonn, 
l'un des plus grands 
spécialistes du pixel, a fait 
le tour de la question ! 

Faut-il acheter 
une carte SVGA ? 

Si le mode VGA pouvait paraître suffisant il y 
a quelques années, il n'en est pas de même 
aujourd'hui. En effet , le gros problème du 
VGA est qu'il faut choisir entre deux critères : 
une bonne résolu tion (640 x 480) ou une 
palette étendue (256 couleurs), deux atouts 
qui ne sont pas compatibles en VGA. Ainsi, le 
SVGA règle élégamment le problème, en 
autorisant les deux simu1tanément, et cela 
dans le mode le moins performant. Des 
images de ce type approchent déjà de la qua-
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lité photographique, et 
celles issues des 
modes supérieurs (800 
x 600 en 32 000 cou­
leurs ou 1024 x 768 en 
256 couleurs) surpas­
sent nettement les dia­
positives traditionnellles 
et laissent sur p lace 
une image télévisée. 
Malheureusement, ces 
modes SVGA sont très 
variablement exploités par les différents pro­
grammes et ce selon leur type, leur support ou 
encore le système d'exploitation. 
Etudions donc, cas par cas, la rentabilité effec­
tive d'une configuration SVGA. 

Les jeux « classiques » 
sous DOS 
A l'heure actuelle, les jeux DOS qui font usage 
du SVGA sont vraiment très rares. A ma 
connaissance, il n'existe d 'a illeurs que 
GrandMaster Chess (le tout nouveau jeu 
d'échecs, que nous vous présentons en hit 
dans ce numéro : on ne peut être qu'impres­
sionné par la qualité en 3D, le recours au 
mode SVGA a permis de combiner une très 
riche palette de couleurs.) qui en tire partie. 
Autrement dit, inutile d'investir dans le 
SVGA, si vous n'êtes intéressé que par 
les jeux vendus sur disquette. 

VGA 
Dans cette haute résolution SVGA 
de 1 024 x 758 en 256 couleurs, 
il est impossible de détecter 
le moindre effet d'escalier. 
En revanche, la palette de 256 
couleurs reste insuffisante (bandes 
dans les dégradés du ciel. 

le mode 32 000 couleurs est 
à même de reproduire les nuances 
les plus fines (rendu 
de la transparence et des reflets). 

Les programmes 
« sérieux » 
et les utilitaires 

Bien qu'encore peu répandus, certains pro­
grammes DOS sont à même d'exploiter, au 
moins partiellement, le mode SVGA. Le sys­
tème de fonctionnement diffère selon les cas. 
La majorité des programmes de création gra­
phique du commerce (Deluxe Paint /JE, par 
exemple) ou encore du domaine public (Gra­
phie Workshop, Compushow) disposent de 
drivers SVGA, capables de contrôler les cartes 
du marché. Le cas des grands classiques de 
la bureautique (Worstar, Ward Perfect, Lotus 
1-2-3, etc) est un peu différent. Ces différents 
programmes ne tournent, en théorie, qu'en 
VGA c lassique, mais la quasi totalité des 
cartes SVGA sont fournies avec des drivers 
forçant ces programmes à travailler en SVGA. 



SuperVGA? 

Les avantages sont particulièrement appré­
ciables, en particulier par l'usage des 132 
colonnes dans les tableurs. 
En conclusion, vous ne profiterez pas 
toujours du SVGA pour les softs qui fonc­
tionnent sous DOS. 

Les prof!lrammes 
sous Wmdows 
Le cas de Windows est totalement différent de 
celui du DOS. Sous DOS, chaque programme 
doit s'occuper de gérer lui-même l'affichage 
graphique. Sous Windows par contre, cette 

tâche est dévolue à l'intégrateur de Windows 
lui-même. Les programmeurs n'ont plus alors 
à se soucier le moins du monde de la carte 
graphique, ni même de la résolution, puisque 
le tout est géré par Windows. Il suffit que ce 
dernier ait été configuré avec les drivers adé­
quats pour que tout se passe sans problème, 
quels que soient les programmes que vous 
installez sur le disque dur ... La dernière version 
3.1 de Windows propose d'ailleurs un cer­
tain nombre de drivers SVGA, mais ces der­
niers sont plutôt destinés à des cartes assez 
onéreuses. Fort heureusement, toutes les 
cartes SVGA sont livrées avec un driver Win-

dows, ce qui règle le problème (voir encadré 
installation). !:apport du SVGA sous Windows 
est donc loin d'être négligeable. Si le bureau 
VGA classique (640 x 480) offre l'avantage 
de la lisibilité, on s'y sent en revanche bien 
vite à l'étroit. En fait, la résolution 800 x 600 
constitue le meilleur compromis entre espace 
et lisibilité. Cependant, il faut disposer d'un 
386 DX au minimum pour aller à bonne 

vitesse, le 486 DX 33 ou 50 restant l'idéal. 
D'autres problèmes apparaissent : le mode 
1024 x 768, en effet, outre la taille trop réduite 
des caractères, est souvent affligé d'un léger 
clignotement, dû à l'usage quasi obligatoire 
d'un mode graphique spécial que l'on nomme 
" entrelacé •. 
Enfin, le mode 1280 x 1024, disponible sur 
certaines cartes équipées d'1 Mo de RAM, 
ne peut pas être obtenu sur des moniteurs 
classiques. 
Conclusion : sous Windows, le SVGA est 
très intéressant, même si quelques pro­
blèmes subsistent. 
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Installation de la carte 

L'installation d'une carte graphique 
est d 'une grande simplicité. Il suffit, 
en effet, de l'insérer dans un connec­
teur 16 bits et de raccorder le câble 
vidéo pour que tout fonctionne, sous 
DOS tout du moins. On peut même 
user d'un connecteur 8 bits au prix 
toutefois d'une importante dégrada­
tion des performances. Pour exploiter 
p leinement les caractéristiques de la 
carte, de votre machine et de l'écran, 
il faut accepter de passer quelques 
instants à la configuration. Outre les 
micro-switchs présents sur certaines 
cartes, il faut lancer l'utilitaire de 
balayage. Celui-ci va vous permettre 
de disposer en permanence de la fré­
quence de balayage la plus élevée 
pour une résolution donnée, fournis­
sant un meilleur confort visuel, pour 
une utilisation prolongée en mode 
haute résolution. Il ne faut pas 
oublier, d'installer les drivers fournis 
(en particulier pour Windows) et 
d'activer les compléments éventuels : 
rechargement du BIOS vidéo en 
mémoire haute, remplacement du 
fichier ANSI par un fichier modifié 
gérant les capacités supplémentaires 
de la carte. 

Combien de couleurs ? 

Le mode 256 couleurs me semble indispen­
sable si vous utilisez des applications gra­
phiques. Le bureau Windows 1 6 couleurs ne 
sera pas plus coloré pour autant, mais vous 
ne perdrez rien des nuances des images PCX 
ou TIFF 256 couleurs. Le cas du mode 
32 000 couleurs mérite que l'on s'y attarde un 
peu. A première vue, on pourrait s'attendre à 
une différence de rendu aussi marquée, entre 
le mode 32 000 couleurs et le mode 256 cou­
leurs, qu'entre ce dernier et le mode 16 cou­
leurs. Il n'en est rien, car il faut y regarder à 
deux fois pour différencier, par exemple, deux 
images Targa 16 millions de couleurs affi­
chées l'une en 256 et l'autre en 32 000 ! 
Quelques petites différences existent néan­
moins, surtout sur les images très colorées qui 
exploitent l'ensemble du spectre des teintes. 
Les images 256 couleurs semblent un peu 
plus " granuleuses'" moins bien " piquées " · 
Si les différences ne sautent pas aux yeux en 
grossissement normal, ce n'est pas le cas 
dès que l'on zoome. Les "trames " utilisées 
en 256 couleurs semblent bien grossières 
face aux couleurs réelles rendues possibles 
par le riche éventail de 3~ 000 couleurs. 
Conclusion : si le mode 16 couleurs est 
vraiment trop réduit pour les utilisations 
actuelles, le mode 256 couleurs suffit lar­
gement. Au-dessus (32 000 couleurs par 
exemple), il faut un usage quotidien de 
logiciel graphique de haut niveau pour 
sentir vraiment la différence. 
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Les logiciels sur CD-ROM 
Si les logiciels sur disquette n'abordent encore 
le SVGA que sur la pointe des pieds, il n'en va 
pas de même pour les logiciels sur CD-ROM. 
Qu'ils soient sous DOS ou sous Windows 
(MPC), plus de la moitié d'entre eux font, en 
effet, un usage assidu de cette norme. 
Le mode 640 x 480 en 256 couleurs est le 

plus utilisé, mais quelques CD-ROM consa­
crés à l'image vont encore plus loin. On y 
découvre ainsi des images très haute résolu­
tion (1 200 x 900 par exemple), codées sur 24 
bits, c'est à dire en 16 millions de couleurs. 
Inutile de vous dire que ces images sont un 
véritable régal pour les yeux ! Le support 
CD-ROM trouve ici sa pleine utilité, car de 
telles images occupent 1 à 2 Mo en mode 
compacté ! Autant dire que de telles créa­
tions sont bien trop gourmandes en mémoire 
pour un programme sur disquette .. . 
Conclusion : pour le CD-ROM, le SVGA 
est quasiment indispensable. Plus de 
50 % des softs l 'utilisent déjà ! 

SVGA et écrans, gare 
aux incompatibilités ! 
Contrairement à ce que l'on pourrait penser, 
il ne suffit pas d'installer une carte SVGA pour 
disposer de tous les modes qu'elle autorise. 
En effet, il faut aussi que le moniteur soit 
capable de suivre les fréquences de balayage 
imposées par la carte. Pour compliquer le 
tout, les cartes SVGA, même lorsqu'elles sont 
du même type (Tseng Lab 1 Mo, par 
exemple) peuvent parfaitement adopter des 
fréquences de balayage différentes. L'intérêt 
d 'une fréquence de balayage élevée réside 
dans une plus grande stabilité de l'image. En 
contrepartie, certains moniteurs ne sont plus 
à même de suivre une fréquence trop élevée. 
On peut heureusement dégager certaines 
règles qui pourront guider votre choix. 
Les moniteurs VGA classiques à fréquence 
fixe sont plutôt à proscrire. car bien peu de 
cartes accepteront de passer du SVGA à 
cette fréquence (la carte Mentor SVGA 
l'autorise cependant !) 

• Les moniteurs VGA 
multisynchros sont un peu 
mieux lotis, mais ils ris­
quent de bloquer pour les 
résolutions supérieures à 
800 x 600 points. 
• Tous les mon iteu rs 
SVGA, même en bas de 
gam m e , sont donc 

capables d'afficher 
des résolutions allant 
jusqu'au 1024 x 768 
en 256 couleurs, en 
mode entrelacé toute­
fois. C'est donc ce 
type de moniteur que 
je vous c.onsei ll e 
d'acheter, d 'autant 
que les prix s 'effon­

drent et qu'ils ne coûtent que quelques cen­
taines de francs de plus qu'un classique moni­
teur VGA multisynchro. 
• Pour aller encore plus loin (1 024 x 678 en 
non entrelacé et 1 280 x 1 024), il faut se 
tourner vers des écrans de grande taille (17 à 
21 pouces), dont le prix dépasse de beau­
coup celui des unités centrales ! 
Conclusion : une carte SVGA est parfois 
compatible avec un moniteur VGA, mais 
c'est rare et des problèmes se posent 
dans les résolutions graphiques élevées. 
Achetez donc un moniteur SVGA ! 

Installation des drivers 
Windows 3.1 

Certaines cartes sont livrées avec 
des drivers pour Windows 3.0. Ces 
drivers pourront fonctiorn:ier sur la 
version 3.1 , à condit ion de procéder à 
quelques modifications lors de l'ins­
tallation. Il faut recopier les drivers 
correspondants sur disquette ou 
disque dur et renommer le fichier 
SETUP.INF en OEMSETUP.inf. Vous 
devrez choisir " autre " pour le choix 
du mode graphique et préciser le 
chemin correspondant. Si vous vou­
lez profiter de la souris dans les 
fenêtres DOS sous Windows 3.1 , il 
vous faudra modifier le fichier SYS­
TEM.IN! et rajouter l' instruction MOU­
SEINDOSBOX=1 dans .le paragraphe 
[NonWindowsApp]. 
Surveillez aussi les serveurs BBS qui 
regorgent de drivers et utilitaires en 
tout genre. 



Les critères 
de choix 
d 'une carte 
graphique 
Les grands fabricants 
de PC livrent le plus 
souvent leurs diffé­
rentes machines avec 
une cart e d édiée , 
voire avec un coprocesseur graphique direc­
tement fixé sur la carte mère. Dans certaines 
boutiques en revanche, on vous laissera le 
libre choix de votre configuration. Différents 
facteurs int61'Viennent alors dans le choix de la 
carte idéale. 
La quantité mémoire intervient directement 
sur la résolution maximale et le nombre de 
couleurs. Avec 256 K. il ne faut pas espérer 
dépasser le 800 x 600 en 16 couleurs, tandis 
que 512 K vous donneront accès au 1024 x 
768 en 16 couleurs ou encore au 800 x 600 
en 256 couleurs. A moins que votre budget ne 
soit calculé au centime près, je vous conseille 
d 'opter au moins pour une carte 512 K, voire 

Sur cette série, vous P.Ouvez 
vous rendre compte Cfes progrès 
réalisés par l'évolution des modes 
graphiques : te CGA est hideux, l'EGA 
trop limité en couleurs et le VGA 
(MCGA id) pa s assez frn. Seul le SVGA 
allie réso lution et pafette étendue. 

Une image de ce type ( l 1 OO· x 900 en 
16 millions de couleurs) occupe un ou 
deux Mo ! Seul le CD-ROM est en fait 
capable de proposer de telles images. ... 

Le PC face 
aux autres 16/32bits 

Longtemps parent pauvre de la 
famille avec son triste mode CGA, le 
PC a su remonter son handicap et 
peut désormais mener la danse. 
L'Atari ST avec sa résolution 320 x 
200 en 16 couleurs ne parvient même 
pas à égaler le mode EGA, palette de 
couleurs exceptée. L'Amiga se 
défend déjà plus honorablement. Les 
4 096 couleurs de son mode HAM 
{entaché certes de conflit de proxi-
mité) et la possibilité d'user d'une 
vraie haute résolution {736 x 580), en 
mode entrelacé malheureusement, 
restent d 'un bon niveau, même de 
nos jours. Le Mac n'a rien à envier en 
théorie au PC. Toutefois, la mise de 
fonds pour dépasser le mode 256 
couleurs est sans commune mesure 
avec celle sur PC. Tout comme dans 
le domaine du son, le PC apparaît 
désormais la machine la plus perfor­
mante en matière de graphisme pour 
un prix raisonnable, prévision qu'il 
était bien difficile d 'envisager il y a 
quelques années ! 

1 
1 

pour une carte peuplée d 'un Mo de Ram, la 
différence de prix restant minime (300/400 F 
pour passer de 256 K à un Mo). Certes, le 
mode 1024 x 768 en 256 couleurs autorisé 
par un Mo n'est pas encore à l 'ordre du jour 
dans les logiciels, mais les choses évoluent 
très vite en informatique. 
Le type de processeur graphique est aussi 
un facteur de choix. Ainsi, le processeur 
Tseng Lab est considéré comme une valeur 
sûre, même si d'autres sont aussi capables de 
tenir la route. Le BIOS vidéo {le programme 
spécifique qui gère la carte) a. bien sûr, son 
importance, des cartes équipées d 'un même 
processeur pouvant révéler d'importantes dis­
parités en fonction de leur BIOS respectif. 
Enfin, il peut être intéressant de vérifier la pré­
sence d 'un connecteur d 'extension sur la 
carte. Ce connecteur délivre l'intégralité des 
signaux VGA et peut se révéler indispensable 
pour certaines extensions (carte de digitali­
sation Video Blaster, par exemple. 
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Le bureau Windows est parfaitement 
ex plo itable en 800 x 600 
et plus aéré qu'en VGA. 

Les cartes plus en détail 
Les cartes VGA et SVGA étant presque aussi 
nombreuses que les galets de la plage d'Etre­
tat, il n'était pas question de procéder à une 
étude exhaustive de tous les matériels dis­
ponibles . Nous avons donc sélectionné 
6 cartes, toutes au format SVGA. Les trois 
premières, Trident, Paradise et Tseng Lab 
sont les plus souvent proposées par les reven­
deurs. Ces noms correspondent en fait à 
celui du processeur graphique qui équipe 
la carte. Ces cartes sont en fait disponibles 
auprès d'un grand nombre de fabricants. Tou­
tefois, les spécifications restent suffisamment 
proches d'une carte à l'autre du même type 
pour que l'on puisse en faire l'amalgame. Les 
trois autres ont été choisies pour d'autres rai­
sons. La carte SVGA Mentor Tseng Lab 
32 000 couleurs, distribuée par Asie Com­
puter Mondial , a été retenue pour son 
incroyable rapport qualité-prix. 
Enfin, à titre de comparaison, nous avons 
testé deux cartes vedettes, la ProDesigner 
llS et la Fahrenheit 1280°, toutes deux 
d'Orchid. Si le prix public conseillé de ces 
cartes peut paraître peu compatible avec la 

bourse d'un particulier, il faut savoir que la 
plupart des revendeurs consentent des réduc­
tions très importantes, pouvant ainsi réduire le 
prix quasiment de moitié. 

Trident 
Les cartes Trident offrent de bonne capacités. 
Disponibles en version 256 K, 512 K et un 
Mo, elles sont fournies avec les principaux 
drivers pour Windows, GEM, Lotus et autres 
programmes phare. Elles sont reconnues par 
la très grande majorité des programmes 
gérant le SVGA, seul Deluxe Paint l 'a 
" oubliée '" Les couleurs sont belles et sans 
bavure. Bien que performante, cette carte est 
un peu plus lente que la carte Tseng Lab. 
Cette lenteur relative ne se sent que pour 
l'affichage de gros fichiers graphiques, les 
opérations courantes ne posant guère de pro­
blèmes sur un PC rapide. Il ne semble pas 
exister encore de drivers pour le mode 1280 
x 1024. Une bonne carte, que l'on peut 
trouver à des prix hypers compétitifs 
(moins de 500 F en version un Mo !). 

Paradise 
Tout comme les cartes Trident, les cartes 
Paradise se déclinent en trois versions : 
256 K. 512 K et un Mo. Les drivers princi­
paux sont là encore fournis avec la carte, et 
celle·ci est bien reconnue par les programmes 
DOS usant du SVGA. Le processeur Para­
dise est globalement du même niveau que 
celui de Trident, c 'est à dire bon, mais un 
petit cran en dessous de la Tseng Lab. 

Tseng Lab 
Cette carte justifie pleinement les quelque 
francs supplémentaires qu'il faut lui consa­
crer par rapport aux deux cartes précédentes. 
Les couleurs sont éclatantes et le processeur 
se montre plus rapide que ses concurrents. 
Ce dernier a d'ailleurs le vent en poupe et se 
retrouve sur la majorité des cartes SVGA 
actuelles. Cette diversité facilite donc la récu-

parmi une palette de 
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Ên 1024 x 768, les icônes deviennent 
difficilement lisibles et le clignotement 
de l'écran fatigue vite. 

pération d'éventuels drivers, ceux-ci fonc­
tionnant parfaitement d'une carte à l'autre. 
Les choses vont même plus loin, puisqu' il est 
possible d'utiliser la majorité des utilitaires 
d'une carte Tseng Lab avec une autre, même 
de fabrication différente. Une carte de qua­
lité qui se plie à bien des drivers. 

Mentor d' ACM 
Cette carte de petite taille est vraiment éton­
nante. Elle dispose du processeur Tseng Lab, 
d'un BIOS de bonne facture et d 'un DAC 
Sierra (convertisseur digital-analogique) lui 
ouvrant le champ des 32 000 couleurs en 
800 x 600. Ajoutez à cela un rapport qua­
lité/prix exceptionnel (cette carte vaut moins de 
900 F l) et vous comprendrez mon enthou­
siasme. Seul petit point noir dans cet océan 
de félicité : cette carte ne dispose pas d'un 
connecteur d'extension, ce qui exclut du 
même coup certaines possibilités (Video Blas­
ter par exemple). Très bon rapport qua­
lité/prix, mais pas de connecteur. 

Orchid ProDesigner llS 
Dernière née d 'une sér ie à succès, la 
ProDesigner 115 offre désormais le balayage 
en 72 Hz et le mode 800 x 600 en 32 000 

Histoire des cartes 
graphiques 

Lors de la naissance du PC 
en 1981 , deux formats gra­
phiques étaient disponibles : 
le MDA (Monochrome Dis­
play Adapter), dédié au 
mode texte (25 lignes de 80 
caractères) et le mode CGA 
(Color Graphies Adapter), 
disposant lui d'une résolu­
tion de 320 x 200 en 4 cou­
leurs ou 640 x 200 en 2 cou­
leurs Très vite, la carte 
Hercules s'est imposée. 
Emulant, elle aussi, le format 
MDA, elle offre d'excellentes 
capacités graphiques (720 x 
348), même de nos jours. 
Pour contrer Hercules, les 

développeurs de Big Blue 
(JBM bien sûr !) ont dévoilé 
en 1985 la carte EGA (Enhan­
ced Graphies Adapter). Bien 
que de résolution inférieure à 
la carte Hercules (640 x 350), 
elle offre en contrepartie 16 
couleurs simultanées choi­
sies parmi une palette de 64 
couleurs. Elle dispose égale­
ment de polices variables 
(téléchargeables) et de rou­
tines facilitant l'animation. 
Apparue avec les premiers 
PS/2 en 1987, la norme VGA 
est rapidement devenue un 
standard de fait. Compatible 
avec toutes les normes pré­
cédentes, elle dispose d'une 
résolution maximale de 640 x 
480 en 16 couleurs choisies 

262 000 couleurs. Elle offre 
encore un autre mode 320 x 
200 en 256 couleurs simulta­
nées, appelé improprement 
MCGA. Le véritable MCGA 
(Memory Controller Gate 
Array) est un autre format 
IBM, compatible partielle­
ment avec le mode VGA, et 
bien vite tombé en désué­
tude. Les fabricants de 
cartes VGA se sont appli­
qués à surpasser les normes 
pour produire des cartes 
Super VGA toujours plus per­
formantes. Les meilleures 
d'entre elles offrent des per­
formantes remarquables : 

et 800 x 600 en 32 000 cou­
leurs ! Malheureusement, il 
n'existe pas vraiment de 
standard SVGA et quelques 
problèmes se posent, 
comme nous vous l 'expli­
quons dans ce dossier. Le 
VESA, un standard gérant les 
modes super VGA a vu le 
jour. Il existe des formats 
supérieurs au VGA, 
qui n'appartiennent pas 
au monde SVGA. 
Les modes 8514/a et XGA 
(IBM) , TIGA (f exas Instru­
ments) et les cartes 
accélératrices pour Windows 
ou 16 M de couleurs en font 
partie.Mais leur prix 
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1 280 x 1 024 en 16 couleurs, 
1 024 x 758 en 256 couleurs 

sont trop élevés pour 
l'utilisateur privé ! 



couleurs simultanées 
en version 1 Mo. Côté 
processeur, elle fait 
bon usage du Tseng 
Lab. Face aux autres _._., 
cartes SVGA Tseng ~ 
Lab, la ProDesigner 
115 dispose de 
quelques avantages 
supplémentaires. Les 
drivers sont plus four­
nis (drivers pour Auto­
CAD, Autoshade et 
3D Studio en particu-
1 i e r). Son BIOS se 
révèle très performant, 
plus rapide que celui de ses concurrentes, 
notamment en mode texte. Outre les diffé­
rents jumpers de configuration des interrup­
tions, la carte dispose de micro-switchs pour 
configurer directement le balayage, la pré­
sence de " translation ROM .. (pour garantir le 
fonctionnement de tous les programmes CGA 
et EGA, même oeux qui court-circuitent les 
interruptions) et surtout l'absence d'état 
d'attente (Zero Wait State). Ce dernier fac­
teur peut faire gagner de 1 O à 30 % de 
vitesse sur les nouvelles machines qui accep­
tent cette donnée. Enfin, le programme de 
configuration fine est d'une grande ergonomie. 
Une excellente carte, qui frise les 1 500 F 
à son prix plancher. 

Fahrenheit 1280° 
Produit phare de chez Orchid, cette carte est 
paradoxalement celle qui m'a posé le plus 
de problèmes. D'une part, l'installation sous 
Windows, assez particulière, est mal expli­
quée dans le manuel. Il faut tout d 'abord 
configurer Windows en mode VGA standard, 
installer les drivers et redéfinir ensuite la réso­
lution à l'aide d'un petit accessoire de confi­
guration. D'autre part, il existe de gros pro­
blèmes de conflit entre cette carte et le 
gestionnaire de mémoire étendue OEMM 386. 
Nul doute cependant qu'il ne soit possible 
de les résoudre à l'aide d'exclusions bien 
choisies. Une fois ces problèmes surmontés. 
la Fahrenheit fait heureusement honneur à sa 
réputation. Sa vitesse de traitement des 
fenêtres Windows est véritablement impres-

Il est quasiment 
impossible 
de faire la 
différ~nce entre 
le mode 256 
couleurs et le 
mode 32 000. 
En revanche, dès 
~ue l'on grossit 
l 1mage, fes 
différences 
sautent aux 
yeux. 

sionnante. Ainsi l'agrandissement d 'une 
fenêtre en plein écran est absolument ins­
tantané, et cela quelle que soit la résolution uti­
lisée. La carte dispose des mêmes micro­
switchs de réglage que la ProDesigner llS et 
offre aussi le mode 32 000 couleurs (limité 
toutefois à la résolution 640 x 480). Imbat­
table en ce qui concerne la vitesse sous Win­
dows, la Fahrenheit apparaît finalement 
moins souple que la ProDesigner 115, son 
achat ne se j ustifiant, à mon avis, que 
pour un usa ge intens if de Windows, 
d 'autant que son prix reste conséquent 
(2 400 F environ). 

En définitive que choisir ? 

De nos jours et en dépit de l'usage encore 
modeste du SVGA, l'achat d 'une carte VGA 
strict ne se justifie guère. On peut ainsi trou­
ver une carte SVGA 512K pour moins de 
400 F. Il faut certes s'équiper d'un moniteur 
acceptant le SVGA, mais là encore, les dif­
férences de prix s'effondrent. Si les cartes 
Tseng Lab l'emportent d'une courte tête, les 
Trident et Paradise représentent aussi un 
bon choix. En ce qui concerne les autres 
" marques ", le choix est plus contestable. Il ne 
s'agit pas tellement de la qualité graphique, ni 
des capacités, souvent très proches, mais 
de la reconnaissance réduite de ces cartes 
par les programmes, limitant leur utilisation 
en SVGA sous DOS. Les amoureux de belles 
images et les possesseurs de CD-ROM 

Mini lexique 

RESOLUTION : une résolution de 800 
X 600 signifie que l'image se com­
pose de 800 points dans le sens hori­
zontal et 600 points dans le sens ver­
tical. 
BALAYAGE : pour afficher une Image, 
téléviseur et moniteur utilisent la 
technique du balayage. Le tube est 
" balayé» par un signal, qui affiche 
tantôt les points des trames paires, 
tantôt ceux des trames impaires. Plus 
la fréquence de balayage est élevée, 
plus la stabilité de l'image est par­
faite, évitant tout scintillement. 
MULTISYNCHRO : un moniteur multi­
synchro est un moniteur qui peut 
fonctionner à diverses fréquences de 
balayage. Plus la plage de fréquences 
admises est large, plus le moniteur 
est performant. 
DRIVERS : les drivers sont de petits 
programmes destinés à gérer un 
matériel particulier. C 'est grâce à ces 
drivers que les programmes recon­
naissent carte graphique ou sonore, 
imprimante, scanner, digitaliseur. 

auront intérêt à se tourner directement vers 
une version 1 Mo. Pour les premiers, on com­
mence à trouver, en effet, de superbes images 
1024 x 568 en 256 couleurs sur certains ser­
veurs BBS. Pour les seconds, il s'agit plus 
d'une projection sur l'avenir. Le support CD 
offrant d 'impressionnantes capacités de stoc­
kage (550 Mo !), il semble logique de penser 
que l'on y verra bientôt des images très haute 
résolution en 256 ou 16 millions de couleurs. 
Les fanatiques de piqué et de la justesse des 
tons pourront envisager l'achat d 'une carte 
Mentor (ACM), d 'autant qu'un petit billet de 
1 OO F suffit à payer la différence. Mais il fau­
dra abandonner l' idée d'utiliser certaines 
cartes faisant usage du bus d 'extension vidéo. 
La ProDesigner 115 , en dépit de son prix 
plus élevé, conserve des avantages. Le BIOS 
est l'un des mieux fait pour un composant 
Tseng Lab. Les possibilités de configuration 
sont plus étendues et le programme de para­
métrage plus agréable d 'emploi. Vous pour­
rez aussi compter sur le sérieux de la marque 
en cas de problème. 
En dépit de sa vitesse époustouftante, l'achat 
d 'une carte Fahrenheit 1280° me semble 
moins indiquée. Il faut tout à la fois se passer 
de QEMM 386, faire un usage intensif de Win­
dows et ne disposer " que" d 'un 386 SX ou 
DX. En effet sur un 486 DX et la version 3.1 de 
Windows, la gestion des fenêtres reste suffi­
samment rapide pour que l'on puisse se pas­
ser d'un accélérateur. 
Explorez votre porte-monnaie et réf lé­
chissez à vos besoins présents et fut urs 
pour faire l'achat de votre carte idéale. 
Bonne chance l 

Jacques Harbonn 
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Dans l'univers du fanzine, on trouve de tout. 
Des petits « zines » édités par deux personnes 
et photocopiés en quatre exemplaires 
pour les clubs, à ceux préparés par dix « pros » 

et tirés à quelques centaines d 'exemplaires. 
Comme pour les magazines professionnels, 
chaque fanzine à son ton et son identité. 
Qu'il s'agisse de la rédaction des articles, 
du choix du matériel ou de la mise 
en page de votre futur journal, ce dossier 
a pour but de vous diriger dans les méandres 
du journalisme amateur et de vous éviter 
les « galères » les plus fréquentes. 

R
éaliser un fanzine, cela 
demande du temps, de 
l'énergie, et au moins un 
peu d'argent. En contre­

partie, ce travail de journaliste est 
vraiment passionnant. Les fan­
zines vous donnent l'occasion de 
découvrir le milieu micro-ludique 
sous un angle différent de celui 
que vous connaissez déjà en tant 
que joueur ... La découverte de 
cet univers, l'écriture, la mise en 
page, peuvent être autant de rai­
sons de réaliser un fanzine. Il faut 
contacter les éditeurs, les 
constructeurs et relancer les 
rédacteurs (si vous êtes le 
" chef») ou supporte r les 
humeurs du chef (dans le cas 
contraire). Réaliser un fanzine, 
c'est avant tout communiquer 
avec ceux qui ont la 
même pas-

sion que vous. Tilt reçoit déjà 
régulièrement les • zines .. de bien 
des passionnés. Pour ceux-là et 
les autres qui voudraient aussi se 
lancer dans la grande aventure, 
sachez que nous attendons avec 
impatience votre fanzine. Nous 
annoncerons sa naissance dans 
les colonnes de Tilt et il sera peut­
être présenté en avant-première 
dans Micro Kid's! 

Choisir son sujet 
Dans le domaine micro-ludique, 
vous pouvez aborder bon 
nombre de sujets différents. Il 
peul s'agir d'un fanzine dédié à 
l'Amiga ou au ST, ou encore à 
d es mach i nes bien p lus 

anciennes 

nussi,devenir une 
Reine Blanche, mais 
de terribles épreu­
ves l'attendent à 
travers les cases fol­
les et dans le chli­
t.eou de l'horrible et 
démoniaque Reine 
Rouge ... Si Alice 
6chou e, elle ne 
pourra plus jamais 
retourner chez elle ... 

Voici une nou­
velle version d' Ali­
ce qui ravira nos 
chères petites t~tcs 
blondes ... 

B n FURTING p hysi-196 S, q ue. 
d eux Pour 
pension- DRAMATIQUE pouvoir 
nat s se Stre le 
font face; ! 'un est 
un collège de filles 
et 1' au1re de gar­
çons. Lorsque l' oc­
casion se présente, 
les jeunes élhes de 
ces deux établisse­
ments se re ncon­
trent , visiblement 
tr~s attirés les uns 
par les autres. 

C'est ainsi que 
Dany,jeune blanc­
bec, fait connaissan­
ce avec Thandriwe, 
une jeune africaine 
plutot delw&. Entre 
eux va naître plus 
qu'un simple flirt: 

, une folle attirance 

plus souvent ensem­
ble, ils auront tout.es 
les audaces imagi ­
nables. Mais en 
1965, les moeurs 
sont bien différen­
t.es, et cette sincère 
histoire d 'amour 
aura bien des diffu. 
cui tés pouI s'épa­
nouir ... 

Cette tendre et 
douce chronique 
d es annecs '60' 
nous déc r it un 
monde fait de ta­
bous et d 'inseobili­
té. Avec Nicole 
KIDMAN ("Calme 
Blanc"). 

L.histoire 
sans fin Il 

FANTASTIQUE 
La vie n' a pas 

été facile pour le 
· • jeune Bastien ; privé 

trh tilt de l' affec­
t i o o de sa mère, 
subissant l'incom­
préhension de son 

10 

père, il ne reste plus 
à l'enfant qu 'à plon­
g er, une fois de 
plus, dans le livre 
magique de "L'IDS­
T O I R B S AN S 
FIN". 



... spécialistes, dédiés ... 

VidéOstory, l'un des fanzines • 
les plus cc pros » que nous GY.Ons reçus. 
Le choix cJu 3 colonnes rend la lecture plus facile. 
Par contre, le choix du titre encastré en haut de page 
est assez malvenu, ainsi que la mauvaise coupe 
de cc physique » et l'écartement des caractères. 

qui vous tiennent à cœur, comme 
le C64, le CPC ou l'Apple Il. Il 
peut aussi être question d'un 
thème précis ou au contraire d'un 
fanzine " généraliste ,, qui traitera 
de tous les sujets et de toutes 
les machines. 

Un fanzine dédié ... 
. . . est un fanzine qui ne s'inté­
resse qu'à un ordinateur particu­
lier. Le fait de centrer tous ses 
efforts sur une seule machine 
présente plusieurs avantages. 
Les lecteurs qui possèdent ce 
micro seront bien sûr intéressés 
par toutes vos pages. Ils seront 
d'autant plus fidèles à votre jour­
nal 1 Le second avantage est la 
possibili té de s'adresser au 
constructeur de la machine 
concernée pour demander 

des logiciels, du matériel, des 
conseils, etc. Attention tout de 
même, cette technique ne fonc­
tionnera peut-être pas dès votre 
premier numéro. 

Un fanzine spécialisé 
Il est aussi possible de choisir un 
thème spécifique, comme les jeux 
de football, les wargames, etc .. 
toutes machines confondues. 
Dans ce cas, c'est le contact 
avec les éditeurs qui vous sera 
le plus facile. Ces derniers vous 
prendront plus au sérieux dans 
le domaine qui vous concerne. 
Cette configuration sera intéres­
san te dans des secteurs en 
pleine expansion comme l'aven­
ture. 

Un fanzine généraliste 
Dernière possibilité, la plus diffi­
cile, créer un fanzine généraliste. 
On y parlera de plus ieurs 
machines, des jeux mais aussi de 
la programmation, des astuces, 
avec de l'h..Jnelr et de l'humour 1 
Cette dernière formule risque de 
vous poser quelques problèmes. 
Par exemple, il faudra respecter à 
chaque numéro l'aspect« géné­
raliste ,, de votre fanzine. Pour 
cela, il faudra être 

équipe ? Si vous avez la chance 
de connaître un bon rédacteur, 
un bon dessinateur et un " pote 
spécialisé " dans la course à 
l'information, l'affaire est quasi­
ment dans la poche 1 

Où travailler ? 
A l'école ... Depuis le programme 
" Informatique pour tous "• la 
majorité des lycées et collèges 
sont équipés en micro-ordina-

teu rs . Si ce sont 
vigi lant à ce que 
vos lecteurs retrou­
vent à chaque fois 
des informations 
qui les concernent, 
qu'ils possèdent un 
PC, un ST, un 
Amiga, un Mac ... 
D 'autre part, en 
imaginant que vous 
décidiez de parler 

AVANT 
TOUT, 
CREER 

UNE 
EQUIPE! 

des T05, pas de 
chance; mais la plu­
part du temps 
quelques PC traî­
nent dans une salle 
(fermée à clef et 
cadenassée, cela 
va de soi). Si votre 
projet est bien pré­
paré, le proviseur 

des s imulations 
aériennes, il faudra couvrir 
l'ensemble du parc des micros 
et donc posséder toutes les 
machines pour vos tests. 

Les bonnes 
conditions 
de travail 

S'assurer des aides extérieures 
Faire un fanzine tout seul, c'est 
possible mais difficile. Alors, pour­
quo i ne pas constituer une 

vous donnera pro­
bablement accès à 

cette machine. Ce n'est pas la 
panacée (s'il s'agit de Bull Micral, 
comme c'est souvent le cas, 
vous n'êtes pas au bout de vos 
peines), mais c'est déjà ça. Pour 
les programmes, c'est plus diffi­
cile. Vous pouvez essayer de le 
demander à un éditeur, ou pro­
poser à l'école un achat " forma­
teur"· A vous de voir. Y a-t-il une 
imprimante laser ou à jet d'encre? 
Si oui, vous avez tout ce dont 
vous avez besoin pour faire une 
sortie définitive. Si en plus une 

photocopieuse est dispo­
nible, c'est le paradis. S'il 
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n'y a pas d'imprimante ou de 
photocopieur. il va falloir trouver 
une autre solution. Demandez à 
vos parents ... 
A la fac , pas de problème : 
micro-ordinateurs. logiciels, impri­
mantes, photocopieur, avec un 
peu de diplomatie on trouvera 
tout ce qu'il faut! 

Quel matériel 
utiliser? 

Bien sûr, vous pouvez très bien 
créer votre fanzine avec une 
simple machine à écrire, un cutter 
et de la colle. Mais pour que le 
travail soit réelle-
ment efficace, il est 
vivement conseillé 
de travailler avec un 
micro. Là, il y a plu­
sieurs possibilités. 
Prem iè remen t , 
vous possédez un 
traitement de texte 
simple qui ne fait 
pas la mise en 
page. Vous impri-
merez le texte brut, 
pour ensuite le traiter au cutter et 
au tube de colle. Deuxième pos­
sibilité, votre traitement de texte 
est plus complet, il permet de 
faire du multicolonnage. Vous 
ferez alors la mise en page sur 
ce programme, au risque d'être 
vite gêné par ses possibilités 
réduites de création. 
Dernier cas, et de loin le plus inté­
ressant, vous possédez un logiciel 
de mise en page (PAO). Là, vous 

La loi de 1901 définit le cadre 
de ce que l'on appelle une 
" Association sans but lucra­
tif '" Cela signifie simplement 
que les membres de cette 
association n'ont pas le droit 
de faire de bénéfices. Le 
principal intérêt est une ges­
tion simplifiée des rentrées 
et sorties d'argent. L'asso­
ciation est une cc personne 
morale "• qui peut avoir un 
compte en banque, acheter 
du matériel, etc. Et elle n 'est 
pas imposable. 
Pour créer une association 
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avez de quoi faire un fanzine de 
manière quasi professionnelle ! 
Pour tous ces cas de figure, étu­
dions maintenant les atouts et 
défauts des divers matériels. 

L'ordinateur. PC, ST ou Amiga, 
CPC ou C64 : t outes les 
machines sont bonnes pour faire 
un fanzine. Le plus délicat est 
souvent de trouver des pro­
grammes à bas prix. Mais atten­
tion, les programmes de PAO 
sont gourmands en puissance ! 

L'imprimante. L'idéai, c'est une 
imprimante laser ! Mais attention 

au prix d'achat... 
Sur PC et Amiga, 
les modèles HP 
Laserjet llP (moins 
de 6 000 F) et ll lP 
(environ 8 000 F) 
sont les plus inté­
ressants. Outre la 
parfaite compatibi­
lité avec le standard 
HP Laserjet Il, elles 
sont d'une solidité 
à toute épreuve et 

d'une utilisation enfantine. Sur ST, 
la Laser Atari est un excellent 
choix, même si son rapport qua­
lité prix a quelque peu baissé par 
rapport à ses concurrentes. Juste 
en dessous, on trouve les impri­
mantes à jet d 'encre, nettement 
moins chères et donnant une 
qualité d'impression très similaire. 
La Canon 8J10 EX, à moins de 4 
000 F, est un excellent choix, 
mais elle a de nombreux concur-

de ce type, il faut au mini­
mum deux personnes (un 
président et un trésorier) et 
des statuts. Ces derniers 
décrivent les buts et fonc­
tions de l'association, 
comme la défense du CPC, 
l 'étude de l 'évolution des 
jeux informatiques, etc. 
Pour plus de renseigne­
ments, adressez-vous à 
votre préfecture, où l ' on 
vous donnera les formulaires 
nécessaires et toutes les 
informations dont vous pou­
vez avoir besoin. 
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Olivier et Nicolas en sont déjà au numéro 7 de leur 
super fanzine Soft Mag. Le texte "machine à éc.rire" est 
pe u lisible. L'emploi des encadrés permet de bien 
structurer les articles dans un premier temps. Mais 
pour vos prochains numéros, utilisez des colonnes! 

rents tout aussi valables. Les 
imprimantes matricielles, enfin, 
n'ont plus guère d'avantages vis­
à-vis des imprimantes à jet 
d'encre. 
Ces dernières coûtent à peine 
moins cher. sont bruyantes, 
lentes et donnent une qualité 
d'impression sensiblement infé­
rieure. En revanche, si vous dis­
posez déjà d'une imprimante de 
ce type, inutile de faire des trais 
supplémentaires, elles sont par­
faitement suffisantes pour créer 
votre premier fanzine. 

Les logiciels textes et PAO. 
De nombreux traitements de texte 
sont disponibles en freewares; 
sur PC, Write, intégré à Windows, 
est suffisant dans la majorité des 
cas. En ce qui concerne la PAO, 
toutes les machines disposent 
d'un ou plusieurs programmes 
de bonne qualité. Sur PC, sous 
Windows, on peut conseiller 
Microsoft Publisher , qui est 
simple, puissant et d'un prix rela­
tivement accessible. Sous DOS, il 
y a pléthore (Timeworks Publi­
sher, etc.). Le ST a la chance de 



matériel ... PAO ou traitement de texte? 
disposer des excellents Calamus 
et Publishing Partner Master Il. 
Ce dernier est d'ailleurs aussi le 
meilleur programme de PAO sur 
4.miga. 

Les programmes de dessin, 
de CAO, etc. ne sont pas tou­
iours nécessaires, même s'ils per­
mettent d'ajouter un peu de vie 
à vos compositions. Mais vous 
pouvez aussi découper et coller 
des illustrations de sources 
diverses (vous n'êtes pas obligé 
de TOUT faire en sortie impri­
mante !). C'est ce qu'on appelle la 
maquette traditionnelle, par oppo­
sition à la PAO .. . 
D'autres matériels ... A côté du 
nécessaire, il y a bien sûr l'utile 
mais parfois superflu. Le scan­
ner, par exemple, qui permettra 
d'intégrer des jaquettes de jeux, 
des photos. et d'éviter ainsi des 
séances de découpage. Un 
modem permettra également de 
communiquer avec un collabora­
teur éloigné. 

Trucs, astuces 
et conseils ••• 

La distribution 
Lorsque le .. zine ,. est prêt, il faut 
le distribuer. S'il est gratuit, pas 
de problème, vous pouvez en 
laisser quelques exemplaires dans 
les magasins, à la bibliothèque. 
etc. Dans le cas d'un fanzine 
payant, impossible d'utiliser ces 
filières. La seule solution est de 
vous faire connaître, en passant 
des petites annonces ou par le 
bouche-à-oreilles, et de le pro­
poser par correspondance. Vous 
pouvez ainsi nous envoyer 
quelques exemplaires (ou mieux, 
nous les faire parvenir régulière­
ment), nous en parterons dans le 
" Tilt Journal " .. . 
Cela nécessite là encore du 
temps, mais cela peut vous per­
mettre de couvrir vos frais. Il peut 
dans ce cas être intéressant de 
vous constituer en association loi 
1901 (cf encadre). 

Liberté chérie 
Peut-on tout mettre dans un fan­
zine? Non, car écrire dans un fan­
zine, c 'est faire un travail de jour­
naliste ! Et donc faire preuve 

d'honnêteté. Un jeu peut être bon 
même si vous ne l'aimez pas; 
c 'est la base même du métier 
d'avoir une objectivité relative, 
sans trop prendre en compte ses 
goûts personnels. De plus, il est 
de bon ton dans ce milieu (entre 

suffit de faire un peu attention à 
l'orthographe et à la grammaire 
et cela passe très bien. Le style 
journalistique n'est de toute façon 
pas aussi rigide que le style litté­
raire, vous pouvez vous permettre 
quelques maladresses. 
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AUack Chopptor, EatctrOl"llC Arta re'lienl an tore• 1v1c: Chuck Vtager AJ c.om:>al ( CVAC ). 
Contraretnenl 1 Hl pttdeottS«.I AFl 1 et 2. CYAC H l \Il snUatl\I' de com>111 dotnt 
LH ÔICOfl IOtll'" tnfmts que dans lHX ŒJ Slormcwck ( 11Ctplê quelques~·"). INll 
les aVIOnS .n 30 MltCH plcwles. eux, sont t1•1 detdH Vous evet ta pos-llbite dl 
con'tlatue Ott avions lrH vants cfêpQques dlH*'ltllt1 Lt )IU possêcle difi S3 mstions 
mais vout POU'Vtt en critr d'e\llre.s Pir .xerrcilt \l"I scfnaoo trit rapide i lan "J'•ials 
dans mon F-• Phantom lorsque ja1 orc1té 3 B-1 7, 1 B-•9 tl 4 Mig-21 â 1000 pieds Ces 
pilO!tS 'laitnl .. ctH.01s 0 Vous rayez ttmar~. VOU.S pouvez. même fan del 
anach1onismes 1n confrontant un Spi11we e1 vn ~ Ot quat s'êclalet pendant 1ong1e~1 
lLWIOU1 que Chuck, à la fin des "'1ssions. vous lall un dtbueting de 'çe qui s"est passé là-haut 

Bravo à ~o, Beru skip et lcemanl Kult en est à 
son numéro 1 mais ça promet ... Beaucoup d'infos 
des textes bien structurés, du bon travail. citl 
mise en page, attention: n'hésitez pas à utiliser 
du multi-colonnage, des légendes, etc. 

fanzines) de ne pas critiquer les 
confrères. Mais c'est à vous de 
décider ... 

Le style 
Après avoir réuni une petite 
équipe, choisi le thème et ras­
semblé le matériel nécessaire, il 
faut réaliser le canard. Première 
chose : écrire les articles. Pas 
besoin d'être Proust ou Dumas, il 

Le format 
Le format du fanzine est aussi 
très important. Le plus répandu 
est le 85 (A4 plié en 2) que l'on 
peut facilement agraffer en son 
milieu. Le A4 est également pos­
sible, de même que le A3 (double 
page) plié en 2. 
Le choix se fera selon les papiers 
disponibles sur le lieu de photo­
copie. 

UNE REGLE DE BASE : 
ECRIRE POUR ETRE LU 

• 
Inutile de sortir des grandes 
écoles pour écrire dans un 
fanzine. Mais, si vous voulez 
vraiment que l'on vous lise, 
il existe quelques règles 
d'écriture qu'il est préférable 
de respecter. Nous vous 
livrons ici des conseils qui, 
sans faire office de tables de 
loi, vous aideront à rédiger 
votre fanzine de la manière 
la plus agréable possible. 
A FAIRE ... 
• Faites des phra ses 
courtes. Si vous jouez les 
émules de Marcel Proust, 
vous risquez de plonger vos 
lecteurs dans la plus totale 
confusion. 
• Usez de l'humour, sans en 
abuser. Sinon, votre texte 
passera vite d'amusant à 
carrément lourd. 
• Manifestez du respect 
pour vos lecteurs. Que vous 
les tutoyez ou les vouvoyez, 
gardez toujours à l'esprit que 
c'est pour eux que vous écri­
vez. 
• Si vous critiquez un jeu, 
n'hésitez pas à recourir à des 
comparaisons avec d'autres 
titres célèbres pour donner 
une idée de sa valeur rela­
tive. 
• Présentez votre avis 
comme une opinion et non 
comme une Vérité Univer­
selle. 
A NE PAS FAIRE ... 
• Evitez les parenthèses trop 
longues, les blagues incom­
préhensibles qui ne feront 
rire que vos amis. 
• N'employez pas un voca­
bulaire trop technique, sauf 
si vous avez choisi de ne 
vous adresser qu'à une élite 
de cc mordus " · 
• N'écrivez pas d 'articles­
fleuves. De nos jours, la plu­
part des lecteurs veulent 
pouvoir " lire en diagonale " 
et trouver le point précis qui 
les intéresse . 
• N'hésitez pas à écrire une 
courte présentation de 
chaque article sous le titre 
(on appelle ça un cc chapô »). 
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La maquette 
Pour vous en expliquer le 
contenu, examinons point par 
point les différents aspects du tra­
vail de maquettiste. 

Il faut soigner la m aquette de 
votre fanzine tout autant que 
vous soignez le contenu des 
textes. Lorsque la maquette est 
mauvaise, la lecture est difficile 
et les articles, même s'ils sont 
bons, ont moins d'impact auprès 
du lecteur. Nous allons ici vous 
donner quelques conseils pour 
que vous sachiez très vite créer 
des mises en page belles, ou du 
moins efficaces! Il y a en effet trois 
règles d'or qu' il faut absolument 
respecter: 

1) Le gabarit de votre page 

Avant de placer votre texte sur la 
page, il faut absolument définir 
les éléments de base de la 
maquette, à savoir : 
a) les marges : à gauche, à 
droite, en haut de la page, vous 
devez p lacer des marges d'au 
moins 1 cm, et pour le bas au 
moins 2cm (en pied). 
b) les colonnes de texte : si elles 
sont trop larges, la lecture sera 
très difficile. C'est pourquoi, il vaut 
mieux découper votre page en 2 
ou 3 colonnes. 
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La couverture de votre zine à une im~rtance 
capitale ... Roolstrad, un magazine Clédié à 

l'Amstrad, utilise un g ra nd noml>re d 'illustrations 
dans ses colonnes. Les tests sont bien structurés : 

chapô, paragraphes claireme nt définis, etc. 

c) le choix des caractères : si 
votre logiciel de PAO ou votre trai­
tement de textes vous l'autorise, 
utilisez de préférence des carac­
tères à empâtement. Ils sont plus 
faciles à lire que les carac:tères 
" bâton " · 
d) le corp s du 
caractère : c'est 
la hauteur des 
caractères, très 
souvent comptée 
en points dans les 
logiciels de PAO. 
De manière géné­
rale, le texte princi­
pal est en corps 9, 
les légendes de 
photos entre 6 et 
8, les introductions 
(on les appelle des chapôs) de 
12 à 14. Pour les titres enfin, à 
vous de choisir le corps du carac­
tère selon la place disponible ... 
e) l 'interl ignage du texte : c'est 
l'espacement entre les lignes. La 
règle veut qu'il soit égal ou supé· 
rieur de 1/2 point au corps du 
texte. Un texte en corps 9 sera 
interligné à 9 ou 9,5 points. 

2) Fa ites un rough de votre 
page 

Un rough (prononcer " roeuf .. ), 
c'est en fait le terme anglais qui 
dés igne un croquis. Avant 
d'apporter votre texte sur la page, 

il faut la dessiner 
pour équilibrer les 
espaces appelés 
" blocs" en PAO. 
a) ca l ibrez votre 
page : vous devez 
répertorier tous les 
éléments qui vont 
entrer dans votre 
page. Il y a bien sùr 
le texte (comptez le 
nombre de signes 
et voyez la p lace 

que ce la occupe dans les 
colonnes), puis les photos et 
d'éventuels encadrés ou illustra­
tions. Après ce calibrage, vous 
devez savoir exactement ce qui 
va rentrer dans votre page. Par 
exemple, une " Avant-première " 
de Tilt " contiendra ,. environ 4 
photos (une grand e, une 
moyenne et deux petites) . un 



... des photos, des légendes, des chapôs ... 
règles à suivre pour réussir 

son fanzine 

1) Ne pas chercher à le réa­
liser seul. C'est plus facile, 
mais aussi plus amusant à 
plusieurs. 
2) Utiliser un traitement de 
texte pour rédiger l es 
articles. Les programmes de 
PAO, c'est bien pour réali­
ser des mises en pages 
complexes, pas pour taper 
du texte. 
3) Ne pas être trop exigeant 
avec la qualité rédactionnelle 
des articles réalisés par vos 
collaborateurs. Ils ne peu­
vent pas tous être aussi bon 
que vous, et ce qui rend un 
fanzine vivant c'est la multi­
plicité des styles. 
4) Etre honnête ! Ce n'est 
pas parce qu'on n'aime pas 
un éditeur que tous ses jeux 
sont mauvais. Et ce n'est 
pas parce qu'on en apprécie 
un que ses jeux sont tous 
bons 
5) Si le fanzine est vendu et 
qu ' i l commence à êtr e 
connu, envisagez la création 
d ' une association cc Loi 
1 901 ,, • Cela simplifiera la 

chapô de 300 signes, 1 200 
signes de texte principal , trois 
légendes de 200 signes et enfin 
un titre de taille variable. 
b) faites un rough, soit en fran­
çais, dessinez votre page : sur 
une feuille avec un crayon, ou à 
même un logiciel de PAO, vous 
pouvez maintenant dessiner le 
" squelette .. de la page, soit pla­
cer les différents blocs. Pour cela, 
voici les points importants à res­
pecter pour obtenir un résultat 
satisfaisant : 
• ?Ji il faut avant tout équilibrer les 
masses, c'est-à-dire ne pas pla­
cer, par exemple, tout les élé­
ments " image .. du même côté 1 
Toutes les photos sur la gauche, 
et voilà que la page pèse de ce 
côté, qu'elle n'est plus équilibrée. 
4 l'importance du " blanc ... Il 
faut absolument aérer vos pages. 
Bien sûr, vous aurez toujours ten­
dance à vouloir offrir le maximum 

gestion de l'argent récolté, 
et évitera que les services 
des impôts ne débarquent 
chez vous à l ' improviste ... 
6) Simplifier autant que pos­
sible la mise en page. Pour 
faire du " 38 colonnes irré­
gulières "• il faut s'appeler 
Picasso. 
7) Intégrer des illustrations : 
dessins, jaquettes, phot os 
d'écrans. Cela aère l es 
articles , leur donne de 
l 'espace. Mais attention, 
choisissez bien vos images : 
il faut qu'elles passent à la 
photocopieuse ! 
8) Limiter l e nombre de 
polices à 2 ou 3 par page. 
Davantagerisque de détour­
ner le lecteur du sujet (pas­
sionnant !) de l'article. 
9) Capital ! Envoyez-nous 
vos différentes créations. 
Nous signalerons leur exis­
tence dans le cc Tilt Journal "• 
ce qui leur donnera un coup 
de pouce {qui, pourquoi pas, 
pourrait s'avérer décisif •.. ). 
10) Et enfin, avant tout, amu­
sez-vous! 

d'informations aux lecteurs de 
votre fanzine ... Mais si vous sur­
chargez sa maquette, il devien­
dra du même coup bien moins 
attractif ! 
Les espaces vides créés dans 
vos pages reposeront l'oeil du 
lecteur et donneront d'autant 
plus de va leur aux espaces 
" pleins "· 
:t::i pensez aussi au sens de lec­
ture. En Europe, on lit de gauche 
à droite et de haut en bas ! Si 
vous disposez vos blocs texte et 
image de façon par trop aléatoire, 
vous risquez de rencontrer des 
problèmes lorsque vous y place­
rez le texte. Par exemple, si un 
texte est scindé en deux parties 
et que ces deux " blocs .. sont 
trop éloignés l'un de l'autre, sépa­
rés par trop de photos, d'enca­
drés, etc., le sens de lecture sera 
perturbé et le lecteur, par consé­
quent.en perdra le fils. 

3) Le texte brut 

Que vous travaillez sur PAO ou 
seulement avec un traitement de 
texte, un cutter et une photoco­
pieuse, il faut soigner le texte 
avant de le placer dans la 
maquette. Outre les problèmes 
de syntaxe et d'orthographe, 
vous devez aussi penser aux 
niveaux de lecture. Vous le voyez 
dans Tilt depuis longtemps, les 
textes sont architecturés en dif-

férentes parties. Pourquoi plu­
sieurs niveaux de lecture ? Pour 
que le lecteur puisse par exemple 
puiser des informations au pre­
mier regard (légende de photo, 
relances. etc.), puis approfondir 
la lecture grâce au texte princi­
pal. Ces multiples " niveaux ", ce 
sont : le titre tout d 'abord. Pas 
besoin de vous en expliquer 
l'importance ! Mais pensez aussi : 
:t::i au chapô : c 'est une intro­
duc tion qu i doit énoncer le 

Voici un exemple typigue de texte intéressant mais 
pas du tout mis e n valeur par la mise e n ~ge. Les 

t;uit premières lignes de ce test de Raiden devra ient 
être e n gras pour constituer le chapô de l'article. 

Ensuite, il aurait fallu découper l'ensemble du tex te en 
diverses parties pour que la lecture soit plus facile. 

Bon courage à l'équipe de Supe r Nes'Pasl 
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YOUJ mtttr9! entre deux tirs et ne olut. 
OOUOW toUt tn !.es c.anaroJ..,_t. CCIUIM ~ 
ne urenc '*et ne oouoent *1llt oirJis aue 
Cftt .,. ~ O!l'llNe cnosei. e>u>uo­
crfm01:lrl00. YOUS avez re cnoer env e 1 Jt"tneJ 
· Il rouoe car en fvtrlta1. un'*" OM~ 
~ta o.-.. ctr concentri.. wi rfen...ori;lt\lt 
Cti CltUX l rmt'$ SUe>es'Eltm.ent ltNQrnf:s PJr 
rtnwlt a«IOtmlr'lc fertue aes. oroar;am • 
,,...., O• ce ...,, oeuvent etres accomoa· 
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Megazine, un fanzine signé Ludovic et Samuel. Les 
ptlotos sont supe rbe s. Par contre , l'ensemble du 

texte est rédige à la main. OK, ça passe 1 Mais si 
vous voulez progresser, il faut acheter un micro! 

contenu de l'article qui va suivre. 
Elle doit être claire et avoir du 
punch, c'est très important ! 
~ aux relances : ce sont des 
phrases importantes que l'on sort 
du texte et que l 'on met en 
exergue en augmentant le corps 
du caractère. Elles peuvent exci­
ter la curiosité du lecteur en ayant 
une forme interrogative, ou pré­
ciser la substance du texte, pour 
les paresseux ! 
:t:a aux légendes : qui vont expli­
quer les illustrations. 
~ aux encadrés : qui vont vous 
permettre d 'approfondir certains 
points du texte. Attention, les 
encadrés sont des éléments • fer­
més "• entourés d'un filet. Il est 
donc interdit de faire suivre du 
texte d 'un encadré à un autre. 

4) La mise en page 

Il suffit maintenant de rassembler 
tous les éléments que vous avez 
c réés . Dans votre maquette 
vierge sont disposées des 
colonnes , des encadrés vides. 
des espaces pour les photos ... 
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Vous allez maintenant placer sur 
cette page le texte, les photos. 
les encadrés, les légendes, etc. 

Quelques conseils pour finir : 
• Utilisez des photos qui passe­
ront bien à la photocopieuse. Les 
photos légèrement sous-expo­
sées (assez claires) réagissent 
mieux que les photos trop 
sombres. 
• Evitez les « lignes creuses " . Il 
s'agit de lignes qui se retrouvent 
seules aprés un titre par exemple 
en bas d 'une colonne . · 
• Attention aux césures du texte : 
certains mots de vos articles sont 
bien sûr coupés automatique­
ment par votre soft de PAO. Or, 
lerésultatestsouventdécevantsi 
vous ne modifiez pas les règles 
de césure du programme, par­
fois destiné à l'étranger. 
Etudiez attentivement tous les 
exemples que nos maquettistes 
vous communiquent dans cet 
article et .. . bonne chance ! 

Marie-José Estevens 
Olivier Hautefeuille 

Jean-Loup Jovanovic 

Lorsque vous 
utilisez des 
colonnes peu 
larges, vous 
risquez d'obte­
nir des blancs 
importants • 
Certains mots 
risquent aussi 
d'être couoés 
ear un "· ''là où 
d ne faut pas. 

Pas d'orpheline 
(il s'agit d'une 
fin de mot qui 
se retrouve 
toute seule sur 
une ligne}. Ici, 
le "ser." de 
"débarrasser" 
est coupé. Il 
faudra peut­
être réecrire la 
ligne précé­
dente ••• 

Dans un 
tableau, il vaut 
mieux aligner 
toutes les don­
nées pour 
obtenir une 
mise en page 
homogène. 
Dans le cas 
présent, cer­
taines notes 
doivent être 
ramenée en fin 
de ligne (utili­
sation du fer à 
gauche et du 
fer à droite). 

lling. 5ofts 
les pièges s 
aussi d1abohq _ 
que variés On -
compte plus les e­
nemrs. qui se bOI,..: 

-

culent pour mer" 
un terme à ce:-
1 d y lie . Poubel = 
massue, gros br~ 
tatoué, bébé f -
gueur. c lochard a 
coolique. garde 
é ... la hste est kr 
g e Il a: 
dre à les connai"­
pour s'en débarr~ 
ser. 
se présente sous 
forme de mini-lab' 
rinthes où les p~ 
sages secrets -: 
les salles de tx. 
nus sont au!>! 
nombreux que le 
scorpions du dE­
sert. Face à 1a­
d'1ncompréhensio" 
Moktar -en-d1elaba 
ne peut comp• 
que sur lui-même E 
sur certains objEt"' 
extrêmement prt 
creux pour aller a 

; quinze niveaux Le tapis volant 
e scooter•· doré .. (importé du Kr 
a poubelle roulante. le skate et st.i 
:ille sont indispensables pour ce _ 
;'en servir Bien des énigmes se re 

~ 
par une bonne pratique de œ 

e(s) c l1emin(s) qui rnène(nt) à . 
st (sont) s1 tortueux qu'i l est néce! 

triais, de se faire un plan. Vous n ·~ 
brêt d 'en voir la fin. 
1 Laurent Oefrano: 

TITUS 
"'°,...------ plates-formes 

' n des jeux de plares-forme. 
vaste exisrent. 
Bende-sa ____ 10 
:Jhismes Ires soignes pour une afP 
'10 
Prix _ c 
'mg (pomr fort dans la version Am 
1que de flwd1té Dès que Mokra 
;he du bord de l'écran. on auerr: 
s secondes avant de voir la swte 
Editeur 1e 
mcond!llonnels de Lagaf' 

__ f 
s les autres 1 
té 1! 
u .. password • ., tl est possible <1 
le 1eu. Le niveau de d1ff1culté eS' 

~oit trop élevé. A moins d'avoir u· 
1oys11ck, 11 esr préférable de 1oug 
touches du clavier. Vous y gagne-

rec1sion. 



Type 
Editeur 
Graphisme 
-\nimation 
Bruitages 
Prix 

Sllllll a l i011 de golf 
On Une 

*** **** ** * _c 

\it7A10 Tanlc 
\/ Killer Thun· 

derflolt 1. 5 

PC TOUS ECRANS, 
CARTE SON 

C'était inévitable ! Les jeux Olympiques 
d'Albertvllle allaient être l'occasion de 
nouveaux softs de " glisse ... Accolade 
s·y colle le premier en nous offrant huit 

~Tüsdappareï~ 
(lïrak est malheureusement au 
gout du 1our ... ). cette nou lie ver-

sion d" A 10 ( surnotée à mon sens s le 
test paru dans Tilt 78) reste en-deçà d 
que l'on connaît maintenant (Je ne vous re­
parlerai pas encore du fabuleux Yeager A ir 
Combat mais rien ne surpasse ce dernier ti­
tre) A 10 est un simulateur qui mise autant 

r l'arcade (un vol très souple. bien plus 
q e tout dernier F117 A par exemple) que 
sur 1 rategie (nombre des missions, car-
tes très c1ses. etc.) et sur l'actualtte (le 
rôle de cet n lors de la guerre du Golfe). 
Mais dans le c exte actuel de ta simula­
tion aérienne sur ce n'est pas le titre qui 
vous fera le plus cra 

Type 
Editeur 
Gmphlsme 
Anima l/on 
Bnlitages 
Prix 

'\fJ Santis of flre 

PCCGAOUEGA 
u.J 
1-
.:i 
<{ 
UJ 
> 
::i 
0 z 

• 

instrum 
directe 
plupart 
Toutefo 
qui est u 
parenth 
relrouve 
disponi 
puisqu'il 
barrière 
faire tou 
Amiga 
biendor 
mêmoir 
puisse 
Plutôt ~ 
retra\ 111 
inst 1~ 
pos ili~ 
à partir <! 

classiques. En attendant le très possibilit 
prometteur Superski 2 de Microïds (voir dëfinitio~ 

Hit ) h ki l'attaque en pages s , c aussez vos s s et leur vit _ 
défendez les couleurs de votre pays. rësultats 
Volfiev vous propose de piloter un pelil en- les ècha 
gin le long de cer1a1nes hgnes et de les quit- ètre 0 
ter pour entourer une por11on de terrain Qui du more 
révèlera alors l'image sous-1acente Mais synthèse 
les monstres qui hantent chaque niveau ne (avec ph 
vont pas se pnver de vous embêter Vous modifier 
devrez eviter leur contact direct mais aussi synthèse 
re1ntegrer vos penates au plus vite pour échantill 
échapper à la décharge d'électricité qu'ils possibilit 
libèrent sur vos .. lignes ., ilion 9. e 
La rêahsaion est d 'un bon niveau. Les gra- entre c 
ph1smes sont agréables avec des crèatu- >). Une r 
res très différentes d'un niveau à l'autre. L ·a- ! cla,.'$in 
n1m.::a,t~cn_nuo.__c-im.n.lo.-'.iL..n:u_~-~·u- de--- "'

1 

•Jorreur, une 
«veuve»! Il 
faut absolu· 
ment éviter 
d'abandonner 
une ligne non 
pleine en haut 
d'une colonne. 

Ce pavé de 
notes est très 
~a/venu en 

haut de 
colonne. Il 
aurait fallu au 
moins trois 
lignes de texte 
au-dessus pour 
qu'il se sente 
mieux! 

'Attention, les 
lignes des deux 
colonnes de 
droite ne sont 
pas alignées. 
Utilisez la 
cc grille de 
base » en PAO. 
Le sens de lec­
ture : difficile 
de suivre le 
texte dans 
cette page tra­
fiquée ... Où est 
le début, où est 
la fin. Attention 
aussi à ne pas 
utiliser des 
caractères dif­
férents, ici 
bâton et à 
empâtement. 
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CD·I 
L'épreuve du feu 

Nouvelles 
du front 

- Grâce à un accord conclu 
avec Motorola pour le déve­
loppement de semi-conduc­
teurs spécifiques, Philips est 
en mesure de baisser ses 
prix. Pour preuve, le CD-/ 
vient de passer à 699 $ aux 
Etats-Unis. Espérons que la 
France suiv ra le mouve­
ment. .. 
- Gaston Bastiaens, direc­
teur de Philips Interac tive 
Media Systems, l 'un des 
pères du CO-/, vient de quit­
ter Philips pour devenir 
« general manager ,, au sein 
de PIE, une nouvelle 
branche d 'Apple, spéciali­
sée dans les médias inter­
actifs. Il y a donc fort à 
parier qu'Apple présente 
bi entôt au public une 
machine multimédia, pro­
bablement compatible avec 
le CO-/. 
- Pour f inir, quelques titres 
lud iques annoncés pour 
bientôt : 
Dari< Castle, Sargon, Defen­
der of the Crown, Escape 
from CyberCity, Tangram, 
Inca et bien d'autres. Qui a 
dit que le CD-/ n 'était pas 
une machine de jeux ? 

DdM 

M achine mystérieuse, futur 
de la télévision ? , 
Le CO-/ intrigue. Mainte­

nant qu'il est disponible dans la 
plupart des magasins d'équipe­
ment hi-fi et vidéo, il était impor­
tant de lui faire passer une 
" épreuve du feu "· D'aucuns 
auraient demandé l'avis d'émi­
nents spécialistes, nous avons 
choisi de le présenter à un éven­
tai I de " testeurs ,, tout droit 
venus du grand public que vise 
Philips. Avec la machine (un 
CO-/ 205). il y avait quelques 
produits : 35mm Photography, 
Les oiseaux d'Europe, Pa/m 
Sprfng Open, Van Gogh et Louis 
Armstrong. La parole est à nos 
testeurs ... 
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Ça y est, le CD-/ est dans les boutiques. Plutôt que de vous resservir 
des caractéristiques techniques et des capacités théoriques, nous 
avons proposé à un petit groupe de volontaires, d'âges et de milieux 
variés, de Je tester pour vous. 

Avec l es Oiseaux d 'Europe, vous pourre :i: découvrir tous les volatiles 
qui habiten t les cieux de nos vertes prairies (et celles des a utres pays 
d 'Eurape, bien sûr). A noter que ce CD fonctionne en cinq langues; l'un 
des points forts des logiciels sur CD. 

MARIE, 29 ans, pas­
sionnée de peinture, 
de cinéma, de lec­
ture. 
" Je trouve que le 
CD-/ est un très bon 
outil pédagogique 
qui peut développer 
le goQt de l'appren­
tissage. Même si les 
CD ne sont pas 
exhaustifs, Ils per­
mettent d'appréhen­
der des sujets 
inconnus (dans mon 
cas, la photo et les 
oiseaux). Au niveau 
des commandes, 
c'est très accessible 

et les gens habitués 
à la télécommande 
et aux CD audio ne 
devraient pas être 
dépaysés. 
Finalement, d'après 
les titres que J'ai pu 
essayer, le CO-/ me 
fait penser à un livre 
animé. A mon avis, 
c'est un bon point 
car les nouvelles 
générations s'inté­
ressent beaucoup 
plus à l'image qu'à 
l'écrit. Le CD-/ pour­
rait donc donner 
accès à une large 
culture, même à 

ceux que les biblio­
thèques rebutent. " 
J'aime : la facilité 
d'accès, le côté 
ludique, la bonne 
ergonomie. 
Je n'aime pas : le 
manque d'animation 
par rapport à ce 
qu'on en entendait 
dire. 
J 'achèterai ••• quand 
la " logithèque " 
sera plus étendue et 
que la Full Motion 
Vidéo sera dispo­
nible (vivement les 
grands films de 
cinéma sur CD 1)11 • 

VLADIMIR, 20 ans, étudiant en 
informatique, passionné de 
cinéma, de musique et de jeux 
de rôles. 

mémoire de masse, disquettes 
ou disques durs). 

" Les quelques CO-/ que j'ai vus 
étaient de qualité, mais sans 
doute n'exploitaient-ils pas encore 
à fond les possibilités de l'appa­
reil. L'aspect pédagogique et 
ludique semble privilégié, mais je 
pense que ses orientations 
devraient se diversifier, à la fois 
vers un côté plus utilitaire et un 
côté plus créatif (ce qui implique­
rait l'apparition de machines avec 

Même s' il me semble. pour l'ins­
tant, réservé à quelques riches 
fanas de technologie et de maté­
riel haut-de-gamme, je ne doute 
pas du développement futur du 
CD-1. " 
J 'aime : l'ergonomie, la volonté 
de toucher tous les publics. 
Je n 'a ime pas : la programma­
tion, pas à la hauteur et l'absence 
de la puce de Full Motion Vidéo. 
J 'achèterai.. quand le matériel 
sera moins cher. ,. 

JULIEN, 21 ans, étudiant en 
architecture, passionné d'infor­
matique, de jeux de rôles et de 
réalité virtuelle. 
" Tel que je le vois, le CD-/ est un 
produit novateur qui constitue 
l'avant-garde du futur de l'infor­
matique. On y trouve des tech­
niques qui existaient déjà en par­
tie sur micro mais Philips a su 
doter sa machine de la techno­
logie correspondante (CD-ROM, 
images vidéo et son digital). La 
machine en elle-même est vrai­
ment bonne mais les titres que 
j'ai vus l'exploitent assez mal. 
L'ergonomie, en particulier, aurait 
gagnée à être améliorée. 
Autre défaut : la télécommande, 
qui manque de précision. Et, 
étant donné l'aspect familial de 
la machine, il aurait été bon de la 
doter d'un senseur infra-rouge 
extérieur plus puissant qui per­
mettrait de l'utiliser en étant affalé 
sur le canapé à l'autre bout de la 
pièce ... ,. 
J 'aime : la facilité d 'installation, 
la qualité supérieure de l'image 
et du son. 
Je n 'aime pas : " la faiblesse • 
des titres actuels, le manque 
d'animation qui serait pourtant 
nécessaire pour toucher le public. 
J 'achèterai ... quand la machine 
et la logithèque seront vraiment 
lançées. 

Voici donc la télécommande 
fournie avec le CD·I. Même si la 
plupart s'en accomode, certains 
lui p référent un trackball, un 
joystick ou une souris . 
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Voici la page graphique qui apparaît lorsque vous 
utilisez le CD·I comme lecteur de CD audio. les 
possesseurs de PC Engine ne seront pas dépaysés. 

VALMONT, 23 ans, 
musicien, utilise 
l'informatique pour 
son travail. 
" J'aime vraiment le 
principe du CD-/ : 
placer l'utilisateur 
au centre d'une 
banque de données 
qu'll peut consulter 
à son aise. Et le son, 
aussi bien que 
l'image, sont vrai­
ment à la hauteur. 
Enfin, le système de 
la Full Motion Vidéo 
me paraît vraiment 
prometteur pour les 
développements 
futurs. 
D'après les titres 
que j'ai vus, je dirais 
que l 'intérêt péda­
gogique est vrai­
ment très fort, aussi 
bien pour les collec­
tivités (écoles, 
entreprises) que 
pour les particuliers. 
Le système de la 
commande à infra­
rouge est une bonne 
Idée, bien adapté au 
grand public. Par 
contre, il est dom­
mage de ne pas 

pouvoir l'utiliser de 
manière plus impor­
tante et plus précise 
O'aurais aimé pou­
voir revenir en 
arrière sur une 
phrase que je n'ai 
pas entendue ou 
admirer un tableau 
de Van Gogh tout en 
conservant la 
musique de fond). 
J 'attends mainte­
nant de voir les 
développements 
futurs et les nou­
velles applications 
auxquels nous 
n'avons pas encore 
pensés ... 
J 'aime : le côté 
ludique de l'appren­
tissage, la compati­
bilité avec les CD 
audio, la qualité 
fabuleuse des 
images. 
Je n 'aime pas : le 
manque de sou­
plesse des titres 
que j'ai testés. 
J 'achèterai •.• à un 
prix plus accessible 
pour l'intégrer dans 
mon équipement hi­
fi/vidéo "· 

ROGER, 55 ans, 
passionné de 
nature, d'art, de 
poésie. 
" Ce nouvel appareil 
élargit et complète 
les réalisations de 
notre secteur audio­
visuel actuel. Au vu 
de ses perfor­
mances techniques, 
le CD-/ relève des 
créneaux des loisirs 
et de la culture ainsi 
que de l'enseigne­
ment. 
Dans le premier cas, 
il peut être un outi l 
d 'appoint pour l'ini­
tiation ou le perfec-

ce qui est de l'ensei­
gnement, il peut 
compléter l 'apport 
du professeur pour 
l'apprentissage des 
langues, des infor­
mations scienti­
fiques, géogra­
phiques, 
historiques, etc. On 
peut également 
penser qu'il avivera 
le goQt des étu­
diants pour des 
matières peu ou mal 
enseignées. Mais le 
CD-/ ne peut évi­
demment pas rem­
placer la présence 
active des protes-

Si ce jeu de golf n'atteint pas la même qualité que les 
références du genre sur micro, sa mise en scène 
graphique laisse loin derriére toutes les autres. 

tionnement de mul­
tiples disciplines 
(sport, musique, 
connaissances, 
etc.). Je l'envisage 
également comme 
un moyen de susci­
ter l 'intérêt pour les 
arts et la littérature 
tout en se dis­
trayant. 
Enfin, le CD-/ doit 
pouvoir favoriser la 
mémorisation des 
acquis en permet­
tant à chacun 
d'accéder aux tech­
niques d'analyse et 
de synthèse. Pour 

seurs et Il faut faire 
attention à ce que la 
présentation linéaire 
n' isole pas l'utilisa­
teur de la culture 
active." 
J'aime : la qualité 
des titres, la facilité 
d'accès. 
Je n 'aime pas : le 
prix trop élevé. 
J'achèterai ... volon­
tiers, à un prix plus 
raisonnable '" 

Enquête réalisée 
par 

Dogue de Mauve 

Quelques 
détails ... 

Pour ceux qui n'auraient pas 
suivi la " saga " CD-/ dans 
nos précédents numéros, 
voici une courte présentation 
des machines et des titres 
utilisés par nos testeurs. 
Deux modèles de CD-/ sont 
disponibles : le 205 (à 4 990 
francs) et le 220 (à 5 990 
francs). 
35mm Photography est un 
titre (en anglais pour l'instant) 
qui va vous apprendre le 
maniement des appareils 
photo. 
Les oiseaux d'Europe, qui 
fonctionne en cinq langues, 
vous présente tous les 
oiseaux que l'on peut aper­
cevoir à travers l'Europe, cha­
cun d'entre eux illustré par 
un court texte et un chant qui 
lui est propre. 
Palm Spring Open est un jeu 
de golf. Le green et votre gol­
feur sont digitalisés, de 
même que les voix des com­
mentateurs (en V.O. : "he 
shou/d try cricket, shouldn't 
he? »). 
Van Gogh : une moisson de 
soleils, que nous avons testé 
en version anglaise, propose 
de découvrir le peintre et son 
œuvre à travers ses plus 
belles toiles et sa correspon­
dance. 
Louis Armstrong : An Ameri­
can Songbook est un CD-/ 
Ready, c'est-à-dire qu'il peut 
être lu sur un lecteur audio 
classique. Mais, avec le CD­
/, vous aurez aussi droit aux 
paroles qui défilent en syn­
chro avec la voix. 

Avec 35mm Phatography, vous apprendrez à 
manier parfaitement votre appareil pour 
obtenir de superbes images. 

Evidemment, il faut quand mime écouter avec 
attention les leçons (en anglais) pradiguées 
par la machine. Là, c'est plutôt raté 1 

Ah, voilà qui est bien mieux 1 Maintenant que 
vous savez tout sur l'autofocus, apprenez 
donc à insérer une pellicule dans l'appareil 1 
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Sos a venture .......... ~ ... ..,~ . . . ...,_ .. ·-----· .. ._ .... 
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s alut ! La rentrée 
s'annonce très dure pour 
les pauvres petits étudiants ! 
Comment vont-ils pouvoir 
se remettre au travail avec 
tous ces beaux softs qui 
débarquent ce mois-ci ? 
Il va falloir être fort pour 
résister à la tentation des 
Leather Goddesses of Phobos 
2. Sans parler de la volonté qui 
leur permettra de ne pas céder 
au chant tentateur du 
légendaire Dungeon Master, 
enfin adapté sur PC. 
Un conseil, ne jetez pas un 
coup d'œil au test de The 
Legend of Kyrandia, vous 
risquez de rater carrément les 
cours ! Pour les amateurs 
d' intrigue policière, un voyage 
à Moscou avec KGB et une 
balade à Londres avec The 
Lost Files of Sherlock Ho/mes 
sont tout indiqués. Beaucoup 
de PC ce mois-ci, comme vous 
pouvez le constater. 
Que les possesseurs de Mac 
se rassurent : Willy Beamish 
est désormais disponible sur 
leur machine préférée. Bossez 
dur et jouez beaucoup ! 
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THE LEGEND OF 

Kyrandia de Westwood Studios est 
le premier volet d'une série de jeux 
d 'aventure regroupés sous le nom 
de Fables & Fiends. Des graphismes 
superbes, des musiques plus 
enchanteresses les unes que les 
autres, ce jeu d'aventure dispose de 
solides atouts pour devenir un 
classique du genre. Magie, aventure 
et bons sentiments, oserez-vous 
affronter Malcom le bouffon 
maléfique, détenteur de la magie de 
Kyrandia. 

Editeur : Westwood Studios • Distributeur : 
Virgin games • Directeur programme : Michael 
Legg • Directeur graphismes : Rick Parks 
• Directeur musique et bruitages : Paul Mudra. 

Le royaume de Kyrandia vivait paisible­
ment en harmonie avec les forces de la 
nature. Grâce à la Kyragem, symbole du 
pacte entre l'homme et la terre, la magie 

était aussi naturelle que les rivières et les forêts. 
Tant de bonheur ne i:>ouvant durer, la malédiction 
arriva sous la forme de Malcom, le bouffon dément 
du roi. Ecœuré par tant de joie, il s'est emparé de 
la Kyragem, a tué le bon roi et rompu le pacte. 
Confiné dans le palais royal à la suite d'une grande 
bataille avec les maîtres mages, il est de nouveau 
libre, libre de ravager le pays ... Vous jouez le rôle de 
Malcom, prince de Kyrandia dont l'existence fut 
tenue secrète. Ne soyons pas cachotier, vous êtes 



.. ·---·· ·---·. ·---·. ·---· ......... 

AP.rè• avoir 
honorè la 

mimolredes 
parents de 

Brandon avec = une fleur, sa 
m mère 
.,; apparait ! d 'Outre-

E tombe et 
confie le 

0 quatrième 

0 1~u:i::: 
ion fll1. 

rallam e aven 
(King's Quest) contre 

Matériel Brandon de Kyrandia 
nécessaire 

CONFIGURATION 
PC tous modèles. 
Modes graphiques : 
MC GANGA. 
Extension mémoire 
utilisée : 1 Mo. 
Cartes son : Roland 
MT-32/ LAPC1/ 
Adlib/ Adlib Gold/ 
Sound Blaster/ 
Sound Blaster Pro/ 
Tandy. 
Espace mémoire 
requis : 7 ,5 Mo. 
Contrôle requis : 
souris, clavier. 

Kyrandla ne vous 
rappelle-t-il pas un 
sott sorti il y a de 
nombreuses années 
et qui allait donner 
naissance à une 
sé r ie de jeux 
d'aventure qui fait 
maintenant réfé­
rence : King's Ouest 
bien sûr ! Une 
grande question se 
pose : Kyrandla est-
11 en mesure de sup­
planter King's Ouest 
? Peut-être, tout 
dépend des pro­
chaines péripéties 
de Brandon. Le bon 
roi Graham peut 
alors s'inquiéter si 

les musiques et les 
graphismes restent 
toujours aussi bons. 
King's Ouest garde 
cependant un avan­
tage : les scénarios 
et le système d'utli­
s ati on sont plus 
complexes et donc 
complets. Mais il ne 
f aut pas blâmer 
Kyrandia , pour un 
coup d'essai , on 
était proche du 
coup de maitre. Si 
les aventures de 
Brandon s'étoffent 
au fil des épisodes, 1 

le succès de la série 
Fables & Fiends est 
assuré. 

Ces prismes 
magiques 
permettent de 
mélanger des 
lictuides et de 
creer des potions 
ma9iques. Ils sont 
ind1sP-ensables 
pour la suite de 
l'aventure. 

le seul à pouvoir libérer le pays du joug de Mal­
com, même les arbres l'affirment. Seule une per­
sonne de sang royal peut rétablir le pacte et gué­
rir la Kyragem, c'est dur mais il faut assumer. 
Autrefois florissante, la magie se meurt, si vous 
voulez réussir votre mission, il faudra réapprendre 
cet art perdu et combattre Malcom avec ses 
propres armes. 
Le système de jeu de Kyrandia est très simple. 
Rien au clavier, tout se fait avec la petite souris 
blanche (principe fondamental de Garcimore, un 
grand magicien). Le curseur permet de prendre 
des objets, parler aux gens, etc. Par exemple il 
suffit de clîquer dans un pot pour prendre la 
pomme qui se trouvait dedans, simple non ? D'un 
côté, le joueur se retrouve limité dans ses actions, 
de l'autre on ne perd pas son temps avec des 
explorations stériles. Pour compenser cette facilité 
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d'action, la difficulté dans Kyrandia a été axée sur 
lia résolution d'énigmes logiques. 
Des musiques et des graphismes fabuleux. 
On en prend plein la vue et plein les oreilles. Les 
graphismes sont superbes. Avec les nuances de 
couleurs, les programmeurs ont réussi à faire 
oublier la résolution. Côté musical, Kyrandia est 
tout simplement un sérieux prétendant au Tilt d'or 
dans ce domaine. A cela s'ajoute quelques ani-

la fontaine 
magique. Pour 
proliter de ses 

eaux enchantées, 
il faut retrouver la 

boule de cristal 
q_\Je Malcom le 

bouffon a dérobé 
et la remettre en 
conjonction avec 

les autres. 

Avec le pouvoir 
magique adéquat, 
Brandon peut se 
transformer en 
Will-0-Wisp, une 
concentration 
d'énergie 
magiq_ue, sorte 
d'esprit qui fait de 
la lumière. 
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Ne clique:z: pas sur Brandon, il ne sait 
que se plaindre. Il est vraiment déplacé 
pour un héros de crier famine, surtout 
lorsqu'on a d'excellentes baies pour se 
rassasier derrière soi. 

mations du plus bel effet, finalement Kyrandia est 
un jeu auquel on prend beaucoup de plaisir à 
jouer. bien qu'il soit un peu facile de progresser 
dans l'aventure. Marc Menier 

Kyrandia dispose d 

17 ~-
1-~W graphismes magni 

fiques et les musiqu 
harmonieuses son 
superbes. On est vrai 
ment pris dan 
l'ambiance de ce jeu 
L'interaction est a 

limitée car l'accent est mis sur les énigm 
t l'histoire. Un jeu idéal pour ceux qui on 

gardé une âme d'enfant. 

TYPE ---:aventure animée 

PRIX--------10 

PRISE EN MAIN 15 Toutes les actions se font au cur-
seur. La documentation est com­
plète et en prime, on a droit à une 
séquence d'introduction animée 
du plus bel effet. Le manuel et les 
textes à l'écran seront en français. 

GRAPHISMES 18 Les décors forestiers sont tout 
simplement magnifiques. Les 
nuances de couleurs sont très 
bien choisies, un vrai régal ! 

Les petites animations rendent le ANIMATION 15 
monde de Kyrandia très vivant. 
Les apparitions de Malcom sont 
assez impressionnantes. 

Le système de jeu est très simple. JOUABILITE 15 
Certaines séquences répétitives 
sont parfois ennuyeuses. La 
magie est d'une utilisation facile. 

MUSIQUE 19 Des musiques grandioses, tout 
simplement. Elles sont pour une 
grande part dans l'ambiance très 
prenante de Kyrandia. 

~!!UJ~~~~; réalistes : portes 15 
qui grincent, sortilèges aux sono­
rités étranges,etc. L'ambiance 
sonore de ce jeu d'aventure est 
vraiment complète. 

~
remiers pas... quisettouvesousla pleureur, vous le 

table. Sortez et allez guérirez ainsi. Là, un 
ous commencez le à gauche. Vous ver· garçon vous deman-

avez gagné le talis 
man magique. Il fa 
maintenant aile 
dans la caverne e 
bas à droite et don 
ner la scie à Herman 
Celui-ci Ira coupe 
du bois un peu plu 
haut (vous devrez le 
suivre) et il répare ' 
le pont 

jeu dans la demeure rez des larmes tom- d er a de joue r à 

1
de votre mentor ber du ciel, il faut en cache-cache. Sui-
( t ra n s f o r m é e n attraper une. Ensuite vez-le et effrayez-le, 
pierre). Lisez le scroll visitez le monde de il laissera tomber 
posé sur la table, il Kyrandia et t rouvez une bille. Allez voir la 
~ous indiquera le une rose (près de prêtresse, donnez-
.t hemin jusqu 'à la l'Altar). Allez ensuite lui la rose et écoutez 
p rêtresse. Prenez la explorer à droite de ses conseils. Retour-
pomme dans le vase l 'arbre-maison et nez ensuite à l'Altar 
'situé à gauche et mettez la larme dans et placez la bille près 
c..'!'o""u,,,,b,,,li~e,,,_z ~a,,.s .,,la,,.s"'c,,..i,,.e_ ..,l.,.e_,t""""o....,n""c...,,,,d,,,_,s,,....,,...,,,__ des a · vous 

Voilà, vous pouve 
maintenant cont i 
nuer l'aventure. 



THE LOST FILES OF PC 

SHERLOCK HOLMES 

Battre Lucasfilm et Sierra sur leur 
propre terrain , tel est l'objectif que 
semble vouloir atteindre Electronic 
Arts avec ces aventures inédites de 
Sherlock Holmes. Et la qualité des 
graphismes, de la musique et du 
scénario aidant, ils ne sont pas loin 
d'avoir réussi. .. 

C 
omment être impartial quand un jeu me 
propose de prendre la place de mon 
détective préféré ? Difficile, d'autant que 
j'ai retrouvé avec ce jeu tout le plaisir des 

enquêtes tordues du célèbre détective de Baker 
Street. Mais voyons le scénario. Novembre 1888. 
Une jeune actrice sans ennemi connu est assas­
sinée dans une ruelle à la sortie du théâtre, à l'aide 
d'un bistouri. La police (et l'inspecteur Lestrade 
en particulier) conclue immédiatement à un nou­
veau méfait de Jack l'éventreur, d'autant que la" 
technique • est similaire. Mais quelques points 
sombres restent à élucider, et c'est en désespoir 
de cause que Lestrade fait appel à Sherlock 
Holmes. Après une rapide visite sur les lieux du 
crime, il apparaît que l'éventreur n'est peut-être 
pas celui que l'on pense. Commence alors une 
course poursuite dans tout Londres avec le meur­
trier. Le scénario, tordu et alambiqué à souhait, 
est typique de !'oeuvre de Sir Conan Doyle. La 
réflexion laisse souvent le pas à l'action, mais aussi 

Les graphismes 
somptueux et 

varié~ fopt 
presque .oublier le 

cote par trop 
linéaire de ce jeu. 

Le g,rand Sherlock va devoir enquêter 
~ufla disparitio~,d'llne cantatrice .. S!=J 
loge cach~ u.n o 1et 11T!portpnt mais 11 ne 
sera pas facile e le recuperer ••• 

Editeur : Electronic Arts 
• Conception et graphisme : Mythos Software 
• Réalisation : R.J. Berg • Scénario : Eric 
Undstrom • Musique : Rob Hubbard 

'\! Matériel nécessaire 

Machine : compa­
tible PC (386sx 
conseillé). 
Mode graphique : 
VGA uniquement. 
Cartes son : toutes 
les cartes sonores 
sont reconnues. 
RAM nécessaire : 
640 Ko. Le jeu tire 

parti de la mémoire 
paginée si elle est 
installée. 
Mémoire disque dur : 
15 Mo sur le disque 
dur au minimum, 24 
Mo si tous les 
fichiers sont décom­
pressés (le jeu est 
alors plus rapide). 

à l'analyse scientifique et à la psychologie. La pré­
sence discrète (mais indispensable) de ce cher 
Watson renforce cette ambiance et permet d'obte­
nir de temps en temps, des informations impor­
tantes. La linéarité du scénario se dévoile mal­
heureusement dès que l'on butte sur une énigme, 
et il faut alors trouver la solution avant de pouvoir 
continuer. Le nombre d'options augmentant rapi­
dement. le • blocage " peut être de longue durée ... 
Holmes et Watson se déplacent sur un plan de 
la moitié inférieure de Londres, où apparaissent 
de nouveaux endroits au fur et à mesure de leurs 
investigations. 
Techniquement, ce jeu est proche de la perfection. 
Les graphismes VGA sont superbes, et parfaite­
ment animés. Quand Holmes (ou Watson) marche, 
il balance ses bras. Dès qu'il s'arrête, il les remonte 
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sur son gilet. Il se baisse pour cl.Mir un tiroir, grimpe 
sur des caisses, le tout dans des mouvements 
très fluides. L'interface reprend presque parfaite­
ment celle utilisée dans les jeux Lucasfilms. Seule 
différence notable, les objets transportés n'appa­
raissent que quand on fait l'inventaire. Les per­
sonnages se dirigent bien évidemment à la souris, 
et lorsque le pointeur est placé sur un objet ou 
une personne, une action par défaut est propo­
sée {ouvrir si c'est une porte, par1er si c'est une per­
sonne, etc.). La musique, superbe, est signée Rob 
Hubbard. Elle est accompagnée de bruitages réus­
sis, et même de voix digitalisées pendant l'intro­
duction. Sherfock Ho/mes est un Jeu prenant, qui 
plaira par son ambiance à tous les amateurs du 
détective anglais. Il est aussi frustrant, comme le 
sont les Lucasfilm et les Sierra, le joueur pouvant 
être bloqué • bêtement • par une astuce. On aime 
ou on aime pas. Moi, en tout cas, j'adore ! 

Jean-loup Jovanovic 

Docteur Jones ou Sherlock Holmes ? 
The Lost Files of 

Sherlock Ho/mes 
égale les meilleurs 
Lucasfilm. Par rap­
port à Indy IV, ses 
graphismes sont 
plus travaillés, ses 
personnages de 
plus grande taille et 
son scénario plus 
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vivant . Atlantis 
marque des points 
pour ce qui est de la 
durée de vie et la 
bande sonore. Au 
total, les deux jeux 
prennent place côte 
à côte par mi les 
meilleur s jeu x 
d'aventure. 

Les joies de l'administration ... 
Le plus grand détec- genres qui parsè-
t 1 v e de tous les ment cette histoire 
temps n'a év1dem- or ig i nale. En 
ment guère de pro- revanche, il n'est 
blème à découvrir pas aussi facile de 
les criminels en tous composer avec les 

forces de l'ordre et 
avec l ' inertie de 
Padministration lon­
donienne car Les­
trade et ses 
confrères ne lui faci­
rrtent pas la tâche ! 
Première chose : 

.... 
Contrairement à 
son homologue 
belge Hercules 
Poirot, Sherlock 
Holmes se 
déplace. Il se 
déplace même 
beaucoup, ce qui 
vous donnera 
l'occasion de 
visiter une bonne 
P-artie du Londres 
ële la fin du x1xe 
siècle. 

La chambre de la 
victime recèle 
plusieurs indices 
importants. Même 
s ' il ne pleut pas, 
ouvrez le 
parapluie. 

accéder aux effets 
personnels de la vic­
time, conservés à la 
morgue. Le gardien 
ne vous permettra 
de les examiner que 
si vous avez un mot 
de Lestrade. Mais 



...... . ............ 
....._ Les premières déductions ••• Vous ne pouvez pas 

le prendre pour l'ins­
tant, attendez que le 
corps soit trans­
porté à la morgue. 
Regardez attentive­
m en t l e c o r ps, 
ramassez les rési­
dus sur la plaie et le 
mégot de cigarette. 
Entrez d a ns l e 

Par une matinée 
pluvieuse, un poli­
c ier vient déposer 
une missive au 221 b 
Baker Street. C'est 
un message de l'ins­
pecteur Lestrade, 
q u i d em a n de à 
Sherlock Holmes de 

Le célèbre 
laboratoire de 

Sherlock Holmes 
lui permet de 

réaliser plusieurs 
analyses. 

premier problème : 
Scotland Yard ne 
reçoit pas 1 Retour­
nez à l a morgue, 
parlez au policier. li 
vous accompagne 
au Yard et vous per­
met d ' e ntrer . 

le rej o indr e près 
d'un théâtre, où un 
crime a eu lieu. Sur 
place, vous décou­
v rez l e ca d avre 
d'une jeune femme. 
Une barre de métal 
traîne par terre, ainsi 
que son sac à main. 

Deuxièm e pro ­
blème: le réception­
n i ste ref u se de 
déranger Lestrade. 
Parlez au marchand 
aveugle, menacez­
le. Il vous conseille 
de flater ce récep-

t ionniste grincheux. 
Et ça marche ! Ce 
type de problème 
arrive fréquemment 
d ans le j eu . Par 
exemple, à la prison, 
p ou r pa r ler à 
l'assassin, il vous 
faut un laissez-pas­
ser. 
Au zoo, vous pouvez 
accéder au lieu du 
crime, mais il vous 
f a u t t r o u ve r et 
convaincre le gar­
dien de tenir le lion 
pendant que vous 
i rez ramasser la 
montre ... A l'opéra, 
il vous faut obtenir 

théâ tre . La gar­
dienne est ef fon­
drée. Demandez à 
Watson d'intervenir: 
il vous donne un cal­
mant à administrer 
à l' infortunée. Pre­
nez une fleur pour 
l'analyser et le par­
fum. Bonne chance 
pour la suite 1 

Le taxidermiste, 
s 'il a accompli le 
méfait, n'est pas 
le vrai coupable. 
La eremière partie 
du 1eu est 
terminée, il vous 
faut maintenant 
trouver la 
véritable «tête 
pensante». La 
lettre est la clef. 

de la propriétaire la 
permission de visi­
ter la loge de la can­
tatrice d isparue, 
puis Watson devra 
détourner l'attention 
du gérant pendant 
que vous fouillez 
ses affaires .. . Et 
ainsi de suite. Mon 
pr incipal r egret 
concernant ce jeu 
est cette linéarité. 
Mais, ne boudons 
pas not re plais ir: 
c'est beau et 
l'ambiance est là. Sir 
Conan Doyle ne se 
retournera pas dans 
sa tombe! 

. ........ 
Si ce jeu est proche 
de la perfection dan 
son domaine, il n'en 
manque pas moins 
d'un peu d'originalit · 
mais les fans de Sher­
/ock Ho/mes et de 
jeux «à la Sierra» cra 
queront complète 

ment. Les graphismes et la qualité d 
l'ambiance sont ses grands points forts. 

ux titres des regrets, le temps n'est pa 
u tout géré. 

TYPE ------a: venture 

PRIX -------1NC 

PRISE EN MAIN 16 Le fonctionnement du jeu est 
enfantin, mais il est parfois regret­
table que des actions cc logiques " 
provoquent l'apparition d 'un mes­
sage vous indiquant que c'est 
impossible. 

GRAPHISME 18 Les dessins en 256 couleurs sont 
tout simplement superbes et 
l'usage des ombres rend parfaite­
ment l'ambiance de l'époque. 

ANIMATIONS 16 Les mouvements des person-
nages sont nombreux et très bien 
rendus. Electronic Arts montre là 
toute sa maîtrise du PC ! 

MUSIQUE 16 Les thèmes sont nombreux et 
variés. Ils sont associés aux diffé­
rents endroits, et peut-être un peu 
courts. Le silence qui les suit est 
assez triste ... 

BRUITAGES 12 Quelques bruitages animent le 
jeu, mais ils ne sont pas assez 
nombreux pour réellement parti­
ciper à l'ambiance. 

MANIABILITÉ 15 L'interface inspirée des jeux 
Lucasfilm a déjà fait ses preuves. 
Dans certains cas, il est impos­
sible d'interrompre une action en 
cours. 

DIFFICULTE moyenne 
La linéarité du jeu permet d'avan-
cer de façon régulière. Ce n'est 
que vers la fin que le nombre 
d 'actions possibles peut gêner le 
joueur. 

Le plus grand défaut des jeux DUREE DE VIE 13 
linéaires : soit vous finissez le jeu, 
soit vous bloquez et vous l'aban­
donnez. De toute façon, cela ne 
vous prendra que quelques jours 
pour élucider l'énigme ... 
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~DUNGEON MASTER 

Plus de deux ans. Il nous a fallu attendre plus de deux 
ans pour voir arriver, enfin sur PC, le plus extraordinaire 
des jeux ST et Amiga, le plus révolutionnaire des jeux de 
rôles. Dungeon Master est enfin là. Et si c'est avec un 
plaisir certain que j'ai retrouvé ce monument du jeu, 
c'est aussi avec une certaine déception : c'est une copie 
conforme de la version ST! 

A
u départ était l'esprit. Et l'esprit visrtart le 
Hall des Champions. Il choisi quatre aven­
turier, leur insuffla la vie, et l'aventure com­
mença. Leur mission : réunir l'esprit de 

Lord Grey, qu'une expérience ratée a séparé en 
deux entités, l'une mauvaise (Chaos), l'autre bonne 
(Lord Librasulus). Chaos a créé un dongeon 
immense et se terre à l'avant-dernier niveau, gardé 
par des entités de feu. Les quatre personnages 
de départ, que vous choisissez donc parmi une 
trentaine, sont inexpérimentés et vous devez au 

La l~ende du jeu 
de role sur micro 

arrive enfin, après 
deux ans 

d'attente, sur PC. 
Mais n'est-il pas 

!rop tard? Ce qui 
eta1t novateur en 

88 ne l'est plus 
guère aujourd'hui. 
Ceci dit, Dungeon 

Master reste un 
très bon jeu 

• Editeur : FTL • Distributeur : 7 
Psygnosis. 

Matériel 
nécessaire 

Machine : compatible 
PC 286 ou + (386sx 
conseillé) disposant 
de 540 Ko libres. 
Carte CGA, EGA ou 
VGA. Souris et carte 
sonore recomman­
dées. 

DE DUNGEON MASTER A UNDERWORLD : LE CONFLIT 
DES GENERATIONS TOURNE EN FAVEUR DES JEUNES ••• 

Graphismes 256 
coulews, 8'*natlons 
vaiées et oeiglnales : 
Legend of Dark­
moon est sans 
conteste supérieur à 
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Dungeon Master, 
dont Il reprend pour­
tant les principales 
qualités. Seul réel 
avantage de Dun­
geon Master, son 

système de magie 
plus original (Eye of 
the Beholder 2 est 
fidèle sur ce point à 
Advanced Dungeons 
& Dragons). Mals les 
amateurs apprécie­
ront les deux ••• S'Ii 
est évident que Eye 
of the Beholder 2 est 
un plagiat de Dun­
geon Master, Il n'en 
est pas moins vrai 
pour autant que 
l'élève dépasse le 

maitre. Graphique­
ment, d'abord, les 16 
couleurs de Dun­
geon Master font 
bien piètre figure 
face aux 256 cou­
leurs de Legend of 
Darlcmoon. Les brui­
tages sont équiva­
lents, même si ceux 
de Eye of the Behol­
der 2 sont plus 
variés. Le scénario 
et le donjon, enfin, 
voient la victoire 

absolue du jeu de 
SSI, qui se permet 
d'avoir un donjon 
plus grand et un 
scénario nettement 
plus fouillé. Après 
tout, Dungeon Mas­
ter n'a que deux ans 
de retard ••• 
C'est face à Under· 
world que ses 
lacunes sont le plus 
apparentes. Orlgln a 
pourtant repris le 
même principe, mais 

l 'a sublimé pour 
obtenir le premier 
jeu que l'on puisse 
qualifier de •réalité 
virtuelle• . Des 
prouesses tech­
niques, une musique 
sublime, un scénario 
-en bétooo. Tout cela 
amène à ce que, 
finalement , FTL ne 
fasse plus guère 
figure que d'ama­
teurs avec son vieux 
Dungeon Master •.• 
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fil des niveaux les 
entrainer et trouver 
annes et armures pour 
les équiper. Le premier 
niveau, celui du Hall 
des Champions, ne 
contient pas de 
monstres, et vous y 
prendrez un peu de 
nourriture el quelques 
objets, ainsi qu'un 
•résurrecteur• qui 
redonnera vie aux per­
sonnages trépassés. 
Au second niveau, 
vous trouvez une grille 
fermée avec un bou­
ton rouge, derrière 
laquelle se ferre une 
momie. Vous appuyez 
sur le bouton, vous 
lancez une massue et 
la momie disparaît 
dans un nuage de 
fumée. Derrière elle, 
vous trouvez une 
dague et un parche­
min vous disant que 

les choses ne sont pas toujours ce qu'elles sem­
blent être. Dans le mur du fond, une pierre a une 
forme Inhabituelle. Si vous appuyez dessus, une 
cache apparait, qui contient une épée. Un peu 
plus loin, une grille fermée, une serrure, et posée 
par terre, une clef. Prenez la clef, mettez-la dans 
la serrure et la porte s'ouvre. Magique 1 Petit à 
petit, vous découvrirez des astuces plus difficiles, 
des pièges plus variés. ProgresS1vement, le joueur 
se laisse prendre au jeu. 
Dungeon Master est un mythe, une légende. 
Ce fut, il y a maintenant plus de deux ans, le pre­
mier à proposer le jeu en temps réel ,et la possi­
bilité d'agir directement sur le décors. Mais, si à 
l'époque, c'était LE meilleur jeu qui soit, il a depuis 
été égalé (Eye of the Beho/der 1 et 2, Black Crypt, 
etc ... ), puis dépassé (Underworld). Et après nous 
avoir fait attendre si longtemps, FTL se permet 
en plus de nous décevoir: le jeu, en VGA 256 cou­
leurs, n'utilise que les 16 couleurs du ST. Les brui-

Principale différence avec la version 
Atari ST : Dun~eon Master sur PC 
propose une sequence de fin superbe, 
qui ne fait malheureusement que 
souligner le niveau moyen du teste du 
jeu. Quelle déception 1 

!ages, sur Sound Blaster. sont à peine supérieurs 
à la version originale. ô, c'est d'un bon niveau. 
Mais ils auraient pu faire nettement mieux. Cer­
taines originafrtés sont touiours uniques. comme la 
possibilité de s'entraîner en frappant dans le vide, 
et le scénario toujours aussi bien construit et aussi 
progressif. Mais, contrairement aux jeux plus 
récents, il n'y a aucune communication avec les 
monstres. Tout ce qui est dans ce donjon est 
mauvais, et doit être détruit. 
Les seules vérital:Jjes différences avec la version ST 
sont la musique d'introductJOn, les cris de guerre 
des personages et la séquence de fin, une ani­
mation de plusieurs minutes, très réussie. 
Dungeon Master plaira à tous les amateurs de ce 
genre de jeux, en particulier ceux qui ont quelques 
difficulté à terminer Eye 2 ou les jeux de ce type. 
Mais cela ne l'empêche pas d'être maintenant un 
bon cran en deça d'Eye of the Beho/der 2 et sur­
tout d'Ultima Underworld... JLJ 

~~EN'TX E NXIQ~ 
NOVXCE: l'~UST 

STM:NGTH 33/ 33 
DCXTE~XTY 57/ 57 
MXSOOH ~S/ '+5 
VXTl'ILI"TY ~0/ ~0 
ANTI:·l'lll&IC 35/ 35 
ANT:t: -~XRE ~0/ ~0 

L'inventaire des personnages. Pour 
manger, portez la nourriture à la 
bouche. Pour lire ou regarder un objet, 
portez-le à l'œil. Pour connaître les 
caractéristiques d'un personna~e, 
cliquez sur Pœil avec la main vide. Cette 
simplicité a contribué au succès de DM. 

... 
FW- Pourquoi diable ont-

a: ils attendu si long-

w temps pour produire 
cette version PC ? !;;: Ce jeu, qui aurait été 

- un très grand jeu il y 
a seulement 

quelques mois, est maintenant un peu 
dépassé. Il pourra cependant intéresser 
les nostalgiques et les grands débutants. 
Un monument de l'histoire du jeu micro 
qui tente un corne back ... 

TYPE -----jeu de rôle 

PRIX----- ---D 

~~~~~n~!!c~r~!~ progressivité 19 
de Dungeon Master ? Son ergo­
nomie parfaite? Essayez ... 

GRAPHISMES 12 Du VGA en 16 couleurs : quelle 
déception ! Cette version est une 
copie conforme de la version ST. 
En EGA, le jeu est encore moins 
beau, mais il reste lisible ... 

ta~~~~!~~~ordinaire, les ani· 13 
mations sont suffisantes : 
monstres qui bougent, portes qui 
s'ouvrent ... En revanche, on est 
très, très loin d'Undetworld. 

MUSIQUE 
Si la séquence d'introduction est 
ucorrecte,,, ce sera la seule 
musique que vous entendrez dans 
tout le jeu. 

5 
BRUITAGES 14 Les monstres marchent, frappent, 
mordent, rugissent. Les grilles 
s'ouvrent, se ferment, les objets 
heurent le mur. Cela participe for­
tement à l'ambiance, inimitable, 
de Dungeon Master. 

Rapide, bien pensé, DM se manie MANIABILITÉ 20 
au clavier (pour les déplacements) 
et à la souris (pour les actions). Le 
système de sorts, original, est lui 
aussi très simple à utiliser. 

Les premiers niveaux ne posent DIFFICULTÉ 14 
pas de réel problème, mais les 
choses se corsent par la suite, les 
monstres devenant plus agressifs 
et les astuce se compliquant. 

DURÉE DE VIE 14 J'ai dû terminer ce jeu une bonne 
douzaine de fois. Cela dit, je suis 
intoxiqué. De toute façon, un mini­
mum d'une vingtaine d'heures 
sera nécessaire pour vaincre le 
Chaos ... 
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Le vaisseau 
spatial de Barth 
ressemble 
étonnamment aux 
belles Américaines 
de l'époque (je 
parle des voitures,. 
bien sûr 1). A vous 
de trouver les 
éléments adéquats 
pour le réparer. 

LEATHER 
GODDESSES 
OF PHOBOS 2 

Cet ecclésiastique 
prêche une bien 
étrange religion. 
li déifie la fission 
nucléaire et attend 
avec impatience 
la venue 

Editeur : lnfocom • Conception : Steve 
Meretzky. • Directeur technique : 
WilliamVolk 
• Musique : Russel Lieblich. 

Rock & Roll, Aliens et pin-ups, 
tel est le cocktail que vous propose 
Leather Goddesses of Phobos 2. 
Tandis que l'Amérique se déhanche 
en cadence au son des chansons 
d'Elvis Presley, les déesses de cuir 
de Phobos tentent de conquérir la 
terre, et elles ont de sacrés atouts ! 
Un soft sulfureux à ne pas mettre 
entre toutes les mains. 
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E
n 1956, dans la petite ville d'Atom 
City ••• James Dean triomphe sur les 
écrans, Elvis est devenu le " King .. et Barth 
l'extraterrestre s'écrase lamentablement 

dans les collines avec son vaisseau spatial. Barth 
est blessé, désorienté dans un monde hostile, tan­
dis que Zeke Zarmen le pompiste retente pour la 
énième fois sa chance avec Lidya, la jolie fille du 
professeur Sandler. Et dans l'ombre, les déesses 
de cuir de Phobos attendent leur heure ... 
Des héros pour tous les goûts. Vous pouvez 
vivre cette aventure en prenant le rôle d'un des 
trois personnages principaux. Les matchos se 
prendront pour Zeke et se jetteront avec délice 
dans des décolletés vertigineux. Les plus calmes et 
les joueuses préfèreront le personnage de 
Lidya. Pour les fondus du fusible et les andro-

de son dieu. 

On ne peut pas dire qu'elle ait froid aux 
yeux, Zoe ! Comment résister à son 
appel ? Allez, ce ne sont pas quelques 
pixels colorés qui vont vous effrayer. 



CONFIGURATION 

Machine : PC 286 cadencé à 1 O Mhz au mini­
mum. 
Format graphique : VGA/MCGA/EGA/Tandy 
16 couleurs. 
Medias: 10 disquettes 3"1/2 HD. 
Carte son : Roland MT-32, LAPC1, Adlib, PS-
1 Sound card, Tandy Mediavision Pro Audio 
Spectrum, Soundblaster, LifeSize sound 
Enhancer {fourni avec le jeu). 
Contrôle : clavier, joystick ou souris. 
Place mémoire sur disque dur: 15 Mbytes. 
Ram requise : 640 K. 
DOS : 3.3 ou supérieur (5.0 recommandé). 

gynes, il reste Barth, l'extraterrestre (blague à part, 
il est idéal pour les débutants). 
Quand il faut cliquer, il faut cliquer l Voilà à 
quoi se résume l'interaction dans Leather God­
desses of Phobos. Toutes les actions s'effectuent 
à l'aide du curseur, qui se modifie suivant les 
actions possibles. Ainsi, il suffit de le déplacer sur 
l'écran pour parler aux gens, prendre un objet, 
etc. Les discussions se limitent seulement à la 
possibilité d'aborder un thème et d'obtenir des 
informations. Sinon, il faut utiliser le bon objet au 
bon endrott. Les protagonistes sont statiques et le 
jeu se résume en fait à déclencher des événe­
ments clés pour faire avancer l'histoire. Le joueur 
est trop limité dans ses actions et le " monde ,. 
du jeu obéit à des lois trop rigides pour être vivant, 
réaliste et attrayant. Pourtant ,Leather Goddesses 
of Phobos dispose de bons atouts. 
Une heure de voix digitalisées en français, une 
carte son fournie avec le jeu, ce n'est pas rien 
quand même. Les graphismes dans leur genre 
sont de bonne qualité et surtout le thème grivois 
nous change des éternelles histoires prudes de 
fées et de citrouilles à la King Ouest et de tant 
d'autres. Malheureusement, le jeu proprement dit 

On est loin des jeux aventures 
attrayants dont les principaux atouts 
sont la musique et les graphismes. 
Ici, tout repose sur le scénario. 

Récidiviste 
Steve Meretzky, le concepteur de Leather 
Goddesses of Phobos, n'en est pas à son 
premier coup d'essai dans le genre. Il a 
déjà à son actif : Leather Goddesses of 
Phobos, P/anetfall {1983), The Hitchiker's 
Guide to the Galaxy (1984) et, entre autres, 
Spellcasting 101 : Sorcerers get Ali the 
Girls (1990) et Spellcasting 201 : Sorce­
rer's App/iance (1991). Contrairement à 
l'image que l'on peut avoir de lui au travers 
de ses jeux, ce n'est ni un illuminé, ni un 
obsédé sexuel. Ses jeux ont la particularité 
d'être davantage destinés à des adultes 
qu'à des enfants. Il est amusant de consta­
ter à ce sujet que, dans le monde des jeux 
micros, le thème de la sexualité et de la 
violence ont longtemps été tabous. Bien 
que la ·major ité des ut ilisateurs de PC 
(machines coûteuses) soient adolescents 
ou adultes, les éditeurs continuent à sor­
tir des cant ines pour enfants en bas âge 
comme la série des King Quest et autres. 
Ceux-ci sont excellents, mais il serait bien 
de pouvoir jouer plus souvent à des aven­
tures dont le scénario serait plus osé. 
Appel aux éditeurs ... 

Le professeur Sandler observe la 
planète X avec son télescope, qu'il 
utilise aussi pour espionner la gente 
féminine. Science sans conscience ••• 

n'est pas très intéressant, saluons quand même 
l'effort d'lnfocom de publier un jeu qui sort un peu 
des sentiers battus. 
Dans le genre, la série des Leisure Suit Larry reste 
un must. Marc Menier 

14 
ti ~i~~~~~~e~o~~; 
a: celui de Leather 
W Goddesses of Pho­
t- bos, on en rede­
~ mande ! L'~nivers 

sonore est impres­
sionnant et le jeu ne dérape pas dans le 
mauvais goût. 

TYPE - aventure graphique 

PRIX -------NC 

Tout est en français, des textes à PRISE EN MAIN 17 
l'écran jusqu'aux voix digitali­
sées, en passant par le manuel 
(très amusant, d'ailleurs!). Le sys­
tème de jeu est on ne peut plus 
simple d'utilisation. 

Dans la lignée des " comics ,, amé-GRAPHISMES 14 
ricains de l'époque, les gra­
phismes ont un style qui risque de 
déplaire à certains, même si 
quelques modèles sont crous­
tillants à souhait. 

ANIMATION 1 0 Les animations sont rares dans 
Leather Goddesses of Phobos 2. 
Le jeu reste très statique, c'est 
dommage. 

JOUABILITÉ 12 L'interaction est faible. Le jeu se 
résume trop à une succession 
d'actions indispensables pour 
progresser. Le système de jeu est 
simple. En contrepartie, il esttrop 
limité. 

f;!~~~~~!s très" fifties ,, et une 16 
carte son spéciale fournie avec le 
jeu. lnfocom a mis le paquet pour 
vous en mettre plein les oreilles. 

Plus d'une heure de voix digitali-BRUITAGES 18 
sées, et en français s'il vous plaît 1 
Leather Goddesses of phobos va 
vous décoller les tympans. 

L'inventaire des possessions de Zeke. 
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KGB~ 

• Distributeur : Virgin Garnes 
• Editeur: Cryo 
• Programmation : Yves Lamoureux 
• Graphismes : Michel Rho & Didier 
Bouchon 
• Musique : Stephan Picq du groupe 
Exxos 
• Animation : Soher Ty 
• Scénario : Johan Robson 

Distribué par Virgin Garnes, KGB de 
Cryo est un jeu d'aventure où 
meurtres, complots et trafic de 
drogue ne sont que jeu d'enfant. En 
tant qu'agent du KGB, vous serez 
impopulaire mais seule la mission 
compte. Un scénario complexe, des 
options complètes et pratiques, de 
quoi satisfaire les plus exigeants. Et 
n'oubliez pas, il faut réussir la 
mission sinon, c'est le goulag ! 

C
'est en pleine Perestroïka, période 
trouble s'il en est, que vous êtes transféré 
au Département P du KGB, chargé 
d'enquêter sur la coruption au sein même 

du service. Au cours d'une simple mission de rou­
tine, vous allez vous retrouver mêlé à une sombre 
affaire où trafic de drogue, kidnapping et meurtres 
ne sont que broutilles comparés au complot qui se 
prépare: renverser le président. Bonne chance, 
Maksim Rukov 1 
Le scénariste de KGB s'en est donné à cœur joie. 
Pour vous donner un exemple, en rentrant dans un 
immeuble d'apparence anodine, on se rend 
compte qu'en fait, chacun des habitants soit-disant 
honnête cache des secrets ignobles ou un lourd 
passé. Mais quand on dit le mot magique KGB, le 
front des camarades du parti se couvre de sueur 

CONFIGURATION 

PC tous modèles. 
Graphique : VGA/EGA monochrome. 
Carte-son : Roland, Adlib, Soundblaster 
Contrôle: souris, joystick. 
Mémoire additionnelle utilisée. 
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Situation pour le moins scabre use dans le bureau du Colonel. Le KGB n' est plus ce 
qu' il était, voilà les effets d e la Pe re stro'11ca sur cette vénérable institution. 

Première mission 
Vous devez enquêter sur la mort d'un 
detective privé, Golitsin, ancien agent du 
KGB. Une fois sur les lieux du crime, mon­
trez votre carte d'identité au milicien en 
faction et inspectez le bureau de Golitsin. 
Prenez les allumettes dans le bureau et 
n'oubliez pas les piles dans la radio. Res­
sortez et demandez la clé du tiroir au mili­
cien. Dans ce tiroir, vous trouverez un 
magnétophone et 
une coupure de jour­
nal. Détruisez-la car, 
dans la suite du jeu, 
ce morceau de jour­
na I permettrait au 
truand Holliwood de 
faire le lien entre 
Golitsin et vous : le 
KGB. Avant de quit­
ter les lieux, la sœur 
de Golitsin fait son 
apparition. Question­
nez-la et donnez lui 
la permission de par­
tir : elle vous donnera 
une cassette. Mettez 
les piles dans la 
magnétophone et 
écoutez cette cas­
sette attentivement. 
Retournez au Département P et donnez-la 
à Vovlov, votre supérieur. Dites-lui que 
vous l'avez déjà écouté sinon c'est la 
porte. Maintenant que vous êtes au cou· 
rant, il vous confiera le reste de l'enquête : 
trouver un truand nommé Holliwood 

et les langues se délient. On va de surprises en 
surprises dans KGB. Pour progresser, il faut faire 
preuve d'initiative. S'adapter ou mourir, telle est 
la règle au département P. 
Le système de jeu est complet et ergono­
mique. Tout se fait à la souris, le curseur se trans­
forme selon l'action possible. Ainsi, il suffit de cliquer 
sur un personnage pour lui parler ou sur une porte 
pour sortir. En cliquant sur le bouton gauche, un 
écran d'options apparaît pour changer le curseur 

En Union Soviétique (ex-Union, excusez­
moil), les policiers sont toujours 

charmants . Règle d 'or du KGB : toute 
personne qui n'est pas coupable n'est 

pas forcément au-dessus de tout 
soupçon. Qu'on se le dise! 



...... ----·· ....... _.. .............. ·------·. ·----
K comme Kyrandia ou K comme KGB? 

Bien qu'ils soient tous deux distribués par 
Virgin, ces deux jeux d'aventure sont vrai­
ment différents l'un de l'autre. Kyrandia 
possède des graphismes et des musiques 
de très grande qualité, deux aspects qui 
ne font pas partie des points forts de KGB. 
Par contre, le scénario de Kyrandia est très 
simple. On trouve un objet que l'on ut.ilise 
pour progresser et ainsi de suite. les situa­
tions mortelles ne sont pas courantes. 
Dans KGB, le moindre faux-pas et la sanc­
tion est immédiate. l e scénario offre de 
nombreuses possiblités d'action et d'inves­
tigation. le système de jeu de KGB est aussi beaucoup plus détaillé.Si vous voulez faire mar­
cher votre matière grise, prenez KGB. Pour le reste, Kyrandia est meilleur. 

r-

Pour 'discuter, ou 
plutôt interroger 
les suspects, une 
fenêtre apparaît 
avec un choix de 
sujets de 
discussion. 

En mode dialogue, 
un :z:oom est fait 

sur votre 
interlocuteur. Vous 

aurez: droit alors 
aux rares 

animations de ce 
jeu: sourcils qui 
bougent, lèvres 

qui remuent ... 

• 

Le curseur change 
de fonction selon 
la situation. Si ces 
options ne vous 
suffisent pas, un 
simple clic sur le 
bouton gauche de 
la souris et des 
options plus 
spécifiques vous 
sont proposées. 

en action spécifique : se cacher, déplacer un 
cadavre, etc. Les objets sont gérés comme dans 
Shadowgate, par une représentation graphique. 
Il existe également des options intelligentes, comme 
celle qui permet de revenir à une phase clé du jeu 
ou celle qui revisionne les dernières actions grâce 
à une fonction" magnétoscope"· 
Enfin un jeu d'aventure qui n'a pas froid aux 
yeux. KGB est un jeu d'aventure de grande enver­
gure. Les graphismes donnent une ambiance plus 

Th~ d :11 ~ 0:ir1,:. 

l<l1m~ri .r Kru::i l·:i~ 
l l:il s1m Rul •:iv 

16 
1- KGB est un véritable 
W jeu d'aventure avec 
a: une intrigue qui tient 
W la route. Les ama-
1- teurs peuvent s'abs­
z tenir car, pour se 
- faire une place dans 

les services secrets soviétiques, il faut 
avoir la puissance déductive de Sher­
lock Holmes et le métier d 'un James 
Bond de l'Est. L'ergonomie du système 
de jeu pennet une prise en main rapide 
et impeccable. 

TYPE------aventure 

PRIX--------0 

PRISE EN MAIN 14 Toutes les actions se font à la sou-
ris ou au joystick. Ne vous inquié­
tez pas, pas besoin de lire un traité 
sur la Perestroïka pour rentrer 
dans le jeu. De plus, le programme 
sera entièrement francisé. 

Dans le style du grand dessinateur GRAPHISMES 13 
Enki Bilal, les graphismes don­
nent à KGB une ambiance un peu 
oppressante et même parfois car­
rément glauque. 

Il n'y a pre.sque pas d'animations. ANIMATION 1 0 
Seulement quelques change­
ments d'humeur sur le visage de 
vos interlocuteurs lorsqu'ils sont 
montrés en gros plan. 

Un système de jeu à la souris très JOUABILITÉ 18 
pratique. La gestion des objets est 
simple et ergonomique. Les 
temps de chargement sont très 
rapides. 

MUSIQUE 14 Au total, six musiques inédites 
créées pour le jeu. Certaines 
d'entres elles mettent la pre.ssion 
sur le joueur et l'oblige à rester 
vigilant 

BRUITAGES 14 La bêta version que nous avons 
testée ne comportait pas de brui­
tages. 

sordide que féerique, les situations sont réalistes et 
le ton du jeu est résolument dur. Le héros n'hésite 
pas à tuer, on rencontre des drogués, des prosti­
tuées et, surtout, rien ne vous empêche d'être un 
salaud. 
Bien qu'il ne soit pas graphiquement impression­
nant, KGB est un jeu d'aventure très intéressant et 
agréable à jouer. A conseiller aux pros. 

Marc Menier 
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WILLY BEAMISH ~ 

Vous voilà dans 
votre chambre : 
au premier plan, 
la fameuse 
console Nintari, 
objet de toutes 
vos attentions. 

Ça y est! Il arrive sur Mac. Willy 
Beamish est de retour mais il va 
toujours droit au but. .. et son jeu 
aussi, qui reste trop linéaire. Cette 
aventure est sauvée par un scénario 
original, plein d'humour et par une 
réalisation presque parfaite. 
D'autant que ce type de jeu est plus 
que rare sur cette machine. 

La maman de Willy ne pense qu'à ses 
soins de beauté et la petite sœur est une 

surdouée. Toutes les deux ne savent 
que demander des services qui vous 

éloignent de votre console. Un conseil : 
fuyez (après les politesses d'usage)! 
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Q ui ne se souvient du scénario drolatique 
de Willy Beamish, qui étonnait déjà sur 
PC, du fait de son originalité ? Sur Mac, 
c'est une espèce unique. De fait, on n'a 

pas tous les jours l'occasion d'incarner un petit 
Américain fan de jeux d'arcade qui promène ou 
nourrit son chien et sa grenouille, Horny, mange 
des pizzas aussi gigantesques que plâtreuses avec 
ses deux meilleurs amis, sauve son papa de deux 
affreux méchants qui veulent dominer la ville de 
Frumpton, sans oublier de tondre le gazon du jar­
din et de discuter avec le fantôme de son grand­
père. 
Willy Beamish a globalement affaire à des 
adultes plutôt antipathiques. Le mieux est pour 
le joueur de les fuir. L'aspect éducatif du jeu n'est 
donc pas très poussé. S'il est conseillé d'être res­
pectueux, c'est plutôt par tactique. Avec le voyou 
du quartier, une autre attitude s'impose. 
Willy doit généralement rester prudent et gérer son 
porte-monnaie avec circonspection. Sinon, vu la 
difficulté du jeu, qui augmente très rapidement, il 
finira bien vite à l'école militaire ou à l'hôpital. Et le 
joueur n'aura plus qu'à recommencer la partie. 
Le contrôle du jeu à la souris est excellent, effi­
cace et simple. Il permet d'obtenir des renseigne­
ments (la flèche a une forme de loupe), de faire 
parler les personnages, de faire bouger Willy (la 
flèche affiche • Exit •) ou de le faire agir sur un élé­
ment du décor comme sur des objets. Un sys­
tème d'aide renforce encore la simplicité d'accès 

•Editeur : Sierra • Conception : Dynamix 
• Distributeur : Ubi Soft • Réalisation : Jeff 
Tunnell • Scénario : Tony et Meryl Perutz 
• Direction artistique : Shawn Sharp 
•Animation : Pat Clark 
• Programmation : Louie McCrady 

Seconde chance 
L'originalité de ce qui n'était qu'un jeu de 
plus sur PC devient bien sûr plus frap­
pante sur Macintosh. Dommage que les 
programmeurs n'aient pas profité du pas­
sage sur cette puissante machine pour 
affiner davantage les graphismes des per­
sonnages et, surtout, pour accélérer le 
rythme. 

[>. CONFIGURATION 

Machine : Macintosh. 
Ecran : couleur. 
Médias : 6 disquettes 
3"1/2 HD. 
Contrô les permis : 
clavier, joystick, sou­
ris (fortement recom­
mandée). 

Notice : notice tech· 
nique en français, 
d.ocumentation en 
anglais (joli cahier 
d'écolier). 
Place requise sur le 
disque dur: 12 Mo. 
RAM minimale : 2 Mo. 



.. ·------.. ·-----....... ~ .... 
Willy ne se mouille pas 

C'est à Eco Quest que l'on peut comparer Willy Beamish : même jeunesse des héros, 
même système de jeu ... Eco Quest s'adresse cependant à de plus jeunes enfants, il est plus 

" moral '" Willy doit quant à lui surtout faire 
preuve de débrouillardise et son object if 
(gagner au grand concours de consoles Nin­
tari) n'est pas du tout écologique. D'un côté, 
on a donc la reconstitution d'un mode de vie 
quotidien, de l'autre l'accomplissement d'une 
grande cause par un véritable petit héros. Les 
différences de scénario expliquent les dissem­
blances de décors : Le Grand Bleu contre 
Happy Days Oe ne parte que des décors, bien 
sür). Enfin, Eco Quest est beaucoup plus facile 
et beaucoup plus court que Willy Beamish. A 
mon goût, le second est meilleur, mais le choix 
dépendra de l'âge du joueur. 

du jeu. Toutefois, cela devient plus ardu pour ceux 
qui ne parlent pas couramment l'anglais. Les 
'éponses de Willy entraînent des modifications 
dans le déroulement de l'histoire et répondre au 
18Sard risque de conduire à des impasses. Quant 
aux sauvegardes, elles ne sont pas possibles à 
:out moment, mais fréquemment. 

Les décors sont jolis, jamais votre Mac n'aura brillé 
d'autant de dégradés pastel. Les effets de cadrage 
et de travelling, très cinématographiques, sont 
impressionnants. La musique est lassante et les 
bruitages trop rares. Surtout, la linéarité du jeu et 
sa lenteur sont toujours aussi décevantes. 

Mata Bary 

Le cauchemar de 
Willy : l'école 
militaire. On lui 
promet, dans la 
fenêtre de 
dialogue, qu' il va 
devenir un 
homme, mais le 
joueur va 
seulement devenir 
hors jeu. Le 
système de 
dialogue impose 
parfois des choix 
pour Willy. Le 
visage agrandi de 
l ' interlocuteur 
s' affiche 
également de 
temps en temps. 

La fin des classes commence par une heure de colle ... 
L ' introduc t i on du jeu 
raconte les premières 
aventures de Willy Bea­
mish : Horny a arraché la 
perruque du directeur lors 
de son discours de fin 
d'année. Vous voilà collé 
(c'est le début du jeu). Pro­
fitez de ces longues heures 
d'attente pour ouvrir votre 
pupitre et récupérer deux 
crayons et une imitation 
d'un vieux livret scolaire. 
Vous ne pouvez pas jouer 
avec votre portable , 

puisque vous tenez déjà un 
stylo. Vous pouvez par 
contre sortir, soit en vous 
faufilant dehors en douce, 
soit en vous prétendant 
malade. Je ne vous le 
conseille cependant pas, 
sauf si vous souhaitez 
explorer le jeu : dans le 
meilleur des cas, vous 
revenez au même point. Si 
la prof vous interrog e, 
soyez respectueux et ne 
parlez pas de votre gre­
nouille, sous peine de 

scandale. La cloche finit de 
toute façon par sonner et 
vous rentrez chez vous, 
non sans avoir causé avec 
votre grand-père le fan­
tôme. Votre chien vous 
accueille : vous pouvez 
accepter de le promener 
ou refu ser la balade. 
Ensuite, dirigez-vous vers 
votre chambre (premier 
étage, deuxième porte à 
droite}. Cela vous permet­
tra de vous entraîner sur 
votre console. 

----···---
16 ~-

t-~W C'est l'originalité et 
l'humour du scé-
nario qui font tout 
le se l de ce jeu. 
Mais il est trop 
linéaire et reste 
lent. La passivité 

forcée du joueur lui donnera l'occa-
sion d'admirer les graphismes. 

TYPE ---aventure animée 

PRIX--------D 

L'installation est des plus PRISE EN MAIN 19 
simples ... merci Mac ! Un systè­
me d'aide permet d'apprendre 
facilement les quelques com­
mandes. Une grande ergonomie, 
donc. Il faut toutefois parler 
anglais pour maîtriser le jeu. 

GRAPHISMES 17 Une superbe palette de couleurs à 
dominante pastel. Au sein des 
beaux décors offerts par la ville 
100% américaine de Frumpton, 
les personnages à la Disney ne 
choquent pas. 

ANIMATION 16 On se croirait dans un film, avec de 
vrais travellings et plongées, qui 
permettent, par exemple, de pas­
ser d'un plan général de la ville à la 
classe de Willy. Les mouvements 
des personnages sont réussis. 

rl~~~!~~l!~re du jeu, avec un 12 
choix entre clavier, joystick ou 
souris (que je recommande). La 
lenteur du jeu et sa linéarité limi­
tent toutefois les interventions du 
joueur. 

MUSIQUE 10 Variées, rythmées, elles restent 
d'une tonalité monotone et finis­
sent par lasser. 

BRUITAGES 8 
llssonttrop rareset c'estvraiment 
dommage car un jeu comme Willy 
Beamish permet une «mise en 
sons» cocasse. Enfin,je croah ... 

DIFFICULTE moyenne 
L'excellente ergonomie permet a 
chacun de découvrir ce jeu. La dif­
ficulté augmente cependant 
assez vite, et il vous faudra faire 
preuve de jugeote et d'une bonne 
maitrise de !'Anglais. 

On joue de longues heures, en DUREE DE VIE 16 
partie à cause de la lenteur du jeu. 
Par contre, celle-ci peut inciter à 
quitter la partie. 
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Amis du 
MIB, bonsoir! Deux 
solutions complètes 
dans ce Message ln 
the Sottie d'octobre. 
Eternam nous a été 
envoyé par le grand 
Thomas Alexandre. 
La deuxième soluce 
concerne un soft 
bien plus ancien mais 
toujours d'actualité 
dans votre courrier, 
j'ai nommé les Portes 
·du Temps ! Toujours 
dans la bouteille, 
tous les codes pour 
Ooops Up et Push 
Over, encore des 
indices pour Might and 
Magic Ill, les 
premières questions et 
réponses concernant 
les grands Hook, Lure 
of the Temptress ou 
Sargon Attack, les 
octets secrets 
d'Ultima Underworld ... 
N'hésitez pas à nous 
envoyer toutes vos 
questions, réponses 
ou solutions 
complètes. 
Bonne vie, amis! 
Olivier Hautefeuille 
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ETERNAM 
Bonjour ! Coincé dans Eternam ? 
Don 't worry, me voici. Je vous offre, 
ce mois-ci, la solution complète de cette 
aventure. Je vous conseille de n •y puiser que 
les éléments qui vous manquent afin de ne pas 
briser l'intérêt de la partie ... Bonne chance! 

Thomas Alexandre 

Avant de lire ce qui suit, sachez 
que l'intérêt du jeu réside en 
grande partie dans les situations 
comiques qu 'il met en scène. Je 
vous conseille donc de chercher 
par vous·même et de ne lire cette 
solution que s i vous êtes réelle· 
ment bloqué. En effet, si vous 
appliquez à la lettre tout ce suit, 
vous passerez à côté de plein de 
gags. D'autre part, discutez avec 
chaque personnage de rencontre. 
Si je ne parle ici que de ceux qui 
son t indispensables au bon 
déroulement de l'aventure, les 
autres ne sont pas à négliger. Et 
pour conclure cette petite intro· 
duction , ne vous étonnez pas si 
vous n 'avez pas accès aux tours 
noires dès le début d'Eternam. 
Ce sont des téléporteurs et vous 
ne pourrez les utiliser que 
lorsque vous aurez trouvé les 
cartes adéquates. 

L'ILE MÉDIÉVALE : 
Engagez-vous sur la route et 
avancez jusqu 'à ce que vous arri· 
viez au château. Après avoir eu 
affaire au molosse, avancez et 
vous rencontrerez James Bones. 
Prenez la porte de gauche et sai· 
sissez·vous de la friandise qui se 
trouve sur l'étagère. Montez voir 
le chef des gardes puis descen· 
dez pour discuter avec le garde 
en admiration devant la statue. 
Revenez à l'endroit où se trouve 
Bones et prenez la porte de 
droite. Ramassez /'allumette puis 
retournez au couloir central. 
Avancez droit devant et engagez· 
vous dans le passage qui s'ouvre 

devant vous. Un train va vous 
ramener ill ico presto à Bones. 
Repassez par la porte d 'où est 
sorti le train, la voie est mainte· 
nant libre. Prenez la prem ière 
porte sur votre gauche et laissez 
passer les gardes. Vous pouvez 
aller visiter leur dortoir en toute 
tranquillité. Vous y dénicherez 
une paire de lunettes à infra· 
rouges. Revenez au couloir cen· 
tral et foncez droit devant. Offrez 
la friandise au garde et il vous 
laissera passer librement. Vous 
voici enfin face au Duc Théo· 
phile. Après / 'avoir écouté et 
accepté de passer les épreuves, 
partez sur la gauche et ramassez 
l'appareil photo dans le débar· 
ras. Retournez auprés du garde et 
sa statue et photographiez-la . li 
ne vous reste plus qu 'à retour· 
ner dans la salle du conseil. N'ou· 
bliez surtout pas de reprendre 
une friandise (toujours sur l'éta· 
gère), pour le garde. Allez à 
droite, passez devant le docteur 
et prenez les escaliers. Prenez les 
pelures d'oignon dans la chambre 
du fils du Duc, puis redescendez 
l'escalier pour vous laisser tom· 
ber dans le trou. Et maintenant, 
les épreuves vont commencer. 
Utilisez les pelures d 'oignon sur 
les yeux du mur pour les faire 
pleurer. Restez sous les yeux 
jusqu 'à ce que vous soyez deux 
fois plus trempé. Vous pouvez 
alors traverser sans crainte les 
deux rideaux de flammes de la 
pièce suivante. Parlez et l'écho 
fera tomber la poutre du plafond. 
Marchez dessus et vous éviterez 

la trappe secrète. Suivez les 
flèches et n'accordez aucune 
attention au monstre. Utilisez les 
lunettes à infrarouges et suivez 
le chemin tracé. Utilisez ensuite 
votre allumette puis poussez la 
manette de gauche. Placez· vous 
au centre de la pièce pour sortir 
indemne de ces sacrés épreuves. 
Vous vous retrouvez dans une 
pièce où il vous faut ramasser les 
clefs du chef des gardes. Après 
que le Duc vous ait félicité puis 
confié une mission, il vous donne 
un couteau. A llez rendre ses clefs 
au chef des gardes puis retour· 
nez dans la chambre du fils du 
Duc pour emprunter le passage 
secret que vous a indiqué le pro· 
priétaire des clés. Le Duc vous 
offrira 30 pièces d'or. Vous pou· 
vez alors quitter le château. Pour· 
suivez votre route et quand vous 
rencontrerez le moine Fronces· 
eus, dicutez avec lui. Rendez·vous 
au temple et dites au moine que 
vous venez de la part de Fran· 
cescus. li vous dira comment tra· 
verser la mer jusqu 'à la prochaine 
ile. Acceptez de rendre service à 
la femme qui vous demande de 
porter un pli à sa fille Marianne. 
Direction Je gué et ... 

L'ILE DE LA RÉVOLUTION 
FRANÇAISE: 
Dès votre arrivée, vous serez 
dépouillé de vos économies. A 
l'auberge, remettez la lettre à 
Marianne et elle vous donnera 
une cocarde pour vous remercier. 
Allez ensuite chez la veuve 
Pichut et écoutez-la. Trouvez la 
ville et discutez avec le pêcheur. 
Dirigez-vous jusqu 'à la place cen· 
traie et acceptez de combattre le 
colosse. Coupez l'élastique de 
son short avec le couteau offert 
par le Duc et empochez votre 
récompense. Vous pouvez alors 
acheter la boussole à l'homme 
après le pont. Allez chez le Baron 
de Hauteville et discutez avec lui. 
Acceptez de surveiller sa femme 
pour lui et allez vous dissimuler 
derrière son paravent. Lorsqu'elle 
s 'assied pour recevoir un mes· 
sage de l'ignoble Nuke, photo· 
graphiez la scène. Allez raconter 
ce dont vous avez été témoin au 
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3aron et uous gagnerez uotre pre- tenant aller au niueau 3. Discutez L'EGYPTE : L'ILE HIGH·TECH: 
11ière autorisation pour trouer- auec les deux programmeurs et Reuenu dans la pyramide, exa· Entrez dans la douche du fond. 
ier auec le bac. Quittez la ville récupérez la carte Cl3.2 qui se minez le mur qui se trouve en 

L'ILE DE LA RÉVOLUTION ~t allez chez la femme en bas trouve sur la plate-forme au des- face de l'entrée et partez sur 
·ésille qui vous remettra de sus. Direction le niueau 4. Par· uotre gauche. Demandez au FRANÇAISE: 
·argent. Insistez auprès d'elle lez à l'équipage de l'Enterprise et génie de uous ouurir la porte et Retournez à la tauerne pour 

:>0ur récolter au moins 21 pièces regardez dans les jumelles aidez·uous de la traduction de rendre de nouueau uisite au 
:J'or. Retournez à la ui/le et mar- géantes. Un incendie s 'est Spock pour trauerser la pièce aux contrebandier et lui acheter la 
;hez sur la pelouse. Vous êtes déclenché sur l'île. Vous devez dalles. Prenez ensuite le couloir carte céleste. Ressortez de la uil/e 
;rrêté, jugé et condamné à être ... allez le maîtriser. Discutez auec de gauche. Vous arrivez dans une et reprenez le téléporteur. 
1écapité. En prison, parlez aux Kirk qui uous donne sa carte salle ou vous trouuez un sceptre. L'ILE HIGH-TECH: 
mfants et offrez-leur une pièce YB.223. Utilisez le sur le uerre du mur. 
f or, ils uous indiqueront un Redescendez au niueau 2 pour Ce récipient vous permet d'ouurlr Retournez à la bâtisse qui 
noyen de vous évader. Descen· uoir le Commander. Retournez la porte. contient le chaudron géant et 
:lez dans la ruelle et ramassez au niueau 0 et prenez la sortie. Continuez jusqu'à la statue dorée retourner sur la lune. 
es raquettes. Allez discuter auec Vous uous retrouuez en dehors et enleuez·lui sa tête. Laissez la 
'homme du bac puis entrez dans de la cité high-tech. Suiuez la petite abeille tranquille, mais é/i- LA LUNE: 
J tauerne. Demandez quelque route et prenez à gauche à la pre- minez sans pitié le nid de ser- Donnez la carte céleste à Arm-
;hose de très corsé au tauernier mière intersection. Une fois pents. Parlez au miroir mural et strong. Et reuenez ensuite sur 
Juis allez parler à l'homme qui arrivé au générateur en feu, Don récupérez les morceaux. Des- Etemam. 
:e trouve en bout du comptoir. Jonz se chargea d 'éteindre cendez puis prenez à gauche. 
. , vous ouvrira un passage secret. l'incendie. Visitez le reste de l'île . Ramassez toutes les statuettes L'ILE HIGH·TECH : 
=?etournez à la demeure entou- Une fois devant le chaudron et combattez les araignées. Dans Retournez uoir les program-
·ée de pelouse et entrez (uous géant, sautez dedans. la salle des héros (Indy, Super- meurs. Il vous faut maintenant 
Jouvez piétiner l'herbe autant man, etc ... ), posez le gros mor· entrer dans la douche la plus 
iue vous le voulez, vous ne ris· LA LUNE : ceau de miroir sur le sol et près des balayeurs. 
iuez plus rien). Parlez au Baron Vous uoilà sur la lune où vous actionnez le piège. Continuez 
J'e Basseuille qui uous remettra la aller assister au premier alunis- uers le bas et débarrasser vous L'ILE MÉDIÉVALE: 
;econde autorisation. Direction sage puis vous discuterez auec des quatre abeilles. Nuke appa- Rendez-uous au château du Duc 
~ bac et c'est parti pour une tra- Amstrong. Prenez Je drapeau rait pour uous intimider. et utilisez le bâton de réduction 
ersée gratuite. américain auant de retourner sur Auancez jusqu'à ce que uous sur le drakkar. Utilisez encore le 

Eternam. trouuiez le couteau et utilisez- Je téléporteur. 
L'ILE HiGH-TECH : au dessus du uerre. Allez ensuite 
:>articipez au test . Si uous ne L'ILE HIGH-TECH : déposer les trois statuettes L'ILE HIGH-TECH : 
·éussissez pas vous serez renvoyé Allez au niveau 5 et installez- (orange, jaune et bleue) dans la Allez jusqu 'au générateur que 
:ur l'île précédente. vous dans la machine. Ça n'est salle où se trouuent les grosses vous auez réparé, mettez le drak-

pas le téléporteur escompté statues culurées. kar miniaturisé à l'eau et redon-
L'ILE DE LA RÉVOLUTION mais ... des WC ! Les urais télé- Remettez les autres statuettes nez-lui sa taille normale à l'aide 
FRANÇAISE: porteurs se situent au niueau 1. dans leur niche respectiue (atten- du bâton de réduction. Nuke 
:>renez Je passage secret de la Allez-y et entrez dans le tube tion, les araignées réapparais- apparaît pour uous intimider 
·auerne et demandez un passe- gris, à droite des balayeurs. sent). Retournez ensuite au cou- avant que vous ne partiez pour. .. 
Jort pour les tests au contre- loir des fresques (remettez la tête 
,;andier, cela vous coûte ra 10 L'EGYPTE: de statue en place) et posez un L'ILE DES DRAGOONS : 
Jièces d'or. Reprenez le bac. Dirigez-vous uers la pyramide et petit morceau de miroir. Si vous entrez dans la demeure 

en avant pour une série Posez les autres morceaux en sui· du maître d'armes, posez-lui les 
L'ILE HIGH-TECH : d'énigmes plus mystérieuses les uant le faisceau de lumière et questions suivantes : pourquoi 
Je retour sur l'ile high-tech, unes que les autres !Allez à vous vous retrouvez au centre de terrorisez-vous les gens ? Vous 
'Près avoir pris la navette, allez droite et prenez la pierre de la pièce où vous avez laissé les n'avez pas l'air très aimable ? 
~euant le moniteur et prenez la Josette. Ressortez et entrez dans trois statuettes. Mettez les Vous n'auez pas l'air si uieux que 
·arte XB25. Entrez dans J'ascen- la tour noire (maintenant que raquettes. ça? Ça s'arrose? Entrez dans le 
;eur et descendez au niveau -1. uous avez toutes les cartes, vous Lorsque le sable tombera, vous palais du Prince Dragoon et allez 
Jiscutez avec le responsable pouvez voyager en utilisant les uous trouuerez dans une salle tout de suite sur la droite, jusqu'à 
Jnergétique qui uous prête sa téléporteurs). secrète. Répondez comme suit ce que vous arriuiez à l'a/chi· 
;arte YB.223. Cette carte uous au Sphinx : Chéops, 18• siècle miste. Prenez l 'os radius tele-
:lonne accès au niueau 1. Ren- L'ILE HIGH-TECH: et 134. Vous voilà deuant un sar- commandus cubitus et parlez à 
iez-uous au niueau 1 et utilisez la Maintenant , il est temps de cophage qui contient le bâton de /'a /chimiste. Ressortez du palais 
·arte sur le distributeur de bois- rendre uisite à Mr Spock et réduction. Utilisez ce dernier et filez chez Je sauant dragoon 
;ons. Rejoignez ensuite vos quar- demandez-lui de vous traduire la pour réduire la pyramide. Utilisez exilé. Parlez-lui et montrez le 
:iers et prenez la carte DF25. T8T pierre de Josette. Retournez dans le té/éporteur et uous uoilà parti drapeau américain, uous serez 
i ons le tiroir. Il vous faut main- le tube gris. pour. .. pris pour le sauveur dont parle la 
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SOLUTION 
prophétie. Donnez·lui la télé· 
commande et il vous offrira en 
retour une parfaite panoplie de 
tueur de prince. Rendez ensuite 
visite à l'ermite qui uot1s parlera 
de la prophétie puis revenez au 
palais. Filez tout droit jusqu'à ce 
que vous soyez capturé. Deman· 
dez au Prince Dragoon que l'on 
vous accorde un dernier vœu. 
Vous vous retrouverez alors dans 
le harem. Discutez auec la fille 
du Baron de Hauteville. Ramas· 
sez les trois champignons et uti· 
lisez le uert qui vous rendra inui· 
sible. Descendez, faites tomber 
la poutre et traversez pour récu· 
pérer le diamant. Ressortez du 
harem et filez vers le nord. Allez 
vers la droite pour prendre les 
boules de pétanque et l 'os. 
Retournez sur votre gauche et uti· 
lisez le diamant pour couper le 
miroir. Descendez la pente auec 
précaution et, avant d'arriver en 
bas. utilisez l'os pour neutraliser 
le lézard géant. Prenez la sortie la 
plus à droite. Allez à gauche et 
cachez-vous derrière le pilier. 
Lorsque le cuistot est à ses four· 
neaux, prenez les épices et rem· 
placez-les par le champignon tout 
rond. Dissimulez·uous à nouveau 
derrière le pilier et sortez de la 
pièce. Partez uers la droite jusqu'à 
ce que uous trouviez le fils du Duc 
Théophile. Utilisez les boules de 
pétanque sur la cellule vide pour 
faire contrepoids et ouurir la 
geôle du prince. l/ uous offre un 
pipeau et part délivrer la fille du 
Baron. Utilisez le pipeau devant 
la statue du serpent et empruntez 
le passage. Eliminez le Prince 
Dragoon à l'aide de la parfaite 
panoplie de tueur de prince et 
ramassez la clé en forme de ser­
pent. Retournez l'utiliser sur la 
statue du serpent. Sautez dans 
le trou. Devant le lac aux requins, 
activez deux fois de suite le levier, 
puis traversez à la nage. Lorsque 
uous arrivez devant le gouffre, 
partez sur la droite et poussez le 
rocher. L'eau éteindra le feu. 
Allez à gauche du rocher et 
repoussez-le afin que le trou se 
uide. Descendez et dlrigez·uous 
vers la fenêtre pour assister à 
/'accomplissement de la prophé­
tie et à la défaite de Nuke ! 
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• 
PCDUNKMAN 
Bonjour ! Je suis un nouveau 
PC·iste ... Voilà quelques astuces 
pour tous les amateurs. 
Dans Métal Mutant, pour auoir 
toutes les armes, éditez, grdce à 
PC Tools par exemple, le fichier 
CAC40.FIC. Ensuite, remplacez 
les octects 10 OB FF FF FF FF FF 
FF FF 4A FF FF OO OO 01 OO 01 
par OO OO OO OO OO OO FF FF FF 
OO OO OO OO OO OO OO OO. 
Dans Ultima Undenvorld, dans 
le répertoire de sauvegarde, éditez 
le fichier PLAYER.DAT et placez 
un FF à /"offset 221. 
Pour ma part. je cherche des 
cheat modes pour P47, Epic, 
Gods, Bat, lmmortal, Panza, 
Supremacy et Blues Brothers. 
Je suis bloqué au quatrième 
niveau dans Bart Simpsons, à 
l'endroit des dalles qui dispa· 
raissent.. . Merci d'auance. 

TRAFALGAR, COCOTTE, 
CHRISTIAN R ET FABRICE 2 
Gràce à ces fanas de Push Over, 
voilà les cent codes du jeu : 
Niveau 1 : 00512 
Niveau 2: 01536 
Niveau 3 : 01024 
Niveau 4 : 03072 
Niveau 5 : 03584 
Niveau 6: 02560 
Niveau 7 : 02048 
Niveau 8: 06144 
Niveau 9 : 06656 
Niveau 10: 07680 
Niveau 11 : 07168 
Niveau 12: 05122 
Niveau 13: 05634 
Niveau 14: 04610 
Niveau 15: 04098 
Niveau 16: 12290 
Niveau 17: 12802 
Niveau 18: 13826 
Niveau 19: 13314 
Niveau 20 : 15362 
Niveau 21 : 15878 
Niveau 22: 14854 
Niveau 23: 14342 
Niveau 24 : 10246 
Niveau 25: 10758 
Niveau 26 : 11782 
Niveau 27 : 11270 
Niveau 28 : 09222 
Niveau 29 : 09734 
Niveau 30: 08718 
Niveau 31: 08206 
Niveau 32 : 24590 
Niveau 33: 25102 
Niveau 34 : 26126 
Niveau 35: 25614 
Niveau 36 : 27662 
Niveau 37: 28174 
Niveau 38: 27150 
Niveau 39 : 26638 
Niveau 40 : 30734 
Niveau 41 : 31246 

Niveau 42 : 32270 
Niveau 43 : 31758 
Niveau 44 : 29726 
Niveau 45 : 30238 
Niveau 46: 29214 
Niveau 47: 28702 
Niveau 48: 20510 
Niveau 49 : 21022 
Niveau 50 : 22046 
Niveau 51 : 21534 
Niveau 52: 23582 
Niveau 53 : 24094 
Niveau 54 : 23070 
Niveau 55 : 22558 
Niveau 56: 18494 
Niveau 57: 19006 
Niveau 58: 20030 
Niveau 59 : 19518 
Niveau 60: 17470 
Niveau 61 : 17982 
Niveau 62: 16958 
Niveau 63: 16510 
Niveau 64: 16511 
Niveau 65 : 17023 
Niveau 66: 18047 
Niveau 67 : 17535 
Niveau 68: 19583 
Niveau 69 : 20095 
Niveau 70 : 19071 
Niveau 71 : 18559 
Niveau 72 : 22655 
Niveau 73: 23167 
Niveau 74 : 24191 
Niveau 75 : 23679 
Niveau 76: 21631 
Niveau 77: 22143 
Niveau 78: 21247 
Niveau 79 : 20735 
Niveau 80 : 28927 
Niveau 81 : 29439 
Niveau 82 : 30463 
Niveau 83 : 29951 
Niveau 84: 31999 
Niveau 85 : 32511 
Niveau 86: 31487 
Niveau 87 : 30975 
Niveau 88: 26879 
Niveau 89: 27647 
Niveau 90: 28671 
Niveau 91 : 28159 
Niveau 92 : 26111 
Niveau 93 : 26623 
Niveau 94 : 25599 
Niveau 95 : 25087 
Niveau 96 : 08703 
Niveau 97: 09215 
Niveau 98 : 10239 
Niveau 99 : 09727 
Niveau 1 OO : 44543 
Bonne chance à tous ! 

Niveau 71: ROAD 
Niveau 81 : USER 
A tchao. 

DAD OF IMPACT 
Voilà quelques astuces pour le jeu 
Epic. Les codes sont les suiuants 
AU RIGA 
CETHEUS 
APUS 
MUSCA 
PYX/S 
CE TUS 
Pour modifier les paramètres du 
jeu (vies, armes, ordre des mis· 
slons, pour ooir la séquence finale 
ou choisir le mode • vies infi­
nies 11), voilà une petite astuce qui 
ne fonctionne malheureusemem 
qu'une fois sur deux. 
Lorsque la démo retraçant le 
début du jeu se déroule {dépan 
de la planète à cause du soleil. 
etc.), retirez la disquette 1 du lec­
teur et insérez la disquette 2. Un 
écran plein de chiffres apparoir 
alors. Tapez le code suivant : 
REMALAMAIIH. L'écran ua /aire 
un très bref flash. Tapez alors ce 
second code : DJAUQUE. Si tour 
a bien fonctionné , un menu 
d'options devrait apparaitre. 

ST FRIEND 
Encore quelques " plus » pour 
Epic, des codes : 
FORNAX 
CAELUM 
CORVUS 
... et des astuces pour les mis· 
sions V et VII. Pour obtenir 
encore plus de points, il faudra 
détruire les chasseurs ennemis 
uniquement lorsqu 'ils sont en 
mouvement. 

TIL TUS 
Merci aux Alien Prost pour leurs 
traces de pneus ... Impossible de 
les faire paraitre pour le moment. 
Mais plus tard, peut·être. 

STEPHAMIGA 
Salut à toutes les aventurières et 
aventuriers perdus ... Je viens uous 
offrir mon aide. 
Pour ceux qui se lassent de regar­
der le Pont·neuf de Bargon 
Attack utilisez le muticiel sur la 
première, la troisième et la 
sixième gargouille. Un passage 

DM s'9J-lurira et .. . surprise ! 
Salut à tous. Voici quelques codes Uans Moktar, voilà un truc pour 
pour Impact sur A tari ST... /\avoir 99 uies. Lorsque vous mou-
Niveau 11 : GOLD rez, appuyez simultanément sur 
Niveau 21 : FISH les deux touches Amiga et sur 
Niveau 31 : WALL " C ». 

Niveau 41 : PLUS Bonne chance à tous et à bientôt 
Niveau 51 : HEAD sur le Message. J'attends avec 
Niveau 61 : FORK Impatience uos trucs ... 



.......................................................... 
TILTUS 
Pour Stephanamiga, dans Bar­
gon Attack, devant la statue, il 
faut utilise r la f io le sur les 
plantes. Des dalles apparaissent 
alors. Place-toi devant le coffre 
et reviens sur les dalles. Pour 
répondre aux questions de la sta· 
tue, il faut choisir la couleur dési· 
rée en se positionnant sur telle 
ou telle dalle, puis tirer avec le 
mut/ciel sur le brassard de la sta· 
tue pour valider tes réponses. li 
faudra répondre noir, blanc, 
rouge, puis jaune et bleu. A plus. 

MEGA SUPER XTRA 
Salu t I Je cherche des tips, su r 
M SX (ou i, oui , vou s avez 
bien lu !), pour les jeux Sala· 
mander, Penguin Adventure 
et Knlghtmare. 
Sinon, n'hésitez pas à me deman­
der de l'aide si vous êtes bloqué 
dans Maze of Ga lious, ou si 
vous cherchez des objets cachés 
dans Goonies. Dans /'immédiat, 
voici un code pour le stage 60 de 
King's Valley 2: OAPBHOEP 
(avec 77 vies, pas mal !). 
Merci d'avance et à la prochaine. 

GIL-GALAD 
J'ai encore besoin de vos 
lumières , vous qui avez 
vaincu le superbe Eye Of the 
Beholder 2. 
Voici mes questions : 
1) J'aimerais savoir comment je 
dois placer les objets magiques 
dans l'alcôve du fond de la pièce 
dans le niveau 2 de la tour 2. 
2) Comment retirer /'Eye of Talon 
lorsqu'on le place dans le trou ? 
Lorsque je re-clique dessus, il dis­
paraît ! 
3) Comment accéder aux autres 
salles du niveau 3 de cette même 
tour? Je suis bloqué là où il faut 
introduire deux clefs pour ouvrir 
une porte en verre. 
4) Comment e nfermer les 
méduses sur les dalles. J'ai essayé 
des heures entières sans y pou­
voir parvenir. 
Merci à tous. 

AMIGAMAN 
Comme beaucoup d'aventuriers. 
je suis à la recherche de solutions 
pour le superbe Black Crypt. 
N'y aurait-il donc personne pour 
éclairer nos lanternes? 
A ce jour, je cherche encore Ogre­
blade la Maudite, l'épée qui me 
permettra de venir à bout de la 
Two Headed Benst, l'ignoble créa· 
ture au service d'Estoroth, notre 
ennemi juré commun. 
Un grand merci à tous. 

MATINOU K. 
Salut, je vous écris de Pologne. 
Sur STE, dans Falcon et les deux 
" missions disk », vous gagnerez 
de la vitesse en appuyant sur 
HELP et en piquant du nez. Pour 
Je plein d 'armes, appuyez sur 
CONTROL et X en plein vol. 
Cela ne fonctionne pas sur MD2. 
Encore une astuce : pour atterrir 
n'importe où, et sans abîmer son 
train, voilà ce qu'il faut faire. Pen· 
dant toute /'opération, mainte­
nez la touche HELP enfoncée. 
Gagnez si possible de /'altitude, 
éteignez le réacteur, ouvrez si pos· 
sible les volets et le frein pneu­
matique. Vo tre vitesse et votre 
altitude vont, bien sar, chu ter. 
Attention, il faut que votre vitesse 
soit nulle au moment où vous 
touchez Je sol. Vous voilà bientôt 
sur la terre ferme ! Vous avez 
alors deux possibilités : soit vous 
éjectez, soit vous roulez au risque 
d'abimer le train. 
Vo ilà, à bientôt et sachez que 
" salut " se dit fi czesc 11 en polo­
nais. Alors, czesc et à bientôt ! 

TILTUS 
Pour Jocker, voilà l'aide qu'il te 
fallait en ce qui concerne Bar­
gon Attack. Sur Bargon, après 
être sorti de la grot te et avoir 
atteint la passerelle. li fau t que 
tu te places tout au bout de ce 
pont et que tu utilises la muticiel 
sur la dalle où tu es placé. Appuie 
sur le bouton de droite, reviens 
sur la dalle et réutilise le muti· 
ciel sur celle-ci. Bonne chance 
pour la fin de /'aventure. 

MAX . 
Pour Amok, merci d'avance pour 
Lure of the Te mptress. Au 
sujet de Hook, tu obtiendras le 
pantalon dans le bar de Roger. li 
faut acheter trois chopes de bière 
et les offrir au pirate de gauche. li 
s'endormira bientôt et. .. à toi la 
culotte! 

TIGI THE WARLOCK 
En réponse à Danielle et Patrick. 
Il n'y a aucun moyen de payer 
/'homme qui nous demande " pay 
me "• dans la barque. li s'agit d'un 
bug qui • casse" un peu la fin du 
jeu ... 
Pour Legend maintenant, dans 
le don jon de Treihadwyl, je suis 
bloqué comme l'étaient Amidra· 
gon et Vincent. Personne pour 
nous aider ? Il s'agit donc du 
niveau 2. J'obtiens un laissez-pas­
ser pour aller voir le roi. Mais une 
grille s 'est refermée et 
m'e mpêche de re to urn e r à 

l'entrée du donjon. li me manque 
la c inquième clef. Et puis, 
l'énigme de fin de niveau me 
semble bien complexe. Vite, s'il 
vous plaît, une solution com· 
piète ! Un grand merci à tous. 

MAX 
Pour Amigavaillant qui se bat 
dans Hook, tu ne retrouveras la 
fée Clochette que bien plus tard. 
Pour le moment, empoche le dé 
et une branche de l'arbre situé à 
l 'ex trêm e droite de l 'écra n. 
Ensuite, va aux " vengeurs " : tu 
verras un filet sur les tonneaux. 
Prends-le, examine-le, tu trouve· 
ras une corde. Il faut utiliser cette 
dernière sur la branche que tu as 
ramassée et tu obtiendras alors 
un arc ... 
Dans l'atelier des garçons per· 
dus, donne les oeufs. Tu auras 
en échange un morceau d'élas· 
tique. Sur l'atelier, une flèche spé­
c ia le pou r attraper la flûte ... 
Ensuite, fais quelques sauts sur 
le fi flanc de la falaise 111 jusqu'à ce 
que l'un des garçons te propose 
d'essayer le saut à l'élastique. 
Bonne chance pour la suite. 

FABEPC 
Pour Titi, voici tout ce que je puis 
t'apprendre sur l'ancien Dossier 
Kha. Je vais enchaîner les ordres 
assez rapidement, pour être avant 
tout efficace ... 
Prendre news, lire news. Entrer 
dans la maison, allumer lampe, 
prendre flacon , aller à gauche, 
deux fois. Ouvrir tiroir, éteindre 
lampe, développer plaque, 
prendre photo, allumer lampe. 
Revenir dans le couloir, aller à 
droite, voir téléprin ter, revenir 
dans le hall et aller à gauche. Voir 
tableau, ôter cadre, un coffre fort 
protégé par un code à trois lettres 
se trouve derrière. Pour l'ouvrir: 
utiliser les touches 1 et 3 du pavé 
numérique pour déverrouiller. 
Quand le bip change de sonorité, 
passer à la lettre suivante avec 4 
ou 6. Quand Je code est OK, 
ouvrir le coffre, prendre clef, reve­
nir au couloir et aller à gauche. 
Prendre boîte, revenir au couloir 
et aller à droite. Prendre le déma· 
gnétiseur: Revenir dans le hall, 
aller au sous-sol (touche 9), avan· 
cer jusqu'à entrer dans la pièce 
où se trouve un e fi drôle de 
machine 11. Ouvrir porte, aller à 
gauche, puis à droite. Voir clas­
seur, prendre lettre et ôter tiroir. 
Il faut trouver la bonne combi· 
naison à cinq chiffres de ce clavier 
électronique explosif ... Voici à 
mon auis la meilleure solution. 

Tapez cinq" 0 •. S'il y a un fi 0" 
dans le code, il apparaîtra à la 
bonne place. Imaginons qu'il soit 
e n deuxième position, il faut 
ensuite taper • 10111 "puis voir 
si l'un des « 1 • est en place. Et 
ainsi de suite pour 2,3, etc. 
Lorsque la combinaison est 
bonne, le classeur se déplace et 
dévoile une porte cachée. Revenir 
au pupitre de commandes, aller à 
gauche, mettre scaphandre et 
revenir dans le hall. Mon ter 
l 'escalier (t ouche 7), aller à 
gauche. Il faut déplacer la carafe 
à l'aide des touches 1 et 3, et 
faire tomber Je produit avec la 
touche 8 (la formule chimique est 
sur la photo, les proportions dans 
/a,, lettre 11}. Prendre carafe. Reve· 
nir dans le couloir, aller à droite, 
jeter carafe. Tourner- manette, 
allumer four. Il faut tourner le 
thermostat au niveau 4 (je n'ai 
pas essayé les autres chaleurs) à 
l'aide des touches 1 et 3. Le sca· 
phandre protège des flammes, 
mais attention à la réserve d'oxy­
gène ... Après 3 ou 4 minutes, la 
carafe se transforme en cristal. 
Augmenter la qualité du cristal 
avec les touches 7, puis 9 jusqu 'à 
1 OO %. Redescendre au sous-sol 
et jeter le cristal dans la machine 
de la salle de droite. Il est pos­
sible maintenant de manipuler la 
machine de gauche ma is pour­
quoi fa ire, mystère ?! 
On peut également mettre en 
marche la « drôle de machine ». 

Il suffit de tourner la manette. 
Pour la suite, je n'ai plus d'indi· 
cations, mais seulement des ques· 
tions. Comment ouvrir le sas, à 
quoi servent la carte murale, le 
démagnétiseur et l'antenne ? 
Ah, encore une petite astuce. Il 
est possible d 'obtenir la liste des 
objets en éditant le fichier 
SWETS.FJC (ou cout siJnplement 
grâce à la commande du DOS : 
TYPE SUJETS.FIC). La liste des 
actions se trouve de même dans 
le fichier ACTION.FIC. 
Voilà, à très bientôt sur le ,, Mes· 
sage 11 pour tout ceux qui trouve­
ront de nouveaux indices. 

KISS COOL 
Salut à tous. J'ai terminé Robo­
cop Ill et 10 heures de jeu, dont 
passées à m'entraîner en mode 
arcade. 
Un petit ,, plus " pour EMG , 
même si Atar im an a déjà 
répondu à sa question. Dans 
Robocop IJJ, donc, il faut détruire 
tous les phares avant de s'atta­
quer au réintégrateur. Si l'écran 
vire au blanc, c'est que tu as 
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gagné. Sinon, inutile de te lan­
cer dans les égouts avec si peu 
d'énergie. 

TILTUS 
Pour Eric qui nous écri t de la 
Suisse, dans Hook, tu pourras 
saisir la ueste qui sèche sur le fil 
si tu agis comme suit. Monte sur 
le balcon, à gauche, et actionne la 
porte. Attends un peu ... et recom­
mence, puis passe très vite de 
l'autre côté. Tu dois te rendre le 
plus rapidement possible derrière 
la place des pirates, là où se trou­
vait l'ancre, et utiliser le piquet 
que tu as obtenu en début de jeu. 
Pour les pièces d 'or, la première 
se trouue dans la veste. En ce qui 
concerne les deux autres, c'est 
un peu plus compliqué. Il faut 
aller voir le docteur Chop et lui 
demander comment gagner de 
l'argent. En échange de vos dents 
en or, vous obtiendrez les deux 
pièces manquantes. 
Pour les aimants maintenant, il 
s'agit des tailleurs pirates. Tu 
pourras acheter des aimants grâce 
aux pièces d'or trouvées dans le 
bateau de Crochet, près de la 
grille de la prison. 
Bonne chance. 

LORD DEEBO 
Pour Fred qui cherche à vaincre le 
concours de saut de grenouilles 
dans Willy Beamish, voilà ma 
technique. Donne le bulletin 
d 'inscription au juge le plus à 
droite. Et donne le bocal conte­
nant des mouches à Horny. En 
fait, c'est Turbo Frog qui va man­
ger! Répète cette opération 
jusqu'au début de la course, et 
fais une sauvegarde auant le 
départ! 

TILTUS 
Pour Superjoy, je ne comprends 
pas ton problème ... Dans 
Explora Il, te voilà à l'époque 
12. li te suffit alors d'utiliser le 
spectre d 'or sur le roi, puis de 
suivre ses instructions. Avance 
deux fois, utilise la corne de bœuf 
sur la bouche de Roland, il te 
donnera Durandal ! Reviens à la 
machine, et utilise l'épée dans le 
générateur. C'est fini ! 

BUG 
Quelques trucs et questions sur 
PC. .. 
Dans lceman, pour venir à bout 
du bateau russe, il faut tirer tous 
les missiles au début, plonger au 
fond de l'océan et aller sans arrêt 
de tribord à bâbord ... Lorsque 
l'ennemi lâche ses torpilles, uti· 
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lisez tout de suit.e un " decoy n. 
Mais attention. il ne fa ut pas uti­
liser ce leurre lorsque la ligne 
rouge apparaît. Il pourrait explo­
ser trop près de votre sous-marin 
et /' e ndommager ! Enfin , 
n'oubliez pas le" silent running '" 
Pour moi maintenant, toujours 
dans Iceman, qui me dira ce 
qu 'il faut faire pour quitter les 
icebergs ? J'y tourne en rond 
depuis trop longtemps et le pay­
sage ne change jamais ... C'est 
affreux ! 
Merci d'auance. 

GUY 
Heur eux possesseurs de 
Ki c k Off Il + Th~ Final 
Whis tle, sur Amiga, uous pou­
uez modifier com me bon vous 
semble les caractéristiques des 
joueurs des équipes de coupe et 
de championnat. Pour ce faire, 
munissez-vous d'une disquette de 
sauvegarde et d'un éditeur de sec­
teurs. Les informations qui vous 
intéressent sont regroupées par 
bloc. Visionnez votre disque 
et vous uerrez sans doute appa­
raitre ces données sous la forme 
suiuante : 
- le nom de chaque équipe est 
stocké sur 21 octets (maximum 
de 20 caractères ascii et un octet 
nul à la fin du nom). 
- le nombre de joueur de l'équipe 
est indiqué dans l'octet suiuant. 
Viennent ensuite les informations 
concernant chacun des joueurs 
de l'équipe. A chaque fois, ce 
sont 54 octets d'information, par­
tagés comme suit : 
- 16 octets pour le nom du joueur 
- l'âge 
- le poste (01 = gardien, .. ., 04 = 
attaquant) 
-deux octets vides 
- taille 
- poids 
- résistance 
- constitution 
- vitesse 
- agilité 
- agressiuité 
- flair 
- passe 
- tir 
- tack/e 
- gardien 
- un octet libre 
- numéro de sélection (de 01 à 
OE) 
Maintenant, rien n'empêchera 
Luis Ferdanez de retrouver le 
doux nom de Luis Fernandez, et 
vous pourrez jouer avec un Jean­
Pierre Papin de 2,55 mètres, 
pesant quelques 255 kilos et 
tirant encore pl us vite que 

l'ombre de Lucky Luke ! Bons 
matchs ! 

XIII 
Encore quelques petites aides 
pour Might and Magic Ill. 
C'est du urac ! 
En ce qui concerne les principales 
sections des pyramides : 
Principale = primary 
Alpha= Warp 
Bêta = sublevel 
Central = creators 
Les répons es aux diverses 
énigmes: 
Miroir = escalier 
Echo = demain 
Obscurité = chaîne 
Et quelques tuyaux maintenant : 
- Il faut apporter les perles de 
beauté à la reine des pirates. 
- Pour libérer la licorne, donner 
beaucoup d 'amour à la demoi­
selle qui se trouve dans les marais 
de Swamp. Pour que les hommes 
de votre équipe tombent amou­
reux, nagez à l'extrême limite du 
territoire (coin inférieur gauche 
de la carte) et vous rencontrerez 
uotre bien-aimée (une hutte que 
vous ne trouverez pas répertoriée 
sur la carte ... ). 
- Pour obtenir la clef des pyra­
mides, il faut casser la boîte qui 
se trouve dans la petite île de 
Keystone . Si vous manquez 
d 'énergie , utilisez alors des 
potions de force. 
- Prenez toute les richesses des 
différents châteaux auant de don­
ner toutes les Orbes au souverain 
de uotre choix. 
Hélas et pour conclure, tout 
comme mon ualeureux confrère 
Gilles PC, et malgré mes très 
nombreuses offrandes en l'hon­
neur de Bellum, il m 'est impos­
sible de trouuer la carte de 
séquence d'hologramme 001 . 
Pourtant, j'ai exploré l'ensemble 
du territoire, et je suis bien cer­
tain qu'il s'agit de la dernière 
quête. Aidez-moi, vous qui avez 
su résoudre ce problème ! Merci 
d 'avance. 

TIL TUS 
Salut à Amiga Ninja et bienvenu 
dans la bouteille ! Pour Eye of 
the Beholder, il faut te servir 
de la notice du jeu ... C'est plus 
sûr ! En ce qui concerne Mon· 
key Island li, le début de solu­
tion que tu recherches est paru 
dans Tilt 101 page 134. Bonne 
chance et à bientôt. 

JACKSK 
Pour tout ceux qui galèrent dans 
Legend, uoilà quelques conseils 

en ce qui concerne les passages 
vraiment difficiles et les énigme! 
qui présentent des ruines d~ 
nées au sol et inaccessibles. 
- Le sort" missile surrou nc 
damage missile damage ,, a des 
effets différents du sort " missile 
surround missile damage"· Il /au; 
aussi choisir avec précision le 
point d 'impact du sort. 
- Lorsqu 'un téléport bloque 
l'accès d'un coffre, il faut pal"O" 
lyser un personnage de façon c 
ce qu'un autre puisse ouvrir le 
coffre sur le côté. 
- Lorsqu'un téléport uous envoie 
vers un autre téléport et uow 
ramène au point de départ indé­
finiment, il fau t l'entourer de 
trois autres personnages. Faites 
en passer un sur le téléport, ce 
qui bloquera l'autre de l'autre 
côté de la pièce. Si un perso sor. 
alors de la pièce, les trois autres. 
même bloqués, suivront. 
- Lorsqu 'un téléport bloque 
l'accès à un coffre et vous envoie 
sur quatre cases différentes. 
le passage est cette fois impos­
si b/e d'accès ... Sauf, si un en­
nemi prend position sur une des 
cases! 
- La réponse pour Moonhenge es: 
"Druids "• et pour la Dark Towez: 
"Kilijan "· 
Pour ma part, j'ai terminé Trey­
hadwi 11, Fagranc niueau 4 qui 
m'emmène à la Dark Tower, qw 
me ramène à Fagranc niveau 5 
et 6. Mais où trouver la deuxième 
" skull key " du niveau 5 ? Les 
tauerniers me signalent des 
égouts à Balenhahm et puis, plus 
rien ! Je suis donc bloqué dans 
/es égouts avec ma " bronze key •. 
et à Fagranc sons ma "skull key • 
Dernière question, quelles som 
les réponses pour le Lord of 
Chaos Tetrahagael ? 
Merci et, à tous, je souhaite 
bonne route ! 

DUNE 
Mol, Dune, noble habitant d'Arro­
kis, je t'envoie ce petit message ... 
Chaud deuant, chaud devant, 
deux astuces pour Amiga I 
Pour Moonstone, essayez de 
garder le plus longtemps possible 
votre armure de base. Ainsi, au 
lieu de donner un objet magique 
au druide pour avoir une vie sup­
plémentaire, il suffira de donner 
cette armure, sans qu'elle dispa­
raisse pour autant. La ruse 1 
Dons Panza Kick Boxing, ce 
super simulateur de boxe, pour 
l'entraînement, essayer le tir auto­
matique. Ça cartonne ! Atchaoo 
bonsoir! 







............................................................ 
AMI GALONNE 
SVP, j'aimerais savoir comment 
terminer le jeu Celtic Legend ... 
En effet, en mode deux joueurs, 
je trucide Sogrom sur toutes les 
îles, mais cela ne m'amène pas à 
la victoire. Comment faire ? 
Merci. 

YANN 
Impossible de passer le deuxième 
écran de Space Ace sur Amiga. 
Un coup de pouce, please ! 

JULIEN 
Dans Lure of the Temptress, 
sur Amiga, comment faire pour 
trouver le magicien Taidgh ? J 'ai 
découvert sa maison , j'ai su 
y entrer (crochet) ... mais impos­
sible de découvrir ce personnage, 
ni aucun autre. Dernière ques­
tion, comment entrer dans le châ­
teau ? Merci d 'avance. 

JIMMY JEFF 
Quelques trucs sur mon ami Ga ... 
Pour Leander, le code LVFT 
vous donnera des vies infinies. 
Dans Final Fight, pressez F1 
pour profiter d 'un jeu « plein 
écran 11. 

NICOIAS 
A l'aide ! je suis bloqué dans 
Cadaver sur Atari ST. Au troi­
sième niveau de la cinquième mis­
sion, j'ai récupéré le sort de Calo­
ria n mois la seule issue est 
verrouillée. Que faire ? Merci de 
m'aider. 

CYRILLE THE SPEEDBALLER 
Voilà quelques questions qui trou­
veront réponses, je J'espère, dans 
le ,, Message ». 

Dans Addams Family, com­
ment passer le premier niveau ? 
J 'ai tué le monstre, le fils de 
Gomez me donne un code 
d 'accès. Alors, je reviens au 
niveau du monstre ... Il n ·est plus 
là bien sûr, mais impossible de 
ressortir de ce tableau. Etrange, 
non? 
Je cherche également un cheat 
mode valable pour Shadow of 
the Beast. Pour Speedball 2, 
quelqu 'un saurait-il comment 
mettre toutes les caractéristiques 
au maximum. 
Merci d·avance et à plus. 

AMOK 
Au secours ! Cadaver numéro 
1 est un jeu fantastique! Quand 
[aurai réussi à passer Je niveau 
2 , je serai Je plus heureux des 
Ataristes que Io Terre ait jamais 
porté ! Cela fait bientôt six mois 

que je me mets les nerfs en pelote 
sans y arriver. Alors, je lance cet 
appel au secours en espérant que, 
même s'il ne s 'agit pas d 'un logi· 
ciel très récent, quelques aventu­
riers pourront tout de même 
répondre dans Je "Message"· 
Voilà où j'en suis: 
87% de santé, 1 657 pièces d'or, 
niveau 2 (73 %}, niveau éclaireur. 
Je possède deux clefs qu'il faut 
utiliser dans le lobyrinthe, mais 
où? 
Pour /es sorts, je possède : 
- éloignement des monstres 
-gel 
- lire le langage 
- dissipation des pièges 
- missile magic 
- potion 
- bénir la potion 
- dormir 
· carte 
· explosion cérébrale 
· ouvrir les portes 
Et aussi potion, bouclier, rapidité, 
guérir poison, trois jeux d 'armes 
Shirikan, té/épart des cpt. AXEL, 
MAGUS, BROKSON, RAGNARD 
et GRUNBOLD, et enfin l'urne 
du cpt. AXEL. 
Quand je rentre dans la chambre 
des capitaines, je n ' ai plus 
d 'ormes. Je pose l'urne du cpt. 
Axel sur la stèle et là apparais· 
sent des diamants qui tombent 
du ciel. A supposer que je les 
prenne et (ou) que je tire le levier 
de la pièce de derrière, il ne se 
passe rien. Par contre, me voilà 
bloqué dans cette pièce en per­
manence. Impossible d 'en sortir, 
je suis obligé de faire un" reset » 
si je veux rejouer! 
Existe-t-il un STiste, (ou même 
un Amigaiste) qui puisse me sor· 
tir de ce mauvais pas ? Merci 
beaucoup tout plein d'avance ! 

SIR CANEGHM 
Salut à tous. Voilà encore de 
l'aide pour les amateurs du génial 
Might and Magic 111. 
Lorsque l'on a libéré de nouveaux 
personnages et que ron ne veut 
pas changer de mercenaire, je 
vous conseille de prendre tous /es 
objets intéressants à ces persos 
(clefs , potions, armes, etc.). 
je vous conseille aussi de lancer 
très souvent le sort 11 oeil de magi­
cien "· Il permet de découvrir les 
passages secrets et les salles 
cachées, en particulier dans les 
châteaux. La carte des pyramides 
{qui vous permettra d'accéder à 
toutes les pyramides) se trouve 
sur le mont Keystone, sur la plus 
grande des îles. Dès que vous 
aurez cette carte, je vous conseille 

de faire assez rapidement un tour 
dans les pyramides. On y trouve 
beaucoup d'objets très intéres· 
sants, des codes et des orbes de 
pouvoir très recherchés par les 
rois. Les codes qui suivent pro­
viennent de la première pyra· 
mide. 
Le remède contre le vieillissement 
anormal se trouve dans J 'île 
immergée, dans la baie des piran­
has. Pour faire émerger cette île, 
il faut donner le code " youth " 
à la statue à trois têtes qui se 
trouve dans la première pyra· 
mide. 
Vous le savez peut-être déjà, le 
mot de passe pour entrer dans le 
secteur principal de la machine 
est " PR/MARY 11. Le code pour le 
donjon du château de Greywind 
est " NIAHUM 111 celui pour le 
donjon de Blackwind est " TEN 11. 

Il faut dire au Slithercult que c'est 
Epsilon qui vous envoie. Pour Je 
donjon du sombre guerrier. le 
nombre est 314. "Si vous utili­
sez la clef , MOOSE sera 
WEEDS ,, : il s 'agit de la cathé­
drale du Carnage dans le pays 
des Gargoles. Inscription dans 
l'ancien temple de Moo : nord. 
ouest, nord, est, sud. 
Le code de désactivation dans Io 
Cathédrale du Carnage est JVC. 
Le code pour /es boîtes bleues 
dans le château de Whiteshield 
est SMELLO. Mais attention, une 
fois les boîtes ouvertes, les cl1e· 
ualiers seront libérés de leur cage. 
Les deux moitiés du code pour 
/'ordinateur du navire sont 645 
et 231. Il y a 31 orbes de pou· 
voir. Le mot de passe pour les 
yeux de l'éternité est LUEUR, 
celui pour le puits des larmes est 
YEUX, celui pour l'instant de 
destruction est PLEURS. 
A moi maintenant. Où se trouve 
la corne spiralée et l'antique cour· 
sier ? Quel est le code pour les 
boîtes bleues du château de B/oo­
dreign? 
Enigmes :11 qu'est-ce qui est trop 
pour un, suffisant pour deux et 
rien pour trois ? », " Qu 'est-ce qui 
monte et descend mais ne bouge 
jamais ? "· "Plus il y en a, moins 
on en voit. '" 
A quoi sert la séquence d 'holo­
gramme 004 trouvée dans la 
Cathédrale du Carnage? 
Comment donner l'amour à True­
berry ? Quelle coupe boire dans la 
Cathédrale du Carnage ? Quel est 
le jour de l'année où les coffres 
des îles de sable ne sont pas des 
illusions ? 
En espérant que mes explications 
vous ont aidé et que certains des 

plus valeureux pourront répondre 
à toutes mes questions, je vous 
souhaite le bonsoir. 

DORYLEE 
Après bien des heures de lutte, 
je me permets de vous commu· 
niquer tous les plans de Ooops 
Up. Comme cela, si jamais vous 
aviez abandonné le jeu devant un 
problème insurmontable, voilà de 
quoi repartir à zéro. (Merci aussi 
à Michel et Stéphane). 
Planète 1 : POOl 
Planète 2: DKSI 
Planète 3 : 30FJ 
Planète 4 : FL59 
Planète 5 : Q058 
Planète 6 : FA20 
Planète 7 : 5F6J 
Planète 8 : CKD4 
Planète 9 : NFOS 
Planète 10 : D04G 
Planète 11 : 40V8 
Planète 12 : FDLO 
Planète 13: V03D 
Planète 14: 49F8 
Planète 15: WAQD 
Planète 16: X038 
Planète 17 : UU09 
Planète 18 : 40FJ 
Planète 19 : X03C 
Planète 20 : DK49 
Planète 21 : G8LD 
Planète 22: P49X 
Planète 23 : AOAS 
Planète 24 : 39VS 
Planète 25 : XPE4 
Planète 26 : FESC 
Planète 27 : CXES 
Planète 28 : 32H4 
Planète 29: PD30 
Planète 30 : 1 OF4 
Planète 31: D947 
Planète 32 : FD4G 
Planète 33 : DK48 
Planète 34: 206G 
Planète 35 : DK39 
Planète 36 : DGLO 
Planète 37 : D049 
Planète 38 : 6P05 
Planète 39 : F049 
Planète 40 : 4G7H 
Planète 41: XPE5 
Planète 42: UP9F 
Planète 43: AQlQ 
Planète 44 : S046 
Planète 45 : VE96 
Planète 46 : X94B 
Planète 47: E114 
Planète 48 : 0824 
Planète 49 : 84DS 
Planète 50 : S04L 
Planète 51 : FORO 
Plonète 52 : 2FF7 
Planète 53 : R4KG 
Planète 54: 39GH 
Planète 55 : PW04 
Planète 56 : OEPS 
Planète 57: R4G6 
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Planète 58: WF03 
Planète 59: OW75 
Planète 60 : MC90 
Planète 61 : OOT8 
Planète 62 : TI27 
Planète 63 : W3RE 
Planète 64 : 905W 
Planète 65 : TRP2 
Planète 66 : 6Gl3 
Planète 67: REWQ 
Planète 68 : IPOU 
Planète 69 : HGF6 
Planète 70 : FUKO 
Planète 71 : 30RT 
Planète 72 : JUEE 
Planète 73 : MIRO 
Planète 74 : GULU 
Planète 75 : JUG8 
Planète 76 : R2T7 
Planète 77 : TUP8 
Planète 78: KOP9 
Planète 79 : BIWI 
Planète 80 : EBOl 
Planète 81 : SA3A 
Planète 82 : S4A9 
Planète 83 : LA8D 
Planète 84 : MUEO 
Planète 85 : ER7E 
Planète 86 : NEPT 
Planète 87 : W8GA 
Planète 88 : Pl31 
Planète 89 : 2ll 0 
Planète 90 : A234 
Planète 91 : X3Q1 
Planète 92 : NECl 
Planète 93 : GUF7 
Planète 94 : A3K9 
Planète 95 : C5JO 
Planète 96 : JH90 
Planète 97 : JUBI 
Planète 98 : V069 
Planète 99 : T800 
Planète 1 OO : 4 799 
Bon courage et à bientôt! 

MAX 
Pour The Mad Ployer qui cherche 
à ouvrir la porte blindée d'Ope­
ration Stealth, il faut utiliser 
l'empreinte sur le dactyloscope. 
En ce qui concerne S pa ce 
Quest 3, il te faut l'échelle pour 
grimper dans le vaisseaux. Tu 
auras bien sûr empoché le réac­
teur (volé par le rat mais récu­
péré ensuite) et les câbles. Pour 
décoller. Il faut utiliser les câbles 
pour réparer le circuit électrique 
(use wires}, placer le réacteur (use 
reactor) puis aller au poste de 
commandement et fouiller le 
siège (search seat). Ensuite, étudie 
l'ordinateur de bord (look com­
puter), enclenche le radar (7), 
lance la machine (1) et décolle 
(3). Dès que le vaisseau s 'est 
arrêté, mets en marche le système 
d'armement (8), actiue le bouclier 
de protection (F) et tire pour faire 
un trou dans la paroi. Maintenant 

150 

que tu es sorti du " vaisseau pou­
belle '" il faut activer le système 
de navigation (2) sur l'ordinateur 
et choisir, parmi les destinations 
affichées, Phleebuth (2). Le 
voyage se fera à la vitesse de la 
lumière. Tu atterriras enfin auec 
la fonction 3. 
Bon courage pour la suite des 
événements ! 

TILTUS 
Puisque de très nombreuses ques­
tions nous reviennent toujours au 
sujet de l 'ancien mais fameux 
logiciel Les Portes d u Temps. 
en voici la solution complète. 
Nous vous communiquons cette 
aide sous la forme la plus 
dépouillée possible, ainsi qu'un 
plan des souterrains du château 
en Ecosse. Let ·s Go ! 
Début de /'aventure : 
Prendre les lunettes à Infrarouge, 
est, prendre la carte sur la table, 
mettre les lunettes, lire le code 
de la carte (27182), enlever les 
lunettes , est , prendre shoker, 
taper le code, nord, fondre la 
glace. empocher le paralysopul­
seur, le phaser, le respirator. Sud, 
ouest. ouest, descendre, poser le 
shoker, poser la carte, passer la 
porte 4. 
Epoque 4: 
Est, est, monter à l'arbre, utili­
ser paralysopulseur, fouiller 
l'homme. empocher le shuriken, 
les griffes, les makabishis, le par­
chemin d'invisibilité. Descendre, 
montrer le guerrier au ninja, 
empocher l 000 kokus, est, ache­
ter et manger le jambon, acheter 
le jambon, acheter Je poisson, 
acheter du shake, ouest, ouest, 
ouest, sud, poser Je shuriken. 
poser les griffes, lire le parche­
min, poser le parchemin, poser 
les pièces d 'argent, passer la 
port.e 3. 
Epoque 3: 
Utiliser le pa ralysopulseur, 
prendre l'uncu, fouiller /'uncu, 
empocher la flûte , le peigne. 
Poser Je peigne, sud. passer la 
porte 2. 
Epoque 2: 
Nord, jouer de la flûte, poser la 
flûte, nord, tourner la tête, nord, 
nord. est, prendre et lire la bible, 
mettre la clef en fer dans la ser­
rure , descendre , rejoindre 
l'homme en faisant attention aux 
barrières d 'énergie, foui lier 
l'homme jusqu 'à ce que votre 
énergie soit au maximum, aller 
à la salle des tortures, pousser la 
bassine, mettre le respirator, des­
cendre. donner le poisson à Nes­
sie, ouvrir et fouiller le coffre, 

empocher une fiole de Grannon, 
fouiller le coffre, empocher un 
grimoire, sud, monter, rejoindre 
l'homme en faisant attention aux 
barrières d'énergie, fouiller 
l'homme jusqu 'à ce que votre 
énergie soit au maximum, utili­
ser le phaser, sortir du souterrain 
et revenir dans la bibliothèque, 
ouest, sud, monter, nord, des­
cendre, est, prendre les saucisses 
dans la cheminée, prendre le 
pichet sur la table, est, donner le 
grimoire à l'homme, rejoindre 
Grannon, empocher une amulette 
contre les maladies, ouest six fois 
de suite, fouiller sous le lit, empo­
cher un kilt, nord, donner la fiole 
à l'homme, sud, est, monter, sud, 
est, est, descendre, sud, sud, sud, 
poser Je pichet, poser le kilt, 
poser le respirator, manger le jam­
bon et passer la porte 3. 
Epoque 3: 
Prendre l'uncu, nord, est, est, est, 
nord, est, nord, nord, mettre les 
lunettes, attendre 12 heures et 
pousser /'oeuf, descendre, boire le 
sake, utiliser le phaser, prendre 
sur le sol le morceau de clef en or, 
ouest, examiner la pierre, pousser 
le levier, monter, sud, sud, 
prendre le lama, nord, ouest, exa­
miner le bain, examiner l'eau 
chaude, empocher un élément de 
clef en or, est, nord, descendre, 
est, est, utiliser le paralysopul­
seur, fouiller l'homme et empo­
cher /'U'yaca, des herbes, un élé­
ment de clef en or et une 
bezoard. Poser la bezoard, casser 
le lama, empocher un autre élé­
ment de clef en or, réunir tous 
les morceaux de la clef en or, 
poser cette clef, nord, prendre le 
tamis, sud, ouest, monter, sud, 
attendre 15 heures, sud, manger 
les saucisses, utiliser le paralyso­
pulseur, fouiller l'homme, empo­
cher du sancu, prendre la bourse 
qui contient du coca, nord, ouest, 
sud, ouest trois fois , sur, sud, 
poser les lunettes, poser l'U'yaca, 
poser les herbes, prendre les 

pièces d'argent, prendre les griffes 
et passer la porte 4. 
Epoque 4: 
Nord, donner du coca à l'homme, 
parler aoec l'homme deux fois de 
suite, ouest, attendre 10 heures, 
nord, demander le laissez-passer, 
donner 15 pièces d'argent, sud, 
est, sud, est trois fois, acheter du 
jambon, manger le jambon, ache­
ter du jambon et du poisson, 
acheter du sake, acheter un che­
val, montrer le laissez-passer à 
l'homme, empocher 15 pièces 
d'argent et une lettre cachetée. 
Ouvrir la lettre et la lire, est 
quatre fois de suite, nord trois 
fois, ouest, acheter le masque Ko­
om o te, est, nord trois fois de 
suite, mettre les griffes, grimper 
sur le mur, poser le tamis, la 
lettre et le certificat, attendre 15 
h 30, croiser les doigt, dire " 
toshis •, nord trois fols de suite, 
est, utiliser le phaser, ouest, sud 
trois fois de suite, monter, sud, 
manger le jambon, enlever les 
griffes, sud trois fois , acheter le 
manjus, les sushis, manger les 
deux, attendre 20 heures, sud, 
manger le poisson, boire le sake, 
sud, ouest cinq fois de suite, ache­
ter jambon, sake et poisson, ouest 
par trois fois, sud, poser les griffes 
et les pièces en argent, prendre 
le kilt, l'U'Yaca, les herbes et le 
pichet, passer la porte 1. 
Epoque 1: 
Donner le pichet à l'homme, 
ouest, ouest. manger le jambon, 
attendre 7 h 01. sud, donner les 
herbes à la femme, embrasser la 
femme, fouiller la pirogue, empo­
cher une cuisse de mammouth, 
une hache et du silex. Manger la 
cuisse et le poisson, boire le sake, 
prendre la pirogue, est, mettre Je 
feu, mettre Je kilt et le masque, 
nord, ouest. ouest, parler avec 
Kong, regarder Kong deux fois 
de suite, est, utiliser phaser, mon­
ter. .. 
Vous avez vaincu Les Portes 
du Te mps ... Brauo ! 
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STARSHOOTER dit NAZNO 
Dans Rocket Ranger, pour 
Please, trouve la croix gammée 
sur la carte et organise la résis­
tance dessus. Ton espion trans­
férera automatiquement du luna­
rium vers Je "fuel dépôt"· 
Pour Sbopc, afin d'être invulné­
rable dans Rick Dangerous. il suf­
fit d 'appuyer sur HELP (ce cheat­
mode marche sur Amiga). 
Pour Ludomania, voici le début 
de la solution pour le niveau 2 
de Cadaver : nord, ouvre le 
coffre, prend les potions, ouvre 
la boîte en métal sur /"autel . 
prends la baguette et les shuri­
k ers, nord. Tue les deux 
monstres, prends la potion 
d 'endurance, est, sud, appuie sur 
le levier quand les deux lumières 
sont éteintes, ouvre le coffre. 
prends les shurikens, nord. 
Ramasse les cendres, prends le 
parchemin, mets les cendres dans 
l 'urne. prends celle-ci , nord. 
Lance un objet inutile entre les 
blocs de pierre. Pousse le levier. 
Est. Pousse le levier et attends 
que la pierre soit en haut, ouest. 
sud, ouest. nord. Ouvre le coffre 
et la boîte. Prends le parchemin. 
mets-le dans le coffret, puis le 
coffret dans la boîte. Reprends le 
parchemin , touche les deux 
crânes sur le mur nord, sud. 
Prends la pierre de téléportation. 
Sud , prends la pièce, nord, 
pousse les leviers (gauche, droite, 
milieu, gauche). Appuie sur le 
bouton, ouest, sud, ouest. Utilise 
le parchemin d 'explosion céré­
brale, ouest. Bois la potion de 
protection des tirs . Prends la 
bague tte et la pièce, ouest. 
Appuie sur le bouton, déclenche 
le mécan isme sur la chaise. 
appuie sur le bouton secret, lis té 
livre, ouest. Pousse le levier, est, 
nord en haut des escaliers, sud. 
Prends la clef, tom be près du 
coffre, ouvre-le, ramasse l'or puis 
la pierre de téléportation, sud, 
sud, sud. est. Prends le hachoir, 
bois dans le baril de gauche, 
ouest, est, passage du bas, prends 
la potion, ouest, sud, sud. Ouvre 
Je coffre, prends la clef, nord. est. 
Lance Je sort de sommeil, sud. 
Touche le trophée sur le mur. 
pousse le levier, ouvre la boîte, 
prends l'or, ouest. 
Appuie sur le bâton, ouvre le 
coffre, prends les deux bouteilles 
puis la pierre. Voilà pour la pre­
mière partie de la solution. Si tu 
as un problème dans la suite de 
ce niveau, écris au Message . 
Allez, longue vie à Til~ vive Cine­
maware et un petit bonjour à 

Magic Supergreg en passant !A Offset : 
bientôt! 31 ->Force 

32 ->Agilité 
MANU 33 -> Intelligence 
Pour Moktarus dans Navy 34 ->Attaque 
Seals, il faut taper dans la table 35 -> Défense 
des highscores "psboys " pour 36 -> Combat à main nue 
avoir des vies infinies ou bien 37 ->Combat à /"épée 
tapez "wozzie" puis " return " et 38 -> Combat à la hache 
enfin "W" durant la partie. 39 -> Combat à la masse 
Toujours pour Moktarus mais 40 -> Lancer un projectile 
cette fois-ci pour Pinball Magic : 41-> Mana 
avec un éditeur de secteurs. 42 ->Lare 
recherche la chaîne 53 50 66 et 43 ->Casting 
remplace-la par 4E 71 60. Ainsi, 44 -> Traps 
tu auras des balles infinies 45 -> Search 
Pour Gogamiga, dans Midnight 46 -> Track 
Résistance, met le jeu en pause 47 -> Sneak 
et tape" Open the door "· Ainsi. 48 -> Repair 
tu auras des vies infinies. 49 -> Charm 
J 'en profite pour dire que dans 50 -> Ricklock 
Midnight Resistance sur 51 -> Acrobat 
Amstrad CPC. il faut taper BNHU 52 -> Appraise 
pour avoir des vies infinies . 53 -> Swimming 
Si le premier cheat-mode ne Jonc- 54 -> Vitalité 
tionne pas - cela peut arriver -. 55 -> Vitalité 
sors ton éditeur de secteurs et Dans Prehistoric, grâce à un 
recherche 53 20 OO 02 60 et rem- éditeur de secteur, dans le fichier 
place-le par 4A 2D OO 02 60. " prehisto.exe "· remplace la 
Pour Jerôme, dans Magic Poe- chaîne 9A 98 OA par 9A 98 FF 
kets, il faut tuer chaque monstre. pour avoir de l'NRJ infinie. Dans 
Dès que tu vois un savon en bas à les Simpsons, regarde dans 
gauche, emprisonne le prochain l'aide pour Antoine M. 
monstre. Tu obtiens alors trois Pour Tiltoman. dans Willy Bea­
savons qui te permettent de voir mish. il faut trafiquer la balance 
en bas à droite une étoile de Tiffany pendant que la baby­
d 'argent. Emprisonne un autre sitter cuisine. puis retourner à 
monstre pour avoir /'étoile. Puis table. Dès qu 'elle se transforme. 
tue tous les autres monstres afin courez dans la chambre de 
de voir une étoile d"or en bas à Brianna. piquez la souris du chat. 
droite. A ce moment-là , il restera redescendez dans le salon, pre· 
un monstre que tu emprisonneras nez /"aspirateur. posez la souris 
pour pouvoir posséder l 'indis- sur la table, cliquez sur le bau· 
pensable étai le d'or. Tu verras ton droit de la sou ris et visez 
alors le télétransporteur qui l'horrible monstre dès que celui· 
t'emmènera à un stage très facile. ci essaye de manger la souris et 
Pour la bulle, tu ne peux la tuer. aspirez-la. 
Elle t'indique que tu as perdu ~our Jory. dans Robocop 2. 
trop du temps. Hl\tape pendant le menu de la pré· 
Pour Amiga Bari. dans Elf, avec sentation F3 pour accéder aux 
un éditeur de secteurs, mets au High-scores. Tape "bamboozu· 
block &4F7, offset &BE. l'octet lem " puis sur la touche "help "· 
4A à la place. de 53 pour avoir Tu auras de /'énergie infinie. 
des vies infinies. Pour Super Narnard de Carpen· 
Pour Antoine M .. dans The tras. dans Klax : pour avancer 
Simpsons, tape " cowabunga" d 'un niveau. tape «311. Pour aller 
durantl'introductiondujeu+la au 100• niveau , tape 114 11. 
touche "enter" pour avoir un Pour Bart, dans The Simpsons. 
maximun de temps pour PC; Ou les objets que tu ne connais pas 
tape" cowabunga " tout en sont: la poubelle. l'homme dans 
appuyant sur "caps Iock 1• pour le bar (afin qu 'il sorte, téléphone-
/es vies infinies sur Amiga. lui), une autre poubelle. 
Pour PL-Patrice, dans Ultima Pour Toto le Costaud, Dans Stri· 
Underworld, sauvegarde le per- der 2 : désolé, je n 'ai que de 
sonnage dans la sauvegarde 4 l'énergie infinie, ce qui n'est déjà 
puis lance un éditeur de secteurs. pas si mal que ça .. . Pour l'avoir, il 
Ouvrelerépertoire11sav4"puisle faut taper uswift». Un logo 
fichier "p/ayer "· Va au secteur "cheat" apparaît alors. Ainsi, 
OO OO OO OO, puis change les off- pendant le jeu, appuies sur "E" 
sets voulus par FF pour faire le plein d 'énergie de 

Strider et sur "D » pour faire le 
plein d 'énergie du robot. 
Pour Jean-Marc. dans Turrican, 
si tu ne peux pas voir là où tu en 
es rendu. c 'est que ton jeu est 
buggé car tu es arrivé. 
Quant à moi. je voudrai savoir 
comment passer le niveau 49 (je 
ne veux pas de code mais la 
manière de passer) dans Lem· 
mings, puis plein d 'astuces pour 
Powermonger (sans éditeurs de 
secteurs. par favor 1). Salut et 
bravo à toute l'équipe. 

TILTUS 
Pour Christian et tout ceux qui 
peine à la fin de la fabuleuse 
quête de Fascination , nous 
avons retro uvé un fragment 
d'interview dans nos vieux dos­
siers. Alain de Poitiers s 'expri­
mait en ces termes : "· .. Chouet­
tos . le salon!" Songe d"une 
nudité "· un petit clic vaut mieux 
qu ·un grand claque ! Et une roue 
zodiacale ... Ce singlé de doc à 
sûrement réglé le système sur son 
signe ... Si je me souviens bien et 
d 'après l'un des messages de son 
répondeur, son anniversaire était 
il y a deux mois et nous sommes 
en juin.. C'est donc un bélier! 
Mis e en marche. et à moi les 
grandes orgues ! Cest bien beau 
tout ça, mais qu 'est-ce que je vais 
bien jouer ? Les lettres sur les 
chats ? Marche pas ... La ruse ! La 
«c hatte " du commissaire, à 
l'hôtel, s'appelait Fa . li suffit alors 
de jouer en clef de fa. Mais non, 
toujours rien. J 'y suis, la lampe 
de l'homme au chat. li y a des 
inscriptions dessus. Je dois pou­
voir les lire avec le microscope. 
Eurêka ! Ré, do+. fa . si et sol. 
Mais là encore. rien à faire ... 
Cette fois. j'y suis ! Miami , la 
notation anglais ... B = si, A+ = 
la+. D = ré. G = sol. E = mi. 
J'appuie sur les touches 7, 6 (la 
noire). 2 , 5 et 3 ... Enfin ! Et 
encore un passage secret!" Voilà, 
bonne chance à tous et sachez 
aussi qu 'il faut arrêter le système 
sur la boule et le remettre en 
marche après chaque essai en cas 
d 'erreur.. 

THE MAD PLAYER 
Pour Rodrlgez, coincé dans les 
égouts de Space Quest 4, dès 
que tu sors, dirige-toi vers le vais­
seau. Ne perds pas de temps et 
cache-toi dans le train d'atterris­
sage. Vérifie que tu possèdes bien 
le lapin et le bocal d 'acide vert. 
Tu en auras besoin plus tard. 
Bonne chance pour la suite et à 
bientôt sur le Message. 
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0 ..... 
"ii ... 

C onnaissez­
vous la " Reset Démo " ? 
C'est une disquette qui 
relance l'ordinateur. Et qui 
se relance, encore et 
encore. Et il y en a qui 
trouvent ça malin ! Bon, 
c'est .quand même mieux 
qu'un virus. L'Amiga revient 
en force dans le courrier, le 
ST se maintient, certains 
essaient (lamentablement) 
de relancer les guerres 
entre machines. Le CD-/ 
intrigue de plus en plus, et 
les CD, pour Amiga 
semblent vous passionner. 
Les jeux arrivent en masse, 
tous aussi meilleurs les uns 
que les autres ... 
Tout va bien ! 

JLJ 
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A690 
Depuis quelques mois, on m'a 
conseillé de prendre I' A 690 qui 
est un lecteur de CD-ROM pour 
Amiga 500 et qui transfigurerait ce 
dernier en CDTV. Est-ce vrai ? 
Combien coûte-t-il? 
En outre, ce lecteur pour Amiga 
500 semble permettre la lecture 
des CD audio et des CD+G. 
La logithèque est-elle importante? 

Jérôme 

• Il est effectivement possible de 
transformer un A 500 (ainsi que les 
autres modèles de la gamme 
Amiga) en COTV, en y ajoutant un 
690 ou un 790. Le problème, c'est 
qu'ils ne sont pas disponibles à 
l'heure où j'écris ces lignes. Une 
version A600, qui utilisera le bus 
PMCIA est aussi en préparation. 
Ces lecteurs permettront de lire les 
CO audio, mais pour ce qui est de 
la logfthèque, tu seras limité à celle 
du CON. Le fait de reconnaitre la 
norme CD+G ne veut pas dire que 
tu puisses utiliser les CD à ce for­
mat. C'est, pour faire une analo­
gie, comme /es lecteurs de dis­
quette ST et PC : on peut 
parfaHement lire une disquette PC 
sur ST (et réciproquement), mais 
il est impossible d'exécuter un pro­
gramme PC sur ST (sauf avec un 
émulateur). Cela permet de récu­
pérer les données (textes, Images, 
sons), mais rien que les données. 

Pirates : encore 
des justifications 
Je me permets de vous écrire pour 
essayer de vous faire comprendre 
quelque chose. Je suis un lecteur, 
et donc un consommateur de 
magazines Informatique. Je 
dépense chaque mois 1 OO F entre 
votre journal et vos concurrents, 
donc je suis en droit de me 
plaindre. 
La France est un pays démocra­
tique, ce qui implique la liberté de 
la presse. Je vous pose les ques­
tions suivantes : pourquoi les 
jeux sont-ils vendus entre 150 et 
450 F ? Pourquoi le piratage 
serait-il nuisible? 
Les prix : comment peut-on vendre 
des softs aussi cher ? C'est une 
honte. Le piratage, les frais de 
développement, etc. C ... ries que 
tous ces prétextes au vol. Vous 
allez dire que je suis gonflé, c'est 
votre journal qui l'est (les autres 
aussi d'ailleurs). 

Pourquoi ? Un journal qui ose 
écrire sur sa couverture .. La pas­
sion de la micro • se doit de faire 
bouger les choses. Certains jour­
nalistes se sont battus pour leurs 
idées. Vous pas ! Ne pourriez-vous 
pas créer une association du style 
.. touche pas à mon soft •, qui 
regrouperait tous les magazines, 
les musiciens, les programmeurs, 
les utilisateurs, tous les passion­
nés? 
Ca ferait bouger les prix, ce qui 
permettrait aux jeunes qui n'ont 
pas beaucoup d'argent d'acheter. 
Le piratage : je suis pour et je suis 
contre. Le pour : cela permet 
actuellement aux jeunes sans 
argent de pouvoir jouer aux jeux 
qu'ils n'ont pas les moyens d'ache­
ter. Les groupes de pirates sont 
indispensables actuellement Est-il 
normal d'oser vendre Space Ouest 
IV 399F sur Amiga ? (ce jeu est 
une horreur, et encore, je reste 
poli). Autre exemple, un jeu CD est 
plus cher que sur disquette, alors 
qu'il n'est pas copiable. (etc ndj). 

ECCR (?? ndj) 

• Bon, j'ai déjà répondu à des 
lettres similaires, mais il semble que 
certains concepts aient du mal à 
passer. Tu es un lecteur, certes, et 
tu estimes que tu es en droit de te 
plaindre. Ma foi, il me semble bien 
que c'est ce que tu fais. Etant 
donné que nous sommes en 
démocratie, pays de la liberté de 
la presse, permets-moi de te 
répondre : tu es complètement 
dans le faux ! Certes, si le prix était 
ma considération principale, je le 
crierais (et l'écrirais) bien haut. Mais 
le problème de la qualité me 
semble bien plus important. Si tu 
désires te battre, bats-toi, mais ne 
nous impose pas ton combat. Le 
problème du piratage ? Si tu n'as 
pas les moyens de jouer sur un 
micro ou une console, et bien ne 
joue pas. Désolé, mals nous 
sommes dans une sociéte capita­
liste, où ne utilise que ce qu'on 
achète, un point c'est tout. Et les 
jeux vidéo ne sont pas un " droit » 

mais un loisir, comme le cinéma, 
le football, fa lecture. Si tu n'as pas 
les 40 F pour aller voir Alien 3, rien 
à faire, tu ne pourras pas entrer 
dans la salle. La micro, c'est un 
peu différent, tu peux entrer par la 
porte de service sans risquer de 
te faire attraper. C'est illégal mais tu 
peux le faire. A toi de voir. 
Je trouve les groupes pirates beau­
coup plus utiles quand ils créent 
des démos. Mais c'est un point de 
vue personnel. 

Pour tempérer un peu moi 
propos et te rejoindre dans ce qw 
tu proposes, connais-tu le princip 
du shareware ? Outre qu'1 
permet à l'utilisateur d'essaye 
le produit en question (donc pa: 
« d'accidents " comme pour Sj'.ro 
Ouest IV), il offre généralemen 
des prix sensiblement plus bas que 
dans le commerce. Malheureuse 
ment, bien peu d'utilisateurs d1 
sharewares paient leur contribu 
tion ... 

Viva I' Amiga I 
Je t'écris car j'ai quelques ques 
tions à te poser. 
1) Pourquoi pas une rubrique qL 
regrouperait des thèmes autre: 
que l' informatique, comme Io 
musique, le ciné, les bouquins.,. 
et une autre où des lecteurs de Tii 
des quatre coins du monde pour 
raient se faire des correspondants · 
2) Je suis possesseur d'un Amigi 
2000 et j'ai comme projet d'ache 
ter une carte XI J'aimerai savoi 
quelles sont les grandes différence 
entre AT et XT. Est-ce que des logi 
ciels professionnels comme Auto 
desk Animator marcheraient su 
monAmiga? 
3) Je compte acheter un disqu1 
dur de 105 Mo. Est-ce que je peu 
le formater pour pouvoir y installe 
d'un côté mes logiciels Amiga e 
de l'autre mes logiciels PC 7 Est-o 
qu'un disque dur internes• 
place à la place d'un lecteur d• 
disquette? 
4) Existe-t-il un lecteur de CD·ROfl 
comme l'A570 ou l'A670 qui soi 
dédié à l'Amiga 2000? 
5) Qu 'est -ce que l 'interfac1 
AREXX? Qu'est-ce qu'une statio1 
UNIX? 
6) Pourriez-vous m'indiquer où r 
peux trouver le modem Amigë 
1680, car il est indiqué dans moi 
manuel d'utilisation que cette réfé 
rence peut ne pas être agréée pa 
les autorités nationales dans tou: 
les pays, et aucun des revendeur. 
que j'ai contactés ne l'a. 
7) Où puis-je me procurer le maté 
riel informatique non vendu pou 
cause de défauts mineurs (éra 
liures, couleurs)? 
8) J'ai noté une différence de pri: 
entre la France et l'Angleterre. Epic 
vendu $15,99 {soit 160 F) es 
vendu par mon revendeur 292 F 
Je l'ai vu à 240 Fen grande sur 
face. Le logiciel de présentation di 
paysages en fractales VistaPro 
est vendu $69,95 {700 F) alors qu' 
coûte ici 990 F. Pourquoi une tell1 
différence de prix ? 



9) Pourquoi ne pas faire un test n'en fournit pas ... surtout pour un magazine de jeux - 1 carte VGA 
sur les modems, comme dans le 8) Bonne question. Plusieurs rai- vidéo), et il nous faut quelques mois - un écran couleur 
n° 34, car on est un peu dépassé? sons peuvent être avancées. Un pour trouver le ton juste. D'ailleurs - une Sound Blaster 2 

ED niveau social moyen plus bas, des nous recevons peu de critiques sur A combien estimerais-tu son 
éditeurs " sur place» qui n'ont pas cette mise en page. Qu'en pensez- prix ? (mes crédits sont limités !) 
besoin de passer par des réseaux vous? 2) Me conseilles-tu un magasin 

• 1) Pour ce qui est d'une rubrique de distributeurs étrangers, des dis- 4) Ces appréciations sont non seu- spécial ? 
ciné-musique-bouquins, j'ai déjà tributeurs moins voraces, etc. Mais lament en opposition entre les 3) Je suis un fan des jeux d'aven-
répondu il y a quelques mois : pas es-tu sOr qu'il ne s'agissait pas de magazines, mais il arrive fréquem- ture (surtout en anglais ! J'ai fini 
question I Tilt est une revue dédiée " soldes • comme il y en a souvent ment qu'un jeu plaise à un journa- King's Quest Il~ et je compte bien 
à la micro ludique, chacun son cré- outre-Manche ? Je me rappelle plu- liste et pas à un autre. Question de acheter King's Quest VI, Lords of 
neau. En revanche, la " rubrique » tôt de prix allant de E2 à f3 pour goût ... the Ring, etc. Crois-tu qu'un 386DX 
contact ne pose aucun problème : les jeux ... PS : je n'ai vu aucune fôte ... à 33 MHz soit suffisant ? Un 386 
il suffit d'envoyer des petites 9) Pourquoi pas, en effet. DX 40 serait-il trop rapide? 
annonces Il!! Somme toute, c'est 4) Nécessite-t-il une carte SVGA 
fait pour ça (nous pouvons créer Soleil pour les prochains jeux d'aventure ? 
une rubrique spécifique si nous en Remarques et Mathieu 
recevons suffisamment). Il fait très beau à Nouméa, et on a 
2) Heu ... la vitesse est la principale critiques même droit à un beau gros soleil, 
différence entre ces deux stan- bien que le fond de l'air soit froid ... • 1) Voyons.. . Environ 10 000 F 
dards. Un " AT» va en moyenne 6 Salut, amis de Tilt. J'écris au J'ai des questions à poser (hé oui !) (+ ou - 7 000 F). 
ou 8 fois plus vite qu'un " XT •. • Forum " pour la première fois afin 1) Est-ce que lorsque que l'on 2) Non, il te faut chercher un peu. 
L'autre grande différence est la ges- de vous soumettre un certain achète un jeu à deux (le jeu vaut Les prix varient d'un jour à l'autre. 
tian de la mémoire étendue par le nombre de critiques et de 300 F, chacun paye 150 F) et que Si tu as un peu plus de moyens 
286 (AT). De toute façon, un XT est remarques diverses. l'un des acheteurs a l'original et (12 000 F), tu peux envisager 
aujourd'hui trop lent pour la plu- 1) Beaucoup de vos confrères insè- l'autre une copie, il s'agit de pira- d'acheter un des nouveaux Com-
part des programmes. Même les rent une disquette dans chaque tage? paq. A toi de voir. .. 
AT sont largement dépassés, sur- exemplaire. Pourquoi ne pas faire 2) Je viens d'acquérir Sim Ant. Mais 3) Un 386DX 33 est suffisant pour 
tout pour les applications gra- de même? toute la documentation est en tous les jeux actuellement dispo-
phlques. 2) Quand on ouvre votre journal, et anglais. Y aurait-il une âme tiltienne nib/es. Le seul vraiment lent est 
3) Pas de problème, tu peux par- que l'on sait écrire le français, on assez charitable pour me faire par- Ultlma VII. Un 386-40 est à peine 
faitement " partiüonner • (diviser) est vite horrifié par le nombre de venir une doc en français ? plus rapide qu'un 386-33. Son prin-
ton disque dur en plusieurs parljes, fautes d'orthographe, de gram- 3) Quelle est la différence entre un cipal avantage est d'être un peu 
chacune étant dédiée à un de tes maire ou encore par les articles soft qui obtient un 18 dans la moins cher. C'est aussi un tTès bon 
systèmes. coupés par une image. rubrique • SOS Aventure • et un choix. 
4) Mieux ! En installant une carte 3) Il y a quelques mois, Micro News soft noté 16 dans la rubrique 4) A priori, ta machine sera 
SCSI dans un de tes ports d'exten- cessait sa parution. On pouvait • Hits? • équipée en S-VGA (s 'il est précisé 
sion, tu peux utiliser les CO-ROM alors observer .que sa maquette 4) Est-ce que Eternam tournera " extensible à 512 Ko » ou" 7 Mo» 
pour PC. Pour ce qui est de trans- changeait souvent dans une convenablement sur un PC 286 ? c'en est une). 
former ton A 2000 en CON, nous recherche désespérée de lecteurs. Catherine 
n'avons pas encore de renseigne- Or, la même chose se produit dans 

Recyclage ments à ce sujet. L'extension spé- Tilt depuis pas mal de mois. Que 
cffiquement dédiée à la création de se passe-t-il ? Rassurez-moi 1 • Si tu veux tout savoir, ici aussi il 
COTV existe évidemment, mais je 4) Comment se fait -il que vos fait beau. Mais il nous manque la Pardonnez-moi si je parais un peu 
ne pense pas que cela soit réelle- appréciations soient parfois en plage, la mer. .. • vieux • dans mes propos, mais 
ment intéressant dans ton cas ... totale opposition avec certains 7) Oui. Imagine, 250 personnes je suis possesseur depuis 6 ans 
5) AREXX est une surcouche de autres magazines (au niveau des mettent 7 F chacun, et font maintenant d'un CPC 6128 
/'AmigaOos qui permet de faire des jeux)? 250 copies du jeu. Si elles l'ache- (Qwerty !), et en 1989, j'ai bazardé 
macros dans tous les logiciels pré- Astérix talent, l'éditeur recevrait 250 x 250 ma bécane, restant ainsi coupé du 
vus à cet effet. Il est fourni avec la = 62 500F. .. monde informatique jusqu'à 
version 2.0 du Workbench, mais PS : j'ai inséré quelques fautes, en 2) Je vais voir si je peux trouver ça. aujourd'hui. 
marche sans problème avec tous espérant que vous les remarque- Mais je ne l'ai jamais vue en fran- La situation des huit bits est claire : 
les Amigas. Unix est un système rez ... çais, alors n ' espère pas de disparition des rayons Amstrad 
d'exploitation, comme /'AmigaDOS miracles ... (Non ! Je ne la traduirai CPC dans les magasins, abandon 
ou le DOS des PC. Il est multitâche, • 1) Tu as pu voir dans le précé- pas!) de la gamme dans les catalogues, 
multiutilisateur (plusieurs personnes dent numéro une (superbe) dis- 3) 2 points. Blague à part, les notes le CPC est bien mort ... D'ailleurs, 
peuvent utiliser les mêmes res- quette. Mals cela augmente le prix sont les mêmes entre les " Hits » et Jacques Harbonn dans le n° 103 
sources en même temps), lourd et du journal ... Our dilemme ... les " SOS » (ce sont les mêmes décrit parfaitement ce qui se passe 
peu pratique. 2) Désolé pour les fautes d'ortho- journalistes qui les font !). (numéro qui m'a été prêté par un 
6) Le modem Commodore n'est graphe, mais I e 4) Oui, il tournera correctement, ami, fidèle lecteur de votre revue). 
pas disponible en France, mais rien passage en PAO (Cf question 3) y même sur un 286. Mes collègues CPCistes et moi-
ne t'empêche d'utiliser un modem est pour beaucoup : nous ne même sommes donc dans une 
externe. Tous les modèles de sommes pas encore bien habitués impasse, ne pouvant nous délester 
toutes les marques doivent fonc- à travailler sur Mac, et cela nous Achat de notre machine, et ne pouvant 
tionner. il suffit de les brancher sur met à la bourre, et on a moins de pas non plus en acheter une autre 
la prise série. temps pour revoir les articles. 1) J'envisage l'achat d'un PC 386 car nous n'avons pas les moyens 
7) Voilà un délicat problème ... 3) Aucun rapport. Nous venons de DX 33 MHz avec : de jouer à ce jeu-là. 
Essaie aux puces de Montreuil, tu passer en PAO sur Mac, ce qui -2ModeRAM Et là, récemment, une idée a fait 
pourras peut-être tomber sur du nous permet de renouveler la - 1 lecteur haute densité Tilt (1) dans ma tête. Ne sachant 
matériel de ce type. Commodore maquette (qui était un peu vieillotte, - 1 disque dur de 86 Mo pas à qui en faire part, je m'en 

153 



........................ i!oru111 
remets à vous pour partir en quête 
d'une réponse. 
A une époque où on nous parle 
d'économie et de recyclage, cer­
taines maisons de fabrication infor -
malique ne seraient-elles pas dis­
posées à racheter nos chères 
machines à un prix qu'elles fixe­
raient selon un barème d'ancien­
neté, de qualité par exemple ? Avec 
ces ordinateurs, elles en créeraient 
d'autres, ou du moins avec une 
partie des composants qui serait 
réutilisée dans d'autres fabrications. 
Après le verre, le métal et les voi­
tures, on recyclerait les CPC mais 
aussi leurs périphériques (souris, 
imprimantes ... ) 

Sébastien 

• C'est une très bonne idée. mais 
malheureusement, je crains qu'elle 
ne soit inapplicable. En effet. récu­
pérer des composants. c 'est bien. 
Mais quels composants ? Chaque 
micro en utilise des différents, et je 
ne pense pas que beaucoup des 
composants du CPC soient pré­
sents sur les machines 16 bits ... 
De plus, ces composants ont une 
durée de vie, et s'ils ont déjà servi 
deux ou cinq ans sur un CPC, ils 
risquent de tomber en panne fré­
quemment dans leur nouvelle mai­
son. Enfin, es-tu vraiment prêt à 
vendre un 6128 " presque neuf • 
1 OO ou 200 F ? Car ne te fais pas 
d'illusion, les acheteurs potentiels 
ne proposeraient pas plus .. 

Ancien - nouveau 
J'ai été un fidèle lecteur de Tilt il y a 
environ deux ans, et c'est avec plai­
sir que je le redécouvre suite à fa 
récente acquisition d 'un Amiga 
600. Vous en souvenez-vous ? 
Vous aviez à l'époque publié une 
de mes lettres concernant les 
consoles .. . Par ailleurs, grâce à 
votre revue, j'ai pu vendre ma 
Megadrive et ma GX 4000. Les 
temps ont changé ... Je me suis 
donc équipé d'un A600 dès sa sor­
tie, avec le disque dur de 20 Mo. 
Depu is, j'ai eu beaucoup de 
contacts avec Commodore et avec 
ses revendeurs, et j'ai potassé pas 
mal de news afin de révéler à 
l'équipe de Tilt et à ses lecteurs de 
pertinentes infos. En effet, il faut 
savoir que: 
- l'A600 HD intègre un disque dur 
de 20 Mo. Commodore a parlé 
d'un DD de 30 Mo, mais il faut 
savoir que ce n'était qu'une offre 
de lancement. fi est actuellement 
impossible de trouver dans tout 
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Paris et sa région un A600 HD de 
30 Mo ! 
- les cartes d'extension 1 Mo RAM 
avec horloge sauvegardée existent 
déjà chez les distributeurs spécia­
lisés, au prix de 790 F. Cette exten­
sion est indispensable pour faire 
tourner certains logiciels mis à jour 
pour l'A600, comme Kindwords 3 
(traitement de texte) ou Maxipfan 4 
(tableur), ou encore certaines 
démos animées. Elle se branche 
sous fa trappe. 
- si vous cherchez une société dis­
tribuant des • domaines publics '" 
sharewares, etc. sérieux, sachez 
que j'ai contacté 8 adresses, et 
arrive en tête FOS (BP 134, 59453 
Lys-Lez-Lannoy Cedex). Le cata­
logue sur disquette est très com­
plet. convivial et régulièrement mis 
à jour ... 

Nguyen 

• Je n'ai guère d'information sup­
plémentaire à apporter. Merci de 
tous ces renseignements, je pense 
que les lecteurs apprécieront. 

Vitesse 
Actuel possesseur d'un compatible 
PC 286, je souhaiterai évoluer vers 
un 386 puissant, voire un 486. Seu­
lement, quelques questions restent 
en suspens. 
1) Tout d'abord, y a-t-il une diffé­
rence de vitesse entre un 386 DX à 
33 MHz et un 486 à 33 MHz ? Si 
oui, ne se limite-t-elfe pas au 
domaine professionnel (tableurs, 
etc.) faisant appel au coprocesseur 
intégré dans le 486, ou apparaît­
efle également dans le domaine 
ludique, pour les jeux gourmands 
en puissance (genre Wing Com­
mander!~? 
2) Mon 286 s'est vu dépasser en 2 
ans. Est-ce que je risque d'avoir le 
même problème avec un 486, 
ou bien les logiciels ralentiront leur 
fo lle ascension de la puissance 
requise? 
2 bis) Quelle sera la durée de vie 
d'un 486-33 ? D'un 486-50? 
3) Est-il possible d'insérer une 
Sound Blaster 8 bits (que j'utilise 
pour l'instant sur mon 286) dans 
un 486 (qui, je crois, est générale­
ment équipé de ports 16 bits) par 
l'intermédiaire d'un accessoire? 
S'il existe, combien coûte-t-il ? 
4) Les prix du 486 risquent de bais­
ser après la sortie du 586. Cela 
vaut-il le coup d'attendre? Quand 
les 586 apparaîtront-ils sur le mar­
ché? 
5) Le temps d'accès des CD-ROM 

me semble atrocement long pour 
les programmes qu'ils proposent. 
Qu'en est-il ? 
6) Enfin. quelle configuration (pro­
cesseur, disque dur, mémoire, prix) 
me proposez-vous pour être dans 
le coup dans les 4 ou 5 prochaines 
années? 

Sébastien B. 

• L'évolution ne fait que s'accélérer, 
et il est difficile de prévoir à plus 
d'un ou deux ans .. . 
1) Un 486 est plus rapide qu'un 
386 à fréquence égale (entre 30 et 
50 %), et ce sans faire intervenir 
le coprocesseur. Deux raisons à 
cela : le cache interne de 8 Ko per­
met au processeur d'accéder plus 
rapidement aux instructions, et la 
plupart des instructions ont été 
optimisées pour prendre moins de 
temps. Le plus simple pour te faire 
une idée est d'aller dans un maga­
sin et d'essayer le même jeu sur 
les deux types de machines. 
2) Le problème risque de se renou­
veler avec TOUTES les machines. 
Le 386 est déjà sur la pente des­
cendante, et le 486 le suivra à plus 
ou moins longue échéance. Idem 
pour le 586, le 686, etc. Ayant 
égaré ma boule de cristal, je ne 
peux pas prévoir d 'ici à deux ans 
2 bis) 486 33 : Cf 2) 486-50 : à 
peine plus ... 
3) Pas besoin d'accessoire. De 
toute façon, ton 486 disposera pro­
bablement d'au moins un slot 8 bit. 
Et, sauf erreur de ma part, la SB 
peut être placée dans un slot 16 
bits (vérifie dans ta documentation, 
il y a eu plusieurs modèles). 
4) Il est très probable que l'arrivée 
du 586, au printemps 93, provo­
quera une baisse de prix du 486. 
Faut-il patienter? De toute façon, 
on peut attendre indéfiniment, les 
prix continueront à baisser. .. 
5) Les lecteurs de CD actuels sont 
très lents. De nouveaux modèles, 
beaucoup plus rapides (et donc au 
départ plus chers) sont attendus 
pour la fin de l'année. 
6) 4 ou 5 ans ? Heu .. . Du RISC, 
peut être ? Non ? Désolé, je doute 
qu'aucun des PC existant actuel­
lement soit encore disponible dans 
5 ans. Peut-être le 486 sera-t-il 
l'équivalent actuel du 286? Ou du 
8088? 

CD 
1) Je vous écris pour savoir si on 
verra un jour les meilleurs simula­
teurs de vol PC (Yeager Ak Com­
bat, Secret Weapons, Aces of the 

Pacifie) sur Amiga, ou CD-1, avec 
une bonne réalisation. 
2) Est-il vrai que les CD de la Supe 
Famicom seront compatibles avec 
le CD-1? 
3) Les CD-Vidéo pourront-ils êtrE 
lus par le CD-1 ? 
4) Et est-il vrai que Philips nE 
compte plus afficher des image~ 
en Full Motion Vidéo ? 

non signé 

• 1) Sur Amiga, je ne pense pa~ 
que Secret Weapons ou Ace~ 
soient réalisés. Chuck Yeager Ait 
Combat n'est pas annoncé, mai~ 
c'est" dans le domaine du pos· 
sible •. Le CD-/ est encore, dam 
le domaine du jeu, un inconnu 
Aucun de ces jeux n'est pour l'ins· 
tant annoncé. 
2) Ah I Que voilà une belle " fausse· 
vraie » info. Il « semblerait » que le~ 
CD de la Super Famicom et dl 
CD-/ soient compatibles (j'attend~ 
d'en avoir un pour juger). Ma/heu· 
reusement, à ma connaissance, le 
CD-/ n'est capable ni de zoomer. 
ni de déformer les sprites, etc. 
Donc, OUI, il est probable que IE 
CD-/ pourra lire les CD de la SFC, 
mais a priori il ne sera pas capab/E 
d'en faire grand-chose (de toutE 
façon pas de faire fonctionner le~ 
jeux ... ). Le CD-/ n'est pas campa· 
tible SFC. 
3) Nort Les CDV sont d'un forma: 
trop grand pour pouvoir être insé· 
rés sans dommages dans le CD­
sans qu'ils subissent des dom· 
mages irréparables ... En revanche, 
dès que la puce FMV (MPEG) seré 
intégrée, il sera possible d'utilise1 
des films CD spécifiques au CD-/ 
4) J'espère pour eux qu'ils y tra· 
vaillent... La puce n'est toujour~ 
pas disponible, mais des bêta ver· 
sions ont été montrées à la presse. 
Wait and see. 

Démos 
1) Désirant m'in~ier à la création de 
démos sur Amiga 500 +, j'aimera 
savoir quels logiciels me son 
nécessaires, et si des extensiom 
sont obligatoires. 
2) Ne pensez-vous pas qu'er 
matière de shoot-them-up sui 
A500 +,le Top, au point de vue 
technique, soit atteint par IE 
superbe Project X ? 
3) A quand Lotus Turbo Esprit 3 
Prince of Persia 2, Golden Axe 2 ~ 
4) Et puis, félicitations pour votre 
magazine, il n'a pas cessé dE 
s'améliorer 1 

FSFE 



• 1) Si tu désires réaliser des 
~ vraies .. démos. une seule solu 
tm : t.ll bcYI asserrblar et we bonne 
documentation technique. Et de 
l'huile de coude. Pour ce qui est 
du matériel, rien n'est « indispen­
sable ». Tu peux, si tu en as /es 
moyens, envisager l'achat d 'un 
digitaliseur sonore, d'un pro­
gramme de dessin (Oeluxe Paint), 
éventuellement d 'un peu de 
mémoire et d 'un disque dur. 
2) Si. Je le pense. 
3) Lotus 3 n'est pas annoncé, 
Prince of persia devrait arriver cet 
automne ou pour Noël, Golden Axe 
2 vient de sortir sur MO, et ne 
devrait logiquement pas tarder (de 
toute façon, il est nulj. 
4) Ah que les compliments font plai­
sir! Surtout quand ils sont méri­
tés .. . Mais nous sommes bien 
décidés à ne pas nous endormir 
sur nos lauriefs et à rester vigilants. 

ATARI? 
En ce moment, 1e possède un 
1040 STE. ei j'en suis fier ! Mais je 
m'inquiète pour l'avenir d'Atari. 
1) Atari sort des bécanes très per­
formantes. comme le STE, le Port­
folio, la Lynx. et bientôt le Falcon. 
Mais je ne comprends pas pour­
quoi les éditeurs (Microprose, 
Lucasfim Garnes. Ubi Soit, Ocean) 
laissent tcm:ier de telles machines 
pour les consoles et les PC. Les 
j e ux sont cru c i aux 
pour les ventes d·une machine. 
Exemple : la Lynx. qui est la 
meilleure console portable du 
moment, se vend beaucoup moins 
bien que la Game Boy ou la Game 
Gear. 
2) J'ai commencé à mettre de 
l'argent de cô;é pour m'acheter le 
Falcon. Dans..bysoc'k n° 29, j'ai lu 
que • côté feux est probable 
qu'une map;œ des titres parus sur 
ST ne poœont pas tourner sur la 
nouvelle bébéle .9'1 gar-œ partie à 
cause du .eaeu- haute densité qui 
déconcerte boo des protections 
anti-pirates' • Je n'ai pas bien 
compris œrte tistoire. 
3) Est-ce possible qu'Atari invente 
un adaptata. de jeux pour le Fal­
con? 
4) Pourriez-vous me cfrre si les jeux 
cités ci-dessous sororont un jour 
sur Atali STE? (SUii lXle liste d'une 
vingtaine de jeux ST NDJ) 

Mathieu G 

• 1) Ils ro lSÏdf!1'ent sans doute que 
ce n'est plus suffisamment ren­
table. Ils sortent encore de temps 
en temps un • très bon ,. jeu qu'ils 

sont certains de bien vendre, mais 
c'est tout. Le domaine des 
consoles est très différent. Sega et 
Nintendo ne sont pas seulement 
des constructeurs, ils édftent aussi 
les meilleurs jeux sur leurs 
machines. Peut-être que si Atari 
avait mieux compris l'importance 
de la partie logicielle, il ne seraft pas 
dans la situation actuelle ... 
2 et 3) Cela veut simplement dire 
que la majorité des jeux originaux 
ne fonctionneront pas, uniquement 
à cause d'un problème de lecteur 
de disquette. Le ST utilise un lec­
teur de 720 Ko, et les program­
meurs ont créé des protections 
spéciales pour ce format. Quand 
ces disquettes seront utilisées sur le 
lecteur 1,44 Mo d'un Falcon, les 
routines de protection ne seront 
souvent plus capables de « trou­
ver leurs marques "· Cela dft, avant 
sa sortie, le Falcon va probable­
ment encore évoluer pas mal, donc 
attendons pour voir. Il Selël de toute 
façon sOrement possible de bran­
cher un lecteur de disquette 
externe. Il est probable qu'au mini­
mum la moitié des jeux ne fonc­
tionnent pas. 
Par contre, les jeux qui fonction­
nent sur TT ont de bonnes chances 
de bien tourner sur le Falcon. Et 
puis, si le Falcon marche, on trou­
vera rapidement des jeux dédiés à 
cette machine ! 
4) Tout peut sortir " un jour"· Quant 
à savoir ce qui sortira effectivement, 
nous ne sommes malheureuse­
ment pas devins ! 

EMS 
Je possède un PS/1 286 avec un 
disque dur de 30 Mo. Voulant dis­
poser de plus de mémoire de 
masse, j'ai décidé d'acheter un 
doubleur de disque (Double Density 
de chez Micro Application). 
Mais il y a un problème, ce logiciel 
me prend 48 Ko de mémoire vive, 
ce qui est bien ennuyeux ! Ainsi, je 
ne dispose plus que de 484 Ko de 
RAM. Double density peut se pla­
cer en mémoire haute. Mais com­
ment 7 Je dispose d'un Mo de 
RAM et du DOS 4.1. 
J'ai une autre question à vous 
poser. Comrne vous le savez, le 
PS/1 est plus que limité en matière 
d'extension. J'ai acquis une carte 
joystick spéciale pour PS/1 . avec 
un branchement permettant 
d'adapter une carte 8 bits. Puis-je 
remplacer ma carte joystick par une 
carte son 8 bits, comme la Sound 
Master +? 

Nicolas 

• Ah, ce cher DOS 4. 1. Bon, la 
seule solution que j'aie à te propo­
ser, c'est de changer de DOS. 
Prends le MS-DOS 5 ou le OR 
DOS 6, tu devrais y gagner au mini­
mum 50 Ko. Pour pouvoir utiliser 
la mémoire haute, il te faudra impé­
rativement un gestionnaire EMS, 
comme QEMM ou PS2EMM. La 
marche à suivre pour l'installer doit 
se trouver dans ta doc. Le pro­
blème, c'est qu'avec seulement 1 
Mo de mémoire vive, je ne suis pas 
sûr que cela te fasse réellement 
gagner quelque chose ... 
Pour la carte sonore, il faut que tu 
essayes. Vas voir ton revendeur 
préféré, et expliques-lui ton pro­
blème. Il acceptera sOrement de te 
prêter une carte. 

Affichage 
Est-ce qu'une carte VGA de 512 
Ko ou 1 Mo est une carte Super 
VGA 7 Un moniteur VGA couleur 
multisynchro (1 024 x 768, 800 x 
600, etc.) peut-il être considéré 
comme un moniteur Super VGA (et 
donc afficher du Super VGA) ? 

illisible 

• Oui et oui. Une carte VGA est 
équipée de 256 Ko et permet d'affi­
cher 640 x 480 en 16 couleurs. 
Une carte S-VGA équipée de 512 
Ko permet d'afficher 800 x 600 
en 256 couleurs, et 1024 x 768 
en 16 couleurs. Une carte équipée 
de 1 Mo permet d'atteindre 
1 024 x 768 en 256 couleurs, voire 
1 280 x 1 024 en 16 couleurs. 
Comme on le voit, le Super VGA 
possède beaucoup d'avantages. 

Marketing 
Je suis très embarrassé : le PC 
envahit le monde du jeu et s'intro­
duit de plus en plus chez Monsieur 
Tout-le-monde ; c'est avant tout un 
bien : le PC ouvre un éventail plus 
large pour les utilisateurs. 
Mais, pour moi, fan de l'Amiga, Je 
commence à en vouloir à Com­
modore. Et non pas à vous, bien 
que certains se demandent pour­
quoi vous êtes pro-PC : c 'est 
simple, il n'y a pas de machine à 
la hauteur du PC (vitesse, disque 
dur, écran S-VGA, etc.). Commo­
dore, comme Atari (malgré le Fal­
con), trainent la patte. C'est une 
honte, une erreur de marketing. Si 
ça continue. j'achète un PC 486 
dx33! 

Claude 

• Oui, bon, tu as sans doute un 
peu raison. Mais avant de prendre 
un PC, lis ont un peu lu les lettres 
des possesseurs de ces machines. 
Ce n'est pas aussi si simple à utili­
ser que les Amiga et ST, ni aussi 
standardisé. Et puis, si tu as des 
suggestions (intelligentes !) pour 
Commodore, envoies-les nous, 
nous transmettrons ... 

Ex-Pirate 
Je possède depuis deux ans un 
Atari 520 STF gonflé à 2 Mo, et soit 
drt en passant j'en suis très satisfait. 
J'aimerai donc apporter quelques 
remarques: 
Depuis que j'ai mon ordinateur, et 
jusqu'à très récemment, j'ai utilisé 
des disquettes piratées. Cepen­
dant, compte tenu de la situation 
du ST actuellement. j'ai décidé de 
lui donner un petit coup de main, 
en renonçant à ma pratique mal­
honnête. Cela a été très dur, mais 
j'y suis néanmoins parvenu, et j'en 
suis très heureux. Je sais bien que 
ce n'est pas parce qu'un atariste 
arrête de pirater les jeux que cela va 
relancer un marché actuellement 
en baisse. Mais au moins, j'aurai 
essayé. Je connais aussi la poli­
tique de certains pirates qui pré­
tendent copier les logiciels parce 
qu'ils ont vendu trop cher, et n'uti­
lisent que peu les possibilités de 
leurs machines. Mais croient-ils 
vraiment qu'ils vont régler le pro­
blème en piquant le pognon des 
éditeurs? Non, au contraire, ils ne 
vont qu'aggraver les choses. Donc, 
je leur demande D'ARRETER de 
pirater les softs. Je fais confiance 
aux ataristes qui, je l'espère, ne 
sont pas des êtres bornés. 
Au fait, au sujet du piratage, j'aime­
rai vous soumettre un problème : 
voici un an, j'ai acheté en domaine 
public 5 démos. dont STE Power. 
Or, récemment, j'ai entrepris de 
vérifier le fichier contenu sur les dis­
quettes. Quelle n'a pas été ma sur­
prise de trouver sur la démo sus­
citée une version piratée en bonne 
et due forme de Stunt Car Racer 1 
Que pensez-vous de cela? 
J'achète Tilt en grande partie pour 
la rubrique " Paint Box"• qui est 
très intéressante. Je compte 
m'acheter un logiciel de dessin. Je 
suis équipé actuellement de Néo­
chrome Master et de Synthétic 
Arts, qui ne répondent pas à 
mes attentes. Que me conseillez­
vous ? Oeluxe Paint ST proposa­
i-il toutes les fonctions décrites 
dans votre rubrique 7 

Olivier 
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........................ i!oru111 
• Je ne sais pas quelle est la réelle 
responsabilité du piratage dans la 
situation actuelle de l'Atari ST, mais 
de toute façon cela ne lui a certai­
nement pas fait du bien. Malheu­
reusement, je crains qu'il ne soit 
un peu tard pour faire machine 
arrière. Peut-être que si la moitié 
des utilisateurs de ces machines 
arrêtaient de pirater, les éditeurs 
recommenceraient à soutenir cette 
machine, mais je doute que toi ou 
moi arrivions à convaincre /es 
pirates. Tu as pu lire, un peu plus 
haut, le genre de mentalités qui 
prévaut dans ce milieu : tous les 
prétextes sont bons ! 
Stunt Car dans du OP ? Regret­
table, d'autant que c'est un excel­
lent jeu. Tu veux mon sentiment ? 
Je trouve cela écœurant. 
Deluxe Paint est le meilleur pro­
gramme de dessin aussi bien sur 
Amiga, sur ST que sur PC. Tu peux 
le prendre sans inquiétude. 

Falcon: bis 
Sa l u t l a rédaction ! 
J'ai quelques questions à poser au 
sujet de la nouvelle bête (ah ! ah !) 
d'Atari, le Falcon. 
1 ) Le Falcon est -il vraiment supé­
rieur techniquement au STE ou est­
ce juste un STE avec deux ou trois 
gadgets en plus ? 
2) J'envisage de vendre mon 1040 
STE au profit d'un Falcon. Mes jeux 
pourront-ils toujours fonctionner sur 
cette nouvelle machine, ou devrai­
je tous les revendre ? 
3) Mon imprimante et mon drive 
externe seront-ils toujours acceptés 
par le Falcon ? 

Anthony 

• 1) Oui. le Falcon est réellement 
très supérieur au STE. 
En premier lieu, le processeur 
(68030 cadencé à 16 MHz) est un 
véritable 32 bits, plus rapide, etc. 
Ensuite, le OSP (processeur de 
signalj permet d'envisager de nou­
velles possibilités : communication, 
vidéo Enfin, la résolution rejoint 
celle du SVGA (640 x 480 en 256 
couleurs). Quant à savoir ce qu'il 
vaut en action, avec le nouveau 
système d'exploitation multitâche, 
nous attendons d'en tester un pour 
pouvoir nous prononcer. 
2) Comme je l'ai dit plus haut, il est 
plus que probable que la moitié 
des jeux au moins ne fonctionne­
ront pas. 
3) la machine n'étant pas encore 
finalisée, c'est pour le moment dif­
ficile à préciser. 
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Et le Mac? 
Je vous écris tout d'abord pour 
vous féliciter de la qualité de votre 
revue, et en particulier pour vous 
remercier de parler des jeux sur 
Mac. Je trouve qu'il serait intéres­
sant d'intégrer complètement le 
Macintosh dans Tilt, c'est-à-dire : 
1) Adapter la rubrique " Sesame ., 
au Macintosh.en mettant. de temps 
en temps, des programmes en 
Basic Mac, ou en HyperTalk (qui a 
l'avantage de pouvoir être présent 
sur tous les Macintosh). 
2) Faire une rubrique PA Macintosh 
(avec l'annonce ci-jointe ... ) 
3) Mettre des trucs et astuces ainsi 
que des solutions pour les jeux 
Mac, et enfin, 
4) Adapter le serveur au Macintosh, 
en y intégrant par exemple le télé· 
chargement de fichiers du domaine 
public, etc. 

Maurice 

• Ah, le Mac entre enfin dans le 
domaine ludique. 
1) Pourquoi pas ? Mais, person­
nellement, je trouve que c'est un 
peu tôt. Le Mac entre à peine dans 
notre univers ... Juju est prévenu, il 
en fera ce qu'il veut. 
2) La rubrique PA Mac se créera 
d'elle-même du moment où le 
nombre de PA sera suffisant. 
3) Pas de problème. D'ailleurs, 
quand tu vois par exemple la solu­
tion pour un jeu Sierra, c'est aussi 
valable pour le Mac. 
4) Je renvoie sur Juju, mais ne 
t'attends pas à des miracles. 
Même si ça se fait, il y en a pour 
plusieurs mois. 

PC: 
c'est pas du jeu l 
Je vous écris parce que dans le 
n° 104, rubrique" Forum"• un cer­
tain Bruno de Belgique vous avait 
écrit une lettre plutôt juste. Votre 
réponse a été claire, car à la fin 
vous d ites : " Le PC est une 
mach ine de jeu ... Je ne su is 
pas tout à fait d'accord ! Oh on 
peut jouer avec? Mais, citez-moi 
cinq jeux de plates-formes. beat­
them-all, shoot-them-up et autres 
jeux de sport ! Parce que moi, à 
part les jeux de rôles, d'aventure 
et les simulateurs de vol je ne vois 
RIEN sur PC!!! 
Pour moi, les PC ne rivalisent pas 
avec les Amiga et Atari pour ce qui 
est des jeux. 

Illisible (le retour !) 

• Bon, d'accord, le PC n'est pas 
une machine de jeu d'action. Mals 
le monde du jeu se limite-t-il 
au " tacata boum boum » ? 
J'adore /es shoot-them-up, mais 
aussi les jeux d'aventure, les jeux 
de rôles, de simulation. Les autres 
aussi d'ailleurs. 
Le domaine ludique du PC n'est 
pas celui des ST et Amiga, et c'est 
heureux pour ces deux machines. 
Mais, peux-tu me citer 5 jeux 
d'aventure, 5 jeux de rôles,5 simu­
lateurs de vol pour ST et Amiga ? 
Oui? 10, alors! Ou 20? 
Je persiste et signe. Le PC est une 
machine de jeu, visant un créneau 
certes, différent de celui des ST et 
Amiga, mais tout aussi important. 

Méchancetés 
Je sentis la moutarde me monter 
au nez quand j'achevais de lire 
votre dernier numéro. 
Tout d'abord, le prix exorbitant pour 
quelques previews, des tests 
minables, et pour des dossiers 
aussi (bip) que rébarbatifs. 
Il est vrai que rien ne m'oblige à 
acheter votre canard. Et encore 
heureux. 
Je feui llette, et voilà 1 Je tombe 
encore sur un sondage, mon Dieu, 
vous allez encore changer votre 
mag qui devient de plus en plus 
minable. 
Oui, j'en ai marre que vous vantiez 
les mérites de ce foutu PC qui vaut 
à peu près 5 fois plus cher qu'un 
petit Amiga 500, et de plus pour si 
peu de différences. PC Compati­
phobie mise à part. 
Attention ! Vous êtes sur une pente 
savonneuse, vous n'êtes pas loin 
de devenir un magazine pour PC. 
Enfin. le "Forum" est devenu un 
espace réservé (en fait, j'ai modi­
fié la phrase, je ne comprenais 
pas ... NDJ) aux questions tech­
niques, toutes vraiment très razoir, 
pour tout le monde, à part l'inté­
ressé, même après un dossier sur 
toutes les caractéristiques d'un PC 
ludique. 

Maxime 

• Bon, je ne passe ta lettre que 
pour montrer que nous n'avons 
pas que des compliments. En 
général, je choisis les lettres sym­
pas, mais tu démontres bien que 
tout le monde n'est pas satisfait de 
Tilt. Cela dit, après /es épithètes 
que tu nous colles, ne t'attend pas 
à ce que je te réponde. Non mais ... 
(PS: Il me vient une idée ... Pour­
quoi ne crées-tu pas ton propre 
journal?) 

Maths 
Salut à toi, oh grand Dieu de lé 
beauté et de la créativité. J'ai pa~ 
beaucoup de temps pour t'écrire 
parce que, figures-toi, je suis er 
cours de math, sur les fonctiom 
pour être plus précis ... J'en profite 
pour te poser quelques questions 
1) Où en est donc Shadow of the 
Beast Ill? 
2) Est-ce que l'Amiga 500 va dis 
paraître? 
3) Zut, je ne me rappelle plus de lé 
question. 
4) Ah, si, ça me revient, je voulais tE 
demander si vous alliez changer dE 
maquette, car pour l'instant, c'es 
un peu tristounet! 
5) Pourquoi ne pas passer une 
photo de toute l'équipe? 
Houlà, faut que je te dise au revoir 
il y a le prof qui ramène sa fraise. Al 
secours, ahhhhhh arghhh ..... 

Romair 
Oe préfère ne pas passe1 

ton nom de famille.au cas où le 
prof de math lirait Tilt NDJ' 

NB: J'aime pas Tilt 
Signé : le prof de math ! 

• Bon, Ok, j'ai envoyé une lettre i 
tes parents, une autre au proviseui 
et une dernière au prof de math. 
C'f3St bien d'aimer Tilt (c'est trè 
bien, même), mais le cours de malt 
c'est sacré. Désolé ... 
1) Aucune nouvelle pour l'instant 
2) Oui, moi aussi d'ailleurs. Mais, 
comme pour moi, j'espère que CE 
sera le plus tard possible. 
3) Vous pouvez répéter la ques· 
tionnnn? 
4) Le problème est de trouver le 
juste milieu. La moitié des lecteur~ 
(les " anciens ") nous reproche 
d'avoir fait une maquette criarde. 
l'autre ~es nouveaux) de rester tror. 
austère. Nos pauvres maquettiste~ 
ne savent plus à quel saint se 
vouer. .. 
5) Si tu as le n° 1 OO, retrouve le 
poster et regroupe les visages de 
toute l'équipe ... 
N.B.: zut! 
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---------- 5esame 

Edito 

Une, deux, 
trois ••• quatre pages 
pour votre Sésame. 
Houaouuu ! Boniour 
gens du Sésame, vous 
vouliez du binaire, du 
Basic, en voilà. 
Je tiens à vous remer· 
cier pour toutes vos 
lettres (tout particuliè· 
rements, Isabelle & 
Emmanuel pour leurs 
démo MICRO KID'S, 
ainsi que Dieu). Ce 
mois-ci, de I' Amos 
comme promis, par 
Julien qui nous réalise 
du « pseudo plasma ». 
J.-L. J. revient dans 
nos colonnes avec du 
Visual Basic sur Win­
dows, un basic surpre­
nant. 

François Julienne 
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EFFETS 
RIGOLOS POUR 
FOU D'AMOS 

Par Julien Houllier 

QUESTION? 

REPONSE! 
Il existe, cher inconnu, plusieurs 
programmes pour réaliser ce que 
tu désires { à condition que les 
«effets rigolos» soient gra­
phiques). La plupart se trouvent en 
domaine public, mais comme tu 
me dis que tu as I' Amos, je vais te 
donner un court programme qui, je 
pense, te satisfera ainsi que tous 
les matheux qui nous lisent chaque 
mois ... Tu verras ainsi que I' Amos 
se révèle un excellent choix pour 
ce genre d'application, bien que 

la lenteur de calcul de celui-ci laisse 
parfois à désirer. 

LE LISTING 
PHYSIQUEMENT 
PARLANT 

Le listing a beau être court, il y a 
tout de même quelques points qui 
restent à éclaircir ... 
Tout d'abord, il est possible de 
régler la taille de représentation et 
donc du même coup, le temps que 
le programme passera à dessiner 
votre œuvre. 

La variable responsable de la taille 
se nomme TAILLE (étonnant 
non? !). 
Une valeur de 1 pour celle-ci 
désigne l'écran entier, une valeur 
de 2 désigne le quart de l'écran, et 
ainsi de suite .. . 

La formule mathématiqoo se trouve 
en procédure CALCUL, elle est par 
défaut de C=X·Sin(Y)+ v•sin{X), 
mais seule votre imagination 
pourra vous limiter quant à sa 
valeur. Je vous en donne deux 
autres à titre d'exemple : 
C=Sqr(XA2,YA2) et 
C=X+ v·cos(x• 4). 

LE LISTING, 
LOGIQUEMENT 
PARLANT 

Son fonctionnement est simple, 
mais un novice y égarera certai­
nement son latin !. . 
Dans la boucle d'affichage, le pro­
gramme interroge la procédure· 
CALCUL sur la couleur du pixel 



LISTING AMOS 

' Listing AMOS d'un programme pour 
' visualiser des formules de math 
' sous forme de graphs ! 10/1992 

Screen Open 0,320,200,16 , Lowres 
Screen Display 0,128,48, 32 0,200 
Paper O : Hide On : Flash Off 
Curs Off : Cls : Degree 

' Palette pour l'ecran 

Palette 0 , $222, $444, $666, $888, $AAA , $CCC, 
$EEE, $FFF 
Palette , , , , , , , , , $EEE, $CCC, $AAA , $888, 
$666, $444, $222 

' Taille du dessin ( l=Normal ) 

TAILLE=2 

' Dessin de l'effet 

For Y=O To 199/TAILLE 
For X=O To 319/TAI LLE 

CALCUL [X*TAILLE,Y*TAILLE) 
C=l+Abs (Param mod 15) 
Plot X,Y,C 

Nexr. X 
Next Y 
~~~~~------ ------ -------------- -

' On cycle les couleurs a l'infini ! ! 

Shif t Up 2,1,15 ,l 
Do 
Lo op 

' Procedu~e de calcul 

Procedu =e CALCUL [X , Y] 

' ~~g:-?e de calcul a modifier: 

C=x~sin ( Y ) +Y*S in(X) 

End Proc[C] 

' F I N du listing 

qu' il devra dessiner ensuite. Il lui 
communique pour cela ses coor­
données X et Y, à par~r desquelles 
la formule va déduire une valeur. 
Après retour de procédure, Amos 
convertira cette valeur pour qu'elle 
s'intègre entre 1 et 7 compris. 
Ensuite la boude dessinera le point 
avec la couleur correspondante au 
chiffre. Simple non ? Un simple 
cycling viendra ensuite egayer 
votre création . C'est tout pour ce 
mois-ci, je vous retrouve plus tard 
pour ... (Je ne sais pas encore, écri­
vez-moi!) 

Tchao !! 

~erci, Julien. Avant de passer la 
parole à Jean-Loup pour son cours 
en Visual Basic, je ~ens à vous rap­
peler que cette rubrique est la 
vôtre. Si vous avez des questions, 
de gros problèmes dans votre pro­
gramme, écrivez-moi, j'essaierais 
1:le vous répondre dans ces 
colonnes. Je vous donne l'adresse: 

TILT 
RUBRIQUE SESAME 

9/13, RUE DU COLONEL 
PIERRE AVIA 

75754 PARIS CEDEX 15 
Vous pouvez aussi me poser des 
questions sur le 3615 TILT BAL 
JUJU. A toi Jean-Loup; courage! 

3615 TILT 
*FOR 

Nos animateurs, 
nos spécialistes, 

répondront à 
toutes vos 

• questions 
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__________ $esame 

A la 
découverte 

du 
Visual Basic 
pour PC & 
Windo-w-s 

••• 
PART 1 

••• 
Par Jean-Loup Jovanovic 

Dans la série« A la 
découverte des lan­
gages de program­
mation », ie vous 
propose d'étudier 
auiourd'hui un des 
environnements de 
programmation les 
plus novateurs de ces 
dernières années, le 
Visual Basic de 
Microsoh. Prenez 
bien note de tout, ie 
ferai une interroga­
tion écrite la semaine 
prochaine ... 

160 

KEZAKO? VISUAL? 
UNE BASIC? 

Certaines mauvaises langues disent que Microsoft cachait Visual Basic 
dans ses tiroirs depuis déjà plusieurs années, et qu' il ne l'a édité que pour 
soutenir Windows à un moment ou IBM et Borland se faisaient très 
pressants ... Quoi qu' il en soit, ce langage est tout à la fois l' un des plus 
simples et des plus puissants qui soient. Nous allons prendre un petit 
exemple pour commencer, qui permet de sélectionner un fichier. 

Lançons le pr~ramme. Plusieurs fenêtres apparaissent. La fenêtre cen­
trale, quadrillée, et la «feuille de travail »en cours. Commençons par 
créer les deux boutons habituels, « OK » et« Annuler». Il suffit de choi­
sir l'outil correspondant dans la palette de gauche, et d'étendre la sélec­
tion sur la feuille de travail à la taille désirée. 

Pour obtenir deux boutons de même taille, utilisez les options «Copier» 
et « Coller » du menu Editer, et répondez NON quand le progr~mme 
vous propose de créer un « ARRAY » (nous verrons les tableaux une autre 
fois) . Avec l'outil « Disques », vous créez l'objet correspondant, idem f>2Ur 
le répertoire et la liste des fichiers. Il faut maintenant relier les diffé­
rents éléments. 

Double-cliquez sur l'objet « disque », la fenêtre de programmation 
a ssociée apparaît. Après la ligne «_Drive 1 _Change() », tapez la ligne 

Dirl.Drive = Drivel.Drive 

Maintenant, chaque fois que vous changerez le disque dans l'objet 
« Drive », les répertoires seront automatiquement mis à jour. Le principe 
est le même pour les fichiers. Dans la fenêtre programme de l'objet 
« Dirl », vous tapez : 

Filesl.Path = Dirl.Path 

et chaque fois que vous changerez le répertoire courant, la lis~ des 
fichiers sera remise à jour. 

Vous pouvez maintenant prendre le fichier sélectionné (et lui faire subir 
ce que vous voulez) en associant au bouton OK un programme du 
genre: 

Sub Commandl_Click ( ). 
NomDuFichier$ = Fi l esl.FileName 
/ . . . / 'traitement sur le fichier uNomDu­
Fichier$ 
End Sub 



DIFFICILE DE FAIRE PLUS SIMPLE ! 
Prenons un autre exemple, plus artificiel, ~ur illustrer l'appel d'une 
boîte de dialogues par une autre. Créez une feuille contenant un menu 
unique du nom de EXIT (ou tout autre nom à votre convenance), et un 
bouton unique OK. Créez une deuxième feuille de travail (New Form), 
contenant une « list box » et un bouton OK, et une troisième feuille 
contenant un bouton « Retour ». 

Exit permet de sortir du programme ; le code associé est de la forme : 

Sub Exit_Click () 
End 

End Sub 

ENFANTIN! 
Le premier bouton OK permettra d'ouvrir la seconde boîte de dialogues 

Sub Comrnandl_Click() 
Forrn2 . Show 

End Sub 

La list Box sera remplie par Additem, et ne contiendra que deux options, 
FORM 1 et FORM3 : 

Sub Form2_Paint() 'à chaque apparition 
de la fenêtre 

Listl . Addi tem "FORMl" 
Listl.Additem "FORM3" 

=:_--id Sub 

L'appui svr OK testera la ligne sélectionnée : 

r:: :..istl . Listindex = "FORMl" Then 

Essayez de compléter le pr~­
gra"?me, de manière à ce qu' il 
fonctionne correctement. 
Si vous avez des problèmes, vous 
pouvez m'écrire ou me contacter 
sur 36 15 Tilt dans la rubrique 
"écrire à la rédaction". Et si vous 
désirez que l'on aille plus loin avec 
le Visuol Bosic(NDJuju on verra) , 
faites-le moi savoir! Amusez-vous 
bien. 

JU 

, ... / 'il faut enlever les 2 i tems de Listl , sinon i ls seront 
de ~ouveaux ajout é s au procha in appe l. Utili s ez la command e 
"Lise :. . ~emove". 

2orm2 . Hide 'cache Form2 
Forrnl . Show 'remet Forml au premier plan 

~à If 
- = =.iis t l . List I ndex = "FORM3 " t hen ... 

'idem mais affiche Form3 

3615 TILT 
RETROUVEZ TOUTE l'EQUIPE DE TILT 

AVEC LA RUBRIQUE *RED 

Vous trouvez pas que J. L.J est un 
peu bizarre? Enfin, ce Sésame est 
fini, n'oubliez pas que vos œuvres 
m'intéressent et que voùs pouvez 
les poster à mon intention. Je vous 
salut. 

JUJU & CLARKETTE 
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________ tam tam n_e_w_s ________ _ 
·Rien de bien 

extraor~inair_e 
ce mo1s-c1 , 
s i c e n ' est 
l'annonce du 

rachat d'Origin par Electronic 
Arts, la baisse du prix des 
micros continue (Mac et PC) 
et un périphérique révolution­
naire qui permet de se passer 
de souris. David Téné 

MULTIMEDIA, 
QUAND TU NOUS 

TIENS 

Lors du dernier CeBit de Hanovre en mars 
dernier, Toshiba et Intel présentaient tous 
deux un prototype de la carte DVI qui, ajou­
tée à la carte-mère d'un PC, augmente consi­
dérablement la vitesse d'affichage. Cela per­
met des applications multimédia de premier 
ordre. Développée en collaboration avec la 
société allemande Fast Electronic, elle 
s 'intègre directement à l'intérieur du trans· 
portable T6400 de Toshiba. Une option per­
met également son utilisation au sein d 'un 
PC traditionnel. A l'heure où vous lirez ces 
lignes, la production en série devrait avoir 
commencé. Mais son prix la réseNera, une 
fois n'est pas coutume, à des utilisateurs pro­
fessionnels : près de 20 000 F. 

UNE SOURIS 
SOUS LA TOUCHE 

Home Row vient de présenter outre-Atlan­
tique la version finale du J Key dont elle avait 
présenté le prototype au CeBIT '91 de 
Hanovre, le plus grand salon informatique du 
monde. Il s'agit d 'un procédé très ingénieux 
destiné aux claviers de compatibles PC : une 
pastille est glissée sous la touche « J " qui 
est normalement frappée avec l'index de la 
main droite. En pressant plus fort du côté 
gauche de la touche, le curseur se déplace 
vers la gauche. Idem pour les autres direc­
tions. L'intérêt ? Un énorme gain de temps 
puisque les doigts ne bougent pas du cla­
vier et ne courent pas après la souris. La 
question est de savoir comment faire 
lorsqu'on tape du texte qui contient la lettre 
"J "· Et bien c'est très simple, il faut continuer 
à taper normalement : le driver logiciel 
" reconnaît " la différence entre le fait de frap­
per du texte (et donc l'appui bref d 'une 
touche) et celui de pointer (appui continu sur 
la touche et dans une même direction). Les 
professionnels de la saisie apprécieront gran­
dement ce dispositif qui leur permet de se 
passer de la souris. Quant à ceux qui tapent 
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avec deux doigts sur leur c lavier, ils n'en 
seront pas dépaysés pour autant : la touche 
" J " est toujours au centre du clavier. 

PERIPHERIQUES 
DE PORTABLES 
POUR MICROS 

DE BUREAU 

L'intérêt des écrans à cristaux liquides, outre 
leur poids plume, est leur faible encombre­
ment. Mais les portables et autres note-books 
ne sont pas les seuls privilégiés. Tout péri­
phérique aidant à réduire l'espace occupé 
par le micro sur le bureau est le bienvenu. 
On assiste donc au développement d'écrans 
couleurs à cristaux liquides pour une utilisa­
tion sur table. L'Biot Colour 1 est un de ceux­
là. Utilisant la technologie TFT (Thin Film Tran­
sistor), il dispose d'un affichage aux couleurs 
bien contrastées et sans aucune rémanence. 
Prévu pour Mac Il et les PC équipés d'une 
carte VGA. RPS International: (1) 45.92.53.00 

BANC DE MIXAGE 
VIDEO SUR MICRO 

Nous vous avons déjà parlé de la carte Video 
Machine développée par la société allemande 
Fast Electronic (Tilt Journal n°103) qui per­
met le mixage de deux sources vidéo par 
l'intermédiaire d 'un PC ou même d 'un Macin­
tosh. Rappelons que Video Machine permet 
de se passer d'un banc de mixage vidéo tra­
ditionnel et que l'ajout d 'effets spéc iaux 
(titrage, retournement, zoom, mosaïque ... ) 
se fait tout simplement à la souris. Cette carte 
est sur le point d'être commercialisée aux 
alentours de 25 000 F. Un prix qui semble 
élevé, mais qui sera vite amorti en regard de 
ce qu'aurait coûté la même prestation sur du 
matériel professionnel. FAST ELECTRONIC 
: (1) 48.83. 78.11 

PROTEGEZ 
VOTRE CLAVIER 

Dans les ateliers, chantiers et autres garages 
automobiles, les pauvres claviers de micros 
en voient de toutes les couleurs : poussières, 
sciure, plâtre, camboui. .. Certains utilisateurs 
rivalisent d'ingéniosité en les protégeant d'un 
morceau de film d'emballage alimentaire. 
Mais côté esthétique, on peut mieux faire. 
Devant le marché immense de la protection 
de claviers, Compucover a mis sur le mar­
ché KeySkin, un couvre-clavier en matière 
plastique dont la forme est adaptée à ceux 
des micro-ordinateurs et terminaux. 

Forum 
Multimédia 
Comme son nom l'indique, des applica­
tions à base de CO-ROM, de cartes 
sonores et autres cartes graphiques seront 
en démonstration. 
Ou 29 septembre au 7er octobre 1992. 
Lieu : CNIT, Paris-La Défense. 

Sicob 
Le Grand Retour du plus ancien salon 
informatique. Un come-back réussi ? 
Du 5 au 9 octobre 1992. 
Lieu : Parc des Expositions de Paris-Nord, 
Villepinte. 

CSS 
Un nouveau Computer Shopper Show, 
cette fois-ci en Allemagne, dont un hall 
est exclusivement réservé à /'Amiga Nor­
mal, puisque ce sont les mêmes organi­
sateurs de l'ancien Amiga Show de 
Cologne. 
Du 8 au 11 octobre 1992. 
Lieu : Cologne. 

BBC Acorn 
User Show 
Un salon exclusivement réservé aux 
machines Acorn et en particulier aux nou­
veaux Archimedes. 
Du 16 au 18 octobre 1992. 
Ueu : Wembley, Londres. 

Obiectif ieux 
Une manifestation qui se propose de réunir 
le temps d'un week-end, joueurs de jeux 
de rôles, de jeux de plateaux, d'échecs, de 
go et de jeux de société traditionnels. 
Ou 24 au 25 octobre 1992. 
Lieu : MJC Villeurbanne, 46, cours Dami­
dot, 69100 VILLEURBANNE. 

Supergames Show 
Une deuxième édition que tous les pas­
sionnés de jeux vidéo attendent avec 
impatience. Et surtout n'oubliez pas de 
passer nous voir. 
Du 4 au 8 novembre 1992. 
Lieu : CNIT, Paris-La Défense. 

Future 
Entertainment Show 
Organisé par l'éditeur Future Pub//shlng -
qui publie, entre autres, trois magazines 
sur Amiga - ce salon devrait regrouper les 
principaux acteurs du monde du jeu vidéo, 
micros et consoles. Du 5 au 8 novembre 
1992. Lieu: Earl's Court, Londres. 



Pinball Expo 
Tout un salon réservé aux flippers. Evidem­
ment, ça ne se passe pas en France, mais 
aux Etats-Unis. 
Renseignements: 19.1.800.321.2722 
Du 12 au 15 novembre 1992. Ueu : Hôtel 
Ramada Inn, Rosemont/Chicago. 

ECES 
Attention, l'European Consumer Electro­
nics Show n'a rien à voir avec les deux CES 
qui ont lieu aux Etats-Unis. Il s'agit d'un 
pôle du salon Antenne 92, consacré à l'élec­
tronique grand public. 
Du 16 au 18 novembre 1992. 
Lieu : Parc des Expositions de la Porte de 
Versailles, Paris. 

World 
of Commodore 
Amiga192 
Cette année, l'expo allemande consacrée 
aux ordinateurs Commodore déménage et 
s'installe à Francfort. 
Du 26 au 29 novembre 1992. 
Lieu : Francfort. 

Sa souplesse autorise la frappe sans ôter 
cette protection. Quant à son maintien, il est 
assuré par de fines bandes adhésives, rela­
tivement pratiques. Disponible pour de nom­
breux modèles de micros, y compris A tari et 
Commodore p o u r environ 200F. 
Compucover, 15, espace Centre-Village, 
68490 Chalampé. 
Tél. : 89.26.25.01 - FAX : 89.23.29.55 

DUEL 
EN ALLEMAGNE 

Depuis trois ans, se déroule à Cologne, 
l'Aniga Show, un salon exclusivement résefvé 
aux materie!s Commodore (software et hard­
ware de toutes sortes). L'organisateur d'Ami­
Shows n'est pas un débutant puisqu'il orga­
nise le même type de salons aux Etats-Unis 
: AniEXPO. Conséquence directe : un succès 
immédat et grandissant (on parle d'environ 
80 000 visiteurs l'an passé). Cette année, 
Commodore se réveille et reprend à son 
compte l'organisation du salon.Ce qui 
implique que l'AmiShows n'a plus le droit 
d'ut1hser le mot Amiga pour son salon. Il 
devient donc le Computer Shopper Show 
(à ne pas confondre avec le salon anglais du 
même nom) dont l'un des halls, portant le 
nom d 'AmB<PO. est consacré à l'Amiga. 
Ça vous parai1 confus ? A moi aussi. 
Corrmodae, quant â u, organise une autres 
manifestation i1tiWée World of Commodore 
- Amiga '92. à Fradort. Pour les dates, jetez 
un œil sur l'agenda 

ZOOM SUR LA 
PRESSE ANGLAISE 

Après plus de deux ans et demi d'existence, 
le groupe Dennis Publishing a cessé la paru­
tion du magazine Zero qui avait cependant 
une sérieuse cote, que ce soit auprès des 
lecteurs ou des éditeurs. Après l'arrêt de Ace 
au printemps dernier et la scission de The 
One en deux titres {Amiga et ST, ce dernier 
étant également suspendu), tous deux édités 
par Emap Images, l'avenir des magazines 
anglais de jeux micros ne semble pas vrai­
ment rose. En revanche, ceux qui traitent de 
consoles marchent très fort : pour preuve, il 
s'en crée de nouveaux tous les mois, et 
notamment dédiés. Il y en a quatre sur Nin­
tendo et deux fois plus sur Sega ! Quant à 
CVG, le titre-phare sur le secteur également 
édité par Emap Images, il a su modifier son 
fond et sa forme à temps pour rester bran­
ché. Cela fait bien longtemps qu'il a ouvert 
ses pages aux consoles. 

VOTRE RUE 
SUR UN PC 

Après les SGBD (Systèmes de Gestion de 
Bases de Données), voici venu le temps des 
SIG. Késako? Tout simplement Systèmes 
d'information Géographique ou encore logi­
ciels de cartographie. Maplnfo est un de 
ceux-là. Au programme : importation et édi­
tion de cartes, gestion de couches de cartes 
de types différents, système intégré de ges­
tion de bases de données cartographiques, 
analyses thématiques, production de cartes 
éditables ... Plusieurs cartes sont livrées en 
standard : le monde par pays, l'Europe, la 
France par régions, départements. réseaux 
routiers, réseaux hydro, villes de plus de 
50 000 habitants, frontières, Paris par arron­
dissements, le 8e arrondissement de Paris 
par rues et les restaurants du 8e arrondisse­
ment. Chaque carte est accompagnée de 
données statistiques : population, superfi­
cie ... Pour localiser une adresse, il suffit 
d'entrer un ou plusieurs critères et le logiciel 
positionnera automatiquement un indicateur 
sur cette adresse et du bon côté de la rue. De 
plus, Maplnfo permet de visualiser et d'ana­
lyser les données sous forme de tableaux et 
de graphes. Enfin, Maplnfo est compatible 
avec les grands SGBD (dBase, FoxBase, 
Excel, Lotus 123), ce qui facilite grandement 
l'échange des données. Maplnfo est distribué 
par ADDE: 47.58.78.41. 

COMPATIBLES 
EN PROMOTION 

On constate tous les mois des baisses impor­
tantes sur les prix des micros. On trouve à 
l'heure actuelle des compatibles taïwanais 

486DX avec disque dur 120 Mo et moniteur 
Super-VGA pour moins de 12 000 F ne. 
Après Compaq et IBM avec sa gamme 
Ambra, c'est au tour de !'Américain PCWa­
rehouse de proposer ses promotions. 
Le modèle Kenitec en configuration compa­
rable à celle mentionnée ci-dessus, accom­
pagnée de Microsoft Office pour Windows, 
coûte 3 000 F de plus. Le logiciel Office est 
constitué de Word2. Excel4, Powerpoint3 et 
Mail, quatre logiciels complémentaires qui 
fonctionnent sous environnement Windows. 
En gros, disons que cette configuration per­
met de se procurer quatre bons logiciels dont 
deux indispensables pour pas cher. 

Télex 
• Microsoft a quitté IBM pour mieux 
s'allier à Apple. Outre les nouvelles 
versions de Works (3) et Excel (4) 
pour Macintosh, Microsoft a annoncé 
qu'il allait développer des applications 
pour le futur PowerPC, conçu par Apple 
et... IBM. 

• La mise à jour d'Exce/ 4 pour Macintosh ne 
vaut que 790 F au lieu de 990 F ne et ceci 
jusqu'au 30 novembre 1992. 

• Commodore aime le sport. Non content 
de sponsoriser les équipes de football de 
l'A-J Auxerre et de Paris-Saint-Germain 
(toutes deux en 1 e division), la société au 
logo bleu et rouge a également battu le 
record de la traversée de l'Atlantique, détenu 
jusque là par Florence Arthaud, grâce au 
talent de Bruno Peyron à bord de son trima­
ran: Pays de Loire- Commodore. 

• Apple baisse ses prix, ça c'est une bonne 
nouvelle ! Le Mac Classic fi 2140 vaut 
désormais 8 000 F et le flsi 3140 passe à 
moins de 15 000 F au lieu de 1 1 500 F et 
23 500 F respectivement. 

• Titus recrute. Si vous êtes graphiste ou 
programmeur, passez donc un coup de fil à 
Florent Moreau au (1) 43.32.10.92. 

• Toute la presse française de jeux vidéo 
sera présente lors du Supergames Show qui 
aura lieu du 4 au 8 novembre 1992 : ntt, 
Consoles+ et PC Review, mais aussi tous 
nos confrères qu'ils soient consoles ou 
micros, dédiés ou non. Venez nombreux 1 

• C'est officiel : Electronic Arts vient de 
racheter Origin, la société responsable des 
sagas Wing Commander et Ultima. Robert 
Garriott, Président d'Origin en profite pour 
devenir Vice-président d'Electronic Arts. 
Quand à la qualité des jeux Origin, nous vous 
rappelons rappelons que Ultima VII : The 
Black Gate et Ultima Underworfd : The Sty­
gian Abyss ont obtenu respectivement les 
notes de 19/20 et 20/20.(voir Tilt n°100). 
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VENTES 

AMSTRAD 

Vds CPC 6128 Cool + 70. jx + util. + éduc:. le n. px : 
2000 ou Vte séparée. Denis KOSIERK, 10, Ne des 
Roses, 57480 Hunting. Tél. : 82.50.1g,11. 

Stop aH.1 Vds CPC 6128 plus+ monit cout + 5 carts. 
(Robocop, Tennis cup) + nombreUJI. jeux. dlsks + AfJv. 
OCP + Joy. Px: 3 000 F. Jean-Paul SILVA, 80, awnue 
de !'Usine. 47500 Fumet Tél.: 53.n .83.94 

Vd A111h1 S1mWtllr 2 (olig, boite + doc) sur C 64 (d~ll) . 
TBE px 100 F. François FAURE. La Croix du Rocher, 
38700 l e Sappey-en-Cbill1n!Use. T61. : 76.88.B2A5 

Vds 95 dlsks pour C 64 + 200 jeux el 50 utll ou pour 
aulle 0<dlna1eur (PC). Px: 800 F. Emmanuel VAUEAU, 
9, rue Sarah Bernard!, 79200 Chatillon-sur· Thouet. 
Tél. : 49.95.17.54 

Vds CPC 6128 couleur + joy. + 60 jeux + disks vierges 
+ manuel+ revues. Px : 2 000 F. Chantal FAZIUEAU, 
28, Ne des Vignes, 49610 Moa·sur·louet. Tél : 
41.45.33.64 

Vendsp< sur CPC 6128 : WWF. RSl 2. Gauntel t et 2. Star 
oon11ol, etc ... Raymonde JULIEN, 9, rue La Sarrazlne, 
43700 St-Germain Laprade. Tél.: 71 .02.90.30 

Vds CPC 61 26 couleur + nbx jeux (Termlna1or 2. Out 
run ... ) TBE + t joslick. Px: 2 000 F â déb. Alexandre 
CARPENTIER, 99 bis, Grande Rue, 38700 l.Jl Tronche. 
Tél. : 78.63.15.75 

Vds 61 28 +mon. aM. + nbx jeux + kit TV + manuel 
+ meuble + not. TBE. Ludovic MARTINEZ. Boulin, 
66350 Pouyastruc. Tél.: 62.33.20.t 9 

Vernis CPC 6 t 28 + 80 Jeux + acc!SSQtres. Valeur : 
10 000 F, vendu : 2 soo F. Piemck LECOMTE, 4, rue 
du Fort, 80250 Nalllvillers. Tél. : 22.09.45.94 

Vds CPC 6t28 coul. + 60 jx + 2 [oys. + revues + 
manuel. Px : 2 000 F. Anthony SOUTHORS. 26, rue 
Jean Moulln, 33560 LarlKJn·Blanc. Tél. : 56.08.53.51 

Vds 1640 ECO, molll coul EGA 640Ko, disque dur 32Mo. 
clavle<. jOystSc, scurîs 51/4, Px : 3 500 F. Eric VOL· 
RAICHI. nn. N8 d'Anjou. 57070 Metz Bomy. 

Vds CPC 6t28, mon. + jx + tiv. + mag. + joy .. px: 
t 000 F ou éclt ctre imprimante ou nombreux jeux sur 
Atarl STE (en TBE). Sébastien PIUARD, 17, N8 de La 
Haye, 37300 Joue·les-Tours. Tél. : 47.67.23.22 

Vds C 64 + moniteur + tect. disk + 400 jx + magnéto. 
+ t mane" e. px : 2 000 F, te tout. Mohamed HES· 
SAINE, 1, av. Léon Bou111eois, 92150 SUresnes. Tél.: 
(16-1) 42.04.48.27 

Vds C 64 + 1541 + 600 jx + t530 + 200 jx + joys. + 
!Mes + manuel t54 t et C 64 + aimentltion + pérftet. 
Px : 2 000 F. Sallm GREHDI, 26, rue Jacques Cartier, 
85000 La Roche·sur-Yon. Tél.: 51.62.32.66 

Vds orlg. disk C 64 : Road runner, Aliens. Ulllme 4, Jane 
128. Px : 50 F plêce. port non compris. Rafael DOUR· 
CHAINE, Les Bartelins, 73100 Pugny Chatenod. Tél.: 
79.6t .22.31 

Vds CPC 6128 plll$ cout .. Multiface 2 + lnsider, Disco 
6,0, Educallfs. Jx en D7 et cartouche ... La 1llUt TBE. neuf. 
Julien COLAS, La Bruyère, 28340 Rohaire. Tél. : 
37.37 .64.33 

Vds 18 onglnaux pour C 64, à déb. + cale FX 85DOG + 
manuel, px : 500 F + collec. livres dont vous êtes héros. 
px: tO F pièce. Frédéric SAFAR, 5, rue du Pn! Feraye, 
27180 Arnleras·sur-ltoo. Tél. : 32.39.28.03 

CPC 464 mono. + lect. disks + adapl TV + loys. + 
100 jx + nbses revues. Px : 1 200 F. le tout TBE. 
Patrick JABELIN, 20, allée de la Belle Feuille, 91370 
vemer.s-te-Buisson. Tél. : (1 6-1 ) 60.13.33.87 

Vds Cl'C 6128 + nbx jeux : Barman. Tînlln etc + prng. 
basic + un joystic, Sléphane BEUET. 23, rue de la 
Croix Btenche, 10120 Saint·Andlt-les·Vergers. UI.: 
25. 75.02.63 
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Vds CPC 6t 28 TBE + jx + util + impri. px : 2 000 F. 
Loïc GA!INAUD, Vadalle, commune d'Aussac, 16560 
Tourriers. Ttl. : 45.20.66.46 

Vds CPC 6128 coul. + lux originaux, px: 2 300 F; + 2 
lecteur 5 1/4 + allm. + 07 5 1/4 + radio· réveil + 
Hacker 7.0. px : 1 500 F. Kuy llm THDNE. 72, Bd de la 
VIiiette, 75019 Paris. T61.: (16-1) 42.03.02.74 

C 64 ; vds jx, K7 ortg. cornpil .. px: 30 F. Jx. px : 20 F. 
Possède Vandetl8. Furrt. Warret. Nicolas WRRET, 29, 
rue du 8 11111, 62143 Angres. 

Vends collectoon quasi complè1e de Amstrad CPC et 
Amsllad magaslne/Mlcromag. Faire oNre. Nicolas LE 
CORVIC, Appt lA, 129, rue de Rome, 75017 Paris. 

Vds multllace 2 + lnslller (servi 2 mois). px : 490 F 1 Vds 
Castel mas ter + Bob wlnner !Dn. px : t 30 F ! ou le tout 
à 590fi 1 ! Eduardo RODRIGOES, 4, rue de la P1aterle, 
91150 Etampes. T6l.: (16-1) 64.94.15.62 

Vds Cl'C 464 ~ + lect. disk + 2 joys1iCks + cray 
aplique + doubl. JOYS. + nbX jx + utils + aoc. Px : 
2 500 F. Sylvain SCHOEfFTER, 25, rue de Ladignac, 
67610 La Wantzenau. Tél.: 88.96.27.73 

Vds IX Amsllad 6t28. Cedric VIEU, les Drts, B1340 
Trébas. Tél.: 63.55.91.24, appel 12 h 30 ou 7 h 30. 

Vds pour CPC. 101 de 7 dlsks jeux origillaux : Pîck'n plie. 
Indy last crusade, Beast Skweek. R-l)'pe .... px : 140 F. 
SébaS1ien ROBIN, BP 27, 77552 Moissy-Cra1111yet. 

Vds CPC 6128 + ®x JNX - 2 JO)'StJcks. px : 2 BOO F à 
dêb. Vds Masle< S)'Slen> 2 + 4 jx. px: 1 000 F. Chris· 
tophe IUNAHDEZ, t9, rue Salvador Allendé, 69600 
Oullins. Tél.: 78.50.57.05 

Vds CPC 6128 cout ~ nbx jx et ace_ (val : 7 000 F, px : 
3 500 F). Christophe BOURDON, Pont-Saladen, 29710 
Pouldreuzic. Tél.: 98.54.56.79 

V<IS 6128 + adaptal!Ut télé.+ 57 jeux en tous genres. 
px : t 700 F Fabrice MANDON, La Sardonnoère, 
1noo Surgfts. UI.: 46.D7.26-50 

Vds 13 Jeux pour 6128. onginatJX : Dragon ninja, Thun­
dercats. Rol>ocop Nicolas LUCAS, BP 1, Preaux 
Saint-Sébastien, 14290 Orbec. Tél.: 31.32.91 .44 

Vds 61 28+ couleur + paOdle + manelte + cartouche 
bumin rubber, px : 2 000 F. Vds 3 D cons. kil + 
compils : COll$uller. Gulllem FERRJER, 2 b1$, rue La· 
chevardlère, 94370 Sucy·en·Brie. Tél . : (18· 
1) 45.90.61.57 

VdS jeux sur Cl'C 6t28 de BOF à 150F. Je ~e 
joysticks cassés ou qui ne marchent pas. Vds jeux 
Gameboy. Sltphene MESTRE, rue des Chalibordes, 
19190 Beynat Tél. : 55.85.54.82 

CPC 464 coul. + joy. + housses protec. + lect. D7 + 
tuner TV + radio rev. + tlO jx . 07, K7. Px: 4 750 F O 
dêb .. tt TBE. Fabrice SALITRAND, le Falllal, 82270 
Montpezat de QIJercy. Tél. : 83.02.05.51 

Vds CPC 464 + lecl disks + moni coul + EXT 64K + 
cane lcdos + 90 jx + 2 man + maooels. Vds séparj. 
ThÎ8tl'f DUCOONON, 79, av du Petit Groslay, 93150 
Blanc Mesnil. T6l.: (1 6-1) 48.66.29.85 

Vds 6128 + mon. cout. + très nbx jeux + utilttalres + 
manuel. étal neuf, px : J 000 F. Frédéric BOCCADDRD, 
86, Ne de l'HumanHé, 59125 Trl!h. Tél. : 27.34.32.91 

Vds CPC6128 cou!.+ tunnerTV + joy. + radio réveil + 
bureau + nbx jx orlg. + pistolet. Px : 3 000 F, le tout. 
Sébastien SlUDER, 7, hameau de Rouillon, 91410 
Dourdan. Tél. : (16-1) 64.59.43.24 

Vds CPC 464 + moriteur Mono., px : 700 F. Nelly LE 
BOHNIEC, 5, pl~ .llln Grenier, 22000 St·8rieuc. 

Vds 6128 + cout. + imp. DMP 3160 + utilits + foy., 
nbx jeux, magasines + Télech .. val. : 8 900 F, c6<le : 
4 800 F. Olivlor BERGEROUE, 2, rue de la Croix 
Saint-Etienne, 56000 Marzy. Tél. : 86.57.70.49 

Vds nombreux jeux sur CPC 6 t 28 à prix intéressants 
rH\VF. Moktar. Blues brothers ... ). liste contse limbre. 
Eric BOIDARD, t3, e•enue SoUet, 01600 Trftwx. 

Cl'C 6128 aM. T8E + nbx jeux + tuner TV + bureau 
amstrad + rac!io-r6veil. px : 2 990 F. Franck DU'lëll, 
141, roule de Melun, 77370 Fontenailles. Tél.: (18-
1) 64.08.40.23 

CPC OK. Vds nbx jx orig. (bte et not) 50 F â 100 F. liste 
sur demande. Pr 6128/464 + 0011 . Laurent FAGOT, 38, 
bld Kennedy, 69600 Oulllns. Tél. : 78.51.94.53 

Vds 6t 28 coul. (TBE) + magneto. + kit téléchargement 
+ 10 jeux origx + disquelles + foystick, px: 2 000 F. 
Sêastlen LAMAIGNERE, 331, Callllbo1, 33BBO 
Cambes. 

Vds Cl'C 464 monoclllorne + 7 K7, px : 1 000 F. Uriq. 
u Paris et sa régîon + v& cross MX 172. px : 500 F. 
Alain CllAUUNSINH, 2, ell6e des Patres, nsoo 
Chelles. Tél.: (16-1) 60.20.44.57, aprù 20 h. 

Vds 6t28 + moniteur couleur+ nbx jeux. Le tout TBE. 
px : 2 000 F. David CROCHET, 93, allée des Epines 
Noires, 77550 Moissy-Cramayel. Tél.: (18-
1) 64.88.87.82 

Dépt 25. Vds CPC 6128 couleur + Joystick + nbx jx + 
manuel. px: 1 600 F. Yohann LOCATEW, 15, rue des 
Oiseaux, 25620 Mamirolle. Tél. : 81 .55.80.89 

Vds pour pièces détachées calcul. Amstrad 2286 avec 
DO 40Mo + contr. lecteur 3 112 + souris. Christian 
LAPORTE, 14, rue du Passeur d'Etoiles, 95800 Cergy. 
Tél. : (16-1) 30.38.48.94 

Vds CPC 464 mono. + lecteur 07 + nbx jeux + livres, 
px : 800 F. Yannlck JOUY, 28, avenue Beethoven, Bt 
B113, 91470 Limours. Tél.: (111-1) 64.91.16.55. 

APPLE 
VdS AW&e 2c. 2 lecl + Joys. + souris + nbx jeux et IOg. 
+ doc. Px : 1 300 F. Nicolas COIA. 3, N8 Voltaire, 
93150 Le Stanc-Mesnil. T6l.: (18-1) 48.65.55.53 
Vds Apple 2c + nbx p< et utll. + IOystick, bon êta~ px : 
2 500 F. Marc GASSELIN, 34, place de la Halle, 60300 
Senelis. Tél. : 44.53.03.99 
Vds Apple 2c. Prix à débanie. Cherche feux sur Macin· 
tosh. Frédéric ROQUES, 43, Bd Lenoir Oufresne, 
81000 Alençon. Tél. : 33.27.10.44 
Vds Apple 2c. 2" lecteur. écr. mono, housse trans .. 
souris, jx, util.. TBE. Px : 2 900 F le tout. 8ertrand 
PASCVAL, 6, av. H. de Soumuet, 19012 Tune cedex. 
Tél. : 55.29.63, 17 
Vds imprimanle Mac tmage Write< n neuve, cause dOUble 
en>ploi. Prix intéressant Michel RAFfOUL. Tél.: (16-1) 
46.62.22.18, ou le soir (16-1) 45.83.72.80 
Vds Apple 1165, t, 2 Mo. coul., 2 lect. 3" 1/2 + 5" 1/4, 
2 foys .. souris, nbx togs. Pl< : 4 000 F le tout, à déb. 
Olivier BUCHARD, 43, rue des Fuslllés Civils, 59300 
Le Cateau. Tél. : 21.n.81.20 

ATARJ 

Vds 1040 STF + lect. ext. +sol.ris+ utils olig. + 70 
logiciels + [oys + dbleur joy : 6 500 F. Oflvler CHAS­
TAH, 70, rte de Latresne, 33360 Carignan de Sor· 
deaux. Tél. : 56.20.90.08. 
Vds lx pour 520 STE demandez liste, px raisonnable. 
David 808lENZ, 14, fol. La Sarra1lnlère, 42290 Sor· 
blars. Tél. : n.53.47 .36. 
Vds 1040 STF + mon. mono + DO 20 Mo + carte PC + 
souris + joys + 200 disks + 15 livres: 7 000 F. 
Stéphane HUGUEL, 11 , rte des Salines, 70204 Lure. 
nt. : 84.30.29.45. 
Vds t040STF + ddd..-20M + ~w. + lect 51/4 
+ ST Replay 4 + nbx IOglciets + ]oy px : 5 000 F. 
Ludovic VOURIOT, lollis de St Claude, bit A. Chemin 
de St Claude, 06600 Antibes. T6l. : 93.74.18.72. 
Vds jx sur ST à bas px (Adams Famlly, lshar, Paraso! 
Stars. Unreal ... ). Autres à 50 F. Matthias TEALDI, 55, 
rue Charles Gounod, 47200 Marmande. Tél. : 
53.64.24.31 . 
Vds log. pour Atari â très bas px. .. écn. aussi. Sltpllane 
LEMOINE, 18. rte de Cormelllet, 78500 Sartrouville. 
Altaira! Vds Moldar sut ST (otîg.) px : 20DF. Laurent 
JACOB, 23, rue Paul Eluanl, 91700 Ste-Gellevlève­
des-Bois. Tél. : (16-1) 60.18.14.92. 
VdsAtari Mag Tilt ST MAG Gen 4 joysetc. 10 F pœ. liste 
sur demande elfe env. timbrée. Pascal MATHIEU, 139, 
rue du Cygne, 38290 St Quantln·Fallavier. Tél. : 
74.95.56.52. 
Vds Atarl 520 STE 2 megas + monit. coul. + 1 OO dlsks 
souris joys pour 3 600 F. Patrice PlAA, Rue Principale, 
84300 Maslacq. Tél.: 59.61.17.17. 
Vdsnbxjx, utils, demos sur ST à prlx intér. Vds Ultlma6 : 
290 F pce. Rép. assurées. Dominique SCHERNO, 14, 
rue de Ra1hsamhausen, 67100 Strubourg. 

VdS P. Atari: F29 + Falcon Mis. 2 + joy. Jetlight + 2 
livres GFA + jOyst PC : OIJick.SV 202 : tOO F. log. joy + 
100 F • .llln-.lacques GEDFFlllN, 14, rue de Valenton, 
94700 M1iS011·Alfort Tél.: (18-1) 43.78.19.02. 

Vds t040STE 2 Mo SC t435souris, 2,IO)'S. câble minitel, 
log. 30. cons. kit Deluxe P + jx orig. l8 11 : 4 000 F. 
Philippe NOEL, Résidence du Fond de Presles, av. 
Paul Vaillant Cou1urier, 93420 Villepinte. Tél. : (t6-1) 
49.36.03.88. 

Atarl. Vds log. éduc:. util. jx et nbx docs. Prix bas. André 
SEINGIER, 19 bis, rue du Buingmlen, 59000 Liiie. 
T61. : 20.92.80.45. 

VdS Alan 1040 STF. tbe + 150 jx + souris + Impri­
mante + dbleur joy + 50 revues + bOftes. Le tt : 
3 200 F. Tanguy IMBERT, 4, all6e des Tourterelles, 
92160 Antony. Tél.: (16-1 ) 46.61.45.17. 

Vds pour ST nbx sorts à bas px. Stéphane LIBERT, B. 
rue Andre Mounier, 33340 Lesparre Medoc. 

Vds 2 banettes 256 Ko pour gonller un 520 â 1 Mo. 
Epson LX 800 (9 alg,): 1 000 F. lecteur vidéo : t 000 F. 
Laurent MOIZO, 12. rue fi!rdlnand floc4n, 75018 
Paris. U t. : (18-1) 42.23.98.98. 

Vds u Alari 520 STElf jx à très bas px. Emmanuel 
AlCARAZ, 18, le Collet Blanc, 13119 St Savournin. 
T61. : 42.04,61. 71. 

Vds 520 STE + écran coul. Alan 1224 + souris etc .... 
TBE. Px : 2 400 F TIC. Romain GAMBIER, 3, rue Abel 
Bonnevalle. 93130 Noisy-te-Sec. Tél.: (16·1) 
48.46.20.04 .• 

VdS Atarf 520 STF tecteur OF tbe + mon. couL SC t224 
+ souris + tapis. le 1t : 3 000 F. Mathias ZIMMERUN, 
28. rue P. llrossotette. 77380 Combs·la-Vllla. Tél. : 
(16-1) 84.88.36.21. 

Vds lot 8 jx sur Atari ST 600 F. Indy Arcade et Aventure 
+ SOS Fantomes 2 + Shadow Dancer etc ... Arnaud 
DENIS, 3, rue de Metz, 78000 Versailles. Tél. : (t 6· 1) 
39.51 .24.91. 

Vds 1040 STF + souris + câbles + 3 [oys + logl. 
(Calcomat. Utopla, Vroom. Moktar. Tlmewooo). Px : 
2 300 F. Jean-Guillaume PESSIN, 118, lmp. des 
Frambolslers, 50000 Saint· Lo. T 6l. : 33.05.11.88. 

Vds A1ar1 7800 T 6 jx px : t 050 F. Vds Joys lnlra 
rooge : BOO F pour 2. 420 F pour 1. Aymertc GUILBERT, 
4, rua des litas, 59700 Marcq·en·Bereull. Tél. : 
20.98.54.74. 

Dl~uo dur megafile 30 Atari : t 800 F + scanner a main 
Handy Partner : 800 F. Philippe GIRAUD, 2, av. Ernest 
Pivo1, 93270 Sevran. Tél. : (16-1)43.64.32.08. 

Vds jx a petit px sut ST. Frédéric CLARHAUT, 27, quai 
des CarrlérM, Charenton-le-Pont. 

Vds trts ooxjxsurST à px ricicule (en>. 10 Fpardisk) + 
posslbilaë d'échanoes. Nicolas CARITA. 134, clos de 
Poumey, 33450 St Loubes. Tél. : 58.78.94.24. 

Vds Atarl 520 STF·DF + perilet pour 1 000 F. David 
8LARY, 2, rue du Réveillon, 94440 Vlllecreanes. Tél. : 
(t6·1) 45.95.98.74. 

Vds Larr'j 2·3. Police Ouest 2, KK 4 ST 150 F. Donne livre 
solutions des Larry pour achat des 2. Franck VAH 
PAEMEL. 4, av. Jean Jaurès, n250 Moret-sur-Loing. 
Tél. : (16-1)60.70.50.88. 

Vds A1ar1 STE 1 Mo Ram + mon. cout. S'il: Reo + 4 foys 
+ nbx jx + util. (trait. de texte. dessin). Px : 4 000 F. 
DIMer THOMAS, 160, av. Renoir, 08S20 Magagnosc. 
Tél. : 93.42.76.08. 

Vds Atarl ST + 60 jx env. + man. + souris + prise perl. 
Nbx originaux. Disk nettoyage. Bas px. Mickall MON· 
GARNY, 71 , av. de l'URSS, 63000 Clermon1·fi!rrand. 
Tél.: 73.92.32.88. 

VdS jx Alarl STf/E_ 1750 litres disp. Uste graliS sur 
demande. Px rid'ICU!es. Marc MOlllUNO, 9, N8 Tho­
mas Edison, 82000 Montauban. 

Vds jx pour 520/1040 STE. Liste sur demande. Gérard 
CONCHE, 33, rue André Maurois, 191 OO Brive. Tél. : 
55.2.4.40.34. 

Vds lx STF/STE : Gnostbuster 2 : t 50 F. Sktull : 100 F. 
Formula t , Grand Prix : 100 F. ou les 3 : 300 F. (Boite I 
notice). ThOlll8$ SIBARD, 4, allée de Marchegay, 
33127 Martignas/Jalles. Tél. : 56.21 .46.00. 

Vds ortg. ST captive, f19, Ar)e, Dungeon Master, Chaos, 
Powermonger, Armour Geddon Hidv.inter et d'awes. 
Px : 100 F. Patrick JANIN, 16 C03 Fom, 22970 Plou· 
magoar. Tél.: 96.21.1021. 



Vds Atari 1040 STE + moni. cout. + nbx livres e1 
magazines+ nbx ix et util. : 4 500 F. Oenls MARIE, 17 
bis, rue F111nçois Villon, 95430 Auvers-sur-Oise. Tél. : 
(16·1) 30.36.78.93. 

Vds nbx Jx sur Alari à bas px. Liste sur demande, vds 
aussi Syncro Express 2 : 180 F. Marie·H&lène LA· 
BORDE, r6s. Edgard Oulne1, 42300 Roanne. 

Vds jx Alan ow;i. • Fak:on - Mis Disk Thundertlawl<. + 
f19 ,. lnfestltion + Mookey + Midwinter 2. 150F 
runile Honrt !ABAT, 23. rue de la RipubHque, n400 
Dampmart. nt : (1 6-1) 60.D7.56.A2. 

Vds sur Alari STFISTE exowatman lranç. 4, dble lace 
cout ou mooochrome. Bas px. Pa1rtcla LECOIJTRE, 41 , 
rue du Cardinal Amette, 27380 Oouvllle·sur·Andelle. 

Vds nbx lx docs orig. pour 520 STF à bas px. Lisle sur 
Clemande + 600 titres. José BULTEZ, 33, rue de la 
Molnonnlàre. 59640 Dunkerque. 

Vds jx. Ub1s. oemos. Docs s,. ST(E). Px imbanable. Env. 
disk pour iste. Julien GROSJEAH, 107, rte de CGuches, 
71670 le!>rtuil. Tél. : 85.55.65.39. 

Vds ono sur Atan STF STE (Maup Island 100 F. 
Speedball 2 • 150 F. Mort Manor : 50 F Barb (Psyg) : 
50 F}. Laurent RUATTI, 25, rue des Saules. 31830 
Plaisance du Touch. Tél.: 61 .07.40.44. 

cause études, vds Atan 1040 ST - mon il C4UI. + joys 
+ Jx + utiL -'- li\'!eS - câb!e 2 x 200 f Olivier 
MACAREZ, 28, rue Jean-Jacques Rousseau, 59111 
Bouchain. T ... : 27.27.74.s:L 

Vds orig STF iE'> ~-anhœ, Www1 \\ortd, Ba!lle of 
Bntaln. Mamac Maosoi De 100 a ISO F Guillaume 
BROIJSMICHE. 10, rue L.eootre. 21000 Dijon. Têi.: 
80.66.68.59. 

Vds Alarl 520 STE + 2 joys - so.ns me 1 700 F. 
Cadeaux dlsk Jx + copieurs. Lamine SAAR. 33. rue de 
l'Ouest, 75014 Paris. Tél: (16-1) U.22..1&.Zl. 

Vds jx pour 520/1040 STfJF à peùt px. x..ier PAN· 
CHEVRE, les Mauvrets, 49800 Braln·sur..f'A11111ion. 

VdsAlari 1040 STF + moril ccM. SC 1?24 el mi:ni SM 
124 + 2 IO'IS + 10 jx olig. + 10softde tnrvU - °'5G 
4 900 F. José de SAN FULGENCIO, 30, rut Baudin. 
92400 CGurbevoie. Tél.: (16-1) 43.34.92.07. 

Vds Alan 520 STF + 2 joys + 200 jx + souris Tbe 
1 500 F, Emmanuel ALCARAZ, 18, Le Collet Blanc, 
13119 Salnl-Savoumln. Tél. : 42.04.81.71. 

Vds jJ ST/STE à bas P•· Xavier SAIITl'.REAU, 1, rut des 
Lilas, 69960 CGrbas. Tél. : n.50.68.80. 

VdS S20 A:an STF avec 50 IX + boilt de 000 -
proiCr10a!tl.I - IOY - souris etc. Le n: 1 coo F. 
Malhleu JACQUIER, 15, parc de la Tullerte, 66800 
A11ni1111n. Tél : 62.36.44.49. 

VOs 1~ SîF - ecr.n coul. e1 mono. + lec1. exL + 
fmpr - - - JJ et util. (Calamus elc ... ) px à déb. : 
6500F Didier l.AZZARO, 56, bd Kellermann, 75013 
PB Tél · (16-1) 45.88.88.29. 

Vds l!m:'. a:u. A:an SC 1224 p• : 500 F. Lol de 2 joys 
IMcb.'lal ;a •;.; : œ aimpatibles. Sytv1in FABRE, 
9417'0 1.1 PwtaL Tél : (16-1) 48.n.94.62. 

VG5 c ee- ~ u S-~? ~ste. Marc OOUGUET, 
25, tm lt - de la Galeru!, 78190 TrapjMS. Tél.: 
(1~1) »..SU7.5l. 

Vds pu J;3- S- , 129 • oœ. 200 F pour 2. Mlg 29. 
~ ~ 4 · emis Cup, Vroom. Super Cars 
2.IAècm.a 22.n:iede Lisbonne, 59400 Cambrai. 
TM. : ZJ.34161fl. 

Yœ S: · ">11;2 - -=. :n:. SC 1425 + 2 joys + 
2l:ll :11111 - ~; :n;. - 3l c..-.ies I.e n · 4 700 F. 
.._ fl1aJŒI. 15.. a da Présidenl kennedy, 
t1 CJI îtf. • (*fi S!l.41 Jfl .53. 

Yœ 1;.ç n - -.:rJL "" ·z: - IO)'S - souris + 
Ttà:oll - ._ - Zll :- - :dt rang 07 Le n · 
3 OO) c --... lE:l'l. 2. rœ Morne IU Ciel, 44100 
11.mL ttt. . ca.n..a 

Yœ,. S'""'J"lt: =;,,;; """"-mcn1 coul.el 
nmt s:·~ - zis 5X!1$ - ;s P. 3 500F. 
....... ~ 13, -- Jopillr. 93600 Aul· 
DIJ - - W.119. 

Yt!J ~· - --- zsa a;à 3500 F .. 
~.,_~~llU ·5Jl • :a.iws~ 

45°'~ --- !"llCli;. Gl. --~ Foch. 
84lOI O::mL - : SXiiSll 

Vds pour ST Epte : 160 F. captive : 160 F, Xout : 110 f. 
Btack Tiger : 110 F. Tous avec boite et notice en lbe. 
Didier BONNET, 24, rue Jean·Jaurés, 78100 St Ger· 
main-en-laye. Tél.: (16·1) 34.51.79.63. 

Vds monl1. coul. Atarl SC 1425 : 1 000 F. Cédric AY· 
MAR, 1, lmpasso du Tambourin, 13300 Salon de P16. 
Tél. : 90.53.32.15. 

Vds sur ST nbx Jx de 1 OO à 150 F (Xe non 2. Moonwalker. 
Turbo oot·run, Vigi anl! .. J xav!er PAUL. 20, rua de la 
Prairie, 94360 lliy·sur-Mame. T61.: (11;.1) 45.16.91.27. 

Vds loglciels flOU1 ST à px 11és raisonnables. S16phane 
LEMOINE, tB, rta de Cormeilles, 78500 Sartrouville. 

Vds jx orig, Alatl ST Cadaver + Data : 180 F. Opération 
Sleallh. Maniac Mansloo. Indy Aventure. Ninja Rr.mlx : 
1 OO F pce. Anlolne TERNUS, 22, rue Paul lai argue, 
93380 Pierrefitte. Tél.: (16-1) 48.27.52.55. 

Vds 1040 STF coul. souris. joy, carte, jx, langage (GFA. 
Slos .•. ) livres d'initialîon : J 000 F. Bruno LAF<>NT, 5, 
rue Montesquieu, 33350 Castillon. Tél.: 57.40.10.71. 
apr6s 19 h 30. 

104GSTF + SC 142 S + SMM 804 .,. SllUns + 2 ;oys .,. 
table minitel + 2001• + 7 ulil. + Emul. PC + docs Px : 
8 500 F. Béatrice PIRAUO, 21, rue Lucien Janin, 
42320 l a Grand·Crolx. Tél.: n.73.31.65. 

Vds 20 STF lbe complel + not. + lect. ex1. 3.5 + emb. 
+ souris + Joys " nb• jx. Px : 3 000 F. Sébaslien 
SANGAY, 40 bis, rue des Bergers, 85340 Olonne-sur­
Mer. Tél.: 51.90.B7.80. 

\Ids SLI' Atan ST Vroom : 150 F fOlins : 120 F ll<agon 
Scape : 50 F. ll<agon Ninja · 70 F. Goôs : 120 F. Arnaud 
AOELSKJ, 56, Grande Rue, 60570 Laboissltre-en· 
Thelles. Tél. : 44.08.61.95. 

Vds Alan mega, ST2 + 1 OO disk + souris ... : 4 000 F à 
déb. ou éch. cire Amlga (IMO). Stéphane WAREM· 
BOURG, 28, rue H.Barbusse, 62138 Douvrin. Tél.: 
21.40.46.39. 

Vds jx pour ST. llsle sur demande. Bruno OUGAS, rue du 
18 Juin, 82350 Alblu. 

Vds Vl(l(Jll el Epte : 300 F OO 170 F run Demos el OP à 
uès oas px TOUi cela sur Alari STFISTE. Stéphane 
KLEJN, 24, rue de Rosenwiller, 67490 Dettwlller. T6t. : 
88.91 .45.35. 

Vds ou ech. ix sur ST (Vroom. Moklar, Epic, A.Type 2. 
~ ... ) Ch Harlequln el Risky Woods ... Anthony BLICO, 
25, rue des Sculpteurs, 93240 Stains. 

Vds pour .O.tarl monll. monochrome SM 144 Oamalssarvl) 
!!X 850 F Tél.: (16·1) 43.03.42.37. 

Vds Il pour 520 STE • Lombard Rally + Out Run Eumpea 
- V~ l e n. 120 F. Vincent TRAVERS, Les 
lkmes du Clos, 35550 Pipriac. Tél. : 99.34.47.64. 

Vds 520 STE - n!>x Jx (Vroom, Epic, etc ... ) + mon. cout 
SC 1435 - 2 ioys Le tt en lbe : J 400 F Gauthier 
DEBAlllEUl, 50, lbg de Paris, 59500 Douai. Tél. : 
27.87.25.26. 

Vdsoôg sur ST · Vroom + Daia. Epic, FI Grand Prlk. Le 
Il : 400 f . Ech ct.re jx Amiga. Laurent NONNENMA· 
CHER, 58, rue d' Adelsholfen, 67300 SchRtlghelm. 
Tél. : 88.62.27.66. 

\Ids 1J01K Atan ST leet. externe à 700 F aimpabble avec 
tous les Atlri Rlphall WEISSEND, 11, rue wtrtg, 
57200 Bliesbruck. T61. : 87.02.22.88. 

Vds sur Alan Jx : Pang, Ha/d DnVtn, F 19. Faire offre. 
Franck BREYSSE, 23, rte de Pranlary, 43750 Vals· 
Prés-le-Puy. Tél.: 71 .02.21.99. 

Vds Alan 1040 STF + souris - 1oys + lx (Vroom, Siun 
Car. Xenon 2). Px CO<rect : 1 600 F. Philippe CLOUS· 
CARO, 15, ruo Couprie, 92120 Montrouge. Til.: 
(16-1) 48.55.85.35. 

Vds pour XlJXE nbx jx K7 et disk px : 5 F pce SI# K7 ou 
10 F sur dlsk + ach. IMe polœy. Arnaud LAHSEAU, 4, 
rue Fonlanl811, 33290 Parempuyre. 

Vds Atarl 1040 STE + 140 ix + 20 util. + 15 démos + 
joy + souris px : 3 000 A 4 000 F. Gauthier LAWNY, 2, 
rue d'Enfer, 78720 Cemay-la-Vllle. 

Vds sur ST Gold Rush. Lemming, Lany 1 et 2. Colonne! 
6equesi, originaux. Vincent LEGRAS, 24, rue Suzanne 
Balsson, n178 Savlgny·le·Temple. Tél.: (16·1) 
60.63.69.16. 

Atlri 1040 STF + DO 20 MO + 1ect ext 3.5 .,. COO 
disks + TV:l GCM Sharp + boite rang. + jJys + docs : 
4 300 F. Mohamed KEMMAS, 3, allée Georges Sand, 
93150 le Blanc-Mesnil. Tél. : (16-1) 45.91.13.67. 

Vds Atan 520 STF OF 1be + 30 )X (Croisière potr un C .. 
An. Wo~d) + f<lys + souris + cadeau : 2 000 F. 
Augustln LEROLl.E, 255, bd St Denis, 92400 Courbe· 
voie. Tél.: (16·1) 47.88.41.47. 

Vds Atarl 520 STF +souris+ util + Jx (+ de 40) + )oy 
lba. Px : 2 000 F + écran coul. : 3 000 F. Laurent 
DUROS, 91 , rue Paul Hochard, 94240 l'hay-les­
Roses. Tél.: (16-1) 49.89.08.49. 

Vds Atari 520 STE + éctM SC 1224 + environ 100 jx 
(anciens + nouveaux) + SllUris + joys. Le n : 3 000 F. 
Cédric Bfll.AllD, 3, rue de la CGmbe, 69390 Vourles. 
Til. : 78.05.56.11. 

Vds STE 1Mo + M HR + 100 07 .. bte de rgt coul. 
blanc. I.e tt: 3 600 F. Stéphan CHABBERT, 36, rue 
Gossalet, 59000 Liiie. 3812 Mlnlcom. 

Vds pour STE DO 40 Mo 19 ms AutobOot + HMoge -
logiciels (rédacteur DCK.) + jx .. Le tt : 2 500 F ferme. 
David UERENA, 10, av. Jun J1urts, 60400 Noyon. 
Til.: (16-1) 44.44.24.59. 

Vds pour Atari ST cartuuclle uaimare riP!l"r : 350 F et 
e~nslCJI oe mémoire 512 ko : 18à F àdéb. Eric PIVET, 
Teyssonge, 01250 Jasseronge. T61.: 74.45.1 6.n. 

Vds jx sur Atarl ST: 40 orlg. {Epic. Populous 2. lsma1, 
tic ... ) 100 F pce envl1on. Alexandre BENEZRA, 27,rue 
du Mamel, 7B980 Bravai. Tél.: (16-1) 46.34.23.54. 

Vds Digttaliseur vidéo Handy Scanner pour Atari avec 
Logiciels oe dessin px : 950 F peu servi. Bruno AUBRY, 
3, rue des camelias, 722101.1 Suze-sur-Sarthe. Tél. : 
43.n .34.47. 

Vds Atari ST portable (Slacy) adle16 en avril 92 px : 
4 500 F renne + eooxt lamais sem. Paulo-Jorge 
COUTINHO-PRAZERES, 8·10, rue Beaunipaira, 93500 
Pantin. Tél.: (16-1) 48.91.76.38. 

Vds 520 STE + Monil. C4ul. + lx el ulil. lbe. Px : 
5 500 F. Gréqory ROULER BESNARD, 24, rue du Doc· 
leur Malni, 76620 Le Havre. Tél.: 35.48.34.11. 

vos Atan 520 STE ... mon. coul. SC 1435 T ext. mem. 
1Mo + souns T 2 man. + nbx jx : J 990 F. Arien 
KHARMAHDARIAN, 12, res. Baverolle, 91190 Gll·sur· 
Yvetl8. Tél.: (16-1) 60.12.15.81 . 

Vds 520 STF + MC SC 1425 + joys + souris + Jx oôg. 
+ boita de rgt. Px : 2 900 F. Eric AUBEAU, 2, bd Albert 
camus, 95200 Sarcelles. Tél.: (16-1) 34.19.75.03. 

Vds 1040 STE 4 Mo + SC 1425 +SM 124 + lect. eX1. 
+Star LC 2410 + 2 joys + Radact. 3 + Emulcom 3 + 
aces + pc el util. David BOIDIN, 8, place de Houma, 
59400 Cembrei. Tél.: 27.B1.S0.38. 

Vds Atari 520 STF -'- monl. coul. + souris + 2 joys : 
2 500 F à déb. roe Dominique NAPOl.I, 4, rue du Val 
cl'Osne, 9441 o Saint Mat.rice. nt. : (16-1) 43.96.12.25. 

Vds 1040 STF + moni. coul + mon• mono + nl>x IX et 
util. + joys + souns. U n: 5 800 F tbe. Jean-Pierre 
CASADO, 84, rue du Ranetagh, 75016 Paris. Tél.: 
(16· 1 )42.24.76.56. 

vas 1040 STF + 2 lect. + mullrlooe + table blite + 16 
jx + J souris+ 4 joys + Oocs + disq.: 4 500 F. Olivier 
SIFOGNE, 6, rue Fabre, 81370 Verriàres·le·Buisson. 
Tél. : (16-1) 60.13.38.47. 

Vds pour ST images ~isées. t..ste Clle env.timbrée. 
François FABRIKAHT, 5, av. Martin Luther King, 
78230 le Pecq. Tél.: (16-1) 39.16.Cl!UiO. 

Vds .O.tari 520 STE 1 Mo + Jstk + 100 jx + ulils : TT. 
GFA 315. Music, Dessin ... lbe px : 2 500 F. Christophe 
LAPORTE, 55 ter, rue de Port Royal, 78470 St Rémy­
les·Chevreuses. Tél.: (16·1)30.52.66.80. 

Vds imprimante pour 1040 STF 800E el l06: BlgBoss 
piano + Synlhé Bontempl AZ7500 Midi . 1 200 F à déb. 
Femando ROMEU, 31, rue Evez.erd, 91150 Etampes. 
Tél.: (16-1) 64.94.02.52. 

Vds jx pour Alari ST en orig. de 10 à 200 F. Port et 
sérieux aimpris. Ecll. eue Scanner NIB. Stéphane 
BE!iAR, 44, chemin des AmbOnets, 06610 La Gaude. 

Vds nbx jx sur ST. PX exception. Demandez lisl!. Julien 
BRAULT, 4, rue Benjamin Moloîsé, 91790 Bolssy­
sous·Salnt Yon. Tél.: (16·1) 84.91.35.31 . 

Vds Robocop 3 pour Alan ST. Affaire 1 Eric BOUGUEN, 
17, rue du Bourgneuf, 29300 Quimperlé. Tél.: 
98.96.25.52. 

Vds nbx pc. utîl dernos SI# Alari, ST/STE à 11ès baS px. 
Vds console nec !be + jeu + mags : 700 F. Jean·Pierre 
RAVAZ, 14, rue lools Breguet, 37300 Joue-les-Tours. 
Tél. : 47.67.62.60. 

Vds 520 STF + monl cool. CM 8801 .,. joy + JX + GFA 
et oompll + dcc (4 classl!IJfS) + livres + ut•I. Le tt : 
3 500 F. Alain TESTOR, 7, rue Noêl Pons, 92250 la 
Garenne CGlombes. Tél. : (16-1) 47.2A.51 .55. 

Vds 1040 STE + monil. HR 5M124 + souris ... Joys + 
disks +tables+ doc. Le Il: 5 500 F. Fabrice CALME· 
LAT, B, rue du Haut Bois, 68210 Eteimbes. Tél.: 
89.26.93.85. 

Vds Indiana Jones 1Avenl!Jfe) + S.mpson + Tortues 
Ninia + T2 + Lemmilgs + Narc sur Alan STF • 350 F. 
Julien PERRAULT, 33640 Graveyron Bortets. Tél.: 
56.72.51.91. 

Vds Clav. 1040 SlF + 2 rallonges loy + Free 8001 + 
pérllol neuve + joy neuf + 50 d1sk ùx, u111.. elc .. ) 
3 355 F à déb. Stéphane DELARUE, rte do Gallargues, 
30250 Aubais. Tél. : 66.80.21.43. 

Vds JX bas px sur Alart · Populous Il. Sleve LACHAT. 
Bonnières, 42330 St-Bonntl·les-Oules. Tél. : 
77.30.53.49. 

Vds 1x. éduc . uti. pour 1040/520 STE uste sur de­
mande (nbx 1• récents!. Pierre SCHNEIDER, 26, rte de 
Rouen, 60360 VleMllers. 

Vds Atarl 1040 Slf +MC SCl435 -1 FM MolOdy Make1 
+ ulll. • jx : J 690 F + Epic iPCJ • 200 F + chaine 
Laser · 1 100 F. Laurent MAILLARD, Rue de la Charité, 
21340 Nolay. Tél.: 80.21.n.31. 

V<ls 1040 STE ~ mon.coi.ri + jx + ulll + joys • 
3 500 f !be Cler. ckb ST sur Rouen. Jfr6me BA· 
lAHT, 11 , rue Léon-Devaux, 76240 Bons Ecours. 
Tél. : 35.80.36.39. 

Vds 40 orlg sur ST TBE de 100 à 200 F. Pon compris. 
Lisle sur demande. Michel DESCHAMPS, 39, rue Cour· 
bel, 24000 Perlgueux. 

Vds 520 ST + nbx l• + souris + util + 21oy + lapis + 
livres + bOiliers. Le n: 3 500 f . A deb. Stéphane 
DATRINO. 6, Les Œillades, 13130 Berre. Tél.: 
42.85.37.64. 

Vds 520 STF !be + joy + SllUOS + d1sk : 990 F. Daniel 
WESTERINK, 42, rue des Mûres, 91540 Mennecy. 
Tél.: (16·1) 64.99.84.66. 

Vds 520 STF + 1040 (tl$) + Jx + Ulll. f IOYS • souris 
+ llv1es : 2 000 F. Olivier FLEURY, 15, rue Jules 
Guesde, 76300 SotteviUe-les-Rouen. Tél.: 35.66.10.23. 

Vds Atari 520 STE gonftê à 1 Mega + nbx ubl. • nbx jx 
(100 Of\g.) + fOYS + souris + lapis : 4 000 F. Eric 
CREYSSEL, 9, rue Martin Basse. 69300 Celvira. ni. : 
78.08.44.76. 

Vds lx sur 520 ST. Bas px. Demandez l1stt. Sten 
BALLEUX, 85/B7, av. Hogues, 72100 Le Mans. Tél.: 
43.72.67.22. 

Vds 520 STE 1 Mo + ;oys + souris + nbx jx : 3 000 F. 
Px à déb. Vds originaux de 100 à t50 f pce Branlslav 
TASIC, 28, av. Dr Charcol, 94600 Cholsy-111-Rol. Tél.: 
(16· 1) 48.90.64.26. 

Vds Alan 520 STF extens. 1 Mo + 140 jx t uti. + 
manuel + man. le tt : 2 200 F. Nlcolas CARLOT, 31, 
av. ~an-Jacques Rousseau, 93190 Uvry-Gargan. 
T61. : (16· 1 )43.83.89.00. 

Vds 520 STF + monil + samp1e1 + 2 joys • GFA + 
assemblaur (avec compil.) + livres + nbx Jx t1 ull•. 
Joffrey OULMI, 16, rue Emile Zola, 59147 Gondecourt. 
Tél. : 20.32.34.52. 

V<ls Jx sur ST el Amiga : 15 el 20 F dtSk compris. Lisle 
gralUl!e. Hook Jaguar, Crasy 2. car 3, final Aood. Bruno 
BEAUSIR, 93, rue de la Chapelle, 75018 Paris. Tél.: 
(16-1) 48.07.63.12. 

Vds Atart 520 STE 1 Mo Ram + 2 lttt:L + 15 )x ... util. + 
livres + man. Le tt : 3 300 F. MARC. Paris 1B•. Tél.: 
(16·1) 42.09.48.42. 

Vds )oys Furomax prise 9 broches pour Alarl Commodore 
el PC 1512. Etal netJI jamais servi. Px à déb. Frédéric 
GLAD, 44, rte de Scy, 57050 Longeville-les-Metz. 
Tél.: 87.3Ul4.75. 

V<ls nbx IX à px dêmeol sur ST Jomdre umbles peu 
iste. (2 bmbres à 2,50 F). GAMES DIFFUSION ST, 72, 
résidence Cheverny. 77100 Meaux Beauval. 
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VENTES 

Vds 520 STE 1 Mo acllelé en janvier 92. Très poo SeNI + 
solllis + mon. cool. + 1 )oy + 07 + socle. Px : 4 000 F. 
Alain GIRARDI, 5, rue Lools Annand, 01100 Oyonnax. 
Tél. : 74.n.ro.74. 

Vds 520 STE + nmrt. cout + tJl)is + souris + 2 '1f5 + 
orig. + 100 revues + Free 8ool Le n: 3 900 F à d6b. 
YIM LERAY, 23, rue l*none SllJ1orel, 11DXJ Boorves. 
T61. : 48.21.03.70. 

VIII 520 STE + mon. roui. SC1425 + 2 joy + SOlris + 
Free 8ooC + u1JI. + nbx jx : Ctolsièfll pour un cadavre, 
Pushover. Alexandra HUGRET, Tm: Rouz, 29160 Crozon. 
Tél. : 98.27.84.54. 

Vds orlg Sll ST. E?o;: 150 F, captive: 120 F, Balman · 
50 F, ftJll Melal : 50 F, MaupilJ : 100 F, Sienl 5en'iœ2: 
11D F. Michel P9ffNHT9JH, 3, rue Gabriel Faure, 
29800 L8ndemeau. Tél. : 98.8S.20.57. 
\Ids r.u STE Robocop 3. TOUi netd dans remballage. Px : 
IBOF. Benoit GRIMOHPREZ, 31, rue Gebriel Rondeau, 
17220 La Same. Tél. : 46.56.68.57. 

Vds Alari 520 STF + souris (neuve) + 20 jx + joyS Px : 
900 F. Jér6my PANZETTA, 2, allée du Y-MltlX Clos, 60300 
Charnanl Tél. : 44.53.59.26. 

Vds orig. ST ll:Jpt.tllJs 2, RoboCClp 3, Seasillie Socœf : 
150 F. f 1, Gr1Wld Prù, 30 consJ<il : 200 F ou 700 F 
r~. Jean-Louis BER'11tOH, 1, chemin du Bols. 
36250 Niherne. Tél. : 54.29.88.31. 

Vds ou édl. pc ST bas px (20 è 150 F) ong Env. tlmb. poUI 
l~te . Sébastien POLLET, La Combe, 73Z70 Villard·sur­
Ooron. T61.: 79.38.31.50. 

Vds Atari 520 STE : 2 250 F + relé COUI. '. 1 500 F ou le n 
Pl)ll 3 300 F. Thleny ltJTlN, S. rue Cesar Ftanclc. 78330 
Fontenay-le-Fletl'y. Tél : (11H) 30.58.35.67. 

\Ids Pl)ll Atari ST lag ong. · 5'1en1 SeMœ 2 150 f . Ml 
Pla1oon 150 F. ATf 2 100 F. Claude ARBOGAST, 13A, rut 
du 66Mral de Gaulle, 67550 Vendeflheim. Tél. : 
88.89.44.97. 

Vds Alarl 104() STE + écran coul + sotris + joys + lx 
bês peu servi. Px : 4 500 F Eric PRETFI, 65, rue Gallne­
rw, 75018 Paris. Tél. : (1&-1) 46.27.34.25. le soit. 

'Ids lcglciBI orig. :u Alari : Al.do~ px . 200F. 
OIMer MASSE, 42. av. de la a.amtxdanne, 95470 
Ylll!llB. Tél : (1&-1) 34.611.66.19. 

Vds Alari 520 STDF + rnorl1t COUI. 1- 2 joys + 100 jx. Px : 
2 600 F. Guillaume TECHER, r6slde<lce le lloisrond, 2, 
bd ta ~S11ce. 91820 Boulfgny/Essonne. 

Vds Allltl STE 1040 + monlt cout. SC 1435 + montt. MB 
SMl24 + joys + disk : 4 000 F. Jean-Marie Lf ROCH. 9, 
av. Chelles Gide, 77270 VIiieparisis. Tél. : (1&-1) 
8427.31.91. 
Vds 520 STE 1 Mo + mont. coù. SS gai. + 4 joys , 
liOUllS + 10 JX + manuel.l.e n · 5 400 F lbe. Vds jx 120 F 
poe, Y\o8s BENARD, Richecourt, 22, rue Grande, 55300 
SI Mlhlel. Têt. : 29.90.43.65. 

COMMODORE 

'Ids - fleillay Ml<I 111.6 Amiga 2000. OOc lra'.ç. é1at 
neul, px : 400 F Didier JANER. 23, bd des Ecoles, 31370 
RIMnes. 
Vds jl( orig. A500 black Crypt: 110F. Aealms: 150 F. 
Robocop 3 : 13DF Battletech : 75F. Rambo 3: 50 F. 
Paecal BOURDEU.E, 18, rue d'Istanbul, 67000 Stras­
bourg. Tét: 88.61.n.s&. 

\Ids jl( u .Amiga ;1 px diaboliques. vc1s super Gran : eoo F. 
S)tvaln BAASEYS, n, CC<1B dt la République, 691 OO 
Vllel.lt>aMe. Tél.: 78.&S.25.24. 

Vds nbx Jx u Mûga. Poss. diSk Gohrz (jx plei1 écr.v1). 
Possible édl. Bruno EYHERAMENDY, 151, rue M. Honl­
mann, 75013 Paris. Tél.: (16-11 43.37.58.48. 

Vds A5DD + )>. Orig. Tbe SS gar. : 2 500 F. Gérard 
THW.1.0T, 6, allée Plcm Brossolette, 96400 Villlers-19-
Set. Tét: (16-1) 39.92.20.82. 

'Ids Pllll .Amiga joy. >Otant 6tl! neul. 200 F. Jeu orig 
Robocop 3 : 100 F. Giles MATRINGE, Les Tours Ma­
chlly, 74140 Douvaine. Tél. : SOAJ.54,DS. 

Vds logS Amiga et PC. Vds Megadri.e + 6 JX • 1 800 F. 
t.oic GUILLEllM, 7, sentier des ROSlllres, 93380 Pierre­
""8. Tél. : (1&-1) 48.21.27.67. 

Vds jx Amiga â lrès bas px (ul~. éducatifs). Fabrice 
BAJOlAIS, 25, av. des Chtvntfeulles, 93220 Gagny. 
T61.: (16-1) 43.88.09.01. 

Vds A500 ~ moni coù + exl mem. + 4 joys ~ Tris nbx 
p< + SIUlS + 00c + cadeau meullle : 7 000 F Eric 
DUMONT, 15, cha:nin du Ftrmler, 69690 La Tour de 
Salvagny. Tél.: 78.48..83.19. 
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Vds Jx â bas px sur Amlga. Env. timbrée pour llsle. 
PaltH:k COIN, 54, rue de Francevllle, 93220 Gagny. 

Vds GenlOCk secam GST P'O (Amiga) + jx Amiga Llsle 
sur d1$1< sur demande. PllHfppe LARIYEN, 8oi18 pœtaht 
8, 91520 Egly. 

Vds ASOO, ext. mem .. monlt. A1084. lect. ext. 3"5. O. 
Our 20 Mo petJplé 1 Mo (Rarn Tol 2 Mo). ]oys, sourts. rom 
K. Manuat. Jocelyn GIBART, 134, rue Pierre Bros­
solette, 92500 Ruell-Malmalson. Tél.: (16·1) 
47.52.14.04. 

Vds ]x Amiga I00-150F +garantie. 3 jl( à 150f• 
400 F. (Croisièr1 pow 1 cadam, Monkey 1, Magic 
Poclœts. LB31lder, Samourai 1). Fabrice SOBCZAK. 19, 
rue Gambetta, 59188 Staubtf'I. Tél.: 27.37.24.38. 

Vds adapt pérltel pour Amlga sur l'écran d'un CPC. Px : 
100 F. Nicolas MIRAUCOIJAT, 34, rue du Oonson, 
n310 Boissise te Roi. Tél.: (16-1) 60.65.93.57. 

Vds orig. sur Amiga avtC bœ et notice. Jacques COO­
VRAT, 33, rue des Réslslants, 86000 Poitlefs. Tél. : 
49.58.ôS.84. 

Vds A5DO + lect ext. + JOY .,. Base Board 2 m~. + 
150 disk : 3 000 F. + Amos BI Amos 30 franç.: 3 500 F. 
Mlcha~I ESCHKIND, La Chouannerie, 26nO TIU• 
!Ignan. Tél. : 75.53.54.01 . 

Vds éch. ach. nbx jx ~. sur orig. A500 + PC. WEl8El, 
52, rue Alber1 Camus, 68200 Mulhouse. T61. : 
89.59.28..40. 

Vds A500 + ext s 12 Ko + mon. cout. 10835 + sou~s 
+ 24 ]x orig. le tt en 1be px : 6 500 F. Alain SCOROEL, 
12, rue SalnHxupéry, 95210 Sainl·Gratlen. Tél. : 
(16-1) 34.17A8.17. 

Vds pour Amiga orig. CBpbve, Gods Beholder. lemmings. 
e!C ..• px super inléf. ROLAND. nt: 89.53.38.20. 

Vds i• Amiga. e,.c. BellOlder 2, Monkey Island 2. etc. .. 
Frêd6ric PIRDll, 189, bd La Pe1i1e Vitesse, 72200 La 
Fl6che. Têt. : 43.94.26.45. 

Vds ASOO 1 Mo souris, écran coul. 10835 : 4 500 ou 
5 000 F. Arnaud MOREL, 11, eltêe des Méllzes, 88380 
Atthes. Tél. : 29.32.70.91. 

Vds A500 + rnonil HR + joys + SOIJ:is + nllx jx. Vds 
aussi nbx ]x pou< C64. ~ SAURIAT, Saln1 Na· 
uim surChJnn!a, 17780 Soubise. Tél.: 46.84.84.89. 

Vds pour ASOO : Dune, HOOI<, Civ1lfzalioll , Lure of the 
Tempress, Humans. Joindre 1 disk pour liste. Emerson 
CHAN, 1, pjace St Vincent, 4-4000 Nantes. Tél. : 
40A7.05.55. 

Vils ASOO + mMit + 2 joys + nbx JX UliL + Emula1'U' 
PConce (1 mega Ram ~) : 4 500 F. Poss. vte s4p. tan 
BENNm, 31 , Impasse foo1 FiQUlènt, 06650 le Rou­
rvl. Tél. : 93.09.46.63. le soir. 

Vds lx 60 F. Possède tous les Hils sur Amiga. Thomas 
ADELIS, 2, rue Stephenson, 44026 Nanms cedex 03 
8P 518. 

VdS disq!Je dll' Pro!ar pou1 A500 52Mb + 2Mb Ram + 
8l1m + plein de JX. Px : 4 500 F. Dimitri YEZIROGlOY, 
132, av. Foch, 94100 SI Maur. Tél.: (16·1) 
45.11.24.07. 

Vds ASOO + 512 Ko + monlt. 10835. lbe. SS gar. + 
souris + nbx ill + man. : 5 200 F. David CHOMARAT, 
10, rue Ordener, 75018 Parts. Tél.: (1&-1) 4Ul9.A2.70. 

Vds A500 + 1084 + 512 KD + lecl ext. + ]oy. + jl( + 
liVres + lCIOeotA .. 5 000 F. Adrien MAGOElAINE, 11, 
rue Jules Chapt1ln, 75006 Paris. Tél. : (16·1) 
43.25.99.72. 

Vds Arnlga 2000 + écran 10835 + eX1. mern. 4 Mo + 
OO 52 Mo + 2 drives + A2630 2Mo 24MH2 : 15 000 F 
à déb. Bruno KASPRZAK, 45, rue Pierre Budln, 60240 
Chaumon1·m-Vexln. Tél.: 44.49.13.66. 

Vds i• A500 tacl<of. Ninfa Spirit 50 F pœ. Vds 2 Me9a· 
drive jap + jx + 3 man. ('l1lE) ou éch. ctrt Famicom + 3 
jl(. Julien TANG. Tél. : 20.24.02.38. 

Vds ASOO (2 SG1 téléviseur. Imprimante digit. sonore 
vidéo. toi de disk. bouqulns, lecl. 3112. Jeen· Marc 
lAHERA, Z.I. de ta Molltre, 81200 Mazamet. Tél. : 
63.61 .96.44. 

VIII jx orig. Amiga (Powtllnonget, Pirales, PoPl*lu$. Cpt 
lllOod. Rockel ranv. Ba.1latian 1, Wîngs, ell: .. J 100 F 
pce. Bruno JOURDRE, 32, 1v. du GêrMral dt Gaulle, 
94300 YinceMes. T61. : (16-1) 43.28.78.35. 

Vds ASOO tbe + lx + souris + )oys + acces. encore ss 
gar. : 2 600 Fou éch. cire SFC + jx en lbe. Sêbaslten 
VOCANT, 50, rue Cemlllt Pellttan, 93600 Aulnay/ 
Bois. Tél.: (16-1) 48.68.78.65. 

Vds JX Amiga MiOwtlter : 130 F. l'owemoogef : 120 F. 
Oral<khen : 120 F et Cherche contact dans le 76. Franck 
LENOIR, 161, rue Peul Eluard, 78320 Sllnl-Plem les 
Elbeuf. Tél.: 35.78.83.99. 

Vds jx Orig. Amlga (BatttestDnn, Golden Axe, Grealcourt 
2 ... ) 100 F pce, Albertville 92 : 160 F. Alain KOUEA, 
Chemin dt Chauaée, 07430 Yemosc-les·Annon.y. 
Tél.: 75.33.01.90. 

Vds A500 + ext + Drive ext. + monlt. 10845 + 100 
dlsks. le tt : 4 500 F Cllristophe BAIC, 9, r1e dt 
Rieulay, 59870 Marchiennes. Tél.: 27.90.42.07. 

VdsASOO + ext 512 Ko+ nbx]x + 10orlg. + 5Quris + 
2 jOyS + bte de rgl : 2 900 F. Thierry BOUYGUES, 4, rue 
Cesar Franck, 78100 Saint Genneln en Laye. Tél. : 
(16-1) 30.61.18.79. 

Vds A500 + et! 512 Ko + sooris + lapis + prise p6ritel 
+ 1 OO news + livre et revues. Px : 2 200 F. Grégory 
DUTRIAllX, 10, rue du Pont Na1ionel, 77250 Murel sur 
Loing. Tél. t (16-1) 60.70.12.74. 

Vds jx sur ASOO. Uste eue disk et un timb<e à 4 F. John 
PYTICIEWll.1, Rue Jean &urger, 57070 SI Jullen·les· 
Melz_ 

Vds jx sur Amlga. Myùl Humans, l'llsh Over. Px baS. 
Rornin Lf ROUX, Goas An Morvan, 221 OO Glomel. 
Tél.: 96.29.31.87. 

Vds orlg. Amiga : 150 à 250 F. + 15 f frais d'enl/04. Tél. 
pour liste. Julien PHAM, VIiia Azvra, 24, av. Jean dt La 
Fontaine. 06100 Nice. TM. : 93.98.88.7& 

Ytts C64 + dnw 1540 + tmprim. MPS801 + nbx jl( + 
datasel : 1 000 F. Vds GB + 2 jx +Cable l.Jnk : 500 f , 
Amaury DE MEHTEN, La Fresnoye Rovlllon, 59158 
Alnes·lez·Montagno. Tél. : 27.26.84.01. 

Vds jx sur Amlga à bas px. Demandez USle ou cêl. après 
20 h. Paris 111iq. Yoshlmua MATSNSHIMA, 17, rue 
des Bluets, 75011 Perts. Tél.: {1&-1) 43.38.99..42. 

Vds lect. ext. pou< Amiga : 450 F et carte action replay 
MK3 pour A500 + px : 450 F. Yann TOIJRHON, 3, 
passage du Limousin, 95200 Sarcetlts. Tél.: (16-1) 
34.19,69,40. 

Vds jJ< Amiga. Rol>OCOP 3 : 150 F. f· 19 : 170 f , IShar : 
200 F + reVIJB$. David UNDO, 94430 C11811nevlàras. 
Tél. : (1&-1) 45.78.82.34. 

Vds ASOO. Vrom + Amos monit. coul. px : 3 800 F. 
Miehel RSWIO, 6, rut dt Tours, 78200 Manias Il 
VIIIe. Tél. : (1&-1) 34.78.60.92. 

Vds ASOO. souris, foys. 40 dlsks, rnonll cour. garanti 
IUSllU'e<l 93, ser;I 7 tols. Px : 3 000 F. Chrllophe LE­
RICHE, 1, M dt 1'11• dt France, appl 211, 78570 
Andmsy. Tél.: (16-1) 39.75.07.18. 

Vds C1280 1ect. disk + l9Ct K7 + Joyst + Dacs + 130 
jx (OUI Run, Ciladel ... ): 1 700 F. Séga MS + 4 jx : 600 F. 
Michael HERYAULT, 1, rue de Champagne, 87100 
Slrasbourg. T61.: 88.39.28.80. 

Vds super ]x pour CBM 64 : 400 F. Lot de 1 OO disl<s. odg. 
bon élat M~ px. Martel DUTRON, 54, rue dt Peu Al 
StraWlj, 29000 Quimper. 

Vds jx sur ASOO+ : D Dragon 3, Wrestlemania. Power· 
manger, WWl : 150 F pce. (+ cadeau). Contact sur 
Paris. stéphane THOMAS, 30, rue des Halas Fleuries, 
93100 Morrtnull. Tél.: (16-1) 48.58.16.14. Ap. 18 h. 

Vds jx Amiga. Joindre 1 timbre. Vds aussi GB + FI Race 
(jamais seM) : 600 F. Olvld VIDAL, 404, cllemln du 
Col9au des Cens, 12400 Saint Allrtqut. 

Vds A500 Tbe + ext. + 2 jx + ]oy + Top Star + 100 
dlsq. + Bœ de rgt Px : 7 600 F. Marc BEJIHAULT, 103, 
rua Adolphe Leray, 35000 Rennes. Tél.: 99.51.75.68. 

Vds Amos neuf + not. (Fr.J : 300 f . Vds, ach .. éeh. )x. 
Poss. Jaguar Oalll. Myùl, Flra and lce. Env. timbr1. 
Bruno MORIN, 20, rut dt l'El!Hse, Tn60 Villltfg/Graz. 

Vds A500 + TV coù. + ert. 1 Mo + lect. ext + d8.cœ 
Paint 3 + nbx orig. : 4 800 F. Nits ELMER, 30350 
st-Benéul T61. : 66.83.47.35. 

Vds 0<ig. ASOO + . Epic : 290 F, AnOlher Wor1d + ses 
codes : 120 F et solution. JuHen BEUGNIEZ, 44, rue du 
Gênénl Pljon, 81500 t.awur. Hl. : 83..42.08.42. 

Vds A500 + joys + jx + ext + u111.: 3 000 F à dél>. 
EmmlnUl4 TllEHET, 6, square de Il Deuœ. 91080 
c:oun:c.u-. T61. : (16-1) 80. 7&.08.57. 

Vds ASOO+ , rnonlt cout. + )oys + nbx lx orig. Gat. 
14 mols : 4 500 f. FréclMlc LOGIER, L.e Flof1de, bll C, 
allée des Cypm Mar Vivo, 83SOO L.e Sevne-Mll·Mer. 
Till. : 94.87.38.211. 

Vds nbx jx pour débutants. Px ln~ressaA1ts. 8emlnl 
SERRANO, rU. L.e ~. bt Annlllll, motlll 4, 
83320 Clrquelrannt. 

VdsC128 + 1541 + 400dlsk + cai11Power + dots: 
1 500 F. Thleny VIENNE, 10, lot. Clot dt Mallhos, 
65390 Aurensan. Tél. : 62.33.49.49. 

Vds ou éch. )x. util, demos, notice sur Amlga. 5ef9t 
SlAMA, 33, rue des Plis, 59440 A-. T61. : 
27.61.93.58. 

Vds jx sur Amlga à bas px, rech. jx SIC* Nlntendo. 
L.eurent BELUN6ER. 18, rue Jollol eurte, 93330 
NtuRly-1ur· M1me. Tilt.: (1&-1) 43.o8.85.&7. 

Vds ASOO + exl 512 Ko + souns + perltet + bte rgt + 
joys + nbx Il demos. Fabien LfDOUX, 78, rue du 
Vallat, 13320 Bouc Bel Air. T61.: 42.22.58.25. 

Vds 1500 + SS gar. + jx orig. + ]oy. Trh peu seM. Oble 
emploi. : 2 600 F Jean IW.DOllADO, 4, rue H. lerllm, 
bat. 1, 1ppt.18, 93000 Bobigny. Ut.: (18·1 ) 
48.32.87.95. 

Vds orig. Amlga. Celtlc legeods + Soccer L0<d : 150 F. 
David BASSENGHt, 49, rue de Temnolni, 42100 S1 
Etienne. Tél. : n .33.05.98. 

Vds orig. pour Amiga. Anolher World : 150 F. Htimdall 
franç. : ISO F Epic : 175 F. Sans fr1ls en + Onlcl 
SA6UES, 31, ..... dt Il Main f«me, 93320 P1h411on$­
SOUS·Boll. Tél.! (1&-1) 48A9.22.23. 

Vds alimentation A5DO: 300 f . Racbld TIFOUCltE, 7, 
rue P11.-Holfm1nn, bit 1, 93110 Roeny seut Baia. 
Tél. : (1&-1) 48.54.80.96. 

Vds ASOO + 35 lx récents + 3 )oys. + utll. + lmprnn. : 
3 500 F. TSE OIMef SAN'TI, 34, quai dl Dion Bouton, 
92800 PulNUX. Tél.! (1&-1) 47.75.85.10, 

Vds jx sur Amlga petit px. Tél.-moi. l'lerTe NUROIN, 1, 
place du Commerce. 93330, lilllily-tur·Mame. T61. : 
(1&-1) 43.00.78.27. 

VctsjxAmiga è bas px. Env. diskou env. timbrée. Pelrtck 
ANTDll, 213, rue dt la Gullotlèra, 88007 Lyon. Tél: 
78.61 .74.23. 

Vds jx sur A500 : Eye ol the 8ellolder 2 ISO F. 30 
Constructlon Kil 150 F. Orig. ble + notice. Antonio 
PINTO, 22, ctt6 des Aulnes, 78250 Mlulln. Tél. : 
(16-1) 34.74.64.54. 

Vds Global efleC1 (1 MoJ sur Amlga: 175 F. Vds final 
Wbisije + Roboc0p + Games SUmmer + Phoenix sur 
STE : 350 F. G-S IERY, 197, rwt9 dt llellt, 
06200 Nice. Tél. : 93.37.&c.25. 

Vds A500 + leC1. ext, 2 joy. oris. E?o;. Black Crypt. 
Harpoon, IMes, bible, assemb., SS gar. : 3 000 F. Ri­
chard MINET, 15, I V. Guynemer, 82219 Longuenesse. 
Tél. : 21.38.55.85. 

Vds ASOO Cher. contact pour éeh. lag. Surtout simulation 
de relie. J6f6me CAHCADE, 211, rue dt Pllnll, 42100 
SI Etltnnt. Till.: n.37.19.81. 

Vds jx A500 à 11ês baS px. Vds aussi S.- ffed, Op. 
Thlllderlloft. Ninja Warricn 40 F pce. OllWltr llAUHTt, 
102, tmp1111 St Pnel, 10600 Sni6ru. T61.: 
25.76.33.94. 

Vds jx orig. Amlga : Monkey Island, GP 5002, WWF. Vds 
jx orig. Alarl: Loom. Indy 3, Flood, Elvira, Ulopla. 
L.euntnl GUICHARD, 12, rue du Pteula Sein! Melllne, 
35220 Chateaubolltg. TM. : 98.00.72.02. 

Vds jx orig. Amiga (Hool<. Heindal, Monkey lslw1cl. 
Moonstone, Poputous 2. etc. .. ) de 150 l 200 F. llo6 
BAREW, 2, place des Tllltlû, 38000 Gl9nobll. T61.: 
76A4A2.47. 

Vds ext 512 Ko : 200F el vds logiciel. Env. dlsk pour 
liste. Ach. dlsk vierges : 2 F50 pce. Fabrice CAM­
PAGNA, 84, rue des Ecoles SI Menet, 13011 Mltseille. 

Vds COTY CommoclOl9 état neof mll.92 + clavier + 
lect + tect ext + 6 CO + jx orig, + sooris + gat.: 
5 000 F. 8emlnl IOUllARElllE, 9, rue Allln ~. 
30900 Nlmet. T61.: &e.M.92.12. 



Vds ASOO + m mMI. • mono. cool. 1083 + 2 joys + 
llbx jx • manuel, doc, 18\'USS. Px : 5 500 f en TBE. 
Ctwtstoplle JlAlllŒ, 34, NI da ~ 92300 l-. 
'1911oi9-PM'et. 

Vds ASOO - ext 1Mo + 150 jI + joys. Acll. janv.92 
encore gar. : 3 000 F. Vincent DEPUISET, Toges 08400 
Voozlers. Tel. : 24.71.71.!2. 

VclsA500 +en. 51 2 Ko + souri$+ IOys -r nbxjx. l'x : 
3 000 F. Anlllld FRAPPART, 14, av. Aouquet, 942AO 
l'H8Y"l .... lloMo. Hl.: (16-1) 47A0.09.65. 

Vds jx Amiga Olig. à ·70 %. Willy 88Qsmish, Hudson 
Hawk ... M<:al11 SWIERCZEK, 43, rue Alfred 4e Mus· 
Hl, 59115 Leeta. T61. : 2D.75.17A1. 

Vous lllCherchez des jx, c!emos, util sur Amiga. Man: 
VAVOUIL, 4, NI d• l 'Alre, 54420 Cen. Tél. : 
61.311..4'.5'. 

VdsASOO+ + lect ext + adapt llAJl1I + jx + 100 disl< 
+ 1111. t livres 1 joy. le tt Ille. i.-i CARl'BmBI, 
elles Jerdlll, 2, ,q. C..l'llllltlnt, !14231 t atllan. T61. : 
(1&-1) 68UU3. 

Vds .6.mil)3 2000 + clav. + carte mémoire + jx olig. i 
joys. Px : 4 000 F jamais serli. Wllllam PICARD, rue du 
lnnd Pull&, 1:rrnl VenelllL Tel.: 42.54.86.8&. 

Vcls ASOO 1 Mo + meoahlts. Vtoon1, Leander Thunder· 
hawk, la1us Il, Firsl S8m0<irai: Wolpack, Allen 8r~d. 
otc ... Rk:htlnl HIDALGO, qu1r1I« St Man:el, 84530 
V1Hot1uni. n1. : to.oua.œ. 

VdsA500 + ext. 512Ko -t· obxjx(lshak 8abyJo. eû: .. ) 
px : 1 11()0 F. Maliln PIUET, cllll GMtnn Rouland, rue 
Roger Salan1111, 93700 Drency. 

Vds COTV Qllllj)lel garanti 2 ans + ro : 5 500 F. Vds 
~ AlriQa. PopiJ100S .. f15 Il. ~. 
Oral\on : 150 F. ~ ME2111, 4, rua du Clll5 St 
Denis, 9«XJO C .. l.il. TM. : (18·1) 43.77.83.87. 

Vds A500 1 Mo • lad. ut. + écran 10835 + divers log. 
orig. Gat. 1 an. lé n : 4 000 f. La•rent PAULIN, Tour 
Cortina, 41, nit w Oltque, 75013 Paris. Tél. : (111-1} 
46.8;!.78,18. 

Vds Amiga 600 neuf 1 5 log. 1 demonal<ef. Px : 2 500 f . 
Pllllppe CIŒl'W, rils. IM Floralies, rue de 8Qttzla. 
f..0 Viltt$.4u<·Me<. T61. : 31.18.82.A7 . ...... 

Vds jx OIÎQ. A500 + rdœ !!(Ille. Moktar, Robooop 3. 
TSE. P1 : 150 F pce. J6rtm1 GUEZOU. Grav Louilloc, 
2'l470 PloutMc. T61. : 96.22.74.59. 

Vds freo FiSh 001 à 600 ctre llisk vieives • 8 f par 
colissimo. tmp~manl8 9 AIG couleur : 1 500 F pour 
Amiga. Alain JAUBERT, 3, cllernln de Magrie, 11300 
Cournanel. T61. : 66.31 .62.94. 

Vds A500 ' 2 man. 1 exl ;. 140 jx + lect. ext. : 
2 900 F. Sylvain ISAMBERT, 28, rue St Jecll'le9, 
78800 Neure. T61. : 35.•1 .70.40. 

Vds Amiga 2000 gar. 8 mois • ecran 10835 • 400 
llfllll. + 2 clrÎ'leS + 1111jj. + pys + 100 rewes + bte + 
meuble : 9 000 F. ChtlllilMI ClA~. 16, ru. du 
a.-. 91330 Tems. Tlif. : (11"1} lill.48.96.18. 

Vds ïmpr. HP ~jel 500 + cêl)!e (pOI.- Amiga. AtaJi, 
PC). Lo tt : J 900 F. SS gar. VINCENT. Tél. : (16·1) 
45.25.95.94. 

Vds jx orig. poor Amlga Lure ol the Temptress: 200 F. 
Agony : 150 F. fhst Sam0<iraï : 140 F. Pierre LACHAUO, 
B.I'. 44, 69560 St1rrto Colombo. Tél.: 74.53.16.17. 

Vds )X sur C64 disk et K7. Dem. liste. Rép. ass. 1 OO%. 
Se~ Au.ESll.AS, 7, ru& dt la Ri~, 59810 f()ur· 
min. nt.: 27AI0.38.74. 

Ws Amiga 9000, 25 Mtt2, 6 megas. DOur 40 megas. 
écran multlsync. Psrfalt élllt Px : 15 000 f. Ftéd.nc 
SAUWIRE, 18, rue Ancienn1 Main.. 921 OO Bou· 
logn• Blll•ncourt. Tél. : (18-1) 4&.65.'6.75. 

\Ids rronl. ~ 10835 IJlo poir Amiga. Px : 1 500 f . 
Yblcllrll LETlllAUD, 18, -· dM CU-. 12221 
lagneul. Tel. : (16-1) 411.15.27.81. 

V~s p0ur Amlga orlg. lemmings 100 F, Sléphane TYt· 
KEBUSCH, 26, rue dt Rah1n, 581 OO Roubabc. Tél. : 
20.70.51.82. 

Vds pour Alllioa c1 M~ origitlal black ciypt : 175 F • 
notice en 1ranç. me plan. l'llllippe TAQUET, 34, rue Il. 
8"....,, 5!1730 SdestMs. Tel.: 27.79.25..24. 

vœASOOext.1 meoa ~ nlllcjx +écran 10835. llicDln 
MASERATI. UI. : 71.17.90.80. 

Vds nbx i• .6.miga de l SO à Z>O F. Moktar, Eysz, 
Heimd.111. Robocop 3, Simpsons, Firsl Samourai. Robn· 
cod ... Chrlstophe MARIGNOL, &, place du Moustier, 
92210 Salnt-Clood. T61. : (16-1) 49,11.13.76. 

Vds C64 - lect. cass. + nbx j• orginaux. Le tt: 1 000 f. 
\lie déUlll posslbl•. JHn·Cllrlstophe CHAUSSADAS, 
12A90 S1lnt·Rom• de Tarn. Tél.: 85.62.58.70. 

Vds i• sur Amlga. Jaan·Noël CAE'fl'MH, 84, rue du 
f!MNU Robert t<llllr, 93160 Noisy Le 6rand. T61. : 
(1 6-1) 49.03.74.12. 

vœ ~. i*Het peu brancher "' Amga ou un Allwi 
sw récran d'tn Ml!lrad CPC. Px : 1oof. lli<:­
llllllAUCOURT, 34, ,... dll DoMcn, 77311 lcln le 
!loi. T61. : (16-1) 80.115.93.57. 

Vds ASOO - monit. cout. 1 impr. Star LC 10 + midi + 
Studio 24 + iOy + log. + li•res : 4 SOO F. Guillaume 
MATMERON, 2, n1e du Pu de la Mule, 75003 Ptrls. 
T61.: (18-1) 48.87.62.60. 

VdS jx el ulll. sur Amiga. Px intér. Demandez liste. 
NIGOIU MIRAUCOURT, 34, rue du 00ft•an, 77310 
Bolslse la Roi. 

Vds 1• Amlga oriQ. (SOJ. Larrys, Police Ouest 3, Space 
ouest 4, Ago, Powermonger, Centurion, etc ... Ollvter 
ESTAllOY, 252, av. Da..,,esnil, 75012 Patis. T61. : 
(16-1) 43A3.10.SI. 

'ldS pour M1lga camera NB Hitacti + OOjectif ScMeider 
+ mont NB + Trepied. Pl. : 2 200 f . .Jnn.L111: TAll­
llAY, 18, , .. 119111M ~. 94200 IT!yl 
SeiPt. Ut : (16· 1) 49.59.05.19. 

Vds pour Amloa Vlllumm 40 jt : 150 F. tO oriJl. {Sword ol 
S .. OP 2, faloon •.. ). Tbe : 38() f. Stéphane MARTIN, 6, 
all6e Ou Htut·Penord, 77?AOSeirltPor1. Tél. : (16·1) 
64.41 .72.84. 

36151111 

vos A500 + monit 10845 + ext. s 12 i<o 1 Drive ext. + 
2 ÎOJ$ bt4 1111 t dis!<. L- LAU.fMAllO, 4, M 
Raymond Slroo11, 94310 Orly. U I.: (16·1 ) 
•.52.2A.88. 

vos Amioa 2000 3 MG, 2 lecl., t\cr;m 10835. IOg., 
syr1fllese, dessin, jx, 2 joys. revues. TBE : S 000 F. 
Thierry FAUCON, 2, rue des Bouvreolls, 93330 Neullly 
sur Mtmo. T61.: (16-1) 43.0S.78.02. 

Vds Oevpac 3.1 pour .6.miga : 450 Fou éch. cils langage 
C. Emmtnutl CIANCIMINO, 18, rue de la Uberté, 
591S6 Faches Thumesna. Tél. : 20.80.19.0ll. 

Vd• lmprim. coul. Commodore MPS 1 SOOC. Tbe. Très 
peu smle, dble emploi. Px: 1 500 F. Cédric DE CAO· 
?MT, 47, bd Gantsoon, S2lnl Montaub•n, Ttl. : 
83.88.i!0.83. 

'Ids A500 +en+ 2 Pis+ 210 p. : 3000f à 06!>. 
~t Ras./Vlil. OIMer IOEHM, 2, NI "9 Il D•,.OC•, 67900 Hoenheim. Tél. : 88.33.23A4. 

VdsASOO 4· ext. 512 Ko+ souri${tapisl + 2 jo)'S + Ulll. 
+ nbx Jx. Px : 2 990 f . Matthieu BELIN, Place da 
l'Egliae, Saint Thomas la Garde, 42llOO Montbrison. 
T61.: 77.58.03.94. 

Vds jx sur C641128. Jx à très bas px. Ludovic BlANDIN, 
LI Mlene du Riot, 00230 Ch11'A9nes. 

Vds wr C64 disk vieux jx, à px déris. sér. et r81). Oem. 
tistt ctre timbre. David UUCHAflT, 20. rue du Cloa du 
Maulln, 59180 l.om1!141. Tl!. : 20.92.51.99. 

Yds Ba1tle Isle SS gar. ris peu sem : 170f. CIW1as 
BllEllEJ)N, VIiia les ~ 1111 St lltltr4ln, 13100 
Toulon. 

Vds ext. mémoire spirit 1.5 Mo pour Arniga 500 + exl. 
A501 (512 Ki : 900 f . Eric LEBASCLE, 9, rue J.·J. 
Rouueau, 95660 Baillet. îél.: (l&-1) 34.69.87.41. 

Le téléchargement consiste à transférer des fichiers à partir du minitel sur votre micro 
pour cela, il vous faut bien sûr un minitel, un micro et un câble pour les relier. Il vous fau t 
aussi un logiciel de téléchargement, pour le transfert, la gestion de la communication et la 

correction d'éventuelles erreurs. Le nôtre s'appelle TRANSITY. 
Pour le commander, il vous suffit de remplir ce bon et de le renvoyer, accompagné d'un 

chèque bancaire ou postal du montant correspondant, à : 

TILT minitel 
9/13 rue du Colonel Pierre-Avia 

7 57 54 Paris cedex 15 

0 disquette Transity au prix de 25 F 
NOM: Prénom 

0 disquette + câble au prix de 1 OO F 
Age: 

Adresse 
Code Postal· L 1 1 1 l 1 

MARQUE DE VOTRE MICRO 
FORMAT DISQUE : 0 3"1/2 

VILLE 

0 5" 1/4 CABLE ODB9 0 DB25 
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Vds ASOO + extBlls. 512 Ko + 10835 + lect. ext. + 
souris + foys + 140 jx + 60 livres lnlo. TBE: 7 000 F. 
Jér6me GIAHI, 39, rue de Kerjestln, 29000 Quimper. 
T6t. : 88.53.79.38. 

Vds A500 + lect. ext. + 2 sooris + monlt. coul. stereo 
+ 2 ext. + 270 dislt Px : 3 900 F + lmprim. Philippe 
LEVANG, 28, ... Paul Cezanne, 94(211 Le Plessis 
Tmtsa. T61.: (18-1) 45.94.20.76. 

Vds ou 6ch. nbx Jx sur ASOO. Rech. ccntacl Plscal 
llARBERO, 5, rue Ampète, 94400 Vitry-sur-Seine. 
nt: 11&-1145.73.111.11. 

Vds Amlge 500 : 1 500 F. Emmanuel PAEIN, 4, rue de 
Verdun, n500 Chelles. Tél. : (18-1) 80.20.95.89. 

Vds OO éch. jx sur Amiga C64, Atari BOO XL {Jloss. 
domaine public). José LEVEllBJA, 6, ... de 11 R6pu­
bllque, 78640 Nuuphle le Chtteau. T61. : (16-
1) 34.lll.90.23. 

Vds ou éch. Jx orig. Amiga : Pqlllklus 2, Monl<8y Island. 
Crolsièrl pour 1.11 cadavre, et nbx autres jx. l.4ic YVARS, 
275, rue de Cr6qui, 89003 Lyon. T6t.: 71.96.10.83. 

Vds nbx ioo. sur ASOO. Px sympas. Christian 1\JRLAN, 
58, rut de Fnincevtlle, 93220 Gagny. 

Vds ASOO + ext. 512 Ko + 2 joys + ampli + 70 dlsks : 
4 700 F à déb. T6t.: (18-1) 80.48.28.08. 

Vds Jx sur Amiga à très bas px. Rép. rapide et sérieuse. 
FriCl6ltc MAZERAT, 48, rut Jean Jaurts, 27340 Pont 
de l'Aldle. nt : 35.23.14.84. 

Vds Amiga 1000 + monil COIJI. + jOy + 1 OO disll + doc 
+ tapis + souris. Le tt : 3 000 F. Jacqutl OSINSKJ, 
:no bis, rue de la Convention, 7501 5 Parle. T6t.: 
(18-1) 45.32.57.12. 

Vds jx sur Amlga à 70 F cause OO (projeci X, sensible 
socce~. Jean GOGO, 6, square George Sind, 78190 
Tnippes. 

Vds jx Amlgi à prix fous! llAFAfl. BP 203, 400 U6ge. 
8elglque. 

Vds A500 ~. 1.3) 1 Mo + Mk3 + câble minltet + pem.l 
+ )oys + 30UÔS + nbx jx + livres \bible + grapllisme). 
Px : 2 500 F. Nk:oias DAMIENS, 201 , rue da Pyni­
mides, 91000 Evry. Tél.: (18-1) 80.78.12.25. 

Vds C64 1 lect. 1571 : 800 F. 1 clav. + lect. cassette : 
BOO F. 1 lmprlm. : 600 F. Pour pce 2 lecteurs. Ameud 
FEBV'RAY, 17290 Ballon. 

Vds imprlm. cool. Commodore MPS 15SDC + c1bles et 
notice, compatible Amiga et PC. Px : 1 600 F. Mme 
GIBEGUES, 38, rut du Champ des Cllw1nolx. 12200 
Vllefl'lnc:M de "-iue. n1. : &5.45.25.1 a. 
Vds A500 + mooit. cool + ext. + drive ext. + impr. 
cool. + 400 diskS + divers : 5 500 F. Sljph1n1 WlUE· 
MIN, 39, rue Clllptal, 92300 Levalloil. nt : (16-
1) 47.57.29.()2. 

Vds jx pour ASOO : Real + Simpsons. Originaux. Px : 
50 F. Baby loot à 200 F. Jean-Marc GUIUIERT, 23, IY. 
Alexll Peslot, 94100 Slln1·Maur da FoA61. T6t. : 
11&-1) 48.a78.00. 

vos A500 + 811. 512 Ko + hofloge + lecl. 811. + 
A10845 + Hatd CojlielJr + 320 disl<s + 20 orig. + 2 
joys + scuris. 1be px : 6 000 F. lllcollS BOCOOEAY, 
11, rue du Pl6mont, 60200 Compiàone. Ht.: (18-
1) 44.20.09.65. 

Vds monll ooul. 1083 : 1 300 F. LOt de jx : 700 F. Vte 
groopé ou sêp. Poor Amiga. Pascal SCHIERER, 6, allée 
Dupeney, 83330 Neullly-sur-Selne. 

Vds Clvllizalion : 175 F. Black Crypt : 135 F. Autres orig. 
Pr Gboy Anal fantasy Legend 1 : 135 F. FloliM CHOL· 
LET, 148, c:ll. de 8-mlnl, 89230 S1 Génis Laval. 
TM. : 7&.58..22.SO. 

Vds jx sur Amiga, éch. poss. Env. disl< PDtl' liste. 
Almlnd OOMINGUEZ, 13, av. Gabllet Nrl, 93400 
Sllnt·Ouen. T6t. : (16-1) 40.12.113.114. 

Vds Beast : 70 F. Art de la Guerre: 120 F. Textcran plus 
100 F + cherche tt util. Frèdlric BLANC, 16, rue 
Mlur1ce Ravet, 73160 Gc19ln. T6t. : 79.62.23.45. 

Vds Commodore 286· t2 0020 Mo FD3'5, écran VGA Ule 
(1 an) MS·DOS et Dos Shell. Bas prix. Fabien FOY, CJO 
Mme 1111111, 8, place de PAmphllll6itre, 75014 Piiia. 
TM. : (18-1) 43.22.83.09. 

Vds Palnt3 : 450 F. lord of Rfng : t50 F. Amos VI' : 
300 F. GFA Basic: 300 F. Data TV Sport Basket 92 : 
25 F. Jeln·Y- LACROIX, 5, bd de Bulgarie, 35200 
Ain-. 
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Vds ASOO + ext. 512 K horloge+ monit. 1084 + tOO 
disks + orig. + 2 joys + livres. Px : 2 950 F. Rlchenl 
OEl.BET, 15, rue du Catelet, 0242.0 Vendhuile. Tél. : 
23.66.26.94. 

Vds jx olig. sur Amlga. Robocop 3, Hook, Another Wond, 
Beast 2. Gods, Croôsière. Leurent PEllRAUDIN, 85, rte 
de Cerqueuse, 78680 Aunay-en-Yvelines. Tél.: (18-
1) 34.85.94.12. 

VdS A500 1 Mo + mooit. COOi. + joys + jx. L! Il : 
4 000 F. Yann lEMOtNE, 37, allH Paul Fort, 93270 
Sèmn. T61. : (18-1) 43.83.73.85. 

Vds jx sur Amlga et ST (nbx softs récents). Demandez 
liste. Fabrice PIX, 710, rte de Mende, 34090 Mont· 
petfier. Tél.: 67.52.52.42. 

Vds A500 1 Mo, 2 lect.. 1 digit de son. livre et revues de 
prg. Px : 2 200 F. Benjamin PfWDWAASKl, 6, rut 
Mhon, 75015 Patli. Tél.: (16-1) 43.35.51 .14. 

VdsASOO + ext. + mc111it. 1084 + 2 lect. + soOOs + 
logît!ck + jOys + jx. Px : 4 000 F. Frédéric Am, 3, 
rue Jules Jouy, 75018 Pans. Tél. : (1 8-1) 42.58.SS.4t . 

VdsA500 + ert. 512 Ko + monil. 1084 + 2joys + 100 
jx + bte de [91 + sou~s + klt SlartaI. Px : 3 900 F. 
otivler BILGER, 20, rue Sldl-Camot, 92170 Va!Mla. 
T6t.: (16-1) 40.95.17.89. 

Vds demos techno dal1ct 5 F pce ou écli. ctre ]x oo 
demos pour Amlga. Anlllony ELASAI, rue Jules Ferry, 
88110 Raon-l'Ellpe. 

Vds olig. sur ASOO. Env. llmbrl!e potl' 1151!. cherche 
COl1laCt CllrlstCJlllM Mll.OSEVIC, 5, impasie Cendrll· 
Ion, 07300 Tournon. T6t. : 75.œ.76.60. 

Vds ASOO 1 mega + 6cran cool. + 2 joys + 150 disks 
+ Deluxe pain! 3 VF + docs. Px : 4 300 F. Sébal1len 
l.OUYOT, 4, rue dit Parmentlers, 57000 Metz. Tél.: 
87.76.29.22. 

Vds A500 + 811. Memo + lect. 5114 + souris + nbx jx 
+ joys + revues. Px : 3 700 F Pa1rick SZCZEPANWC, 
14 bis, rut de Ill Sabllêre, 95110 Sannois. T61. : 
(16-1) 39.80.11.09. 

VdsASOO + 1 Mo + lecl.ext. + t Joy + monit.coul. + 
souris + nbx Jx ong. Le tt : 4 200 F. Jean-Jacques 
ALGARON, 10, rut du Gypse, n41D Annet·sur­
Mame. T61.: (18-1) 80.26.41 .02. 

VdsASOO + 512Ko + montt. + 2foys + 100disks.Le 
tt : 4 000 F. Raymond KAIUM, 80, rue Mar111e, 9211 O 
Clichy. T6t.: (18-1) 47.30.45.04. 

Vds A500 1 Mo Y. 1.3 + 2 lect. + mooit. coul. + MPS 
1250 + t50 ciskS. foss. vte séparée. Gilles CATTIAl.IX. 
FJT, 26, bd des l:apud-, 12034 Rodez cedex 9. 
TM. : 65.42.35.45. 

PC 

Vds pour PC origlnau.c lascinatlon. px : 200 F; Opération 
stealth, px : 160 F. Lem NGUYEN TANG, 22, cr. dt Ill 
Métairie, t:nB Gd-5aconnex, Gon6ve Su.Isa. T61.: 
(022) 798.09.45 

Vds carte mère 286-16 2 Mo de ram. px : 600 F. XIYler 
COU. 44, av. Charles de Gaulle, 92200 Neullly-sur­
Seine. 

Vds PC AT. 26616Mhz, 1 Mo Ram, OO 42 Mo, 51/4 + 
5 112 Hd, VGA coul. 14" (moniteur soos garanlie) TBE. 
px: 6 000 F. St6phane COLOMAR, 115, rue Roger 
Salengro, 59790 Ronchin. T61. : 20.52.92.90 

PC 386 Dx25, DO 85 Mo. 2 lecl. HD, imprimante LdlOO. 
2 joystick OC SS, en français, px : 10 500 F à déb. 
Noupt\a PHDUMMA, 29, Bd Joutdan, 75014 Parle. 
T61. : (18-1) 44.18.82.17 

Vds originaux PC : Elvira 2. px : 200 F; Cadaver, px : 
180 F; Les portes du temps, px: 80 F: Indiana Jones 4 
(aventure), px : 250 F. Anne BEUET, 4, lmpasae Le 
Fontaine, 13220 Chtteau-les-Martlgues. Tél.: 
42.79.86.43 

Vds PC portable Amstrad, 1 an TllE. Faire ottre, très bas 
prix à saî$kl (3,5 P, 5t2X, écran LCD CGA, logiciels). 
Yvan RIOCAEllX, 121, ... Jean Jaurès, 54500 V1n­
datwni. 

Jeux. bolt!s d'origine : 511"11 serv. ff, Extase, WOlfpacl(. 
Indianapolis 500, Intrigue renaissance, Anglais : CM, A. 
1" (1/2 tari~ . Denitt LEROY, le Teme, 24380 Le­
cropl8. T6t. : 53.08.76.46 

Vds nbx jeux sur PC en bon état et pas llês cher. Ex. : 
F19, F16 etc. Eric FAMAGOSTA, 149, rue Raymond 
Lossenind, 751114 Paris. 

Vds Ultima 7 sur PC neuf. Boite et doc .. px : 200 F. 
Michael BISMllT!t, 64, rue du fbg St-Martin, 75010 
Paris. Tél.: (16-1) 42.40.03.58 

Vds et ach. jx PC ~ heroes 357, Yeager .... ~ Ach. de 
prél. jx réœnts. Pllillppe VEABEIŒ, 18, rut Bir Hakeim, 
59130 Lambesart. n 1.: 20.92.83.n, de 18 h • 20 h. 

Vds carte sonore sound blaster + puces CMS + 
logiciels de musique. Jamais servi, px : 950 F. Sébas· 
tien MAUBERT, 8, chemin do !'Aubette, 78250 Meu· 
len. Tél.: (16-1) 34.74.76.n 

Vds PC 1512, 1 drive, écran CGA. lect. 5 1/4, 512Ko de 
ram + Intégral souris. manuel, joy .. TllE, px : 2 500 F. 
Jean-Fninçois JOURDE, 14, rue Setmon, 45200 Mon· 
targls. Tél. : 38.93.93.41 

Vds jx PC : Space aœ 2, Blues brOltlers, Indy 3, px : 
220 F pce; WC1, JF2, Pallza, Klck. Boxing, px : 150 F 
pce; et autres à bas prix. Plllllppe MONJAAET, 2, villa 
Sisley, 92500 Ruell·Malmelson. Tél.: (16· 
1) 47.32.06.44 

Vds 386DX20 HO + 0065 Mo + VGA + souris + 
scanner + 380 jx + 132 utll. + .... TBE. Px : 17 000 F 
+ impr. 132, px : 1 500 F. Laurent BOUTEILl.E. T6t.: 
74.34.93.32 

486-33 + 8 Mo + 5 1/4 3 t/2 + 00420 Mo + SV6A 1 
Mo + Treame< 120 Mo + Laser LP8A + Modem 9600 
Bauds + softs + disk + etc. px : 20 000 F. Patrtck 
WlTZ, 74110 rue Suies Watteux, 59100 Roubaix. Tél : 
20.73.00.31 

Vds Faseination, Pit fighter, Turtles 2, CISCCI heat px : 
150 F: Epic, Dune. px : t80 F: Space ace, Ultima 6, px: 
100 F. Jean-Pierre LOI, 28, rut Grimeux, 17300 Ro­
Cllefort. T61. : 46.87.25.09 

Vds IBM PC 386. 16 Mo, 0040 VGA. 7BE. SS garantie. 
Dos + Win. + Wor1t + nbx jeux (Dune .,. Melmdal + 
etc), px : 9 000 F. Slépbane CAVAUO, 3, Bd Ma<*:hal 
Focll, 95210 S1·Gnitlen. Tèt.: (18-1) 34.17.11.49 

Vds PC AT. 286 + 3 1/2 +OO 41 Mo + VGA coul. + 
cane SVGA + t ram + nbx jx et util (Excell + Dbase + 
dessin + Windows 3.0). TBE gar. 2 mols, px : 6 500 F. 
CYRIUE. T6t.: 34.17.95.45 

386133 4M, 1 M Vidéo. 2 lect .. souris 00125M + utili· 
taire + ]x. px : t2 000 F. 4 mol$ $/Garantie. Man: 
HESUIT, 22, rut des Ecluses St-Martin, 75010 Plr1s. 
nt.: 11&-11 42.41.47.83 

Vds jx PC (EO!I 2. MM3, WC2, U6. px : 200 F: U7, px : 
250 FJ. Cher. oontacts PC. Patrlclt OOMOHT, 35, rue du 
Neyninl, 69110 S1e-Foy-let-lyon. 

AT. 286, ram 1 Mo. 0040 Mo, VGA coul.. px : 4 500 F. 
lmprlm. Epson LO 850, 24 aigu .. leultle à leullle,auto .. 
px : 2 500 F. Philippe BAUDOUIN, 18 bis, rue Oenls 
Levogadt, 94360 Bry/Mame. T6t. : (18-1) 48.81.08.BB 

PC AT. 286 de 1990, lecl. 5 1/4 et 3 112, DO 20 Mo, 1 
ram, VGA cout.. sol.Vis génius et laj:Jis, px : 5 000 F. 
Plllllppe BRACQ, 44, rue du Colonel Fabien, 78500 
S.rtrouvllle. T61.: (16-1) 39.13.13.27 

Pour PC : cher. contacts sMeux. Jx + util. Poss. : Dune, 
WC1 + 2, Simearth, WDS 3+3. t. Winwords .• Exel. 3.0, 
etc ... Marc-Henry. T6t. : 42.24.52.02 

Vds PC Amstrd 2086 VGA mono. + 0020 Mo + souris 
+ joys. etc ... Exl:el. ét!I. px : 2 200 F. Thiefl'y LORGE, 
riglon parisienne. Tèt.: (18-1) 59.96.36.82 

Vorig. peur PC : Oiile, SimMt, Epic. Star Ilet<. Ultima VI, 
S. space fnvaders. Le tt à moiti6 prlxt Jean.Mldlet 
SotSSONG, 13 A, routa d'Altenheirn, 67100 Stras­
bourg. T6t.: 88.A0.16.88 

Vds sur PC 3 pas : King Couesl 5, C-Ommand HO, 
Beholder 2, Indiana Johnes 4. Px : 600 F l'ensemble ou 
200 F l'unlté. Jean.Luc DOTltEE, chemin dee ao.-, 
83430 Pont-du-Chtteeu. T61.: 73.83.1421 

Vds pour PC : Karateka, px : 60 F; Fas1 break, px : 70 F; 
GP drcuil, px : 80F; Space Warrior, px : 13DF; Ballle 
chm. px : 130 F. Jean-Chartes PAUl., 39, rue de Ill 
Jolnn1, 119126 Brindas. T6t. : 7&.45.00.29 

Vds jx sur PC. Bas px. Pascal BAUNEL, 10, allée des 
LVS. 07500 6111"i189·lee·Valenoe. n1.: 75.44.55.81 

PC, vds Sound blaster avec ses logiciels, px : 750 F. 
Jean-R6ml PINNA, 81, rue de la Sln1é, 75013 Pars. 
Tél.: (18-1) 45.88.23.61 

Vds AT. 286 VGA coul. + jx (WC Il, Epic .. J + Lect. 3" + 
utilitalres corel DRW + Widows 3 + Dos 5.0. Px : 
7 000 F. Febrlce DOUCEMENT, 15, rue Guy de Mau­
passant, 59248 Tempteuve. T6t.: 2.0.34.74.39 

Vds Jx orlg. PC : l<halaal1 3' 112 + Ki.At 5' 1/4. Le Il 
2SO F. Sylvain DAUDE, Rue de l'Etang, 11440 Peyr11c­
de-Mer. T61.: 68.41.82.82, aprk 18 h. 

Vds jx PC 3 t/2 orig. Etemam + DIGeneration + Gods + 
Helmdall. px : 400 F le tt ou 175 F chaque. Pt1tlcll LE 
LEUCH, 130, rue de Kerdunind, 56670 Riantec. Tél.: 
97 .82.40.82 

Vds disquettes d'images nwnêrisêes TIFF. PCx 2 Mo 
total pour PC. Jos6 DECAAVALHO, 12, rue du Megllin, 
25300 Ponlllrller. 

Vds PC portable 386-~ ram de t Mo, 4020 Mo. 6crlV1 
VGA rétroédairé 3" 1/2, Dos. 5 WorkS 2. nbx jx, px : 
7 000 F. Claude UROT, 5, rue du Maric:llal Ney, 91860 
Ep1111y-sous-Sln1rt. 

Vds 286/12 + disk 20Mg + écran et carte EGA + leci. 
s· + dos 4 + shell 1 + jeux : Police quest 3, Dune; 
Fl S ... Stéphane CDUZJNIER, 14, rue dit !Mgoniu, 
54000 Nancy. T6t : 83.28.75.93 

Vds IBM PS2 286 VGA cool. + S. Blaster + joy + souris 
+ lect. 5· .3• 20 Mo + jx orig. NIC2. Monk8y 2, MM3). 
px : 6 000 F. St6pbane BISSIERES, 12, rue S. Signoret, 
31140 leUNgUtt. Tél. : 61.74.5&.43 

Vds AT. 286 0040 + êctan multi VGA. 1 lect. + 
Windows. Textes, dessins, PAO, jx ... Tout lns1allé + 
imprimante. Jean-Luc BRELEUR, 33, rut Compans, 
15019 Paris. Tél.: (16-1) 42.40.33.53 

Vds jx 01lg. PC : Bobo, Kult. Weill loom. Or. Slrike. 
PopolOus, Saple11$. Px inlê1. : de 40 à 150 F. Ml lhleu 
LAFON, 15, ch. des Batignolles, 63200 Mozac. T61. : 
73.38.23.114 

Vds PC 486 33 256c. 16M ram HD 230 SCSI + 31/2 + 
êcran SI/GA + cal18 Wléo 1 Mo tower, P• : 12 000 F à 
déb. St6ph1ne MARIN, 19, IY. Gambetta, 
94280Fresnes. Tél .• : (18-1) 48.68.111 .40 

Vds Jx PC 3.5, KOS 3.5, Age 5 114 et Fascination 3.5 el 
51/4. Px : 200 F pce. Yannlck RAYNAAD, 44, rue 
d'Eplnay, 95360 Montmagny. Tél.: (16· 
1) 39.83.99.46 

Tandon 386SX 20Mhz, DO 40 M-0. Ram 2 Mo. VGA cout .. 
gal 6 mois. Px : 9 500 F. Laurent lALl.EMAND, 4, rue 
Reymond Simon, 94310 Orly. Tèt.: (18-1) 48.52.24.86 

Vds 286 10/20Mhz, HO 40 590 avecStacka~ Mo, 3112. 
5 114, SYGA HR. joy., souris + 100 dsk. Px : 7 500 F. 
Yvan LEROY, 'ST, rue louis Rolland, 92120 Mon­
trouge. T61.: (16-1) 46.55.40.89 

VdsPCAT. 2861BM 0020, 1lect3 1/2, écrenVGAcoul., 
souris Dos 5.0. 100. Windows 3.0 mulllplan 3.0, dupli­
cata. lmp. Epsoo FxtOSO. Nablle TAOJINE, a, rut de 
Champagne, 92180 Antony. T6t.: (18-1) 48.88.29.19 

VdS PC Slncla~ 512 KO. 1 leçt. 3 1/2, écran mono., 
souris, impri. noir et blanc. L! tt : 3 500 F. à déb. 
Cllr1stophe GOUl..ON, 10, rue de Ill Croix, 57000 Metz. 
nt. : 11.son.œ 
Vds PC XT 1 OMhz DO 20 Mo. éo:ran coul. SVGA + scurts 
et nbx logiciels. Px à déb. YV81 LEVO'ffil, 4, rue de la 
Chauss6e, 61200 Argentan. Tél. : 33.35.33.00 

Vds moniteur oouleur Phillps CM88 32 comm. couV 
mono, prise pérltel + prise PC, px : 850 F, élat neuf. 
Rodolphe PETIT, 3, rue Augustin Vtm11nd, 60540 
Bornel. T61. : 48.72.20.95. 

VdS PC évolutif AlA Powerltex + Ace 286116 MH 2 Mo 
0040 L 3P & 5 P. SVA + N2A, ïrr.n NP2 + SAS + Joy 
+ Dos; px : 14 000 F1S. Tbieny Fl.AvtN, Selles S1 
Piene d'Allennl, 38830 !sire. T6t. : 78.45.01.2.4. 

Vds PC 286· 12 Amsl., 1moran.0040 Mo, lecteur 3 t/2, 
écran VGA + carte joystick. très peu servi. px : 6 000 F. 
Jean·Marc BAGLIETO, Villa l'Avesnobe·Je.Conkllen, 
28790 Rocheilude. T61. : 75.98.20.26. 

Vds jx PC Otlglnaux : IGng Ouest V, px : 150 F, Dune : 
150 F, Another WOtld, px: 150 F, Tétris, px : 90 F. 
Fabien HUGUES, 75, rut 84nlnger, 92700 Colombet.. 
n t. : (1&-1)47.12.51.39. 

~t wlS PC Amstrad 38620 Mhz, px : 7 OOOF, disk 
dur 40 Mo. mémoire vive 4 Mo, mémoire cach6e 64 kD 
VGA Dlsks s· et 3'. S6bll1len BOURGINE, 8 8 M1111dn 
Orange, 95000 Cergy Pontolae. Tél. : (18·1) 
34.25.07.02. 



VOSPCWC2 px 150F,lemm lOOF lndy3 100F, 
F54 200 F DOS5 · 150 F Bthold 1 100 F PCGLO 
8~4 100 F, LHX 100 F, Epic 100 F ap1$S 19 heures 
Jé~"'e 801VIN, 6, roule du Voasl, 50330 St·Piorra­
Egflse. Tél. : 33.54.29.08. 

Vds lie pour PC 5.25 WC WC2 M'.13 en français, px 
200f dlaque carte.Add'J>, px SOOF DOVA 200 ~o. 
px 200 F. Crule Pt 200. Alain BLONDEAU, 9, rue de 
Mo111fn, 35300 Fougem. T61 99.94.27.47. 

Vds PC AT 386 SX SVGA DO 40 Mo 1 ram, souns + 
Copras + Dos 5.0, px 7 500 F Pascal VANZATO. 6, 
rue de l'indépendance Américaine, 78000 Versailles. 
Tél.: (111-1) 30.21.16.03. 

Vds PC 2086 30 mégas. 6oran \/GA 14 HDD px 
5 500 F très nbre logiciels i débat Clllrles BREUll, 4, 
avenue Carnol, 78500 Sar1rouvillo. Tél.: (16· 
1) 39.57.25.54. 

Vds IBM PSI 386 X16 D042 Még 2 S, lots lnreu . souris 
w\ndows 3 0, works 2, modem (sous garant juin 92), 
px 8 500 F Jean-Christophe GARBY, 140, bd Maxine 
Gorki, 94800 vmejvif. nt (1&-1) 47.26.56.39. 

Vds PC386. Ol'\'et!J 16 MHZ. 2 MO Rani, disque cur 105 
Mo 111 Lacteur 312 + Slreamer 40 Mo "'" ADUS 
11 000 F Stéphane TlilBERT, 41 , rue Andn! Bn!ton, 
91250 Salnl·Germain·les.Corbefl. Tél.: 60.75.16.33. 

Vds PC 386 sx 16. 2 Mo, lecl 2 X 61/2 VGA cout. .J. 

souris, px 5 000 F Vdsjx0ti;i sur PC, px 100â 150 F 
Eric VILLAIN, n590 Chartrettes. Tél • 00.66.31.71. 

Vds 386 SX 25 MHZ, 1 Mo - 3,5 HO • '/GA coul + HD 
20 Mo • souns - jx, px 6 700 F neuf (garaslts 1 ans) 
Vds 315 liO neuf 450 f C6dric HEH!llON, n500 
Chelles. T6J. : (16-1) 60.08.81.98. 

Vds loglc POvr PC (Dompub au POlds) px lmoaL 
0,02 f / 1 Ko, 6ru dlsk à moitié rempli l1S1e coe 10 F de 
umbre Stépllan DELOUIS, 18, rue Gaston Monmous· 
$UU, 34200 Ivry. 

vas PC !<4m1œc 386 20 M~2 VGA COU1 1 Mo, Jecleur 
3 112. OO 40, Mo ~ souns, log neuf, px 6 000 F 
Pascal LE8RETON, 3. rue Lovotsler. 93500 Pantin. 
U I. : (16-1) 48.91 .06.88. 

Vds PC 386 sx 20 MHz DO 40 Mo 3 112, HD 5 1/4. HD 2 
Mo de Rom t!cran et carte VGA 1 Mo. px 6 000 F {port 
compris) Nicolas ROUSSE.AU, 43510 L'Herm de 
Cayres. Tjt, • 71.5731.51 

vas PC 1512, 2 JeciaJrs 5 1/4 6aan couleur .. divers IX 
+ Ul•l•t (l'C Globe - ) + /OY - 1ang3ges, px 2 500 F 
RGn6 BRENNETOT, 6, rue de Putllgny Hameau d'Au· 
blgny, 27630 Ecos. Tél. : 32.52.02.74. 

Vds PC 1512 SD. Amstrad + souns, Oldl neuf jamais 
sel\'I, px 3 000 F Pascal ROUSSU, 10, rue de Paris 
• Ln Omleaux • Domaine de i. Pnde, 95500 Go· 
nesse. 1'1 .. ll&-1) 39.85.54.79. 

Vds PC AT 386, 40 MHz + DO 105 Mo + 2 FD - SVGA. 
px à débal1ra Serge LAURENl, Ungeat, 01440 Viriat. 
Tél. : 74.25.33-46. 

Vcb jx PC WC2. 3, S + Shuttle S 114, 250 F l'unité 
Thonm JAMET, l!l. rue Beccaria, 75012 Pam. T61. : 
(111-1) 43.45.69.84. 

VdS JJ< PC 3 112 !lrigx H!alt of Ch11a 250 f El!mMI 
250 F Croisière caôa'lre 150 F Anorhef \'/ 200 F 
Christian ARTOU, Duar1ier 8on1tz, 40320 Classum. 
T61. : 58.51.14.12. 

Vds PC 486 OX JJ 2185 Mo, Tower, VGA, ero ... , px 
14 500 F Sie 4/45 Mo + SM 144 .. TV+ Sca1mer, 2 
)Oysticks, etc, px a 500 F Damien RACCA. 31290 
1141s-dt-ll-Plem. Tél. : 61.87 .91.39. 

Vd5 386 S x 16. Ccmmooore SVGA aMJ!eur 5 Mo Ram 
lec1e1J1S 1, 44 61 1,2 !o'o 40 40 Mo, 11ec, Dos 5, 
Wlnelows, px 8 000 F {sous garantie). Gérald LEROY, 
13, nie Solférino, 53000 Laval. Tél •• 43.56.03.57. 

SIOIJ urgentl Vos ma collei:bon de programmes PC. 
N'h~ltez pas! Ecrlve?. Arnaud füDAHGER, BP 16, 
L-3705, TtWge l.loo!mbcurg. 

Vds impnmanta f;lsm LO 500 1?4 l•QUJ!ies), rubans, 
c!ble$ elt.. px 1 750 F Cherche C0013Ct sêneux sur 
PC Sfiphane LIGNEUL, 3, rue Bernard, 91300 Massy. 
T61. : (16-1) 60.11.57.02. 

Vds PC 4865 X 20 MHz complet (moniteur VGA, DO. 
souris. logiciels), ltle, px à débattre 5'basUen DOUCHE. 
26127, rue du Clos d'O<lbns, 94120 Fontenay-sous­
Bols. T6L : (16-1) 48.73.71.00. 

Vds PC 8086 EGA Couleur + 2 dri•es 5 1/4 + nox 11\JX 
{Monkey Island), tbe px 2 000 F Edouard LEFEVRE, 
48, bis rue d'Auteull, 75016 Paris. Tél. : (16· 
1) 45.21J.23.72. 

VdsPCAT286, 15MHz DD40Mo VGA.Lec 3,5 -)X 
ui.•~ neu! 1mais 92). sous oarantie px 8 500 F Nlco­
las BEDIER, 11, le petit tll>ut Bo<fio, 44160 Pont· 
cllàteau Tél. · 40.88.08.99. 

Vcb Emulamur PC Atooce Plus avec adaprateur sans 
soudure (STE) et Softs PC, px 1 800 F Alain SCHMITT, 
12, rue de ta Chopollo, 57220 Bambiderstroff. Till. : 
87 .90.33.46. 

Vcls ;x PC orig Star Trek. px 200 f Dune px 200 f 
a'<e<!Wra-Adlon px 100 F Claude COATAHTIEC, 48, 
rue Michelet, 92500 Rueil-Malmaison. Tél. (16-
1) 47.51.79.00 ou 45.911-41.21 

Vds pt PC crœs1ère pour un cadavre Tennis Cup, 
Gobhllns, px 150 F l'un11é F16 combat Pilot 75F 
Freddy cozme, 3, ollJ\e 8orthelo1, 93290 Tremblny· 
en·France. TéL : (16-1) 49.63.13.05. 

THOMSON 

Vds Jx M06 Thomson, px 25 F l'un ou 1 000 f le tout 
(30 JXJ. Frais de porl compris Sébastien BLAZY, CD 
152, Maniée de Leyrleux. 69970 Chaponnay. TéL : 
78.96.96.22 

VdS Tnomson TD9 avec impi•m:wire + Ject. K1 ~crayon 
oµ1ique - JllUlC. Px 2 000 F Sandrine KURTZER­
MAHN, 41, rue Arisitde Blland, 69250 Neuvtlle-sur· 
Saone. Tél.: 78.91 .30.72 

Vds T08 + lecl. ,. Jmpnm, + loY + jx + loglclels 
éducollfs + livres + sourlu + crayon. Px 1 000 F le 
IOUI, TBt. Christophe DUFOURG, Villa 'La Lendlère", 
40390 Biarrotte. T61. 59.56.36.82 

DIVERS 

Vds Till n" 1 à 1B, 20 li 23, 27, 28, 32, 3ô, 41 , 42, 44, 
48, 49. 68, 78, 80. 93 px 10 F plèce · 250 F le tout 
Nbx au11es mags Nlcolas WHITBY, •eontr8S", 72600 
Saln1-Rémy des Monts. Tél.· 43.97.67.68 

\Ids TBE a>mp!ets One AlrnoS 48 k + Speclrum + 48 
k~U<7 péot!! + rwres + 1.g9g + 2 monœurs N & 8, 
TSE Didier CATliERINE. 116 bis, bd République, 
78400 Cha10u. Tél. : (16-1) 39.52.71 .14 

Vds scanner à main handy + 2 IOglclals1 Reader painter 
très peu seiVI, px 1 500 F Sylvain MACRE?, R6· 
sldence Vol de Nuit, Appl 19, avenue St-Exup6ry, 
62600 Berck·sur·Mer 161. : 21.84.53.32 

Vds synd!é PSR-47 Yamana + adapt prise fl>idl, nbX 
sons possibles, px 4 ooo F Renaud TOURET, 3, quai 
du Docteur Mass, 94700 Maisons-Alfort. Tél. : (16-1) 
43.66.43.40 

Vds impnmante Ciliten swlft 24 a1gu11les + ruban de 
reeh + papier 4 co1don Eric RINGEVAL, 23, ré­
sidence du Bols de Charmes, 59300 Valenciennes. 
Tél. · 27.41.35.56 

$)11f!Jéhseur Yamaha PSS 780 5 octaves, 61 IDllClles, 
100 sons, 100 ryf!Jmes, 32 percussœs px 2 100 Fi 
débaure Etienne XANN XITOU, 23, rue l.olllse de 
V1lmor1n, 91280 St-Pierre du Perray. Tél.: (16-1) 
eo.75.41.n 

Vds nbx logs à 3 Fla d1sq. Us1e sur dl$q. 525 pouces, 
khMge possible. Fablen PINON, 9, rue du Docteur 
LESVEUR, 41000 Blois. T6I 54.78.84.49 

VdS ou éch. orig. Dongeon, M Golclen axe + Beast + 
A-type + StD<m iofd + GhOUls"n' gllost ~ Castl!I 
warrior + NRJ 1, px 80 l 150 F Sylvie LAFORET, 21, 
avenue de fa Paix, 72230 Amage. T61. : 43.21 .12.47 

Vds Imprimante DMP 2160 1 2 utilllalres. Vds conS(llD 
CBS + Turbo + adp Atarf 2600 + 9 ieux, px 1 000 F 
Hervé SEGUIRAN, traverse du Moulin à Vent, 13015 
Marseille. Tél. : 91.63.43.47 

VdS (Suisse uniq.) ROOocop 2. px 35 F Rick dangefous 
2. px 35F, t..any 3. px 40F Les 1rOôS pOIJI 100f 
(STE), notiœ + 00.1e Julien 8RtJNOD, 'llln te B6mont 
(Jll) Suisse. Tél.: 039.51 .11.78 

Vds lrnpr. couleur star LC 10, px · 1 500 F Celle modem 
PC. px 450 F Lecteur Armga, px 400 F SynlM., px 
800 F Mobylette, px 1 300 F Emmanuel lll:RTIN, 
126, rue du Clos de Vlllt, 94370 Sucy-en-Brie. Tél.: 
(16-1) 45.90.10.54 

Vends mon teu1 va11 PM.ps avec pnse p$nlel, très bOn 
élat, px 800 F Emmanuel FERRAND, 6, rue des 
Marchands, 14000 Caon. Tél. : 31.83.44.66 

Vds jeux, ul!I , démo. aompub Cherche m cro feux Tilt 
HS NI R)'gat et Vroom data disk Daniel LEMAIRE, 20, 
a!l6e dos Tiiieuis, 59310 On:hies. Tél. 20.61.6'1.49 

Riel< dangcrous 2 sur Tandy tlDut neuf), px 95 f Y111n 
LEBAIU.Y, Impasse desv Chordonnerets 14320 Clin· 
Champs-sur-Orne. Tél. : 31 .79.51.63, i panir d118 h. 

Vds hi-li Plonnr 2x75W, 4 enceintes, dont 2 $urround 
laser double tiroir ss oaranne 01193. px 4 500 F 
F~éric CYPRIEN, 118 RN8, 13240 Septemes-les­
Yallons. Tél. 91.51.08.25 

vente ou échange u.11ma VI. Traœn Theo• fin~ hOOI 
KO V lt came f1om the desen Heinz-Dieter KOSCHNIC· 
IŒ, rue Jenn Horme5N 102, 4020 Jupille-sur-Meuse 
(Belgique). Tél. : (041) 62.78.31 

Mon coul se 1435, TSE. J3rue1s servi, compatible ax1 
px 1 700 F Patrick LAYANJ, 2, ""' Emile Ducloux, 
75015 Paris. Tél •• (16-1) 47.34.36.05 

VdS IJèS nox ieux d'lltade 1t1 de ptaœ:ormes ec de 
sports. et aussi oe rel'tXJOn. SJmulaieUIS Aurtlien 
LEllFANT, Parc de t.aveno, 44350 Guerand1. 

Vds Moktar, Baby Joe, Blues brolhers P1Bhls1or1k, 
TMNT, px 100 F pce ou ·100 F las 5 Urgent 1 garan 
Nicolas KHATCHADOURIAN, 16. route de Rennes, 
53400 Craon. T6L : 43.06.10.30, ap, 20 h. 

Stop affaire 1 Vends ;mpruname laser OKI valeur 
9 990 f . cédée à 700 F l dêballre Jean-ChrlSlophe 
ORLANDI, Vilry~r-Selne. Tét (1&1) 45.73.93.03 

Dépt 28 Vds Conan, px 295 F (3 5 p) Vds compile 
sport's best. px 290 F (3.5 P) + Cherche archltec1ure 1 
ou 2, px - 120 F. Herv6 LELU, 2, rue des TourtllH, 
28300 Oiseme. T61. : 37.31.93.04 

CONSOLES 

Vds MSX Sony, px 501 F + magnéto, + moneue 1 
nbx jetJx originaux, px 100 Fa déb Vds aussi VG 5000 
équipé, px · 500 F David MARGERIN, 4, rue Max 
OG<Tnoy, 59293 Nevvllle-sur-Escaut. 

VdS 5'ipef famcom .,. 5 )eul< (Rarnna, F zéfo Soccer 
Con1ra, Gllost), px 3 800 F Venlll separée 1mposs.ble 
S6bastlen BONTEMPS, 2, chemin des Corbeaux, 
n230 Dammortin. Tél.· (16-1) 54,02.72.36 

Vds console lynx bon état + 3 jeux (SJimt YIOtld, 
Paperboy ca1~orrua gaines) Oli'li« PESSAUX, v , 1ve· 
nua des Fusill6s de Cllàlaaubrlan~ 94100 Saint· 
Maur-des-fosses. Tél. : (1&-1) 48.85.25,83. 

Veoos ""' ~ID Atrr:tN flash, px 250 F Alex kldd, px 
200 F, Ptiantasy star, px 360 F ou le tout 750 F e1 
cherche S. Nintendo Nicolas G.HElllEB, 139, rue Salen· 
gro, 93700 Drancy. Tél. : {16·1) 48.31 .16.74 

Vds Game OO'/ + L1glu boy + 4 jeux, élal neuf px 
1 000 f Gérald GRENARD, 45, avenue de Luminy Ote, 
13009 Matsellle. T61. 91A1.25.08 

VdS Nél>-gêo + 2 m:inettes + 2 jeux (last rem et 
Buming figh~ + l>Oltes. facl!lres, garanbe px 4 500 F 
Philippe BOUCARD, 2, trse de la Chapelle, Les 
Cmoins, 13011 Marsellle. Tél. : 91.43.03.16 

Vds m011 cou! Phillps, px 700 F + Game boy • 4 Jeux. 
px 900 F + App!e 2c avec teUX et log px 500 F 
Patrick CAILLAUD, 18, rue de la Loire, 67800 Hoen· 
hefm. T6L : 88.81 .03.03 

vos 1Mgaàm1! + 2 mwnes + 7 Jeux. px 3 000 F vos 
4 jeux NES, px 250 F pièce Nriko DIAZ, Mendlbldea, 
64640 Helette. T61. : 59.37.54.20 

Vos Game gear + 5 1eux .. adaptateur secteur + 
adaplateur masllH SyStom (Ninja, Galden, Sonlc Do­
nald). px 1 000 F 18 IOut. Fabrice DAHLEM, 14, rue de 
5*sthal, 57410 Lambach. Tél. : 87.96.30.20 

Néo-géo + 2 Jl!UX Craguy + 2020 Basebiil ... t.lemory 
canl, px : 2 700 F Richard LUSTEAUX, 25, avenue de 
le Friteuse, 91940 Gome!I· le-Chatel. T61.' {16· 
1) 69.86.94.76 

Vds MD Jap., 2 Jeux (Sonlc, Wonder boy 3) t M~nette 
PA02 ; va!eur 1 600 f, vendu 1 100 F ou 6ohange 
contre Alarl, Amiga Yoann VEMNIN, 152, rue Fel· 
dhetbe, 59260 Me4lemmes. nt. : 20.33.29.17 

Vos Vecllex îBE ~ 6 jfUX, vat 1 600 F Px 1 000 F 
ferme. Modèle mre Mlchaijl FOUCHARD, 1, rue René 
Delacroix, 59580 Emerchicourt. Tél. 27.90.25.51 

Néo-géo + Cyber 1 p, 8·man + manette, câble hl·ri et 
moruœu Al<Jn SC 1425 en bon etal. µx 5 000 F 
Jean-Serge TIA DIOMANGE, 1, allée de la Cornlehe, 
78410 Allbergenvtlle. Tél. (111-1) 30.95.68.90 

Vend; N'1œnelo Entenainemem Sysœm, •aleui neul 
10 000 F, venou 3 000 F avec 22 jeux Lisle ~ur da­
mande Gulllamo CHEROUATI, 17, Bd Maire, 13008 
Marseille. Tél. 91.72.64.29, après IU h. 

VllsNES + 7 jx (Tél.), px 1450 F(àdêb) • GB "" SIX. 
px . 1 200 F \ferme1. les cieux px 2 200 F • VCS, P• 
2 600 F - 7 JJ< px 900 F - vdsMac. px 250 F poéœ 
Jean-chnstophe V1CNES, 9, rue de Jemappes, 31130 
Balma. Tél 61 24.55.08, Minitel 3614 Chez vds NES. 

Vds lynx 2 OVO<J 3 ieux (Hard dlÎVlng, Stun rullne1 Sl1me 
world), px 1 200 f à débattre. SelV• 2 mols FranÇ-Ois 
SOULIE, B, rue Victor Basch, BP 112, 94320 Thiais. 
Tél. : \16-1) 48.90.44.12 

Vends Mégalln>e Jap + 7 1eux (Sonlc. S~eets of rage. 
e1c .) - 2 manenes Va!e,. 3 500 F vendu 2 500 F 
Clotaire HAHSE. 16, Clos du Syftbes, 95800 Cefgy. 
T61.: 116-1) 30.32.13.88 

Vds ou échange Megadnve ,. 9 jx contr~ A 500. Px · 
2 000 F à débaltro Richard VIDARTE, Croix St· 
Jacques Hurepoix, 85, 91410 Dourdan. Tél. : (16-
1) 54.59.83.48 

Vds COOSOle NES - Proboœc ... RolJoccp + Zetda 2 -
SM! sha<lclw ~ Sopef ctl road + Gauotlel 2 • 1 fl!\I 
granit px 2 200 F minimum Dilvld t.EFRANC, 711, rue 
Marcel Sembat. 56600 Lanester T6L . 97.76.04.28 

STE vds orto naux Ges1comp1es 3614 (px 300 F) + 
séries Méga (px 100 F) T pack antl·vlrus {px 100 F) 
T divers Jeux Réponse assurêe Michel PRADIER, 4, 
sqare Vitruve, 75020 Palis. Tiii. : (16-1) 48.97.AJ.32 

D~ >11s GG + 4 )x Sor1'C, llu>ald, SlidOI et Col111111S 
+ saœdle mieromanoa Px 1 000 f Jean-Charles, S, 
avenue Monr1, 59B80 Saint·Saulva. T61. • 
27 .42.82.69 

Urgent vds Gome-Gear année 92 neuve 1 Columns + 
Shlnob1 l Mickey T adaplaœur Px 800 F le cout 
Merci d'avance Frtd6rfc LOISEL, 6, lmpa5'e Vache~ 
10320 Bouilly. Tél. • 25.40.22.34 

VdS NEC PC angine ... 7 )eUJ (Power eie'ftn. F1 
Circus'91 Jacloe Chail, Ninja spin!. .), T8l Px 1 000 F 
le tDUt Vincent BRUNELLO, 46, 8d dt !'Almont, nooo 
Melun. T61. • (16-1) 60.68.74.94 

Vds Jx NES, px 200 F (Faxanadou, î un1es, DragonbaJI, 
Festets quest) Laurent KUBASIO, 16, hameau de 
Kergulllo. 29820 Bohars. Tél. • 98.03.48.32 

Vds GameDOy ttu neuf (jan 92) - Télris. llOOoccc> 2 U 
lilut .-endu à 850 F au lieu de 865 F 1 A aèba!lre 
Vorasltll IUllE11. 1, allée de i. Mannotte, 78180 
Montigny-le-Bretonneux. TéL : (16-1) 30.84.57.47 

Vds MO jap + 8 jx + adap 8 blts { 2 jx, px 1 500 F, 
ou échange ctre Amlga 500 °" Aturt 520 STt Yves 
JAANIC, 12, impasse Théildore Botrel, 29790 Pont· 
Croix. Tél • • 98.70A7.70 

Vds raa sur COSOf8 SEGA 8 b11S px 150 i 200 f 
(l!as<an Ps)'dlO fOJr. ) Thomas BOUI.ET, 15, rue de 
Champradef, 63100 Clermonf-Ftrrand. T61. • 
73.31.14.43 

Vds Mégadrive + 2 manffnes + 11 méga Jx, Moonwal­
ker, Streets cl raga, etc.. Pnx à débattre. Fridérlc 
PRADELLE, 14, rue du Landy, 63700 Mon!AlgUl-en­
Conbraille. 1'1. 73.85.03.80 

VeOOsb Gameboy + 6cclt.eLSS - Vidéo llnk lln:eboy 
-r Tecns + Got! • Duck1ales + Sup. AC Pro Px 
700 F Jan-Marc. Marseille. T6L : 42.72.26.49 

Vds MSX2 Philip$, VG 8235, nbx Jx sur Olsks el K7 px 
1 500 F Jean·Claude CHARY, 3 bis, av. Demazure, 
88240 Bains-les-Bains. Tél. : 29.36.3!5.83, Je W.E. 

Vds MSX llJrbO R29Mru, 19~ couleulS Ecnre pour 
~gnemenœ Pa1rlck l.EGOll, 96 c, t11t Plllffppe dt 
Lassale, 69004 Lyon. 

Vds 1ux K7, tan. pot.r MSX 1 et 2, TBE. Pe~I proc, POii 
complis. Alexandra HENRY, 11, rue de l'Auton Noir, 
312.40 L'Union. T61. : 61.74.09.72 

Vds SMS + 14 lx dont Golden axe, Sp warrlot Alex kidd, 
Out run. Zi~ioo. Ahe< burnl!f,.. Px 1 000 f TBE Phi· 
Uppe Al.BfRT, 15, Impasse de la Sacomanne, 13016 
Ma~. 
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Vds JX Lynx (SCtapyard q. Echec, Roba 5, Turbo, 81od<, 
tfrnja G) Px : 120 F ptèce. Achète GB, px : 350 F. 
Lau19nt BERGER, 6, chemin des Chauves, 06650 
Opio. Tél.: 93.n.27.47 

Vds jx sur Game Doy, px : 100 F pce. Vds sur Amlga, jeu 
orig. : Allen. Orug lord, Ott shore, Warrlor ... Olivier 
CHARMES, 3, Impasse de la Hulotte. 78112 Four· 
queux. Tél.: {16·1) 39.73.50.88, 1B à 21 h. 

Vds jeux Séga (Rocky, Anduro racer. Out run. Choplifte.~ . 
Vends jeux Atari. PC, Amiga. T 07/M 05. Lisle contre 1 
timbre. Fridérlc SUCH, 79, rue Stanislas Huguetto, 
83600 Fréjus. T61. : 94.53.B0.13 

Vds PC Enj;ne GT neuve me sacoche. transfo. NE<: + 1 
jeu, px : 2 000 f ou Mlle 1 800 f. ou éch. ctre Amiga 
500. S16phane GRARD, 11, rue du Bois de l'Eglise. 
T7Z!tJ D1111s. Tél.: {16-1) 64.02.73.69. 

Vds sur GarMboy pi • Nemesis • (5 h OO t'em'upJ. état 
neuf ~te + doc). px : 100 F. Manuel-Aurélien LE 
JAN, 10 bis, Gl9nde Rue, 78240 Afg19mont. 

Vds Nlnlendo + 2 manettes + 10 jx (Mario 1 et 2, Duck 
taise, Junies, Ninja. Rcrro AM, Top gun, etc ... , px : 
3 500 f . Jean-Fabien CHANY, Ramenac, 43580 Monl· 
trol d'Alller. Tél. : 71.57.23.52 

Vds Mêgadrive TBE + 3 jx (Mickey, John Madden, ... ) + 
Prog., px : 950 F (poss1bll1té de vente séparée). Patrick 
JAVELLE. La Fenne du Temple, BAI 06, 91130 Ris­
Orenglt. Tél. : (16· 1) 69.06.60.31 

Vds HEC an gratx + 5 Jll. bon étal Px: 1 150 F. Marc 
GUILLON, n, rue Jules Feny, 54t30 Saint-Mai. Tél.: 
83.21.22.99 

VendS NES + 40 jeux + zapper + robot + magazines. 
px : 6 500 F. Vente s6parée, 1 jeu px : 150 F. SyMe 
THENOT, 5, allée Eugène Delacroix, 91270 Vigneux/ 
Seine. Tél.: (18·1) 69.42.82.32 

Vds ou échange sur SFC Street fighter Il, recherche Zelda 
3 et Contra spirit. Alain DECLINE, 3, rue la Clef des 
Cllemps, 42420 Lorette. Tél. : n.73.44.20 

ACHATS 

Cher. carte son. Soundblaster 20 ou ThunderDoard à prix 
lnlér. sur Paris et région pa1isienne. Frtdérlc LUSSON, 
9, A .. 2., rue Gounod, 92210 Saint-Cloud. Tél.: (16· 
1) 48.02.92.36 

Nouveu possesseur de PC. cherche feux et cootacts .,. 
vends original de Challenge 1001(D7 51/4). prix : 120 F. 
Jean-Mere OOBEL, 27, rue de la Crassonière, 78930 
Vert. 

Vends ou 6ch. )eux sur ST. Chef. cartouche échantillon· 
nage (ei. St replayJ. Prtx : mains de 400 F et MV16 à 
IOOF. Christophe CAllTERE, 19, rue des frères Barto­
H, 20100 Sarlene. 

Ach. lecteur t 54 t + )eu • Ploject firestan (si l)OSS.), le 
tout pour C61. Prix : 600 F, à débattre. Guillaume NEEL, 
44, rue du Lery, 03700 Bellerive-sur-Allier. Tél. : 
70.97.78,<13, après 18 h. 

Ach, vrls jx sur PC 31/2. Envayer listes. Vends 386 20 
Mhz VGA, prix : 4 500 F. Christophe PEKAR, 21, rue 
Salnt·Mertn, 27950 Salnt-Merœl. 

PC achète HO SCSI à bas prÎJ<. Echange Dompub. 
Stéphane SOUBIRAN, 7, rue Peul Cézanne, 11200 
Cezlgnen. Tél. : 68.27.33.54, le week-end. 

Poli' Amiga. achète W0<1\bencl11.1 potJ( ~- Fùe 
olfTe. René GRAS, Place du Puits, 21190 Monthelle. 
Tél : B0.21.25.t4 

Ach. Oompub Sii' Alari, PC et Mac à très bas prix ou éch 
cire feux el util. PC et ST. Laurent BOUMEODAHE, 9, av. 
de le Redoute, 92800 Asnières. 

Atarl STF & E en hori service et recherehe éducatifs tous 
genres de la maternelle aux niveaux supérieurs. Hervé 
LE MORTELLEC, 1, eltée des Tulipes, 93270 Sevran. 
Tél.: (16·1) 43.84.59.27. 
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Ach. monil. mono SM 124 ou SM125, impnmante Epsoo 
9 alguliles, en lie-de-France. Yann DOREE, 19, rue de 
Villejuif, 94320 Thiais. Têt. : {16-1) 45.73.07.16. 

Cller. Titi noS 605, 68 et 70. Prix : 20 F. Edmundo 
OUINTELA, B.P.22 St·Laurent du Maroni, 97320 
Guyane Française. Tél. : 34.21.52. 

Cherche moniteur couleur Thomson MC95936. prix : 
500 F max. + Llv. logo des a!les pour l'esprit, prix : 50 F 
mei. Pierre, tél.: (16·1) 46.22.07.22 

Achète 520 ST ou 1040 ST. prix . 1 000 F à l 500 F 
enviroo. Cherche paJ1enaire pour Wargame. Phffippe, 
161.: {16-1) 43.98.94.95. 

Jeux à bas prix sur A500 Envoyet lis1e Harry VIRAH· 
SANMY, 10, rue EvatlstHe·Parny, 97430 Le Tam­
pon. 

PC achète le )eu Olplomacy 3,5 ou 5 114. Faire oNre. 
échange jeux Alexis CLAUX, 6, rue Lambert Tetard, 
95410 Groslay. Tél.: (16-1) 39.83.27.98 

Ach. luner pour Trasf01111e1 Monit. SC1425 en TV + ach. 
imprimante Le tout à bas j)fi)(. Guillaume TUCCINI, 
Clos de l'Isle, Chemin des Prêcheurs, 13200 Aries. 
Tél. : 90.93.63.66 

A500 recherdle PRG permettant de tenif das dossiers 
par Ol1lre alpha. sur disquette Fa.re otrre . .!<!an-Chris­
tophe FERARD, 10, rue Honnandle Niemen, 14160 
Dlves·sur-M«. 

Ach. TV couleur 42-39 ou 36 cm de diagooale avec prise 
p6ritel ou 111 mon11!!Jt 1s·. Pnx . moins de 900 F. 
Antoine GUYOT, Résidence du Bréno, 56340 Carnac. 
Tél.: 97.52.20.94 

Ach. pour Amlga Aight slmul 2 avec Scen di$k si poss. 
Eric AUGER, 12, rue des Sablons, n3oo Fontaine· 
bleau. Tél.: (16-1) 64.23.42.11 

Achat jeux et utilrta1res â très bas prix sur PC 3P 112. 
Envoyet listes {dlerehe doubleur de disk du~. Sébastien 
LEMAIRE, 1, rue du Professeur Rechou, 33850 Leo­
gnan. 

Ach. écran ccuteur pour Amiga 500. en très bon état. 
Prix raisonnable Elie AHOREOHI, 19121 cllemln de 
l 'Arfel, 78430 Lowectennes. Tél .• : (16-1) 39.69.55.23 

Ach. Genlooçk pour A.500 + loglcil de litrage vidéo + 
dessins tous genres. Ech. orljjinaux. Angélique MEC· 
KES, 13, rue de Schirrhein, &n40 Oberhoffen. Tél. : 
88.63.53.19 

Recherche désespéremenl t.oderunner sur PC. Merci. 
Quang Duc TA, 84, bd Massena, appartement 1006, 
75013 Paris. Tél.: (16-1145.84.72.21. 

Ach. sur Amlga Wargames. J.-Guillaume TESTUT, 13, 
rue Notre Dame, 24000 Pérîgueux. Tél. : 53.DB.43.20 
(H.R.) 

Cherche jeux foot ou sports, jeux olympiques etc. POii' 
PC. Jos6 MARQUES, Jules Baillods 3, Ch. 2108 
Couvent {Slllsse) 

Achête moniteur 10845 pour moo Amiga 500 en partait 
état. Prix : 500 F max. Gulllaume SEVE, 6, Impasse des 
Lauriers, 71850 Chamay. Tél. : 85.34.59.64 

Cher. sur ST Tournamenl goll, rallonge souris et prise à 
sorties multiples (Branch. 4 joys.). Bas prix. TBE. 
Laurent PARNOIS, 9, rue Fagon, 75013 Paris. Tél. : 
(16-1) 45.84.53.03 

Rech. COUlll assembleur sur Amiga (Seka) efficace pour 
aéa1ioo Demos Faire offre + exemple si possible. 
Maflk HAMMOUTEHE, Champ·N8111, 1955 Chamoson, 
Valals {Suisse). T61. : (19-4t-27) 86.68.97 

Ach. Arart 520 ST ou STE ou 1040. avec joystb, souris 
+jeux sans moniteur. Prix : l 500 F le toutou moins. 1, 
place du 19 mars, 31860 Villate. Tél.: 61.76.40.18 

Cherche lecteur dis. 5 1/4 Commodor 64 ou 128 (suite 
panne drive 128). Faire olfre, urgent. Christian 
DHUICOUE, 12, rue Georges Poll1jer, 95190 Goussain­
ville. Tél.: (t6-1) 39.88.36.03, Il partir de 15 h. 

Ach Drive Arart & Bits (130, BOO)llOOl 1050en bon êta~ 
et aussi une prise Cenatet. Falle offre. prix modéré 
Patrice EYNARD, t4, rue Giflant, bâtlment 8retone, 
Le clos·du·Parc, 38230 Puy-de-Cheruy. Tél.: 
78.32.53.30 

Ach. Amiga 1.3 + ext. mem. + joys. + lrès nombreux 
Jaux + souris + prtse périlel. Prix : 2 000 F. Bertrand 
ROLLIN, 12, Bd de Harl>eux, 40000 Mont-de-Marsan. 
Tél. : 58.45.03.52 

Ach. pou1 Atarl STF logiciel de constructioo de jeux 
d'avenlure Jade ou Stac {original avec notice). Romain 
CORSI, 55, rue d'Amiens, 76000 Rouen. Tél. : 
35.89.56.51 

Achète à bon prix logiciels originaux pour CPC 6128 !Pas 
de copies), aventure. éducatif. utilitaite, revue. Serge 
LINGEE, 5, place Allnd Bro<rette, 51100 Reims. T61. : 
26.07 .73.66 

1040 STF recherehe Code name. lceman ainsi QtJe 
Sauvegarde, Iron lord, après l'épreuve du bras de fer. 
Plllllppe DEBONNE, 23, avenue de Velderle$, 81450 
Le Garric. Tél. : 63.36.92.80 

Ch. PC 386133 mini. 4 Mo. de base, 64/128Ko, mémoire, 
cache SVGA. Faire offre. Patrick PAUMARO, 14, rue 
Renoir, 95400 Villleri·le-8el. 

Achète CDTV + clavier + lecteur exteme 3.5 pouces, 
Super tamlcom et Mega drive. Le tout à bas prix. 
Alexandre SCHNEIDER·SHIFF, Valbelle Malerce· 
Thines, 07140 Les Vans. Tél.: 75.36.97.27 

Acheta )eux pour C64 cisl<s. Exemples : Zombie. uhle 
~r pecple, Pl1alsberg, W&iJame divels. T DUS 
)eux. lisœ. Jean·Marc DESTAEBEt, 59, rue Louis 
Blanc, 59124 Escaudain. 

Achète et 6change tout sur la Guerre des étoiles : jeux. 
jouets, accessoires, livres. disques, PLV. publicité. Adam 
MARCHAND, 9, rue Jean-Jacques Rousseau, 94100 
Sl·Mour. Tél.: (16-1) 48.85.17.81 

Chercha tlvre de luxe Pain! 3 pour Amlga pour le prix de 
1t0 F Matthieu MISSON,3, Les·Heuts-ltons-les·Peu· 
pllers, 07350 Cruas. Tél.: 75.51.44.66 

Cherche dêsesp6rement 40 Sports driving {originaull). 
Prix bas ou contre F117A(origlnaux). falrien TORRES,9, 
bd Carnot, nt60 Provins. Tél.: (16-1) 64.00.17.29 

Urvent 1 ~te à prix convenalJle Ullima Il et 8udol<an 
sur PC IBM Jean-Marc BERNARD, Ancien Chemin de 
Tourves, 83470 Sl·Maxlmin·la·Ste-Bauma. T61. : 
94.59.n.41 

Cher. Wargames style• Impression•: Austerlitz, Water· 
100, Ouatrebras, Cooftlt Europe + iJ de dames. de go. 
Salut 1 Elie FIEVET, 42, rue la Fontaine, 92260 Fonte· 
nav·aux-Roses. Tél.: (16-1) 46.61.63.74 

PC : passionné de SF recherche 109. Elite + cherche 
aussi Epic, tous contacts ... Giiies COTTRET, 15, boule· 
vard Cordier, 02100 Saint-Quentin. 

Cherche contacts pour adletar des jeux pour PC à très 
bas prix. Christophe MOULIN, 71, route de Bige, 
01570 Felllent. nt. : 85.36.13.36 

Je voudrais des jeux de sports en bon état S<W Alar! 520 
STF. pas trop chers. Je<emy POISSON, 24, rue du 
Merëcllal Foch, 91310 Leuville. Tél. : 60.84.07.92 

Ach .. édl .. vdS P< sur Amiga. Prix sympas. Ech. jeux 81 
util. contre disques groupe Oead or Afive. Régis FOR· 
TUH, 14, rue de Chartente, 44800 Saln1·Herl>leln. 

Ach. pour PS2 IBM, écran cculeur: pour ST, Captlve, 
Mégalomanla. Prix : 80 F pièce. Jean·Marc ROSIER, La 
Fenestrelle, 84220 Gordes. Tél.: 90.72.00.71 

Achèle pour Amiga Pllaser (pistolet), prix : 50 F + 
Lecteur exteme, prix : 250 à 300 F + Digitaliseur de 
son. prix : 250 F mai. Michel SANTIAGO, 30, place 
Archimède, 30900 Himes. Tél.: 66.23.65.10 

Achète )eux Sllper NES améôcalns en TSE fNWF, Simp· 
sons. e1C). Envoyer liste et prix {max. 350 F). Benoll 
LAGRENE, 19 bis, route de Blois, 45130 S1·Ay. 

Achète logiciels UCllitaltes langages, jeux. doc. pour 
Applell J0111nn SEUES, Les Conl8s&ld, BA!fment 11 
evenue Butrts, 13011 Marseille. Tél.: 91.89.A6.27 

Ach. Amlgo 500 + péritel + Jx. prix : 1 200 F max. 
Vends pour S. Nin. Fra. : Final lighL prix : 350 F; Super 
Mario 4, prix : 250 F. Thomas LEGRENZI, Las Minerais, 
61470 Heugon. Tél.: 33.38.96.40 

Ach. A500 lllE avec ou sans jeux. prix : 1 500 F max. 
Vend$ Coregrapey ss gar avec 2 jeux, prtx : 600 F. Ach. 
jeux Gamegeai. Patrick LOPEZ, Gamarre·8u, 82A40 
RealVllte. Tél.: 63.93.15.51 ou 63.93.14.BO, aprèt 
19h merci. 

Stop 1 Rech. Platoon et Lost patrol sur Amlga et eutres 
encore. Envoyez liste et proposttions vite 11 Laul9nt LE 
et.ADER, 17, rue du Paredls, 88300 St-Louis. 

Achète modem compatible ASOO. Etienne OE8USS­
CHERE, 7, allée des Cyclamens, 62231 Coquelles. 

Ach. pour A500 + Jeux. doc. Cherehe Black Cl}Ple, 
Elvire 2, Knlghl sky, WlzklL Prix interassants. contact 
rapide. Jeln··l.ouis COMBAREt, 6, cours des Giron· 
dlns, 33500 Ubcume. 

Achète sur Amlga le 1eu Colonial conquest. Gutes SlRIU, 
13, square Maurice Ravet, 91160 Longjumeau. T61. : 
{16-1) 89.09.92.02 

Cherche Commodore C64 ou Cl 28 si possible avec jeux, 
et d'occasion. Salut l Laurent HUYGHE, 15, rue des 
Fosses, 82390 Auxy·le-ChAteau. Tél.: 21.41.12.01 

Pour ST : acllèle originaux Epic, Dune, Mauptti, Superskl 
2, Grand prix, populous 2. Prtx : moins de tOO F, ou 
échange. Wllllam D'INGRANDO, 11, rue Georgette 
Drouet, 44330 La Chapelle-Heulin. Tél. : 40.08.76.15 

Recherche contacts hyper cools sur PC. Business s'abs· 
tenir. Marc SAHTUCCI, 181, avenue Jean Jaures, 
84700 Sorgues. 

Ach. HE 162 et DO 335 pour SwoU. VendS Mv. tennis, 
Lammings, Clluch yeager comba~ SimcitylPoputou, 
W111 3.0. Piene-Alexandre 8AILBY, 191, rue d'Alesla 
75014 Pans. Tél. : (16-1) 45.43M.80 

Cherche M.O. 6. M.O. 5. Jacqueline HYPELEC, 6 bis, 
rue Moc Souns, 78470 St·Rémy-les-Chevreuse. T61. : 
(16-1) 30.52.53.55 

ÉCHANGES 

Vds Orig. sur PC GT Amiga. nbx autres Jx + rech. corn. 
~·Mol : GunsHip 2000, Fl17A. OROOS6, R·Type2, ... 
Guy WElBEL, 52, rue Albert camus, 68200 Mulhouse. 
Tél. : 89.4326.38. 

tch. nbx jx sur Amiga 500. Env. lis1es. Rep. ass. Patrice 
POmo, 73, bd de l'Oussere, 64000 Peu. 

Donne Jx K7 Atari XL/XE contre rembour. Irais port (Jx 
originaux). Env. chèque de 40 F. Yvan RIOCREUX, 121, 
ev. J. Jaures, 54500 Vandœuvre. 

Rech. contact Over-Cool sur Amiga 500/60011 000/ 
2 000/llemandez T ooy pour avoir des super nouveau 1 
Tony CAPONE, 14, rue du ROllSSll!on Pulnoy, 54420. 
T61.: 83.29.27.91. 

Cher. conlacls possédant jx pas chers dans tte la France 
sur ST Amiga Game 60'f Master Sy. Laurent LE GU1L· 
LERMIC, 18, rue du Bols Joly, 92000 Nanterre. 161.: 
(16.1) 47 21.63.59. 

PC Amlga ST cllerche contacts sér. et durables et surtout 
sympa. Stéphane 8aLJEll, 13, allée d'Anjou, 93330 
Neullly sur Marne. 

ASOO ~ch. Log. env. liste et diSk PR la mienne. Rép. asa. 
tOO %. Rapheêl HOET, rue du Nord, 938180 Cour· 
celles {Belgique). Tél.: 071/45.82A4. 

Cher. contacts sur Atari STE. Env. vos listes. Rép. 
assurée (Pas sér~ux s'absteni~. Joachim DANIELETTO, 
15, rue des Œlllets, 62590 Oignies. 

A500 éch. nbx jx env. liste (nord) achats sur megadtlV8 • 
200 F (Mercs) {Slricl8I) {Yalis. 11) (Yaport T rai) (F. 22). 
Lau""1, 158, rue de l'épeule, 59100 Roobalx. T61. : 
20.24.02.38. 

~ch. Jx Demo sur ST (sé<!eux rapide et sympa). Env. liSte 
si poss. bienvenu aux débutan1s. Christophe TOllVAIS, 
n• 21, rue du Fond du Sac, 84350 Courthezcn. T61.: 
90.70.83.66. 

Cher. contacts sérieux. Pr éch. Jx et util. sur Rouen et 
Région. Elie SUVIGHY, 2, rue Forfait, esc. 2, 78100 
Rouen. 



Ëch. logiciels sur Amiga dans toute la France. Loïc 
GUILLERM, 7, sentier des Rosaires, 93380 Pierrefitte. 
Tél. : (16.1) 48.21 .27.67. 

Ëch. Jx utils et surtout demos sur AS00/1 .3 - Ch. Disk 
3'5 à bas prix ou éch. cont. Jx utils. Oemos. Frédéric 
QUATIRINI, 182, av. Paul Raoutt, 78130 Les Moreaux. 
Tél. : (16.1) 34.74.87.61. 

Ch. contact sér. sur ST pour Jx et Oemo déb. acceptés. 
env. liste poss. Vroom, Lotus 2, + News WWF ... Cyril 
BISCHOFF, 18, rue Maurice Genevoix, 45240 La Ferté 
St Aubin Loiret. 

Ch. contacts sérieux Amiga 500 Atari STE env. liste rép. 
ass. 100 %. Carlos BATISTA, 79, rue Penenty, Boîte 
20, 75014 Paris. 

Ëch. Jx et Oocs sur Atari 520 ST env. liste rép. assurée et 
rapide (util. Stos ; Degas élite ... ). Fabrice DESCHAU­
VIER, 68, esc. 2, allée des Cerisiers Beauséjour, 
60400 Noyon (Picardie). Tél. : 44.44.15.07. 

Ëch. jx ST (Rob 3, F1GP, Super Ski 2, Gobfliins, Tip, 
Vroom, etc.). Sér. Rap. Sympa. Rép. ass. à 1 OO %. 
Christophe 8ELLAICHE, 6, rue de l'Abbatlale, 74940 
Annecy-Le-Vieux. Tél. : 50.23.24.54. 

Ëch. Jx Gameboy, Amiga, MSX2. Vds ou éch. C64 K7. 
Ëcr. seulement SVP Laurent SAUREL, rue Clément, 
01000 Bourg-en-Bresse. 

Stop! vous cher. des jx sur Amiga et ST alors contactez­
moi. Rép. ass. 100 % con. ser et rap. Fabrice LAY· 
MANO, 18, rue Molière, 92400 Court>evoie. Tél. : 
(16.1 ) 43.34.58.48. 

Ch. contacts sur ST dans l'Isère et l'Hérault de Préf. Pos. 
Leander. A Tennis, facsination, Robocop, Harlequin ... 
Aurélien PUECH, rue des Lavandes, 38500 Coublevie. 
Tél. : 76.05.47.63. 

Rech. contacts pour éch. Oemos (STF/STE) Oeja 150 
Oemos env. liste rép. rap. ass. Philippe STOCLET, 
Grande rue, 52000 Brethenay. Tél. : 25.32.23.78. 

500 + éch. Soit, Env. liste. Arnaqueurs s'abst. Je suis 
sér. et rap ... Franck HAMELINI , 18, rue Veuve Fleuret, 
78130 Les Mureaux. 

Rech. contacts pour éch. Jx et Oocs. de Jx sur Atari 520 
ST. Rép. rap. ass. Fabrice OESCHAUWER, 68, allée des 
Cerisiers, Beauséjour, 60400 Noyon Oise. Tél. : 
44.44.15.07. 

PC 10 Commodore 51/4 et 31 /2 640 Ko faire offre ou 
éch. contre une autre machine ST ou ASOO. Stéphane. 
Tél. : (16.1) 60.67.89.34. 

Mod. rédu~ piste BMT 4x2 + Mot + Radiocommande + 
Pneus + Oémareur. Mod. compétition contre ordinal. 
Christophe LEGRAND, Résidence Luriam Chemin St 
Jean, 13661 Salon de Provence. Tél. : 90.53.14.90. 

Ch. contact sur Amiga Jx, util., Oemo, rép. ass. rap. env. 
vos list, vds Jx Orgi, sur ST à bas prix, ch. Jx Sup. PC. 
Frédéric CATIEAU, 11 , rue Foucault, 59100 Roubaix. 
Tél. : 20.24.11.88. 

STE ch. contacts sérieux et rapides toutes régions -
Nbx soit et news. Anthony MOREL, 19 bd des Anglais, 
441 OO Nantes. 

Ëch. Jx pour Amiga des Adv A Gogo pour les fanas. 
Yannick, A-Parisienne. Tél. : (16.1) 49.83.91 .44. 

Cher. CTC sympa sur Amiga 500 pas sér. s'abs. Env. 
liste. Rép. ass. 1 OO %. Hervé FOURNEL, 91 , rue Nice­
phore Niepce, 42100 St Etienne. 

Atari ST éch. Jx utils. docs env. listes rép. ass. Pascal 
LACROIX, 32, avenue d'Occitanie, 11600 Malves en 
Minervois. 

ASOO + Cher. contacts pour éch. L06S Jx et util. rép. 
ass. envoyer liste SVP merci. Stéphane GENTIL, 29, A 
rue du Faubourg, 28000 Chartres. 

Cher. contact sérieux pour éch. de logs. sur ST Amiga. 
Vds Jx sur toutes consoles. Stéphane FOULON, 11 , rue 
Pierre Lavergne, 11100 Nart>onne. Tél. : 68.65.05.49 
(H.R.) 

Ëch. Jx sur ASOO (+) déb. bienvenus; tél . après 17 h. 
Christophe COUSTAL, 10, rue des Lys, 11100 Nar­
bonne. Tél. : 68.32.68.31 . 

Ch. contact sérieux sur Amiga et PC + Sound Blaster : 
env. liste. tric Ringeval 1 23, résidence du Bois de 
Charmes, 59300 Va lenciennes. Tél. : 27.41 .35.56. 
ap.18 h. 

Ëch. Sources Amos sur Amiga (Oémos, jx, utils ... ) intér. 
par tout ce qui à un rapport avec Amos. Eric HILAIRE, 
66, bd Pasteur, 07400 Le Teil. Tél. : 75.49.13.05. 

Salut Atariman ch. contacts sérieux pr éch. liste rép. ass. 
Bruno SEGARO, 17, rue G. Guillerand, 80620 Oonart 
en Ponthieu. 

Cher. contacts sér. pour éch. des jx et des démos env. 
liste. Aziz TAIEF, 14, rue tbnou Abi Oaoud, Casablan­
ca 02, Maroc. 

Ëch. Jx sur PC (Monkey Il, Sllent. Service Il, Populous, 
Civ., Conan, Settighter Il. Pierre-Adrien MAILLOTIE, 11, 
chemin de la Sollière, 91370 Verrières-Le-Buisson. 
Tél. : (16.1) 69.20.30.56. 

Ëch. et vds jx sur PC tous formats poss. Dune, ultima 7, 
ultima underwold, Pitfighter, Simant etc ... Hassan AB­
OELKRIS, 14, rue Blin de Bourdon, 80000 Amiens. 

Ëch. SMB3 Punch out métal Gear contre bons jx ex : 
Zelda Probotector Zeldaz Castelvania. Olivier RETAIL­
LEAU, La Grande Rivière, 49230 Tillières. Tél. : 
41 .70.40.59. 

Cher. contacts sur ASOO + pour éch. long et durable. 
Oéb. accep. Env. listes. Frédéric FOURCROY, 12, rue de 
la Broderie, 59235 Bersée. Tél. : 20.59.28.96. 

Ch. contact sur Amiga près de Tourcoing ch. aussi util. 
Routines, Samples pour Amos. Rép. 100 % Souvanny 
SISENGRATH, 235, rue du Brunpain, 59200 Tour­
coing. Tél. : 20.03.33.54. 

Éch. Compilation Alberville 92 (original) ctre Lure of the 
Temptress ou Bat Il sur Amiga 500. Bruno OEREL, St 
Barthélémy, 3, Bât. A2bd Jourdan prolongé, 13014 
Marseille. Tél. : 91 .02.36.06. 

Cher. contact sur PC 2086 pas sér. s'abst. rép. ass. 
nouveau dans le monde du PC. Fana d'élec. Hervé 
LURIENNE, La Simiane 41 allée de la Serpentine, 
13014 Marseille. 

ASOO éch. TV Sports football ctre Manchester V. Europe. 
Jérôme RISSER, 27, bis avenue Edouard Herriot, 
21400 Chatillon-sur-Seine. Tél. : B0.91.43.62. 

Ch. contact sur PC 312. Env. liste pos. + 100 Jx (rép. 
ass.) Matthias GEORGET, 654, rue de la Grange, 
45160 St Hilaire St Mesmin. Tél. : 32.45.65.12. 

Ëch. ou ach. logs pour PC tous formats. Ach. doc de ]x. 
Bertrand PINCHON, 15, rue de la Chapelle, 95510 
Aincourt. Tél. : (16-1) 34.76.70.10. 

Amiga : éch., ach. jx + Oemos. Poss. Oemos très 
récentes. Donne égal. sources amos personnelles bon 
niveau. Frédéric NATAL!, 3, avenue Nelson Mandela, 
n' 79, n420 Champs sur Marne. 

Ëch. Sotts pour Apple Macintosh (Jx et utili .). Ludovic 
GOMBERT, 1, allée des Jonquilles, 78390 Bols d'Arcy. 
Tél.: (1 6.1) 34.60.03.95. 

Vds, éch. ach. jx sur Amiga, env. liste : poss. Vroom, 
Fl GP, Heimdall. .. Nicolas DESNEUX, rue du Lavoir 
37250 Veigne. Tél. : 47.26.25.85. 

Recevez notre superbe OSK de Demo domaine public 
1992 ! Il vous suffit d'env. lDSK et env. timbrée. Cédric 
JOUVESHOMME, 43, rue Berzelius, 75017 Paris. 

ASOO ch. contact. EDN2 Epic project, harlequm ... Lent et 
arnq. s'abs. Frédéric PILLET, Les Meix au Midi, 21190 
Corpeau. Tél. : B0.21 .34.52. 

Ëch. nbx Jx récents sur Amiga. Env. Listes. Rép. ass. à 
1 OO %. Michael MENU, 28, quai des Martyrs, 78700 
Conflans ste Honorine. Tél.: (16-1) 39.72.80.55. 

Ëch. jx Amiga et utili. Demo ! Vds Jx Méga Drive 150 F, 
Jewel, Master éch. ! éch. ! Jx sur super Famicon ! 
Michel CHEN, 27, bd Villette, 75010 Paris. Tél. : 
(16.1) 42.06.92.16. 

Amigarnol - Club! Club des éch. d'idées Soft trucs et 
avec un journal mensuel gratuit • Le Jomolnews ». 

Olivier DEMOL, Route nationale !'Herbaudière. Tél. : 
28.41.71.22. 

Cher. contacts sur STE sur Nancy et envir. poss. (First 
Samouraï, Fl 52, Moktar, Vroom, Monkey Island, ... ). 
Damien HECKLER, 37, rue de Chazeau, 54220 Mal­
zéville. Tél. : 83.29.34.51. 

Amiga ! Rech. musiciens et bon graphiste (région 
centre!) éch. demos et utits. Tél. après 19 h 30. Guil­
laume CHOTIIN, 65, bis rue de Varennes, 36210 
Chabris. Tél. : 54.40.02.79. 

PC éch. sotts sur 3 112 et 5 1/4. Rép. ass. si liste jointe. 
Poss. (Underworld, Epic, etc). Remy KAPFER, 25, rue du 
Triangle, 67500 Haguenau. 

Ëch. Jx sur Amiga env. 1 Oisk pour liste début. Bienve­
nue. Geoffrey SORG, 24, rue de la Lauch , 67000 
Strasbourg. Tél. : 88.31.29.29. 

Cher. Contact. sérieux sur Atari ST. (Par téléphone). 
Patrice SILLIARD, 1, bis bd de la Paix, 91300 Massy/ 
Villaine. Tél. : 60.11 .33.07. 

Ëch. sur Atari ST Jx contre Pin's pub. 1 Jx + Oisq. contre 
1 Pin 's. Christian COUROERC, 40, av. Durand-de­
Gros, 12000 Rodez. Tél. : 65.42.00.49. 

CPC 464 cher. corresp. pour éch. de Jx, utilis. et progr. 
(Ëcrire pour + de renseign.). Gérard PINEAU, 44, av. 
des Ponts1 78290 Croissy sur Seine. 

Ëch Jx sur ST. Rech. : Wings of Fury, Archon, Die Hard, 
Saboteur, Jack the Nipper, Mask, Galactic Garnes ... 
Stéphane HUMBERT, Résidence St Jean rue St Jean, 
57160 Moulins-Les-Metz. Tél. : B7.60.10.99. 

Ëch. Jx sur ST Poss. : Super SKIE 2, Big Run, Grand Prix, 
Alcatraz) rép. ass. amaq. s'abs., sér. rap. Éric KONS­
TANTY, Blesme 51340 Pargny-sur-Saulx. Tél.: 
26.73.7B.12. 

Vds Tilts n• 1 à 60 les 12 numéros + 1 reliure = 200 F 
ou éch. contre ]x originaux pour PC. Jean-Louis ROIG, 
27, rue Saint Sébastien, 66410 Villelongue de la 
Salanque. 

Ëch. de nbx Jx sur ST. (Knightmare, Anoter World ... etc). 
Liste sur demande. Rép. ass. Sébastien PERIN, Villa 
St-Martin Bt-C2, 91160 Longjumeau . Tél. : 
(16.1) 69.34.21 .04. 

Ëch. Jx MSK (XAK3, Fray, SEA Sardine ... ) Env. liste si 
poss. poss. Sony HB 700 F. Vds Jx originaux! Chris­
tophe SCHLOUPT, B, rue des Capucines, 57530 Cour­
celles sur Nied. Tél. : B7.64.52.60. 

Amiga éch. Oémos, joindre 1 disk + vds Jx orig. C64 : 
30 F pièce (port inclus), rép. 100 %. Pascal GUILLOT, 
Poste restante, avenue Thiers1 06000 Nice. 

PV 31/2 Cher. contacts sérieux et rapides. Env. liste. A 
bientôt. Stéphane SOUBIRAN, 7, rue Paul Cezanne, 
11200 Lezignan-Cort>ières. Tél.: 68.27.33.54. 

Éch. ou vds jx sur Atari. Poss. (délivrance ; Parasol Star ; 
Bat 2, Epic, Leander, Harlequin ... ). Gaël RASLE, Ker­
vaux 22170 Plouagat Tél.: 96.74.38.32. 

Ëch. Jx, utils sur Atari ST, liste import. poss. : Epic, Bat 2, 
Robocops, Powermong, Data OSK, Pop 2, Heimdall, etc. 
Tony CHARAVIGLIO, Le Bel Ormeau, Bat. N1 , avenue 
JP Coste, 13100 Aix-en-Provence. Tél. : 42.26.57.53. 

ASOO éch. nbx Jx utils. doc ou correcpondance avec 
Amis du monde entier débutants bienvenus rep. ass. 
Jean-Michel THOMAS, 29, avenue Gaston Berger, 
35000 Rennes. Tél. : 99.54.47.1B. 

Ëch. ou vds Jx sur ST. Tél. après 17 h 30 ou env. liste. 
Nicolas DO NASCIMENTO, 236, rue Danton, 60250 
Bury. Tél. : 44.69.20.48. 

PC VGA éch. Jx et logiciels. Poss. nbx titres. Env. liste : 
rép. 100 %. Mathias GERY, Les Gariots, 26120 Mont­
pellier. 

Ëch. Jx Lynx Hard orivin contre Rygar ou Vicking child et 
Papert>oy contre Xenophobe. Isabelle BERNARD, 7, 
pla ce de Rung is, 75013 Paris. Tél. : (16-1) 
45.65.36.44. 

Cher. contact sér. et durable sur STE uniquement région 
Nantaise les rigolos exclus éch. pas moins de 100 Jx 
Samuel SAULNIER1 13, avenue de !'Engoulevent le 
Clos-Gaux, 44300 Nantes. Tél.: 40.14.48.21 . 

Oéb. sur PC 51 /4 Cher. contact pour éch. Jx, déb. 
bienvenue (poss. 40 jx). Env. liste. Khémill BENAHMED, 
17, rue Bart>e, 26300 Bourg de Péage. 

Game Boy + 3 jx + Light Boy contre Game Gear + 2 jx 
+ l'Adoptateur sinon vds 650 F. Ahmad M'CHAR, 1, 
avenue de l'Ëguillon, 60190 Estrees-Saint-Oenis. 
Tél. : 44.41.04.96. 

Cher. contact sér. et dur. sur Amiga 500 (Jx, Demos, 
utilis .... ). Rép. ass. Stéphane DEMOY, 9, Residence de 
la Petite Cote, 45460 Les Bordes. Tél. : 38.29.01 .47. 

Ach. éch. vds Jx sur ST env. liste Jx, Demos, util. Olivier 
CASTANS, 30, rue de la Mairie, 11700 Capendu. Tél. : 
68.79.06.40. 

éch. sur Atari STE, Jx utilitaires, Demos. Nicolas PALOT, 
73, a enue d1Albi , 81400 Carmaux. 

Ëch. Jx ASOO, pas sér. s'abst. ainsi que vendeurs. 
Pierre-Étienne JAY, Le Bourg, 38380 St Christophe 
sur Guiers. Tél. : 76.66.00.53. 

Vds et éch. nbx Logiciels Atari STF·STE Oemo; util. Jx ... 
Oéb. bienv. non sér. s'abst. Dem. liste. Ludovic RE· 
NAUX, 2B, avenue des Gaix, 13610 Le Puy-Ste­
Reparade. Tél.: 42.50.00.15. 

Cher. contacts sur Amiga 500 dans la région centre. 
Willy NOEL, 49, rue de Mazières, 18000 Bourges. 
Té l. : 48.50.36.7B. 

Ëch. Game Boy + 4 Jx (Simpsons, Foot etc) contre Game 
Gear + 1 jx (Mickey ou Donald ou Sonic ou Super 
Monaco). Pierre BLANGEOT, 6, villa de Verdun, 91580 
Ëtréchy. Tél.: (16.1) 60.80~.38~.7,1.4-----

Vds éch. nbx Jx pour Amiga 5 1/4 3 1/2 + utifijaires et 
modes d'emplois lb prx bienvenus à tous. Jean-Fran­
çois CLAES, 44, rue de l'Union, 71000 Maine St Pierre 
(Belgique). Tél. : 064.28.49.93. 

Ëch. ou vds Jx originaux Atari ST contre Jx Amiga. 
Damien LAVERGNE, École de Chantemerle, B7200 
Saint~Junien . 

A 500 recherche contacts pour éch. Jx - OP Oémos­
sources-utilis. et aides pour Jx. Fabian TISSIERES, 
Sous-Gare, CH-1958 St-Léonard (VS). Tél. : 
027.31 .21 .84. 

Ëch. PR PC Simulations aériennes roles/Aventure/Ae­
nexion. Env. vos listes VGA. André MINORrnt, 72, rue 
de la République, 13002 Marseille. Tél. : 91 .90.81.44. 

Rech. contacts Hyper Cool sur Amiga. Mentalité Busi­
ness & Co. s'abst. Patricia SANTUCCI, 41 , place de la 
Mairie, 84700 Sorgues. 

Ëch. ou vds nbx sotts sur PC, Amiga. Env. liste. 
Rép. 1 OO %. Vds Anti-virus, Hard PC Immun. Px : 
1 200 F. Emmanuel CONSCIENCE, 20, rue de Lour­
deau, n310 Pringy. 

Ch. Contacts sér. sur Amiga pour éch. Jx Démos util. 
env. liste. Jean-Marc WEINGARTEN, 106, rue Princi­
pale, 68116 Guewelnheim. 

Programmeur Oompub cher. contact pour éch. sources 
assembleur K·SEKA ou Oevpac (ulils et Oemos). Chris­
tophe BEAUMONT. Tél. : 88.66.33.B1. 

Rech. cont. sur A500 + pour éch. Oemos, sources, 
Graphs... et rech. Coders, 6 Raphistes ... pour Real. 
Oemos. Sylvain BAIL, Résid. le Cadran Solaire 
(Apt 13)-4, rue de Jemmapes, 44000 Nantes. Tél. : 
40.48.77.65. (vers 16 h OO). 

Ch. contacts sur Amiga. sér. et rap. Env. listes. Phlllppe 
MARCOTIE, 1, rue des Paradis, 62160 Bully-Les­
Mines. Tél.: 21 .72.01 .49. 

Ëch. ou vds jx sur Atari ST (délivrance ; Epic ; Obltus; 
Parasol Star, Myth .. ). Gaël RASLE, Kervaux 22170 
Plouagat. Tél. : 96.74.38.32. 

Ch. contacts sur ASOO et ASOO + rép. ass. à 100 % hello 
les membres de Talisman! Richard LAVIGNE, • Les 
Marronniers • 14600 Honfleur. 

Éch. SFC + Mario 4 + F. zéro cire clavier Amiga 500 + 
Joys + souris. Emmanuel LACAN, 7, rue du Grlffoul, 
46100 Figeac. Tél. : 65.34.48.12. 

Atari STE salut, ch. des contacts pour éch. jx util. Ëcr. ou 
tél. après 18 h DO. Stéphane EYDELY, 12, rue du 
Boralllot, 33290 Blanquefort. Tél. : 56.35.01 .72. 

Cher. contacts sér. sur ST pr éch. jx logs et docs. Poss. 
+ de 70 07 debs, Amaks s'absl rép. rap. et ass. Brice 
CARBONEL, 1, rue Gaston Ramon, 31300 Toulouse. 
Tél.: 6149.34.78. 

Ëch. jx util. sur Amiga PC Atari St rép. cent pour cent ass. 
Guy FARINEY, B, Ker en Coz, 56690 Nostang. Tél.: 
97.65.72.22. 

PC éch. en VGA tout formats surtout 3 1/2 HO. Déb. ace. 
Env. liste. Rép. ass. Pierre ARRICOT, Le bourg 69170 
Valsonne. 

Atari éch, vds jx, Docs et util. Env. vos listes contacts sér. 
Bruno LOUBET, le Chanterose Rue Paul Loubet, 
26200 Montelimar. 

lmp. ! ch. ach. Ultiman sur PC 5 1/4 Poss. éch. ou ttes 
propositions ! Mathias LAMBERT, 43, sq. Berlioz, 
60700 Fleurines. Tél. : 44.54.12.06. 

A 500 ch. corresp. rap. et durables pour éch. Jean-Paul 
VACOUE, 4, rue Michelet, 47200 Marmande. 
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~ Jl' sur Amiga 500 + rap. ass. merci env. iste. &le 
utOTE, 8, allée des Chênes vert La Maurelette, 13015 
Marseille. 

tch. Nbx jx sur STE. Je suis rap. et sér. rèp. ass. amaq 
s'absl. Ollvler COLLERY, 80, rue Gabriel Péri, 
94120 Fonlenay s/Bols. Tél. : (16.1148.73.93.57. 

Je poss. jx sur Atarl ST si vous en VO'Jlez é<:riv. Bruno 
DESHAMS, Chemin de l'Arpenlis, 10000 Troyes. 

Cher. contacls s6r. et rap. pour éch. Jx, Demos, et utils. 
env. liste sur Olsk rép. 100 % ass Veng LO, 41, avsnue 
tdouart Hernot, 71000 Macon. ' 

Lycéen cher. contact sympa avec lycéenne pass. d'Aml­
ga. ~. ass. et ultr.l·rap Bye! Sèbastien MAIRE, 3, rue 
1e Routlssanl. 1nao Soubise. Tél.: 46.84.90.51 . 

tch. sur STE (E) jx utlls .. Oemos et C .• Rép. ass. si isle. 
Stéphane QUENAULT, 49, bd tmne Zola, 93600 AIJJ. 
nay·SOUS·Bols. 

Déb. PC (486 2 lecl S. 81aster Pro) et chevronné Amiga 
é<:h. TS PRGS. éoh. bilatéraux : No problems ! Jean· 
Robert NOUGARET, Rés. le Mali BI G bd Jourdan, 
13014 Marseille. 

tcJt origx Amiga ctre fx origx d'aven!Ufe. Cher. Monkey 
Island 1 E T 2, Lany 5. Police ques. TJ, Spaceqst 4. 
Jérôme RESSEGUIER, 6, place des Asphodeles, 
1311B Entrenen. Tél. : 90.50.5721 . 

Amlga cher. jx env. l1Stes rép. ass. à tous. PASQUINEL, 
B.P. 24, 6200 Chatelet (Belgique). 

tch. vds oo ach. nbx jx sur A500 ds monde entier env. 
liste œp. ass. Olivier F!IUGERE, 13, bd Louis Ten1er, 
28100 Dreux. 

Che<. contac:ts sér. poL•r èch. Démos, uti!is, OP jx. 
Nicolas POIROT, rue du Rusquet, 22300 Lannion. 
Tél. : 96.48.03.52. 

tch. nbx lx sur Amiga env. lisles vds Lynx 1 + 4 jx : 
790 F. Régis FORTUN, 14, rue de Charente, 44800 
Saint Herbleln. Tél. : 40.48.94.37. 

Oéb. sur Aton rech. fx pas llOjl cher et contacts aidez· 
mol svpl env, liste. Gérald DOMBRY, 18, rue Molière, 
76800 Saint tlienne du Roovray. 

PC ST cher. contacls sér. pr éch. jx utms. éduc. env. vos 
listes. Jean·françcls, 8ERTHEAU, 1, rue des Myoso­
tis, 57420 Fleury. T61. : 87.52.54.01 . 

tcti. et ac11. ix sur Amlga jOinm 1 disk + 2 limbres poor 
lis'.e COOlaçts sér. et durable. Patrice ARMANDO, 7/20 
les Allrions St Avold 57500. Tél.: 87.91.31 .14. 

ËCh. jx sur A500 env. votre liste, j'env. la mienne. poss. 
120 diskS. Sébastien SICHER, 19 avenue du Gal 
Billone, 94000 Créton. Tél.: (16.1) 43.99.01.72. 

è:h. vds jx sur Amlga Atari ST PC dans le monde entier. 
Mohamed ALIOUANE, 133, rue Haxo, 75019 Paris. 
Tél.: (16.1) 42.06.56.02. (W.E). 

Atarl STE cher. conlacts Sofl et Hardware, ach. le prog. 
pour le 68705 P3S sur Epfom 2716. Emil SOW, • La 
Marie•, 7 48 avenue Foumacle, 13013 Marseille. 

~ch. sur Amlga JI< Oémos ut1L (rap. sér. durable~ Roger 
MARCHETTI, Quartier St Joseph, 84350 CourtllezDn. 
Tél.: 90.70.73.07. 

Cher contact ~r. sur A500 pour éch. de jx ufil. Demos 
contac. vds HD Japonais + 1 jx 800 F + manette Pro 2. 
Jullen, 158, rue de l'épeule, 59100 Rx. Tél.: 
20.2U2.38. 

Ëch. ST/Epic VGA lx utll. Demo même France sér. rap. 
déb. accep. env. cond. liste rép. ass. RaphaM BER· 
TRAND, BP 167, Ho·H9 liège (Belgique). 

Cher. Con1ac1S sur Amlga pour éch. Rég. Lyon de prél. 
Tllleny RENAUD, 93, bd des États-Unis, 69008 Lyon. 

Ëch. jx Megadrive, plus de 30 ditt. poss. vente. Thieny 
MARGRAFF, 3, rue Pasteur, 59121 Haulchin. Tél.: 
27.38.06.38. 

Cher. contaclS super cool, poor éch. OX. Oemos. uti.) sur 
A500 env. ~518 rép. ass. Tlllmy MAIRE, 13, place de 
Gaulle, 57157 Marty. T61.: 87.63.45.51. 

~ Megadrive FR. + B Jl' + adapt cart jap. ctl1! Amiga 
500 + eXL mémoire ta .. e offre sur dép. 93. Fabriœ 
BON, 14, all6e Henrt Barbusse, 93320 Pavillons sous­
Bois. Tél,: (16.1) 48.48.79.75. 

ASOO cher. Contacts sér. et durables. Env. liste déb. 
Bienvenus. Sye. Lionel TRIBOULET, 13, routB de SI· 
Gervais, 26200 Montélimar. 
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Vds/éch. jx sur ST. Env. 1 dk poor tiste. l'IX très baS. 
(J>OSS. E!>IC·Sleel Empire·lk11eal-ete ... ) A + !! ! David 
SANAMES, les Aires, 13480 Cabriès. Tél.: 
42.22 .. 23.43. 

Cher. cootacts sur ASOO + pour éch. jx et utlll. rép. ass. 
à 100 % déb. accept. env. listes. Frédéric FOURCROY, 
12, rue de la Broderie, 59235 Bersee. Tél. : 
20.59.28.96. 

Ch. sur Atarl t 040 vos plus beaux buts sur Kickoff 2. éch. 
Disk contre Dlsk pour un classement natiooal. Frédéric 
WALCZINSKI, 1, square St Antoine, m10 Nangis. 
T61. : (16.1) 64.08.29.83. 

Atari STE cher. contaclS pour kh. Jx et um.. eiw. hste, 
rép. ass. Jean·Mk:llel Wll!llOT, n• 37, rue Jean~ 
met, 59121 Haulchin. Tél.: 27.31.17.96. 

Rech. Sur ST : Wonder Boy f.ET Gobliins. Env. liste (pas 
d'ach.) (env. 300 jx et uti!is) + PC. Jean-Guillaume 
PESSIN, 116, Impasse des Framboisiers, 50000 
Saint-Lo. 

Alari ch. contacts pour éch, Jx. Demos. lllil., Educ. env. 
un Disk pour liste. Rech. carte MVl6. ST replay. tric 
MACHCINSKJ, 22, rue de Picardie, 62221 Noyelles 
sous Lens. T61.: 21.67.02.93. 

Vds clavier synth. Yamaha poss. 790 ou éclt contre 
ordinateur Atarl ou Amlga. Didier SECRET, 11 rue 
Alfred de Vlgny, 62630 Etaples. Tél.: 21.94.31.89. 

~h. nbx originaux SOR PC 3 112 et 5 1/4 liste SUI 
demande CH Another Wor1d ch. contact sur Reg. 26. &le 
SORME. 16, rue Man:el Pignol, 25700 Piemlatte. 

PS CT Amlga cher Contacts pOUr éch. sér. nbx jx u!il. et 
midi. Env. liste St6phane BEWER, 13, allée d'Anjou, 
93330 Nlllllly sur Marne. 

Ch. contacts PC {poss AN. World, MM3, EOB 2, Mookey 
2. Dune. Gobfllns. S04, K05, IYC2. Sta1 Trek 25 TH ... 1. 
Rép. à 1 OO%. Aurélien SUAU, chemin des Olivettes, 
34270 ST Maltlleu de TrevletS. Tél. : 67.55.27.B7. 

Ëch. jx sur Amlga poss. (Project-xagony, Harlequin, 
Robocop 31. Philippe JUNG, 8, rue de Séléstal, 671 OO 
Strasbourg. Tél. : 88.34.62.76. 

Ëch. Demos trts réoenl8S sur Amiga (cootact sympas) •.• 
Vds Amos Vo 1.3 300 F + Sources! Frédéric NATAU, 
242. rue Gnnde, 77300 Fontainebleau. 

Ëch. Manchest8t Uniœd Europe ctre the manager oo 
ctree Manchester u. (SUI Amiga). Laurent BOUQUIN, Les 
Mottes, 36230 St Denis de Jouhet. Tél.: 54.30.70.70. 

tch. et vds jx SUI ST/STE (Epic, Jshar etc ... 1 Déb. 
bienvenus écr. de préf. Éric PICHON, La Bufelrie, 
37300 Joué·lOS·Tours. Tél.: 47.53.39.70. (W.E.). 

ASOD, ch. contact pour éch. sér. et durable nbx fx, utlls 
rép. ass. déb. s'abst. Olhrter GOUBINAT, 6, rue Marc 
Sangnier, 94270 Kremlln-Blcêtre. Tél.: (16.1) 
47 .26.34.14. 

tch. j)L etc. •• sur Amlga et Alarl STIE rép. ass. à 100 % 
Chris1ophe NIGHTINGALE, 11, rue Mendès-France, 
62160 Bully·les·Mines. T61.: 21.29.26.62. 

Amiga chef. COOi. contact sér. et rap. pour êch. poss. Bq> 
jx uti. etc. Hert6 AUZIERE. 29, rue Ramonet, 33000 
Bordeaux. 

Rech. lshar (orlg.) éch. contre Dungeon Master + 
Drakkan (origX). Denis BLANOUET, BP 148, CIO BMM, 
13254 Merseille. 

tch, jx sur Amlga 500 et 500 + poss. de nbx jx. Déb. 
bien venus. Christian SIXTE, 19, rue de lorraine, 
44210 Pornic. Tél.: 40.82.41 .76. 

Ëch. jx sur ASOO. vds moniteur couleur commodore 1083 
Stéréo. lec1eur ext. et TV couleur. Sylvaln, 911 OO 
Corbell-Euonnes. Tél.: (16.1)60.75.17.21. 

Che<. contaclS sér. SIJf PC VGA env. liste. poss. nbx Jl' WC 
2, MonklY 2 F117. bic GAUTHIER, 4, allée Btnoil 
Fralllol!, m86 Noisiel 

Amiga ch. contacts pour èch. Demo jx dèb. en•. rép. ass. 
SUI Arras et eiwirons. Bertrand BERRDYER, 33, les 
Prairies Sie Catherine, 62.223 Arras. Tél.: 
21.23.14.92. 

Hello rech. sur ST Alcatraz Epic Tip·Off merci + é<:h. jx 
util. Oemo docs. Emmanuel DELECOURT, 84, allée des 
Embruns, 62215 Oye Plage. 

tch. )X. Demos. Ulis. rép. ass. env. liste déb. bienvenus. 
vendeurs. L.oosers ... s·aost!! ! Jérémy GUIU.AUMOT, 
Mardilly 77166 Evry les Chaleaux. Tél.: (16.11 
64.05.93.90. 

Cher. livre Basic pour A-500 éch. contre 8 Oemos + 
comp. justiciers 3. Cher. contact pour éch. Oemos, jx. 
Frédéric ROBERT, 62, rue de Quiéry, 62490 Vltry·en· 
Artol8' Tél.: 21.50.09.08. 

Salut Aterrens é<:h, vds jx. env. votre liste. A bientôt 
Nicolas DOUSSET, 25, rue du Plpoolan, 40500 St 
Sever. 58.7B.00.04. 

tch. pour PC (Panza, Métal Mutant. Loom, Age, Cooan 
Cimeriam, MUrdel) cootre Ellie. Dune. Elvira 2. E082. 
Alaffl OUl'ONT, rue de Nonnandie bal A7 NS Lamous­
tey 40280 St Pierre du Moot. Tél. : 58.06.2.0.24. 
(W.E.). 

tch. Oemos Amlga uniquement déb. bienvenue! Env. 
liste SVP A bientôt! DARK SUN, 39, rue Pierre Bigle, 
94320 Thiais. Tél.: (16.1) 45.73.02.20. 

Ëch. GB de 91 + 17 jx SS Boites contre Mario 4 + 
Soulblader + Lagoon SFCINES ou vds 2 500 F. Yves 
TAVERNIER, 7, ruo des Iris, 62119 Dourges. Tél.: 
21.75.44.28. (W.E.). 

Urg. Groupe cher. graphistes vds éCh. jx, ums. Demos 
cher. sources Amos Music Vl.37 Modules. Launint 
OUREUX, 5, rue Jean Mermoz, 74400 Annemasse. 
nt. : 50.37.89.31. 

Cher. SUI PC logiciels AslJOllOtllie, EilB + éoh. jx et utils. 
Gilles COTIRET, 15 bd Conlier, 02100 Saint-Quentin. 

Che<. Contacts sur Amiga. pour èch. et autres rép. ass. 
env. liste de sottes. t.ouis·Pllffippe CLERC, av. Eplneys 
29, 1920 Martigny (Suisse). 

~ch. PC 1512 double Drive Mooochrome excellent état 
cont1e Atari 520 STE avec monneur. Yann DOMMAIN, 
Bollogarde, 32140 Masseube. Tél. : 62.66.10.72. 

Amiga 500 ch. contact éch. jx lllil. Démos. env. listes 
rép. ass. Joan Marc WEINGARTEN, 106, rue Principale 
Guewelnheim 68116. Tél. : 89.82.59.54. 

tch. j)L et prog. en TurbO Pascal. Poss. Speed ball 2. 
GoOs. MonJ(ey 2. et c. rech. Tetra composttor sur PC 
S~na SCHWAB, avenue Rochelle 28, 1008 Prilly 
(Suisse). Tél.: 021.2.5.56.95. 

Vdsou 6ctl. MS + 7 jx + 2M + 1 .toystick(l 250 F)ou 
éch contre Llnx - 7 jx ou Gear + 3 Jl'. Chartes 
VINCENT, 11, rue A. Priolel, 78100 St Ge<maln en 
Laye. Tél. : (16-1) 30.61.00.04. 

tch. Jx Amiga Oemo, utilis, jx déb. bienvenus ach. 
scanner 500 F. éch. notice FR. Michel CHEN, 30, rue 
Marx Dormoy, 75018 Paris. Tél. : (16.1) 42.06.92.18. 

Ch. contacts sérieux sur Atari pour éch. jx, Demos. ut1ls. 
env. listes ou tél. Carl DENIS, 20, aY1!11ue de Long· 
cham, 76620 Le Havre. Tél. : 35.47.68.35. 

è:h. Jx docS Oemo cher. projetx. liquid kid eawe isle 
Oarkseed, fit9llice, Jim power, bat 2, Eob 2 ..• Julien 
PEllEI., 18, an6e des Pivoines, 62360 Hesdin·L'1bW. 

Salut! GRP cher. Memb. (codl!fs en pOorité) pour Demo 
nous sommes 3 à taire GfY. SUk. A bie01ôl fuly. Jacky 
DUVAL, Chambrecy 51170 Chambrecy. Tél. : 
26.61.83.71 . 

PCVGA (tt Format) ch. contacts sèr. pr èch. jx poss. 
nouveaulés env. liste. rép. ass. 200 %. Pierre PELLE· 
CER, Bene1 Matou 30, 08034 Barcelone (Espagne). 
Tél. : 2.03.11.70. 

PC cher. contacts pour éch. fx et utilis. sér. {lloss. : F15, 
2, Slmpsoos. Gobbllns, 40 Sport Driving ... ). Didier UE· 
DOS, 78, chemin de Beauplan, 24100 Bergerac. T61.: 
53.57.93.53. 

IÔC/I. ou vds nbx Jl' SIJf A500 con1acls sympas sur région 
parisienne. Renzy SAUtll, 13, rue Gustm! Sill!Ollll, 
94200 IYTy sur Seine. Tél.: (16.1) 46.70.119.67. 

PC AT VGA 3 112 cher. contact sér. et rap. Fr6d6i1c 
GLAD, 44, rte de Scy, 57050 t.ongeville-Les·Metz. 
T61.: 87.32.84.75. 

tch. nbx jlf sur STE poss. : Hartequin. Parasol Star. 
Rubicon etc ... cher. aussi music souncltrack et Démos. 
Christian PAPOT, Le Petit Souper, Chalais, 86200 
Loudun, Tél. : 49.96.58.88. 

Rech. contact sur A500 poss.: Epic. •• et cher. pro· 
grammateur, et musicien pour Hooter groupe. Thleny et 
Ludovic, AGOUREUX, 31, rue Enl le Verhaeren, 59470 
Wormhout. 

E~11. J' ~' si poss. Dept 33-47-40-24-64 poss. Eplc· 
Grand prix - Bat. 2 env. liste débutanl bienvenu. 
Auréllen GROSSIAS, Lagarde Seyches, 47350 
Seyches. Tél. : 53.83.67.03. 

!Ôch. vds jx sur Amiga 500 et Atarl ST poss. o~ginaux. 
Vds Atari 10402000F. Alain MANZONI, 35, rue de 
Lerrey 21000 Dijon. Tél.: 80.43.22.76. 

Ch. contacts ~lieux sur Amiga 500 et 500 + BOY. liste 
Rép sûre et rap. Luc MARCUCC~ 175, bd Jean·loulS 
PHSel, 84200 CarpenTras. Tél. : 90.63.15.78. 

Ech. Jx sur Amiga ainsi que des utits. Oemos. Oom·Pub. 
Doc rép. ass. écr. V"rte. Frédéric CARRETEllO, 14, rue 
Rive Sud, 66240 St Esteve. Tél. : 68.92.07.49. 

Ch. contact sur A 500 pr é<:h. jx rép. ass. 100 % poss. 
{Epic, Elvlraz. Agony. Projecbl. Ping. Dreams. Gr. Prix, 
etcl. ~drlc VOURCH'H, 1, Impasse du lolro, 5B700 
Hennebont. Tél. : 97.36.57.03. 

tch. lx sur Amrga. Rech. traceur de FCTS Math$. Env. 
lisle rép. ass. Hi To Vehrex. Crown : Skull. Didier 
SAUGER, Appt. 212 Bat. 3, Rés. de l'Arc, 14000 Caen. 

~ch. et vds Soit sur Amiga 500. Rép. ass. tOO % env. 
liste. Gi9gotne MICHAUD, avenue des EpiOIJS, 301920 
M111lgny (5'11s$e). 

A500 Cher. contact BOY. vos listes rép. ass. ach. lect. 
5 1/4 200 f maxi. Fernand TAVARES, 30, route de 
Chateauneuf, Le Vercors, 26200 Monttllmar. Tél. : 
75.01.91 .46. 

Rech. contact coofirmé sur ST. Vds jx à prix llès bas. 
T1ôs sér., rap., durable, env. listes. Joseph CHIEFALD, 
21, rue de Nivelles, 6150 Andertves (8elglque). Tél.: 
071/S2.68.2B. 

ST cher. cootacts pour jx. utils, Oemos. sources ete ••• 
rép. ass. Dominique SCHERND, 14, rue de Raltlsam· 
hausen, 671 OO Strasbourg. 

A 500 cher. contacts pour écll. Oéb. bienvenu. Olivier 
MOUtltER, 36, rue Ambroise Paré, 42240 Unieux. 

i:cti. JX sur Amlga ch. notice et doc ou acll. vds console 
Séga MS + 1 jx. David PENAUD, La Borderie, 24270 
Payzac. Tél.: 53.52.77.01. 

PC 51/4 et 3112 VGA cher. corresp. pour éCll. de logiciels 
en France et Europe rép. ass. Xavier DEVAUX, 194, rue 
Georges Pompidou, 59110 La Madeleine. 

tch. 500 et 200 Dlsk + 3 Joys + 2 bis de rang! + 2 
t<JDIS S11uris + exts. 12 Ko + lecteur ext. coolie 
néo-géo + man. + 1 jx sur Paris. Jacques SAING, 188, 
bld Mortier, 75020 Parts. Tél.: (16-1) 43.61 .45.40. 

Ech. jx sur 1040 STE env. flst rép. ass. Fri<Uric et 
PierTe BOURU, 14, rue Vlllim l'Tè, 55400 Buzy. 

Vds OO éch. J)< origx Amiga - 50 % Black ()ypt Rambo 
3. Robocop 3, Realms. Battletch (de 50 à 150 F). 
Laurence BOURDELLE. 16, rue d'lstambul, 87000 
Sttasbourg. Tél.: 88.61.77.36. 

Salut Les Kids, éch. sur ASOO jx Demo utll. poss. 
délivrance + XJ 220 Jaguar vds anciens Till 15 F bye. 
Jean-Marc HllTER, 9, rue de la Gendarmerie, 68310 
Wittelsheim. Tél.: 89.55.10.56. 

Stop, cher. contac1S sérieux en vue d·éch. de progr •• 
Oemos, jx. ach. DO IDE. Stéphane SOUBIRAN, 7, rue 
Paul CNenne, 11200 LNignan. 

tch sur Atari ST jx util éduc. Midi Cher. ~. sons 
pour Roland JX6P et éditeur Help Me. Françk PANEL. 4, 
rue Roger Vinceneux, 28250 Senonches. Tfl. : 
37.37.84.62. 

Atali 52 OST rech. images Degas ou néo pour OCK, + 
des musiques éch. de Demos (envoyer listel. Fabrice 
COULANGE. 3, impasse Allard 1 Marseil a. 



Rech coo1ae:s Amiga écn progs o~ sourœs cet ASM 
Idées. pas mieux s'abSt Nicolas LE CORVIC, Appt. 
1A, 129 rue de Rome, 75017 Paris. 

ECll Demos sur Am ga_ Rép ass. SI D7 • lis'.e. Hi Skutl 
Harmcne. Jack. OaVld •ds Atlli 520 STE (neuf) 
2 400 f UlriCll MASSAMBA, 34, rue Roland Garros, 
41000 Blois. 

&:11 nbx )X sur A500 Ep.c xr J JalliJBr Bargon. AtlaCll. 
Acydà. Jean-François ESTIMADO, 9, rue SI Geoflles, 
60800 Crépy en Valois. Tél. : 44.87.91.n. 

t!ch jx ou Logs :wr PC tout format Env liste merci 
d'avance IJlurent MARC 35, rue du Général de 
Gaulle, 80140 OisemonL 

Cnet. contact sur Am1g~ News pout Rom 2.0. sér 01 
Cller séneusement p<o,ect Agony Leadat Patrice 
SCHALK. 1, route de Cofbeil, BI 1, AppL 141, 91180 St 
Gennaln les Atpason. Tél. : (16-1) 64.90.68.37 

A500 éch Jx ubll Oemo rech a11ti·vrrus pertormant 
vendeurs s'abst Franck ZAMMIT, 7, cnemin de Mars, 
69360 Communay. 

-Cner contact sér sur PC 3SG ou compl. pour éo;ll. de l• 
cl uni Jean·Pierre TRAH, 210, rue Paul 001Jmer, 
78510 Triel 5111' Seine. Hl (1~1) 39.75.15.86. 

A500 écn nbx 1x ÙJIOJOCl-X, Amnios. Agony, Gftouls'n 
ghos~ Wottchild, Vrodm, Ork, BlacK Cryp~ env liste 
Nicolas JEANJEAll, 6, bd des Remparts. 30170 Saint 
Hlppoly!B du Fort. T61. 66.n.65.19. 

vos ou éch Jx AMSOO + Comp. Fun, NRJ Super seoa 
Soccer Star SIC tél ou écr Raphaël MEROLLO, Ch. du 
Oc Felix ~ud, • Les Rouquiefs • Bt A, 83500 lJI 
Seyne sur MM. Tél. : 94.30.63.72. 

Cher coniacts sur PC 3 112 et 5 1/4 env liste Denis 
NAVARRE, rue Gtnéral de Gaulle, 228, 6180 Cour­
celles (Belglque). Tél. : OTU.5.57.29. 

Pc êch. Jx ubls 1nu1 genres rech 10utes docs. François 
BREARD. 65, bis avenue ~es Moulins, 83200 Toulon. 
Tél.: 94.22.19A7 

Stop 1 Cher COlltac'.s sér sur Amiga tout pays rép. ass a 
100 %. Laurent TAULET. rue de Flônu 24, 7390 Quare· 
gnon (Belgique). 

Ecn oo V1l$ ~bx jx sur Amlga ecl1 all$SI K7 Aud:'° (Rock 
News Wave, NO sy .. .) contact sympa 1 Johannes ROGER, 
37, allée Théodore Dubois, 51200 tpernay. 

Apple 2C Cl>er JX dont Ultlma Biact< M3g1e, Man.ac 
Mansion, K.ng Ouest Steve MARTY, La Oreche, B1130 
Cagnac-les-Mines. 

~ch e1 vdS Jx el Oemo (Robocop 3 He mda!l ) sur 
Alan ST lJSœ sur -.p:e dem.llll!e Vds $pack 250 f 
Jean-Michel MAURER. 30, rue de Suzange, 57290 
Seremange. 

Amoga ch contacts env llS1es Olivier BURD ET, Vernes 
2, 1400 Yv9fdon (SU1sse) Tél. • 024.21.0S.87 

Domaine public gratulL onv une letlre avec une dis 
quelte et 7 F 50 en timbres pour cataJogue Francky IU, 
41 cité des Retraités, 62320 Bois-Bern~rd. 

Atari ST cher COfltaCIS sér pr éch. JX. env liste, rep, ;tSS. 
à 100 %. Grégory JACOLIN, Le Suet, 38110 St Didier 
de la TOllr Têl. : 74.97.00.n 

ST èc~. 3 Logs ($'.rider Klck·O~. Textomal talco!nat, 
Canvas • ullns., Trivlaf)contre Epic ou Dune ou Mauplt-
11 William O'INGRAHDO, 11 , rue Georgette Droue~ 
44330 La Chapelle.!it111ln. TéL 40.06.76.15. 

Citer confllC\ sur Amiga 500 pour écn. ou vente Oe Jx 
Frédéric OA SILVA, 70, rue Jean·Cocteau, naao 
Ozoir la Ferrière. 

Cher conlaClS sér sur Am,ga 500 paur écll pr ubls, ett 
région Bouches du Rhône SI poss. Daniel BOURGEOIS, 
35, rue dos Aiguillottes, 13800 Istres. T61. : 
42.55.A8.A3. 

Ech. Yds pr sur Amiga ds toute la Belgique poss pour 
France. Env votre liste Morel. Fabian RASQUIN, 84, rue 
du village, S536 Donstiennes (Bolglque). 

PC 5 114 Chei contacts poor êcll. pr env hs!es Vincent 
DEVIN, Maclamod, 74650 Chavanod. 

Che< contaet SUI Ataii ST poor éch. env Oste + bmbre 
po111 retour courner (~ 8-<le-R 13) Pescal !.AR­
RIERE, r<enue de la tamargue, Bal D n° 97, 13140 
Miramas. T61. : 90.58.32.15. 

S<ipor' Rech coniact pau1 éch de lx Mac coule\ir en 256 
cou poss WC2 1(05. SP04. Loom Ti'COgn, Srmeann 
Sanl Alexandre BERTHELOT, 69, le Parc de Mougar· 
ny, 95680 Montlignon. 

ST poss de nbx Sound'.racl<S Oemo OP llèp. ass &1Y 
llSte < Adresse Thomas VOLPONI, 45. avenue des 
8Arpcnts, 95580 Andilly. Tél. : (t6.1)34.16.23.50. 

Am.ga 500 ch COllt:IC!S sér PQ!A' ech jlu'Oemosl\Jt:l 
Env \'OS Gs!es Ré1> ass el rap Otlvler DESAEGERE, 24, 
rue Henri Gbcsqulere, 591 55 Faches numesnil. 
Tél. : 20.52.96.91 . 

VdS ou ecit Solls. sur Amlga env hsle rap ass 1 OO ,. 
déb o ern-enu Thieny HEHHAU, BP 16 1370 Jodoigne 
(Belgique). Tél. : 010.81.08.19. 

lch nbx progs sur PC tGIJS formats redl <19e WC2. 
l.rnkS Ewoam. ou aU'Jes. Env ~ Stéph;int CHAM· 
BRAGNE, La Gonterie BOlllounelK, 24310 Brantome. 

Ech lx um Oemo e-0ntacter Khalid Khalid OUKROUM, 2, 
an6e du 11 no"9mbre, 18230 SI Doulchl<d Tél. ' 
43.65.59.51 . 

Ëch lx et ul1ls sur Alan S1 env liste, rép. ass Rornuald 
RICHARD, 5, rue du champ Besson, 17100 Saintes. 

&:Il SUper Nts t16 Q,is) COl1lre Atarl 1040 ST 1ne pas 
telphonerl Nicolas CHEVILLARD, Num-18 Résld. KLM, 
Menestorol Bourg. 24700 Montpon. 

Che< con1acts sur Amoga 500 Env hste rep ass à 200 
pour cent Ludovic MARTIHAGE, 11 , M! Victor De­
rode, 59800 Lillo. 

Hello 1 PC lt fomiat Cner contacts sèr et rap pr éch Jx 
et U1JI Env lls!e tric SEYFlllED 2A, rue des Romains, 
57500 Weitbruch. T61 • 88. n .33.81 . 

Ech nbx jx sur PO. Pass. Dune, WC2, Eprc l ems 
s'ab$t 0111/ier DE FASSIO, 170, B"9nue de Verdun 
06190 Roquebrune cap Mar1ln. Tél. : 93.35.18.86. 
(H.R.) 

A500 reeherche contacts pour éch lx-Of' Oemos­
Sources ullli. el rudes pour )x Fabian TISSIERES, 
Sous-Gara, Ch-1958, SI l..6onanl (VS). Tél. : 027/ 
31.21.64. 

Ech. nbx Jx PC no lt Selgque et étranger Michel MEES, 
31 , rue de Boelhe, 4250 Geer (Belgique) Tél. : 
019.58.86.40. 

Ach. jx et loglcrels sur PC 1x-uhl éch poss, Orsk 3 ov 5 
OO ou HO Didier OUVRE. 2•, rue André SobaUer, 
92000 Nanlemt. 

PCAT VGA tt tormats ch contacts sér et durables (poss. 
renoontres sur Paris) Martin BORONSKI, 3, nllée du 
Oonemor1<, 91300 Massy. Tél.' (16.1) 69.30.52.88. 

May Day qur pelJI m expfique1 te toncoonnem!<lt du 
Dlgrlahseur "dèo de chez Raml>O? Arneud MOLLE­
VILLE, 144, rue do la Pompe, 75116 Paris. Tél. : 
(16.1) 44.05.00.45. 

Cher contacl Am•Oll 500 plus • Rom 1.3 pour êct1 jx 
unn env trste rép ass. Alexis CHAILLOU, 22. rue des 
Ecuycirs, 28000 Char1res. Tél. : 37.91.17.31. 

Êcll 1001x Amiga contre console Nec GT ou Ga'1le Geai 
+ 1 pc oo ach. consoles de Marchand ptus 400 F 
Bastion LAURENT, Village Recost 03250 Ferrières sur 
Sichon. Tél. : 70.4 t .13.99. 

lCll oo vds l.ogs 5201040Atln STf STE JX Ubl. Oemo 
Valérie SOTO, 2, rue d'Oran, Appt. n• 4, 34500 Bé­
ziers. Tél. : 67.62.34.62. 

CD11tact sér Amrga et PC (5 114) Env disk Pl lrsle llliq 
en Belgcque. Otivler PIRSON, 16, rue de ta Fortt, 6970 
Tennevllle (Belgique). 

Ch. contacis sur Amlga Éch Demos, utH lx Arnaud 
VAHEEGHEM, 14113, rue Paul Ramadier, 59800 Lille. 
Tél. 20.51.43.22. 

Éch. ou vas Jx sur Amiga après 18 h à 20 h Êrlc 
CHASSERY, 12, allée louis Nogères, Achères 78266. 
Tél.· (1 6.1) 39.11.31.34. 

Cher contact pr éch. utfls, Oemos, Musrcs, jx env Oste. 
Christophe ANTOINE, 22-26, rue des Carri~res 92150 
Suresnes. 

Ecn logs (Jx, ~mos. uti!s.) :wr ST/STE. Rép ess 5' 
liste (tél. après 18 nj Alexis OUFRENOYO, 5, rue 
Neuvo, 67160 RledsellL Tél. : 88.94.90.92. 

Ecn notices jx et ll'.il sur Arnrga Cher nobce de 
publtsh ng paroier maSte< Env listes Fabnc. HADAS, 
Le bOUfll, 18390 Mohant en Gout. 

Stopl écn "°' ach jl el u!• sur ST ™b b<envenus Env 
Jisces rep 100 ~ ass. Qu'attendez-vous? Laurent RA· 
JAU, 12, rue Oroncas, 92310 Sêvres. Tél.: (1~1) 
46.26.90.33. 

Qler contact sur A500 Rep ass à 100 %. Cher 
Oeuleros pour 1 OO F Compatible ASOO + Jêrllme 
FRITZ, 18, rue des Liias, 57300 Mondolange. Tél. : 
8771.01.23. 

t!cn. ou vds nbx JX avenrure sur PC ~ndy 3 Loom, avec 
codes, Prince of Persla, Tormlnamr 2, etc ... ) Olivier 
MORVAN, 10, rue Clemenceau Clouaner, 57185 
Clouange. Tél 87.58.15.80. 

Ch peisonne possédan11og1c1e1 eec1<er CAO sur Alan en 
vuo évaluation donne Jx en éch. Rep. ass Denis BOUR, 
35, rue de la Gare, 68190 Ensisheim. 

1040 STE cher contaets U1llr musique et éducatifs 
Patrick RAYNAL, Domaine de Gondleres, 58000 Saint 
Eloi. 

Cher contact sur Alan 1111' l:sta rep ass ou appeler 
M1cllel (U~I· SU'10ut) See Yousoon Michel ARMONIA, 
Chemin du Bulssonnay Lolissemont Champfleury, 
38660 Lumbin. Tél. : 76.0B.26.49. 

Ech. Lee CGF + 12 pc (Val + 5 000 F) COfllle PC 16 1/hz 
t VGA + DO ~ch lmprrmame Chito contre TV coul 
~rilel . Tél W end Philippe COTTIER, La Vanalche, 
01260 Ruffieu. Tél.- 79.87 75.25. 

t!cn. Wargames et 1x de Strafegie sur PC TS format et 
Amlga 500 Pas sér s'abst Jean-Phlllppo HAMME.A, 
15, rue Tarado, 67000 Strasbourg. Tél. : 88.61.33.45. 

Arnrga 500 cher log1C1e1S Pèdagogique h1$1Cire 1rançai$ 
matl1 etc tnus niveaux Bruno BERGER, B, allée des 
Rossfgnols, 79000 Nion. Tél. : 49.2B.43.46. 

Cher <XlnlaCI sur Amrga sir Lyon el sa ~ron. SI poss 
pas sér s'abst lll Ricllanl HABETH, 529, rue de Beer· 
Sheva, 69009 Lyon. Tél. : 78.66.28.65. 

Poss + 150 bits sur ST ~hsle sur dem.) J'en êcll. aUlanl 
que voos voulez con!iv GG. MS. MD SFC. SG 1111 tbe 
François BERETTl, 11, bis rue Per1lnax, 06000 Nice. 
Tél. : 93.85.52.06. 

Qler contacts ser :wr Atlli STFISTE pour éch. Sof15 
Ullll Ma!CBlle DUBOIS, a. rue de Cornouaille, 29200 
Brest-Bellevue. Tôl. : 98.47.n.93. 

VdS ou éch sur PC VGA 3 p l<lng Ouesl 5 Beholder 2 
Command HO Jean-Luc DOTHEE. Chemin du 
Boueies, 63430 Pont-du-Chateau. T61. • 73.83.14.21 

ECh Jx uuls sur STE rép ass. 100 % env listes 
François-Xavier REBERGUE, 691 , route d'Acquln à 
Quelmes, 62500 St·Omer Tél.: 21.98.38.58. 

Vds ou éch. super News sur ASOO, l'ép. ass. contacts sé1 
Jérémie GROOZISKI, 12, rue Honoré de Balzac, 62730 
Mardt. T61. 21.82.95.15. 

~ch )X sur Amlga poss. (Monkey ISland, rire and 1oe 
Vroom ... ) me C-Ontacter. Stévan SAJIC. 3, allée Yves 
~ndon. 51100 Reims. Têl : 26.36.06.13. 

Atall cller contacts pour éeh ou achat des Jx aussi sur 
de la progrommalion Emillo MALLA, • Rés. le Neptune 
Il • n• 33 Chemin dos Quilles, 34200 S<lte. Tél • 
67.51.29.98. 

Êch Jx Sega Master system (super Klcl\ott Wortd Cup) 
conlre jx Game Gear. Sébastien BERTELOOT, 72, rue 
do la Tossée, Tourcoing 59200. Tél .. 20.70.08.11 

520 ST ch contacts pou! écll pc et u111 !<lV llsie , rèp 
ass. Frédéric LECORNE, 34, rue J.B. Lebas, 59120 
Loos. 

Acll ou 6ch sons pour exparuleur MT 32 RDiand 
Jean-Yves CALONNEC, 22, rue de Bodmln, 29480 Le 
Relecq-Kerhuon. Tél. : 98.211.40.34. 

ECh. vds sots Atari STf tsomcrty Vroom. Lo:US 2 J u~~ 
(Néo, Oeg.is, synthy ... ) adl Soft (Cil. Bat llysneystu) 
Frédéric DUVAL, la Vallette aux Mières, 14190 OuUly 
Le Tosson. Tél. : 31 .90.96.00. 

Rech P1us•ein c:orres peur «Il. log sur Am:ga 600 car 
noweaux dans monde 111!onna!lque. Pascal BLUM, 35, 
rue Tlllersteln, 68200 Mulhouse. Tél. : 89.43.S0.54. 

520 STE Che< contatts •ér pour éCll Flrsl Samoure1 
Populous 2 Rlll~no Ronny S6basliel1 Gl.ADY, 27, 1e$ 
Pavillons de !'Ill, 68890 Requlsheim. Tél •• 
89.81 .10.20. 

A500 éeh JX déb ble<ivenus rep ass il 100 %. Mlchael 
MENU, 28, bis quai dos Manhyrs, 78700 Connans 
Sainte Honorine. TéV (16·1) 39.72.80.55. 

Ecn pr sur Aml!l3 500 D11ly 111 8elg:001 efl'I frsle 
Pllilippe FASSOTIE, 8, rue du Monumenl 5560 Mes­
nil-tgllse (Belglque). 

A500 écll nbx JX rép ass déb acctpl Lamers s'abSI. 
allmser demande Alan ou Jean-P1l1Jjppe LE GOEC, 
11, rue de !'Échaudée, 27930 La V"reil, Evreux. 

PC 5114 3 112, cher contact séneWt pour éCll Jxet uu 
env liste rép ass. tric LEMOULANT, Groupe Blin les 
Cèdres, Bl , 76410 Cfeon. Tél. 35.81.42.53. 

Amiga cher C-Ontact pour éeh J,I el utils, sur rég·on 
Brest Lauren1 HOUSSIN, 74, rue Victor Eusen, 29200 
Brest. T6l ' 98A5.59.83. 

Cher contael déb. excusivement sur Amiga 500 lrès 
sér rop. nbx Fabien JOLIETTE, 32, rue Léon de 
M.llevllle, 82000 Montauban. 

èch 1x ubl Oemo ex Epie. Parasol Star. etc. vdS Tracl< 
Ball 60 f Anthony OEFOILHOUX, 2g, rue des Forlors de 
Bas Alizay, 27460. Tél. · 35.23.44.51 

Salult A500 Cil conlaCIS ser rap env liste El-Mehdi 
OAOUEL MAKANE. 53, bd Lahcen ou ldder, casabtan· 
ca Maroc. Tél. : 02.31.17.88. 

Cher contae1 pour Amoga. appelez moo Pierrol LIEBIG, 
La Planette, SI Jean de Rives Bl 500. Tél • 
63.41 .95.69. 

Ëch log cfels sur Amlga non sêr s'absl Alexandre 
JOUAHOEAU, 1, place du 8 mar, 62175 Boisleux au 
Mont. Tél. 21.S5.t2.91 

Vds nbx onginaux sur Amiga. Ech jx sur MO FR 
Alexandre JOUANOEAU, t , place du 8 mal, 82175 
Boisleux au Mont. Tél. : 21.55 t2.91 

Cner Con1 pour éch. sur Macintosh couleur poss. LC 
10/40 écn SP04, KQS, Coom, Tycoon, Sllea.rth, Sim Ani 
Alexandre BERlliELOT, 69, les Melèzes, 95680 Mon­
tlignon. ne • (16-1) 34.16.63.00 (W E.). 

è:h. jx 01 utrh. sur Apple Macintosh. vds • Till • du NZ4 
au N130 (le Loij Ludovic GOMBERT, 8, allée des 
Jonquilles, 7B390 Bois d'Arcy Tél (16 1) 
34.60.03.25. 

tch. Jx PC tmrt formol poss E Mollon P47 Turbo-Cup 
Harmonv éch. s1111out dans le CalVados Sébtttien 
VAll.ATIN, 1, impasseMadameDtClamorgan, t4112 
Bie'lîlle-Beuville. ni. 31.43.70.25. 

Stnpl éch nbx Jx sur ST rép. rap ass. (poss Eprc Bat 
2. fsloar Dé'i'lml1ce. Elvira 2. etl: .1 Thomas BOIORON, 
Le Haut Balizac. 33730 Villandraut 

PC VGA cher contacts poss Eye ol Beh (1 et 2/, Monkey 
Island, 16 lx Sierra Rech ColoradO el tous S1lmanls 
Mnfme KORJINSKll, CEi 142432 Mosœw District, 
Hoglnslt Région Cllemogolovka, central Stnlel W 
187. 

PC cher Cont1cis pour éch JX env l1$te Jean-Pierre 
RUFFINETTO. 12,rue d'Anjou. Apt. 8, 55000 Bar-ie­
Duc. T6t 29.n 13.87 

vos ou éch. jx sur Amrga. Érlo CHASSERY, 12, alléo 
Lou is Nougures, Acheres 76260 Tél (1 6 1) 
39.1t.3t 34. 

Marseille Vds Jx Ox PC 3 1/2 !Crorslére. KOS. A WMd. 
Maupitl) pcss. éch Px ln1 Gérard TOUZIN, 22, rue des 
3 frères Barthelemy, 13006 Marseille. Tél 
!11.A2.73.93 

urgen11 recher contacts ASOO pou• oes écn. en rég on 
parisienne Frédéric, Gargos 95. Tél. (18.1) 
39.93.51 .76. 

Cbe1 contict sympa pour écn . pr Am ga 500 Franck, 
Rôgion Parisienne. Tél .. (16.1) 39.52.11.29. Rép. si 
absent. 

Acll . ou kil u:>.ta.re Oe"'Opcsut S'II baspnxenv losœ 
rep 100 'JI. SI mteressant Frédéric LE DU, 4, allée des 
Vergora, 94170 Le Perreux sur Marne. 

lCll c:anouches Manll lnil!MMSIDn contre cartouçl'es 
cas Cdf!CCMSiM OO vdS can. + ~ Matte!. Michel 
LEROUX, 36, rue de Dieppe, 60112 Miiiy-sur-Thérain. 
Tél. : 44.81 .00.11. 

C!ier COlltaets sé< paui êcl1. p< sur PC \'GA nbreuX pc 
(Monlley 2. Dune etc) env llSl!I tric GAllTHIER, 4, el1êe 
Benoit Frachon, 771B6 Noisiel. Tél.; (16,1) 
60.06.00.60. 
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Cher. A500 + mon. c:oul .•• conn Mégai!riYe fr. + 17 
jeux + 2 man. + 1 adapl Urgem 1 (Ou 'Ids. prix : 
4 350 f). Matttlleu SZAMES, 48, av de la Motœ­
Plcquet, 75015 Paris. Tél.: (16-1) 45.66.78.28 

Rech. amigaîste sérieux p0ur éch. ulll. (Oompub), mo­
dules musicaux, revues. démos, prog ..... Yoenn BAUDIN, 
223, les Jardlnt de Il Dec:elle, 83250 Ll· londe-les­
Meuns. T61. : 9UU8.21 

I 

Ecit jeux et util. sur PC. Poss. lemmings 2, Bargoo 
anack, f 19, Falcon .... Env. liste. Giiies FOLIQUE, 7, parc 
dn Chutas leYte, 13013 Marseille. 

Ech. jeux sur STE. Envoyez listes. N:l!. lect. ext. STE. 
pfix : 300 F. Michel COHTASSOT, 11 , rut J. 8. Sema· 
nu, 93310 le-P1'-S1lnt-Gervals. nt. : (16-1) 48. 
43.75.82, de 18 à 19 h. 

Cllen:he contacts sur ASOO + A·MAX. Laurent SULPIE, 
les Josselettes, 16370 Cheives-Rk:hemont. 

Ecnange jeux u Amiga. Possède nombreux sons. 
Cherche aJl11llciS dulallles. Claude BEAUNIS, 9, Ne A. 
Daudet, 44130 Bleln. Tél.: 40.79.81Ul8 

Cher. contaclS sé~eux. Eeh. démos, jeux. sur ASOO avec 
3MG et 2 lecl Bel1rtnd BERROYER, 33, les Pntlries 
Sle-<:ather1ne, 82223 Arras. Tél. : 21.23.14.92 

Cherche aJl11llciS sérieux et rapides ds ne la France et 
autres pays sur 500 IMO. Ale:ds LEGER, 12, Ne du 
Luxembourg, 08000 Charleville-Mézières. Tél. : 
2.4.56.20.60 

A500 c:llen:lle conlat1S sérieux et durables pour éch. 
jeux. Envoy. listes. J6fMle BAUCllART, 40, N8 de 
RM!dre, &a100 Abbevllle. Têt: 22.24,60.95 

Cher. contacts sérieux el durables sur Atarl 520 STE 
pour échanges Oeux). Nicolas PARDIEU, 86, NO Fntn­
çols Brasme, 62160 Bully-les-Mines. 

\Ids, éch. acll. jeux. um,, démos SIK A500 +. En-.oyer 
cflSk pour liste. Cil«. dib. llun!m RAUFASTE, 65, Ne 
de Verdun, 81600 Galllec. 

Cher. contacls sur Amlga pour éch. Jeux, ufll .. démos. et 
dom. pub. Olivier DEJAEGERE, 24, Ne Henri Ghes­
quln, 59155 Fechs Tlwmesnil. Têt.: 20.52.96.91 

Chertl1e contaœ pour 6change jeux, utilitaires, demos. 
Vds quelques Jeux. FNcl6rlc LE DU, 4, allée des 
V9J11fft, 94170 Le-Perreux-sur-Marne. 

Ech. sorts PC. Poss. Epic. Etemam, Dt11e, Dallcseed, Indy 
4, Sargon, lautaboll. Déb. bienvenus. Réponse assurée. 
Hnalll ABOBJ<JUM, 14, NI Blin de Bourdon, 80000 
Amiens. Tél. : 22.92.n.90 

Cherche contacts sur A 500 p0ur échanges de Jeux et 
utils. Env. liste. Fnld6rlc MARCHAND, Montgaroult, 
81150 Ecouc;he. T61. : 33.35.70.00 

Echange jx Mêgadrive Fra contre jeux A600 ou 'Ids, 
pfix : 2:50 F pièœ. Pltrlck TARADE, clln Auguenaud, 
17500 St·Marttel-de-Vltaterne. Tél.: 48.48.07.63 

Ech., vils Jx sur ST de 15 à 50 F. Poss. Epic. Mokar. 
WNF. Simpsoo. TlpoH, AnoUlerm. HMequln, Lotus 2. 
Flmam, Rob 3. Nicolas TltlBAUDIN, 1, NI Col. Robert. 
21170 St.Jean dl l.olnl. T6t. : 80.29.00.09 

Ech. Jx A500 unlq. d6b. Cher. CP KCS, cart. pour ASOO, 
prix : 1 500 F. Poss vds Jx pas chers, éch. cartes 
~perdeci<. Sléphane MAJGROT. Tél.: 53.51.37.99 

Ech. Jx sur Amiga. Llurent TAULET, 2.4, NI de Aeny, 
7380 Oull'egnon (Belgique). 

Ech. ou vds Jx sur Amlga. Envoyez vos listes .. Rlclulrd 
REJSMAN, 35, NI du Maréchal Joffre, 78100 St· 
Gennafn-en·Laye. T6t. : 39.73.58.03. 

Cher.' contacts sériewc sur STf.E grand prix, Epic, 
d6tiwanœ, Vroom, env. liste. Rép. Asslrie à 400 !Io! 
llefri CICIREU.O, la Vabre, bltlmen1 81, 83170 
Brignoles. Tél. : 94.59.19.45. 

Rech. des contacts sur ST pour échanges sympas et 
durables. Cher. Dragon BreaUl {original : 100). BenoH 
EllAl. avenue del Ulla, lot l.ouprat, 64000 PAU. 

Ech. Jx. utils. d6mos sur Amiga. Envoyez lissa. Raphail 
MOUGIN, le Pl1ton, 73180 Saint-Canin. Tél.: 
79.88.01.114. 
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A500 c:llen:lle contacts cool at f3l)ide pour ech jx et 
d6mos. acll. lecteur ext. 312, px : 300 f . Max. Chartol 
s'absl. Arnaud SlYMANSIU, 25, Ne de la Gnt~, 
68310 W'rttetsheim. Tél.: B9.55.35.64. 

Cherche contacls sympas pour échanger jx el dêmos sur 
Ata~ Sta. F. envoyer llsle. Rép. assurée. Fabrice DES­
CHAUWER. 68, allée dn cerisiers, Beauséjour, 80400 
Noyon. T6t.: 44.44.15.07. 

Ech. sur Amiga orig. PoSSibntté sensible Soccer -
Tle·off - Croisière - Sfllka + 0,35. Envoyez liste 
conue lisle. Cyrilla CHEMAMA, 3, Ne du Balle de 
Gaulle, 68440 Habsheim. 

Atarl St cherolle contacts pr échange jx utilil tduœflfs. 
Ch. PislOI, Westpha$ef. Envoyez liste. Jean-Fntnçols 
BERTHEAU, 1, NI des Myosotis, 57420 Fleury. T6t.: 
87.52.54.01 . 

Cherche contacts sérieux, durables et rapides sur Amlga 
500 pour éch. jx et ubll Envoy, Ustes. David RONDELU, 
1, Impasse des maquisards, 30733 St·Mamert·du­
Gard. T6t.: 66..63.22.57. 

Atarlens. attention, ch. corr 500 Jx poor vous. rép. à 
assuré si disk + bmbre. Bye! Sébastien GDURGUES, 
lot de la Gare, 40420 BROCAS. 

Atarl Ste et PC XT cllerche contact Software et Hardware 
• 68705 P3 • Sow - EmH et ou Marina, •LI Marie • 
7, 48 aV9flue Foomade, 13013 Marseille. 

Cherche cootacis séfleux et rapide pour écha. Jx sur Ste 
Vroom F29, Retallat or Ell Rv1 Honda, Merci. Raymond 
BROZEK, 13, Ne des Jardiniers, 63100 Clermont­
Ferrand. Tél. : 73.23.31.36. 

Ech. jx PC VGA !posstde WC2, Epe, Aces OI Pacifie. 
faleoo 3 •. Batie lice, Monkey 2, St Al1Jek 5, K05, Dt11e, 
Fl 17 .. .). Guillaume BANCHARO, 3, place E. Branly, 
93380 Pierrefitte. 

Ch. cootact sérieux et rapide pour PC Jx util démo, rép. 
assu envoy. lis'.e cire env. timbrée. Aorent LEFORT, 1, 
passage llritatlnicus, m 116 Noisiel. 

EcJi. Wargames et jx de stragéllie sur PC TS format et 
Amlga. Jean-Philippe HAMMER, 15, NI Tarade, 
87000 Strubourg. Tél. : 88.61 .33.45. 

Atarl 6ch. ou vds nbx )le (Sorts. Oocs, utils). en. contacts 
durables. env . .os listes, r;p assuree. BNnO LOUBET. 
la Chantarose, NI Paul Loubet, 26200 Mont•Hmar. 

Ch. Contact sur St p0ur éch. Jeux poss. Epic. parasol 
Star. Leander ... Olivier CHARBONNEAU, 37, Ne BN!· 
tonnelse, 49300 Cholet. Tél. : 41.62.02.34. 

SIK Amiga cher. contac1 très sérieux avec tnute per­
sonne pouvant m'apprendre la programmation cassem­
bleur. Basic, C, Seka, Amos. ect. ). Romain LEOTil, t3, 
n1e du canal, 64270 Saples~·Beam {PA). Tél.: 
59.38.05.01. 

Ech JX sur ASOO + cherc. contact sérieux débutanis ok 
réponse assurée. Sléphane BOUCHET, Chemin du Ve­
lard Allemogne, 01710 'llloily. 

Rech. contact séneux pour Amiga, pas sérieux s'absl 
uniquement près de Lille. Thomas MOUOUET, 14, Ne 
Gagarine, 59130 Wattignies. Tél.: 20.95.15.51. 

Amlga 500 cher. cootact. sér. p0ur éch. pos. liste 
lmjlortante ach. Egal Soft dl l'AstrOlogie et Soit Nazî M 
cne. Hem AUZIERE, 29, NI Ramone!, 33000 Bor· 
dieux. 

Ech. contact sur Amlga et PC (5 114). Envoyez Oisk pour 
liste, rép. assur. Olivia PIRSON, 26, n1e de le For6~ 
6970 Tenneville Belglque. 

ECh. jlC Amîga ou car1DUche Master Systême eontre 
C8110UChe Game Geai.~ BERTHElOOT, n. Ne 
de la Tossee, 59200 Tourcoing. Tél.: 20.70.08.11. 

Cher. contacts sérieux et rapides p0ur échanger jx et util. 
sur Amstrad CPC 6128. env. liste. Corinne RORIVE, 16, 
NI Jules Vallês, 59310 Orchies. 

Ech. ou vds jx pour PC (3 112 5 114) Cot.ntcloYm W-1119 
Commander. Dune, Indy 3, Blues Brothers. Lemmings ... 
Nicolas TORRI, 5, Ne de la louve, 92310 Sèvres. 

Vds éch. Jx uUI. Oemos sur Amiga. Franck SALINAS, 5, 
NI dt la cage, 76000 Rouen. Tél.: 35.70,41.89. 

Ech. jx l..al1l<hor ctre jx Lankho< env. lisl jx. Daniel 
EXPOSITO, 6, Ne du Ch. de fer, 64700 Handaye. T6t.: 
59.20.83.88. 

Amîga 500 recl1. IOul prog. sur course de cnevaux même 
Gestion. Pascal BRACONNIER, 5, NI des Tullpes, 
55700 Stenay. 

Ech. 100 JxAmiga ctre GameGear ou PC englne GT. Aeh. 
cons. ne marchant plus de O à 400 F. Bastien LAURENT, 
Rescot, 03250 Ferrlàre·aur-Slchon. Tél.: 
70.41.13.99. 

Attriste cller. ctact sur Bouches·c*l-Rl16nes pour êCh jx 
OP util. Rép. assurées si env + timb. Pascal LARRIERE, 
av. da la Camargue, t3140 Miramas. Tél.: 
90.58.32. 15. 

Ech. jx tstll. Demos sur 104-0 STE. Durable et sérieux. 
Env lisle Frédéric PEGE, 7, NI Mozart, 79100 
Thouars. Tél.: 49.li6.58.85. 

Cher. contact sérieux et durable sur A.500 pour éeh. Jx et 
util. Env. liste papier ou dlsk. Ollvi<lr DESAEGERE, 2.4, 
Ne Henri Ghesqulère, 59155 Eaches Thumesnil. Tél. : 
20.52.98.91 . 

Ech MSll + man • ... 1 pisL + 4 Jx (Mickey. Golden axe. 
Alex l<ld, Optration Wolf) elle MD + 2 man. + Sonlc + 
Kid Cllamél~. Thomas SPIERCIŒL, Les Mll1ndes, 
24250 Castalnaud-la-Chapelle. Tél. : 53.29.53.86. 

ASOO ch. corresp. paur éch. dans la bonne humeur. 
Conlacts durables, sérieux et rapides. Jean-Paul 
VACOUE, • • Ne Michelet, 47200 Marmande. 

Ech. nbx progs sur PC tous lormats. Rech. Etemam. 
WC2, Dune, Ml2. Env VOS listes. Stéphane CHAM· 
BRAGNE, la Gonterio Boulouneix, 24310 Brantomo. 
Tél. : 53.05.7B.43. 

ASOO c:ller. contacts. Débutants bienvenus. OOVler MOU· 
NIER, 36. NI Ambroise Paré, 42240 lklieu1. 

Ech. Jx Amlga (util.) ctJe cons. ponable et ctre jx cons. 
(env. liste + lettre timbrée). Guillaume SEVE, 6, Im­
passe des Lauriers, 71 BSO Charnay. Tél. : 
85.34.59.64. 

Ech. acn. jx sur Amiga 600. Vds jeu HecHle.> • Super 
Spy• px : 500 F. Stéphane FOURNIER, 11 bis, NI de 
l'Eglise. 93410 Vaujours. 

Vds éch. Jx Amlga à px imbattable. Demandez liste et 
env. votre liste de recherche. Régis FORTUN, 14, NI do 
Charente, 44800 Salnt-Hert>llln. 

Ech. JX M AT.ST cootact sérieux. fléll. ~ (pos· 
sé<le : Vroom. Operation SCealth, Freat court 2 ••• .) Ray­
nald COUPE, Ne du Stade, 30128 Garons. Tél. : 
66.70.01.10. 

Cher. conlaçt sur ASOO. Unlq. dans le Nord. Uo DE­
GRELLE. 1, NI Il Censa Potelle, 59440 Saint-Aubin. 

A500 cher. contact peur éch. de Jx Demos titi. Vds jx sur 
Sega 8 bits Siegfried MDUNISSEHS, 319, ch. de 
Pavin, 33140 cadaujac. 

Ech. loglciels de Jxsur PC 3.5. Fabrice CARTON, 16 bis, 
Ne C.-F. RevoOler, 42650 St-Jeln-Bonnefonds. Tél. : 
n .95.20.61 . 

ST ·Je dJgitalise vos musiques! Env. vos K7 : 35 F dlsk et 
part compris. Précisez formai log. souhaité. Guy LANGE, 
quartier St Pons Occlden1al, 83550 Vlbauban. 

PC chl!I. contact p0ur Jx {Etemam, Heroes 357. S~d· 
ball li) Envoyez llsle. Tte prop. éflldites. Claude HAAS, 
10, rue de Mutterslloltz, 87600 Ebenheim. 

A500 cher. cootacts sérieux pour éch. Jx et éducati1'. 
Francis LEGOUVERNEUR, 7 bis, Ne des Violettes, 
54800 Conftans. 

Club PC ch81. contact pour êCh. de Free Shilfe et d"idées, 
SUl1out avide de trucs et asllJces. INFORMATIC PLUS, 2, 
Ne des Gloriettes, 36100 Les Bordes. 

Ech. logiciels musique midi pour Atarl + soos MT 
32/D. 110. Jean-Yves CALONHEC, 22, Ne de Bodmln, 
29480 Le Relecq-Kerhuon. Tél. : 98.28.40.34. 

Débule sur PC elle<. contac1 ser. pour éch. jx et titi. Env. 
list8. Sdpllane TltlBDRD, 45 bis, av. de la Morelle. 
n420 Champs-sur-Marne. T6t.: 60.06.74.92. 

Vds Jx MSX orlg. Cher. conlact pour éch. de Jx : poss. nbx 
news : XAK 3, Fray, YS 3, Seed of Dragon ... Christophe 
SCHLOUPT, 8, Ne des capucines, 57530 Courcene­
sur-Nled. Tél. : 87.64.52.60. 

Ech. Jx Demos util sur ASOO. Rép. ass. Stjp/lane 
GRANDCOINE, 9, NO camllle Pefelln, 33150 Cenon. 

Amîga 600 rech. contacts util. jx solutions. Uniq. A.600. 
Jean·Noit CLAIR, 8P 304, 13263 Mlrsellle cedex 07. 
Tél. : 91.64.&tl.n. 

Poss. Neo-Geo et cher. contact sur Lyoo seul. Ech .. prêt 
ach. Rodolphe GUlllARD, TT, NI du 8ourdonnal1, 
69009 Valae. Tél. : 78.83.92-98. 

Ech. GBoy + 13 jx (dble Dragon, Simpson, Bugs Bunny 
2. etc1 + case eoy, W"ide Boy, Game Ll!11t c1re Neo-Geo 
+ Fatal Fury. Jeln-Marc llANGARNIER, 30 A, quai du 
Seyjel, 1201 Genève. Tél.: 022.7. 31.91.48. 

Ech. cool et sympa sur Amiga, tous domaines sunou1 
util. Educ., env. lista. 1éjl. 100 %. Maurice DE SOUZA, 
Le Bitemay, 42140 Grammond. Tél. : n.20.75.91. 

Ech. ou ach. de jx Sta' Atlli ST. SllKlto ABllASSART, 
Ne Joseph-Bidez 43, 7080 Frameries (11et9ique). 

ASOO : Cher. contacts sérieux. Env. liste. Oèb. blenve· 
nus. Rép. ass. laurent STURM, la Rose des Vents, rte 
de Montréal, 321 OO Comdom. 

Eeh. jx Aiarl St elle pt A500 + 30jxouYds800Fte11. 
Roger 80RDJAN, ctté Jules Aulfret, toor 7, 937111 
Drancy. Tél.: (16-1) 48.30.76.53. ----- _,- -Ch. cont. ASOO. Env. llstt'Poss. pc. Vds Doc Populous. 
Nicolas AYME, 29, n1e de$ Alpes, 28000 Valence. 

: 75.55.33.39. 

Ec:ll. 20 jx e11e 1 orig. complet (bOile + notice). Rech. 
tous les jx des Bflmap l!rotllers. Yoenn DUBRBllL, 116, 
Ne Haute d'Aulnay, 41500 Mer. 

Déb. sur Amlga cher. contact pour éch. Jx et lnfo. Env. 
liste. Gabriel HENRIQUES, 4 bis, rue Auguste Hodler, 
77330 Ozolr-.le·Ferrière. 

Alali éeh. 11'5 nbx log. Jx. uti.. midi, etc. .. Env. riste ru 
t6t. le soif. Patrick CRESPIN, 8, Venelle Gamlletll, 
45000 Ort•ans. Tél. : 38.72.18.76. 

Ech. jx sur A500 el 500 plus. Richard LAVIGNE, Les 
Marronniers, 14600 Honfleur. 

Vous êtes tJ1 passiooné d'Amiga. alors contactez-moi. 
Vds nbx jx et Demos. Thleny HENHAU, OP 18, 1370 
Jodoigne. Belgique. Tél. : 010.ll1 .08.19. 

PC VGA 51/4 et 31/2 ch. contacta sér. el sympa pour 
éch. logs Jx et utit. Pascal RODRIGUEZ, 12, Ne Cécile 
Duparc, 95870 Bezons. Tél.: (1&-1) 39.98.92.n. 

Ech. OU 'Ids jx. uti. SIK Amiga. Débul. aa:epl. Env. dislc 
+ timbre pour r1p. Olivier VANDEM·OETE.AEll, 7, rut 
Charles Gounod, 94440 Santeny. Tél.: (1 6· 
1) 43.86.04.06. 

Cher. contacts $111. pour éeh. Vds Cadaver 90 f . Motor 
Massacre 80 F. Batue Command 80 F. Thunder Blade 
80 F. Sébastien NIDALOT, 418, Chlmln des Chênes. 
T61. : 93.66.30.11. 

Ec:ll. jx sur PC VGA, poss. Monkey Island 2, Falcon 3.0. 
Tennis Cup 2, erc ... Hervé FEHLMANN, 14 A, Ne Elnnl, 
67600 Baldenoet. Tél.: 88.85.35.97. 

Cher. contacts super cool pour éch. Jx util. Henri 
HEBRAIL, 5, pllœ du Gan, 31nO Colomier. 

Rech. LSD disk à ach. ou à éch. et p-.S si affinité. Jolt 
CREGUT, 18, ev. Marle lau1'9ncln, 87280 Umogea. 
Tél. : 55.39.43.24. 

Cher. contacts sur 1040 STE. , 12·13 ans si p0ss. 
Ludovic MIWOT, 3, n1e VlctOI Hugo, 59820 Grave­
lines. Tél. : 28.85.46.82. 

Ech, ach, •ds Jx sur ST à bas prix. po.~. Grand l'lilc. Epie, 
Aobocop 3. Bntnlslav PERIC, 71 bis, !id Blrbès, 75018 
Paris. Tél.: {16-1) 42.55.31.79. 

ASDD rech. contacts pour écll. Jx·DP·démos·soU<œs util. 
et aide paur Jx. Fabian TISSIERES, Sous-Garde, 
CH-1958 St-1Jo111rd. Tél.: 027131.21.84. 

Cher. contact pour éch. jx sur t 040 STE. Fridéric 
BOURU, 14, NI VIiiers Pré, 55400 Busy. 

Ech. jx sur Amlga (~ut. en Suisse). Yves BUCHER, 1588 
Cudrefin. Suisse. Tél.: 037.n.28.51. 

Ech. jx Sta' ST 11 ach. jx sur MD, nbx )le&..- ST. Face otf. 
Mokt!t, ett ... Mollamed GUENINECHE, 12, NI P. Pi· 
cassa, 93000 Bobigny. T6t. : (16-1) 48.32.76.95. 

Ech. Jx et utrt. pour 6128. Env. liste. Ach. dlsk vierge ou 
non. Petir prix. Stéphane JAICH, 37, Ne du Cagire, 
31100 Toulouse. T61. : 62.14,41 .90. 

Cher. œrresp. SIK ASOO+ de Jrif. en Suisse. Débutant. 
Env. liste de jx si poss. Lucien VON GUfmN, 1588 
MonteVCudrefln. Suisse. 



Rech. 0111 Art pour Mac a1ns1 que Clubs Amiga et Apple 
ainsi que Fanzines. Rép. assur Stéphane LEVY, 14, 
allée des Damades, 92000 Nanterre. 

Rech cootaClS sk. et rap. pour éch jx sur ST &lv liste. 
Rép assur Christophe JEUSSET, 32, rue d'Angleterre, 
35200 Rennes. 

Oier contact sur Amlga. Sylvain APERT, Les Rous· 
seaux, 18110S1-Martin d'Allxlgny. Tél.: 48.84.84.67. 

Cher progmeur Stos pour con- de pc Amos (85 % 
SS Amal) Genre l<lek·Off. Tél soir oo Week-«>d. T6t.: 
89.06.38.96. 

Amiga 500 cher. contact sympa et durable po..- éch jx 
et utJI Env lrste Jean.-Luc DUVAL, 40, nJe Mansant, 
59200 Toureolng. Tél. : 20.25.10.14. 

C84 (cfisk) éch. + de 600 jx Oémos, util. Env liste, rép. 
ass. cootaets durables! Matthieu JENFT, 16, rue de 
Phalsbourg, 57444 Redlng. 

Cher cootactS séf sur secteur Poitou· Charente pour éch 
jx et ubl sur Atarl STH. Env. llS!e. Didier CAMPE. 6, 
tMldence les Vignes. 17400 Asnières-la-Giraud. 

Ecll. ach Yàs IX sur PC VGA 31/2 fposs EIBmarn, Dune, 
Epic ..• ) Rép. ass. Pab1ck GEROME, La Croix M011tbrot­
les-Chevrefeullles, 18150 Le Chautay. Tél.: 
48.74.53.44. 

Ad> ou éch. nbx IX SUT A500 R8(11 langage c OO Pascal. 
Jean-Marc CHOLET, résidence Paul Bouard, 12, quai 
du Champanet. tB100 Vlezon. T6t.: 48.71.85.46. 

Vds ou éch IX A500 Redl cootacts Oéb bienvenus. 
Bruno VAHCAUWENBERGE, 58, rue Roger Salengro, 
59123 Bray-Dunes. T6t.: 28.26.85.59. 

PC 386 VGA éch. jx (poss. Ouna, Anolher WOl!d, Sl.l)8r 
Sl<l2. Svper Tetrfs •. ). Uonel AUGUSTE. 186, rue André 
Malraux, 38920 Crolles. 

Groupe de sœnaristes, vds sœnanos complets et ongi· 
naux pour jx (Aventure, rOle ... ) et pour Oemos. Fabrice 
BERTRAND, Bal 0, Numéro 5, cité le Vernois, 71300 
Monlceau·les·Mlnes. 

Ech nbx IX sur ST, recn. Oemos. sources et aocs &lv 
liste Joseph CHIEFALO, 21, rue de Nivelles, 8150 
Anderlues (Belgique). Tél. : 0711526628. 

Ech. pc et utJI. sur Amiga. Emerlck CHARPENTTE.R, 88, 
nJe Corlcque, 54920 Villers-la-Montagne. 

Cher. conlacts sér. sur PC, pour éch .• 8ch ou Yle de Jx et 
utJI ou aulles sur Marseille. Olivier PERRIN, résidence 
les Lanciers, 13009 Marseille. T6t.: 91 .40.35.12. 

Ech jx sur Amiga et li.ta~. Ach. Amlga 500 a baS px et 
m Alan 520 STE + IX· Stéphane FERNANDES, 2. 
terrasse du Parc, 75019 Paris. Tél .: (16· 
1) 40.34.27.34. 

Ech. IX sur C84. Gé<ald ARNOHE, Cedex 04, 14210 
Baron-sur·Odon. 

Cller. contact sér. pour éeh. jX el utJI. sur C841128 l'os$. 
plus de 600 log Rép. ass. Nilliam BOULESTIN, 12, rue 
Marcel Clchln, 76700 Gonlrevllle !'Orcher. Tél.: 
35.47 .93.25. 

Lourdaux Enc, l'ai complétement perdu tes eoo<ctonnées 
et donc si tu Ils cette annonce. télépt>one-mol 1 Arnaud 
LEROY, 2, nJe des Mllthelins, 82840 Aeur1lalx. T6t.: 
21.27.62.14. 

Cher. contacts sympa sur A500 pour éch. jX 11111 et 
démos. Emmanuel BENA. Tél.: 87.08.84.25. 

ST cool éch. jx aveç contact rapide, séneux. Env liste 
Rép. ass Joël JANUS, 87, rie de Guentntnge, 57100 
Thionville. T6t.: 82.82.70.52. 

Bon P-Our une annonce gratuite 
Écrivez lisiblement en caractère dïmprimerie le texte de votre annonce 
(une lettre par case. une case pour chaque espacement) et ne cochez 
qu'une rubrique Les petites annonces ne peuvent être domiciliées au 
journal : vous devez donc donner toutes les coordonnées utiles. Les pe­
tites annonces sont gratuites. Seules les annonces rédigées sur le bon à 
découper original de CE numéro. valable pour UNE seule petite an· 
nonce, seront publiées. Nous publierons prioritairement les annonces 
des lecteurs abonnés. qui joindront l'étiquette d'expédition de leur der· 
nier numéro ou une demande d'abonnement. Nous éliminerons impi­
toyablement les annonces douteuses. susceptibles d'émaner de pi· 

Ech. jX et prog sur PC 386, rach. carie option Board PC 
et bon copieurs Far19 offre Damien MARTIN, 256, rue 
Salnl Martin, 14110 Conde-sur·Nolraau. 

Cher. éch. jx sur Amlga 500 et utJI. Env. llSte. Rép ass 
Nicolas ESCAIUET, 18, rue du Quebeç, 82100 Celais. 
Tél. : 21.36.49.86. 

Ech. GB 9 Jx tbe ctre MO pc ou Lynx ou GG ou autre Vds 
1 000 F le tt. Fabio MALY, 3, rue d'Ottawa, 93000 
Bobigny. T6t.: (16-1) 48.50.07.31 . 

PC VGA (tt Jormat) cher. contaets pour éch. IX el ubl. Env. 
liste. Rép. ass Laurent MARC, 35, rue du Gnll de 
Gaulle, 80140 Oisemont. 

PC tous lormets cher. contaets sér pou1 éeh. logiciels. 
&lv lisls. Christophe Tl\8URIAUX, 9, rue Nouvelle, 
6230 Thlmeon. Belgique. 

PC 386 31/2 et5t /4déb 19Ch. contacts pour éeh. sér et 
sympa &lv lista. Rech. urgenœ doS.5. Thierry LA· 
TOUILLE, 4, rue Martiel Pradet, 87000 Umoges. 

Eth Jx et 11111 sur PC VGll. env liste Rép ass. Richard 
OANIELlOU, 14, allée des Faons, 85000 Moullleron· 
1e-capttt. n1. : 51.38.03.45. 

Ech dlsk mals surtout docs jx, utll sur A500 Rép ass 
Ech sympa régul1er. Yves GARABEOIAN, Les Aires, 
83560 Vlnon·sur·Verdon. T6t.: 92.78.89.96. 

Ech nbx jx. Oemos, ubl. sur ST/STE (Hoolc, Push Over. 
Elvire 2. etc ... ) Oéb bienvenus Ecr1re de prêt Elle 
PICHON, La Bufetrle, 37300 Joue-les-Tours. Tél. : 
47.53.39.70. 

Vds. éch. ach. 1x sur A500 monde enoor Env. liste. 
Olivier FRUGERE, 13, bd Louis Terrier, 28100 Dreux. 

PC VGA 31/2 et 5114 cher cootacts po..- éch log. Env 
liste Rép ass Jér6me FROVILLE, 70, rue l 'Abbé de 
!'Epée, 33000 Bordeaux. 

PC 3.s· VGA, éch. jX. poss Stanrek. Underworld. Dune, 
Monkay 2. Anolher World, MM3. ' Yacine TADJINE, 7, 
rue de lori, 74200 Tlto11<1n. T6l. : 50.71.33.55. 

Coder expénmenlb sur PC rech Grllpi1. music. pour 
former orotJ!l6. Idées. talent et bonna humeur oblllfa· 
!Oire. Alexandre ROBA, 53, rue Grande, 7050 Her· 
chies. Belgique. 

Ech. ou ach. Soit sur ASOO. Edl sur super N1ntend0, 
super Soccer ou m 349 F ctre autres cartouches 
U011el VLART, 3, place du Marché, 51190 le Mesnfl· 
sur-Oger. Tél. : 28.57 .95.17. 

Ech ou vds JX et util sur ST et PC Ech. cari. lynx. SFC. 
Neo Geo. Ach lect. disq. pour XUXE. Richard CAYRAT, 
5, rue Champalbert, 07200 Aubenas. 

Ech. ]X SUI 3115 lts Voyageura du temps +Sim City + 
PopulOus ctre Gods ou/el Indy 500 Benjamin GUYON, 
13, rue San Daniele, 68130 Altkirch. T61.: 
89.40.22.96. 

Am1ga 500, cher. cootact pour éch de pc et de démos 
Env lîsls Christopha BOUCHEZ, Fentud Goudourville, 
82400 Valence d'Agen. 

Cher. contacts sér. el rapides pour éch jX et ubl sur 
Am1ga 500 Env. liste. Pllrice NATALIHI, 5, av. Edith 
Clwell, 83400 Hyères. Tél.: 94.38.66.52. 

Rech. contacts sér. sur A500 pour éch jX, dernos. utils. 
&lv. liste Frédérie OURAHO, 5, rue Houchard, 57200 
Saneguemines. 

PC 3112 cher contacts pour éch logs et ut1I Env aste 
Rép. assurées. Sandrine OElHAYE, Les Viellles· 
Forges, 08500 Revin. 

Cher. cooesp. pour éch. de jX Alarl 520 STE. Arnaud 
FERMIN, 43, av. du Président Coty, 14000 caen. 

Cher. contact sur Am1ga, pour éch. Jx, utJI.. dernos Env. 
liste rép. 100 % Jean SZABO, 15, rue du Jura, 90100 
Chavannes-les-Granos. 

Vds nbx toos à bas px sur ST. Poss. Epoc. Addams, lsluv, 
Fire et lce. PoclulOus 2, He1moall.Trex, Hook. Lure ... 
Yann LOSSOUARN, Kemanvez, 29270 Plounevnel. 
Tél. : 98.93.11.71. 

rates. la loi du 3juillet1985 (article 47) n 'autorise qu'une co­
pie de sauvegarde pour lusage privé de celui à qui est fourni le 
logiciel. Toute autre reproduction d 'un logiciel est passible 
des sanctions prévues par la loi. L'article 425 du Code pénal 
stipule que • la contrefaçon sur le temtoire français est punie 
d 'un emprisonnement de trois mois à deux ans et d'une a m en· 
de de 6 000 à 120 000 francs ou de l'une de ces deux peines 
seulement •. Nous vous rappelons enfin que les annonces sont réser· 
vées aux particuliers et ne peuvent être utilisées à des fins profes­
sionnelles ou commerciales. 

à retourner à Tût P.A . 9· 11-13. rue du Colonel-Avia. 75 754 Paris Cedex 15 Tilt n° 106, 
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°"' ""'9"*1'. gr1!)ll ..,, Amoga ow créallOn de 
-.teUXelelib tnq Marsetlt Em11tYARDAHIAH, 
Les Lauriers, 81 B, rue du Marathon, 13Cl13 Marse!ne. 
T6t.: 91.70.06.92. 

&:Il t.lO · 2 man • 6 p: + ldapt. Jiii Cire A500 l'llC 
nbx 1J Moo4. pas oblige OO actl 1 500 F Sylnln 
ORJBEUI, Chemin de Severin, 13200 Ar1es. T6t · 
90.96.99.08. 

Dl« '1113CtS Sll' PC tl>1'ieliX te~ lllUI lvmat Env 
- fWp MS - CAMBIBNICA, 1, rut de Cl>tu· 
r9UI, 7Wl1 Paris. 

Ech IOr Am1ga DOM·PIJB uroq F ·Fi911. lllJI. demos, 
Amos-1.Jb Vds Ext 1 5 Mo tt MIQI fllft offre Laurent 
MOUSSY, 3. rue ~ d"llm, 01000 11ourg_.,. 

- · T61. : 7421 .7914. 

AVIS 8UX fous de t<lck Ott 1 Ech SUf Atarl ST OO Am1ga 
500 voe plus beles ...,,.,,es de Ms Fréd6rlc 
WALCZINSKI, 1, square Sa"11·AnllM.._ 7n70 Nangis. 
T61. . kœ.29.83. 

ecn sur PC 3112 ix avenrure hançaos. Poee Dune KOS, 
WC2 Env liste Rép ass David GARCIA, 48, coure 
Gambettll, 34000 MonllllJller. 

A500.recll contacts""' ~6ch del,• utiltetdèmos 
+ tllCll mUS!Cle!IS e1 graphistes. Jé""'1 l'tAllEIX, 2. 
,,,. du Thieu, 63170 Aublàre. Téj, : 73.26.12.01. 

PC YGA cller oomJCI ~ 6C11 1J dans NM!œS et sa 
~ Mlttlltu OEUPORTE. 43, .... de lànty, 
44300 Nantes. 

Ecll. e1 vds IOg sur Amlga Env lisle sur 07 Rép. ass 
Ronan CASTREC, 1, 11161 du Courtil, 22500 PalmPol. 
T61. . tl.20.78.12. 

Ech IX ~. ubls IUf Amiga Roger 11 Sy!Ylff! 
MARCHETTl, quet11er Sl·Josepll, 84350 Courthexoo. 
T61. : 80.10.73.117. 

ST en INI de log tllCll COf1tlCtS sét rapdos te -
Env lllle Rép ass Pascal ESSIRARO, 3, rue dtl 
Roslera, 35120 Baguer Pican. T6t.: 99.Aa.16.97. 

Ecll Jllf9'* 2. The Pellect Geoff ~. IUf PCIEGA· 
YGA, en WC2 OO 1U1r11 Ollwll< FAl.AllDRY, AuM­
rocM, 24640 La Cllangt. T61. • 530Bœ.80. 

A500 + ert. + Péritel + altm, + 9 jx + OK vierges. Tbe 
SS "" en MO 'T Mega CO OO SFC OO SNES (us) OO 
vds 2 950 F. - PROEHCA, 1, rut dt Cologne, 
25000 .__,, T61. : 81.52.1 S.48. 

1040 STF + ASOO (IMo) cner cormp pour 6ch. Env. 
lista Allln CltlCOT, B.I'. 133, 4000 Lltot 1. Belglq11t. 

&:Il log t.ldos ,.. 1040 STE S...S .,,., per lllUI ce~ 
concemt 1t MAO Emm111uel DEl.llERGUE. 441215, 
rue Nain, 59100 Roobell<. 

O. kil Eye Of lhl 8el10der Cire U1Jml 6 (PC AT 
286 12f,1112 &QQ le a 1U1 PC Dl* DUl'OHT, rut dis 
,.,..,._.,. 27, 5661 ulWllt-Walcourt Belgique. T61. · 
1171111U7.71 . 

Alall 520 STF + monot t I" Clrl Alan 520 STE si posa 
Mt.., Mega de ~ Cyi1lle Launnt. 14, Grand 
Rut, t121n lloorllgny eo,.tnes. T61. 21.72.24.12. 

Ecll jx IOOS lormats en VGA. Poss. Dune, Indy 4, Monkey 
2. ~PARIS. 2, rue de Carnetin, n400 Damp­
mort. 

Cher con1iCt1 sér SU< STE nomtweux Il< IOg n1USIQ\Jt. 
Vroom, Crois Pr 1 C8d l.l$te Aorent DUROC, Ca!levilte­
les·dtu•·Egllses, 76890 lotes. 

Ed! oo>dlprAtwi520 t040STFSTE. YINrll SOTO, 2. 
rut d'Onn, 34500 8'zltn. TM. • 87.82.34.62. 

Pr: éch jx + U\11. + nobCe en YF unlq Post. Indy 4, ACes 
al Pacifique etc ... - CHEN, 12, .,._ des Ooml· 
-. 92AOO ~ T61. : (1&-1)4778.14.31. 

Am.gf/AIM 1040 STF Clltr )X -· ut>ls Il compds 
Jean·U.C JOURDAIN, 86, bd Kellerman, 28200 Ch•· 
llleuclun. T61.: 37.45.20.56. 

O.. conllCIS sét SUf STE 6clucatifs. utl Il< llép " 
11$11, tJl)l(l.11 8SSll'èe Alain GUEGUEN. 2, parc A 
Yerourl Landudal, 29010 Brt«:. 
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cner. COO''<I ... 5Y"1I* .... 520 ST s~ - 6ch JUI 
dernoo Denis EYl\AUD. 38730 Dcluln·l .. LU1Mu, 
T6t.: 74.92.35.50. 

Edt JX utilll. dernos. ett sur A1ar1 IST. E f) Oéb acœpl 
"'il * ler1rand POUX. BorUs, 63210 Rocheforl· 
Montigne. T61. • 73.85.88.36 

Ecll jx SUf ASOO Env hs18 Vds elrtenSIOOS 512 l<o + 
hor px 7SO F David THOMAS, 20, rut du B Mil, 
62143~. 

Eclt pt PC VGA 3112 ~ BIHGUR, 11, rue de 
Morce<i., 68300 Salnt-Louls·Neweg 

Ecll JX fi •rtl SUf A 500 11 plUS Cher. c1eS anesp 
Mroe:Œ Allxll CIWUOY, 9, rut •• Liii, 28000 
Chartres. T61. · 37.91.17.31. 

Cher contaclS surAmlge Llldovlc MAR'TINAGE. 11 , rue 
Vlc:1or Dtroclt, 59800 Lllle. 

Cher ccntacts sêr. Il lapde ~ ec:n. IX ubl OP SU' 
Amiga Env Ms18 Vianney CHASSAT, 39, rue dts Hauts 
Fresnaya, 92500 Rellll·Malmelson. 

PC Cil"' cornacts $S te tt rapod8s Plo , 6ch Il< ut!l. 
&lv iSle IWp m. Dftld LE TACON, Noron Il Poterlt, 
14490 Balleroy. T61.; 31.21.13.55. 

Rech. oontact M A 500 P0$$ Eya Of lhl 8eholdeo1, 
Lan ol lhe T"'111ùtSS Vf Dlrdt WEAU, 80, rue del 
~ 80110 ...... T61. : 44.22..21.52. 

Chat. coniacts sympa! Sllr Amlga 600 Anlhooy FRAN· 
CHEMICHE, 16, rue EIU Trl<HI. 78700 GalnneYlllt. 
T 61. : 35.20.30.82. 

Cher. nbx conlaCIS sur Amiga poor kil IX. ullls 11 
démos. Sébastien BEYER, rut eutelnau, 571170 Matz. 
T6t : 87.&2A5.44. 

0... COfTllP ... Am:vl 11(.<lf 6ci1 do X fi auf19s 
(sensible SOccer Dlllll tloc*. tlC . Jes1y YDLNm, 4, 
rut Cemmatte, 83110 Brignoles. T61.: IM.68.47.73. 

Edl nille IX ut' demJI ...i Atwi ST Env ilà. rép 
-~ ~-...... MEGAl.OGAHG. 7, "" 
des MNangee, 59229 Ttltghem. 

Ech sur Amlga James Pond 2 c:tr8 Armour Gtddorn 
Accepl. que lt ~de NWICy S1'pllant KOYACIC, 4, 
square de 11 Moisson, 54840 Gondreville. T61.: 
83.63.90.12. 

Cher contac1S sympas 11 sur PR. Et h IX M ASOO 
OIMer COUSIN. 3, rue del P9notta<I, 25550 ,,.._ 
_,-.. T61. : 81.92.3$.56. 

Cher contlCI:! séf. sur ST pour 6ch. j:x. UIJl. sur Alari Vds 
Croisière pour Lfl cadavre 130 F. ChrlsUnt ARRIGHI, 
83, bd du Rlclon, 13009 MareelHe. 

Eth jX 'IU• A 500 uurtnl SCHNEIDER, 242, rtt 
d 'Obtrhausbtrgen, 87200 Strtsbourg. T61.: 
88.27 .14.45. 

PC ChlJI conllCIS 9é< et dlnblll u r6glan T~ 
inq Env .,..., ~ _.... llnlno CAIUtOl, 4, plKe 
des Drmll, 31700 Bllgntç. T61. : 81.71.$U6. 

PC cher. con!DCIS poor 6ch )x avent. et UIJI ou aw es 
Env listesoo t6t. Micha61FlEURY,14, av. louis Ptget. 
39400 Moru. T61.: llUl.47.25. 

Ech IX Slmulabon Retlecbon Stralégoe + 111• 11 IX clJ OP 
sur Amlga 500 Liste Cire Vile liSl8. Plllnl CREMONA, 
CP 60, 41043 Formllllnt (Mo) Italie. T61.: (19-39) 
59.57.08.24 

Alans!e 520 Cllef. coniacts cool, IYf"'lll S6balltn 
YAHDENBERGE, 5, av. Oradoor/Glane, tM380 Bon· 
neuil. Tél.: (1lH) 43.n.40.37. 

Edl jX IPOfll, """1n. moto SU' A 500 8nflls et 
prullteln nt pas ln Jean.Pltm TOMES, 75, n . 
Blanç du Pe1toux. 74210 Feverges. T6t : 50.44.57.81 . 

CLUB 

Les tnei JeutS OP ~ Al3fl fi Amtga (cat CV''"' ""1llr! 
• 4 F AmlQI, 8f Alan) OP Ollluslon, 10, rue dt 
Yergernn, 38430 Moirans. 

Codow "" ~ c: lie GfX & ,...., poUf 
mooteo dov1<$ pro,elS c;ro. traductron Oevpac: 3 
Laurent RAUFASTE. 65, Nt dt Ymlun, B1800 Gaillac 

Am'Qa soccer ?OU< tes tans de foot sur AmlQI Manage· 
ment Il Artldl ~ ,_..,, ce - T61epnonez 
nous Denis no, 2. attM M Adlanl, 111 oo Yilltw­
banne. T6t. 78.tM.34.n 

Clull vds dOml)<JbS t 5 F f'rM recevoor nout cstalogue. 
env c11s1< ,...,. • 2.50 f an trntn AnUgll The 
CompuWs Oompubs Clull. IM ~ du Scld. 
03340 Nevilly-Je.Réal. T61. : 70.43.82.00 

Vous Chetthez des solts pov votre Amoga 10P . Oémo .. 
~. ~. Jlwv. Contlctlz "'°' Thilny JEITZ, 81 , 
rue du YMtt Fratin, '740 Elllt (Belgoq11t) 

Super af1aore club Atarl Yds cout son malMlel A un pr1lc 
d@fiant. IOUll IOgrque Clludt EICltlNGER, 5, rue de 
BNoes. 88110 llluch. 

Ecnvez des .œnanœ avec YOltt ordlllallltlr Hobœ 
grarulte. Raymond NOUET, Brie, 791 OO Tllouere. T61. : 
49.87.41.42 

PC Votr9 PC Ml en rt*1QU8 de aofts? wi... now • The 
blgest IJOOll ot Belg.0011 see ya111 Dlfllneu Europeen 
Club, 116, ••· du roi Soldat, 1010 Bruxelles (Bel· 
glq11e). 

CU>ST·PC Jl>."dre21lmbrest2.50F JJ""' -
oonc:o.n! Venez VIII! 10 F l al>Onnemel11 li Y!e' Cedrfc 
JEGOU, toi. des Conchoux, ~ Mensignac. T61. : 
53.03.52.91 
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le regretaraa pas Joro'e t llmllfe pour rtpons4I Carole 
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La Cannet ROChtVtllt. 
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"'°'"85. rltloe. cMnu, ........ ""'91C. COOY- YI .37 
uurtnt DUREUX, 5, rue Jean Mermoz, 74100 MM­
ma8$t. T61.: 50.37.89.31 

lb...au <*lb Alall ST sur l.IVlf vous ~ dl! 
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St-Cyr, 53000 U.al. 
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~ 1 lisle dt ~ 'OO S...,_. ntUWal, 8, rut G. 
Basqufn, 59810 IMquln. 

Groupe démo Putef cher. memb. coders, graphlsœs. 
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Cell tait 1 "'°" que 18 tao. de le 30 (aveç SMOJ 11 je 
cnercne d·au11t1 déll<.llants pour correspondre Vite ' 
Lauren! LIJCIOO, u Ga111t, 38500 Voiron. 

CtwL..n d .. """ .... arisacrt. Al!>ga el C64 128. llJ 
pnqlm11'9 01 -té. tootnr:c flne9:>tl·\'OUI 
.... """' OUETARO, 56, Nt ller1ri Richaumt, 79360 
Montesson. T6t.: (l&-1) 39.52.23.71 
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vlllt •, 4, a!Mt dt Mardlegay, 33127 Mlrtlgms/ 
J1lln. T6t.: 56.21A6.00 
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V • l3. pnx 190 f Ac/oete •-......on Alan ST The 
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Aflx Marquet, 58700 l'nmer). T61.; 88.37.9!5.58 
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mem. Vds -- -ves. VIX 160 Auoclltion 
fnlormatlcltl, Case posùlt 106, 1001 Lausanne 
(Suisse). 
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mol vW8 8111'-~ a.ancages Ju1ltn ROOEll, 
31 , -- de ......... 88240 ~· 

Club rechm:he edhé~ pour tchange 1• aur Amiga. 
Oevld PRIORI, 412, rut Bols de mont, 4101 Jemeppe­
sur·- (Belgique) 

No.Mal tanz.!11 PC Coi1re 2 bmll<es à 2.50 F MEG 
APC Sylvain BIRET, 11, ro1111 dt Byans. 70400 
Ttvey. T6t. : &UB.12.38 

kJt 6c:t> VIia pc AmiQa bas pnx Ach Jx PC 5 Il' rech 
pllOIOCop ~ de Luxpaon! • Grlq)e CÂebOn """ 
S6lllstien ROBIN, BP 27, 77552 Moissy-Cramtytl. 

Geniai f Recevez le dernier num6ro de • LI f91J•lle de 
~ " twJnt d6do6 aux Sharp PCE-500 el IU1les 
l'lld.et5Com!M><1-31lmbr'Nl2.50F uf«llllt 
de Sllarp, Chez M. Wenw IWNGER. La ptll1 Tlzin 
S<HI, 38210 Tulllna. 

Salon de le Criotoon lnlormallqut les 24-25 OCIObrt 
1992 ~ par Logissome • Evry - GOll­
DOUIN. 35 d, rue Paul Clavdtl, 91000 fwy. T61. : 
(1&-1) 69.91.19.49 11 Fu. : 80.7$.89.97. 

Atar1 ST olchange Legal démoe. u1ll. DP, Sourœs. 
Anll.nd lhl wartd Alexandre DULAUNOY, 4, rut d'N­
netfe. 4317 8of1ez Feimt9 (ltlgiqut). îtl. (019) 
5U1.15 

Le tantine • l'Elnsttln Moero • Hl disponible pour B Ff 
(pOrt compns Jeux vidéo SUf OOl1I01tl et rNc:ro Chrl9-
'°ll/lt BEOOllCll, 43. "" Jean -. 682œ -
i-. T61. , 8Uo.1s.10 

Le club CA YdS PC 3860x33 à 7 100 F TTC Poor 100S 
renseignements conlaCIBZ pa1t1CI<. Prtriclc GUERCHON, 
22, rue du torrtgo, 75020 Paris. UI. • (1 B· 
1) 48.36..55.311 

Club organise toumoo de Iock.Off le 2511002 Oép6chez· 
"'US · 128 ]oueUfe aeulemertt 1 Prix all6chants YI NG L y, 
&, allM du 11111- dts Glltrtl, 91210 DnMll. T61. : 
(1 &-1) li8.40.80.SS 

Codeur chertlot graphiste e1 mua.cten ~ cr6•toon de 
jeu (Arcade + Ave<!~. Mlckelt MARTIN, 5, rue F611> 
Nldar, 37100 ÎOIHS. T61.: 47.41.36.84 

~ - Tiit .. -~llltrCU>reprtndsa 
ectrv1"s dornlont poJbloc llstl, dl1k con11e 5 F t1mbrts 
lnlerceplor (Alloc:llltlon Lof 1Q01). 13, avenue .Je8n 
Jaum, 73000 Chambéry. 

50 n CM! ST ll'C l SOMO mr. Ql1llh ST llllO . .., MAO. 
5008, 891 "'° OO ,,_ llrlOS. COllCQ#I. 6ch 
malœ, rens Softdub ST/PC, 31, rue Sadi Camot, 
82290 Nœux-les·Mlnes. 



Sauvez le ST l 
Vous êtes nombreux 
à déplorer avec nous 
le nombre sans cesse 
décroissant de 
logiciels développés 
ou adaptés sur Atari 
ST. Plutôt que 
de rester /es bras 
croisés, nous avons 
décidé d'agir! 

USTva mal», « le ST est 
mort ". " le sr est obsolète " 

artout, on entend ce genre 
de commentaires. Avant même 
d'avoir eu le temps de dire 
" Ouf ! " la machine d'Atan a été 
déclarée morte et enterrée 
Les versions S7 des plus grands 
jeux arrivent avec plusieurs mois 
de retard.. quand elles arrivent 
Pourtant, le ST reste une bonne 
machine qui a encore des atouts 
dans sa manche 
Alors, Il faut agir ! Agir, oui, mais 
tous ensemble C 'est pourquoi 
nous vous invitons à envoyer dès 
aujourd'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 prêts à soutenir leur 
machine preférée. 
Si vous voulez agir et tenter de 
sauver votre ordinateur, recopiez 
dès maintenant cette lettre-type 

Emmanuel Dupont 
7, avenue Felix le Chat 
99666 Gotham City 
' 

(en indiquant vos coordonnées 
réelles) et envoyez- là au plus 
grand nombre pos.s1ble d 'éditeurs 
(voir notre liste d'adresse) 

La redacllon de Till 
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92 624 Gennevilliers cedex. 
COKTEL VISION : 
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OBJET : Sauver mon Atari STF/STE 

Madame, Monsieur, 

Possesseur d'un Alan ST. Je remarque avec décepûon que vous ne 
prodwsez plus ou très peu de jeux sur cette machme. Pourtant, 
j'aimerais que mon Atan' ne finisse pas au placard comme bien 
d'autre micros pour cause de piratage ou de marché parallèles 
1uteux. Je m'engage à acheter régu/1erement un ou plusieurs titres 
ST, à cond1t1on, bien sôr, qu'ils soient de bonne qualité comme 
par exemple : 
(Ecrivez 1c1 la liste de vos 1eux préférés) 

Je reste persuadé que mon ST est une très bonne machine, supé­
rieure à d'autres consoles ou micros. Alors, faites un effort, utilisez 
au mieux /es capacités de la machine (en partJcufler du STE) et 
tous tes Atanstes suivront. En espérant que vous tiendrez compte 
de ma lettre et que vous n'enterrerez pas prématurément le ST. 
Ludiquement vôtre 
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Chose H.O N"74, p. li> Gynoog N'89, p. 62 CNer 1he Net N'86, p. 38 
Chess Ch~ioo N'82, p. 53 Honvnerlist N'llO, p. 58 Pong N'82, p. lfJ 
Chess Moster 300> N°100, p. 71 Hord Orivin' N'74, p. 62 Ponzo Kick Boxirq N'84, p. lfJ 

CHALLENGES Chip's Challenge N'91, p. lfJ Hore Roisirq Hovoc N'98, p. 58 Porogliding Simulation N"IOO, p. 74 
Cootinentol Circus N"74, p. 49 Horlequin N"lOO, p. 64 Porosol Slors N"102, p. 72 

Conseils de guerre N"76, p. 90 Crozy Cors N°105, p. 72 Howoiion Odyssey N"75, p. 57 PC Globe N"74, p. 54 
Courses de voiture N"B7, p. 90 Crime Wrm N"86, p. 37 Heovv Unit N"76, p. 56 The Perfect Generol N°103, p. 66 
Football N'llO, p. 76 Cyber lip N'90, p. 64 Heroes of the 3571h N•103, p. 58 Pict'n Pile N'86, ~· S8 
Golf N'91, p. 82 0-Generotion (PC) N'102, p. lfJ Hill Street Blues N'91, p. 58 Pinboll Mog'rc N"75, p. (IJ 

Jeux d' explorotion N'79, p. 76 D-Generotion (STJ N"105, p. 64 Hole in One N'92, p. (IJ Plogue N'81, p. OO 
Jeux de plates· formes N'92, p. 82 Darius N"74, p. lfJ Hong lCong l.lohj~ Pro N'IOS, p. 66 Plolling N"llO, p. 53 
Jeux de réflexion N'90, p. 86 Darius Twin N"'ll, p. 56 Horror Zombies N"88, p. 56 Popilous Il N'IOO, p. 76 
Jeux de rôle N'83, p.114 Dorl< Centvry N"74, p. 58 Hoverlorœ N"92. p. 54 The Power N'90, p. 6S 
les meilleurs jeux d' ovenl\Ke N'88, p. 82 Dos 8oot N'84, p. 84 Hudson Ho\W N'96, p. 42 f>owemm,jer N'83, p. 82 
les ncweoux jeux de comlxit N"86, p. 80 Oays cl Thuder N'83, p. 86 H)i>ersileed N'99, p. 55 P47 N"76, p. 64 
Ils shool'em up 11'76, p. 90 OeliYetaru N'103, p. 61 lcen.mer N°91, p. 55 PRt.islorilc N'92, p. 57 
Sirdo1ioos de arrbl1s novais N'89, p. 82 Oeuteros N'93, p. (IJ ~ N"19, p. (IJ f'nmière N'105, p. 80 
SinlJlo1ions de COl1IÜ1e N"75, p. 76 DM Crosh N'82. p. 66 hiorqJolis 500 11'74, p. 64 Prinœ ol PersiJ N'84, p. 74 
Sirolotions de Iris N'84, p.126 DM llner 11'91, p. 64 N'82. p. 64 Prince ol Pemo (MAQ N'104, p. li> 
Temis N'82, p.106 Oidt Truty N'90, p. 58 kllemoliord Socar Chollqe N'82. p. 62 Projecl·X N'10'2, p.S6 

Cise N"88, p. 59 lmru:ler N'74, p. 68 PusOOwr N'I04, p. 50 
Ooublt Dragon 2 11"74, p. 51 llu~90 tn9, p. 54 f'uuric: N°84, p. 96 
Ooublt Dragon 3 N"96, p. 37 lt Come Inam the lleser1 N"74, p. 46 ~rel N'87, p. 55 

HITS 
Dawn lood N'81, p. 74 Mlrl1oe N"76, p. 54 l).utz N"74, p.50 
Dragon 8reed H'B6, p. (IJ Jodie Chon N'89, p. 52 Quick ond Silw N'92, p. 56 
Dragon Stnh N"Bl, p. 'JI Jae,pgXJ.Z'l() N°I04, p. 53 Rog\lf N'95, p. 63 

A·Troin N"104, p. 62 Dune N°101, p. 52 James Pond N°84, P. n Roilrnod Tyroon W/9, p. 62 
M.es of 1he pacifie N"I05, p. 52 °'iion Oog N'99, p. 52 Jetfighier Il N'92, p. 59 ~ri N"lœ.p.80 
The Addams fomi~ N"rœ. p. 10 N"lOI, p. 78 Jim Powtr N°103, p. 76 RBI Il Baseball N"93, p. 57 
Advooced Destroyer Simufotor N'88, p. 48 Oyno Bloster N"lOI , p. 76 Jimmy White's Whirlwind Snoolœr N'96, p. 40 Reolms N'99, p. 56 
Advontoge Tennis N'99, p. 48 Oynosty Y/ors N"llO, p. 54 Jupite~s Mosterdrive N'86, p. 50 Red Aler1 N"78, p. 56 
The Adventure of link W/9, p. 51 Elf N'94, p. 68 Kofoon N"7'1, p. 48 Red Boroo N'88, p. 53 
Aero 81oster N'86, p. 40 Epic (ST) N"lOO, p. 78 Kick Off N°68, p. 47 Rewiige of Shinobi N'81, p. 63 
Aher the Y/or N"76, p. 62 Epic (PC) N°104, p. 58 Kick Off Il N'SI, p. 62 Rick Dorqerous Il N'82, p. 74 
L'Aigle d'Or 2 N'98, p. 59 ESS N"7S, p. 49 Killerboll N'99, p. 51 Risky Woods N°104, p. 74 
Aldynes N'90, p. 66 Eswot N'83, p. 65 Killirq Cloud N'91, p. 62 Rood ond trock N'IOS, p. 55 
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Robocoô N'IOO, p. 67 Z-Ou1 N'86, p 46 lkikowe f'l'SB, p. 112 HORS SERIES 
Roboccp 2 N'86, p. 41 Z~ro W1ng 1'1'93, p S3 IN:iflke/ Island 2 N'99 p. 104 
Robocop 3 (Atruga) N'98, p. 52 M»islor<? N'94, p 106 Guide 1991 N'SSll Roboœp 3 (S1) 1t~102 pJ6 

s~s A VENTURE 
Muràers .. Spoct w p 152 Gu.œ 1092 1('1JH 

Rocl.!'!!t N'IOO, p. 84 ~sAlrb'1allsl l.''ll, p. 113 A'an ta<> l&l pogo:s de 11$111Jg> lfl 
Rodb1d 1{~4. p. 56 Ob1M N'89 p. lœ PC Review N'3 Rol'ing Romy N~.p. 4S The Mvetiiures of Robin Hood 1'1'94, p 104 Operatioo Steolth N'OO, p. 113 PC Review N'4 
RT~fl N'93, p. 59 AGE N'96, p. 105 Phanlœy Star Il W84, p. 154 
Rug The Worid Cup N'96, p 39 Anolher Worid tf'96, p 112 Phon1osy Slor 111 N'95, p. 122 
ltygoi' N'OO, p. 56 Armoeth 1 N'93. p 116 Plord's edge N'IOJ. p 118 SOLUTIONS Saon! llrogon 11'83. p. 88 Bondit Kinos 01 Ol'I00'1 China 1;n p. 110 

l'llloœQliesl 11'98. p 104 
Sectlt VlfCIOIS al nit Lultocfft 11"95, p."" Sold's foie '" 11116, p 10? l\:iols ol llolt.roess (Il() N'95, p 121 
Shodow llatur N'87, p. 54 8o1d's Tale C011S111JC1100 Set N'lOO, p. 1A7 

Pools of Oorl<J1e$S (Amigo) N'l03. p.114 Arother W«ld N'I05, p. 131 
Shodow of the Beost Il N'82.. p. 76 B<trgon A11odl N-104, p 115 Soi 2 N'I05, p. 140 
Shodow Womors N'ai, p 76 Bol N'74, p 121 Qoest for Gl-Ory Il N"86, p. 106 Chocs sir~ bod< N"99 p. 1œ 
Shemm M4 N'7S, p 4S B<rt 2 ""98, p 112 Rings of M!duso N'80, p. 1 t2 Conquests of the lcngbcw N'101. p. 153 
SM1tt N'IOl. p. n Sol 2 (Miigo) N'l05, p 122 Risi? of the llrogon ~.p 106 (11>Slèfe pour .. , codcMe N"102. p. Ill 
Sodtshow in6, P ro i!o11lemos•fr 'f84, p 156 Sogo N'll8. p 112 llwu, MISlreSS ol •nt Dari< H</2. p. 112 
Soletit Sll-.ce • N'82, p 50 Borie ls~ ~4. p. 102 Sa.age ~re N"87 p. 115 ~ o! the lkilOlder N'93, p 124 
Som E1Jrth ~ p 64 Bonlelech Il Crecenl Hov.t's Rl!Y!OQP N'87, p 114 Sdcw N"88, p 112 Eye of rhe Bdiolder 2 N'103, p. 124 
Smiukro N"82, p 54 Betroyol tf'90, p. 107 Seorch for the King N"82, p 134 F•ild~ moyo N'76, p. 116 
Slide1$ ~. p 76 Bloc~ Crypt N'100, p. 143 rne Secrat of M~ lslond N'82, p. 136 Gobhuns N"l03, p 134 
Son Shu S. ""98. p 54 Buck ~~ Coontdown Io lloor'l5doy t;'81 p 112 ShodalÀOtlds N'101 p. 128 Hea:1 of Ch ro N't05. p. 142 
Sonic the~ lt~. p.68 Ce<i!U<>Ofl. Oelenler of Rime N'92. p l()d Slolow Scttn' lf-95, p. 126 •l'CJU1l .iOrl!s tt Io dflT'è! crOISOde lt- 102 p. 124 
si- Aœ N'75. p 54 ~ot lheRq N'92 p IQI SberlOO< Hollnes l."IQ.l, 1> 122 roono ~ !lrGy 41 The !me of Allon'iSl."105, p. 126 
Spedio!I d N"86, p 42 Champions of l(ryr11 t."81. p. 126 Sim Ani N'98, p. 111 King's O\ies! V WIOl. p.138 
Spmdi11y Worlds N'87, p. ro l• Chevol~ du labyrinthe N'102, p. 113 The S:mpsons Bon vs the Spoce MUIMIS N'94, p. 100 l.etsure su1l loiry Ill N'89 p. 112 
S!onis.h N"96, p 34 C'Mlirotion N''W, p 103 Spoce 1889 N'98, p. lœ lcmmmgs (oodes) ~"'91, p. 113 
S•rider N'83, p 78 Conon tilt Cimmenon N'96, p 110 Spoce 0Ues1 rv N"IO, p 106 loom ~. p 113 
Slrbr N'I05, p 74 Conq1.~1 ol CaM!lo! Wl9 p. 102 Slorfüght N''/6, p. 109 Lord o1 me ITTJS N"l()d p. 124 
S0-25 Sorti! Allocl: Fq!t« /t113, p. 64 (~ of !lie lorçbc7N lf98. p 113 Sllr Tl'fk H'IOl. p 122 ~ ~·/:115H ~5.p.132 

~ N'96, p 36 (OU!fdOwn N'89 p 104 Stom N.oster ~ p 103 Mo,'?l'l lslaod N~OO. p. 155 
Super 1"'mco Grond Pn• N"82, p. n lroisr«e po1.r Ufl c<Xfuvr? N'93, p. 117 Super Hydiida N'83, p. 146 Mtrle( lslorid 2 i'PIOl, p. 134 
Super Off Rood N'84, p. 70 Cris1ols of Art>oreo N'SB, p. Ill Susfl!C,ous Corgo N"l6, p. 106 Operotron Stechh Secrel Oetcnse N'87, p. 120 
Superski Il N'I02, p. 63 Domoclts N'SI, p. 128 Sword of Verm1ll()n N"Slt, 0 106 Out of ire 81~ 8ro1hers N'lOO, p. 152 
Super Vol~! N"82, p. !WJ The dort heort of IJ\J~! N'91 p. 106 Tongled Toles N'76, P 1œ Police Ouest 1 N"95, p. Ill 
Superstar Soidier ~p.52 The cM queet1 of Ktynt> l'f'IOS. p. 118 Pela Ouest ŒI 1' '100. p. I&) 
Sllql W87 p 62 ~ N"IOS. p 124 The Thini (Olflll' >ffll, p. 115 PopuiM ~71p. 110 

S...tc:hblodt N'74, p. 56 Do<'< Seed N'102. p 116 f reosurt of dit SO'llJ9! ln!r.tier N"103, p. 116 tt al, p 120 
Sl'lltc.hb!od! 11 N'92. p 50 Oeoth Knigllts of Kl)m N'91 . p. 1œ Ulhmo VII N"lOO, p. ldO Pl'lnte of P~ro N'VS, p. Ill 
SMV N'89. p 59 Drogooft1ght N'83, p. 152 Ul!lfflCI U1!dttworld N'lOO, p. 137 Secrel of the Monley Island N"94, p. 110 
Teom Su1uk1 N'87, p. 56 Orogon Wors Wl4, p. 154 Wii~ Beam1sh N'W, p 106 Shod<1N of the Beusl N"75, p. 106 
Tecm Vorm f'f'87 p S7 Orogons BAcrtn N'76. p 110 W.zatdry VI 8<n of the Cosm~ F'fJr9' N'91 p 104 S!ioœ QU!!Sl I' N"W. p. 110 
Îlft'O!lt MIJv.I Hero Tllrtles N'99, p 57 lk'cgoos ol Flome WIS. p 100 ~ l'f86 p l()d Ul'll'IO V N~. p. 116 
femorolllr 2 '1'93, P n llruWien 'fiS, p 96 Wor1d ol AcMrllKl! • """"""Or<OOlS V93. p "I U1•mi VI N"lla, p 114 
Theotre ol 'Mlr N'lOS, p ro f:co~t 1j<JQ2, p 120 ~ N'79 p 100 U11ma Vil N'105, p. 128 
Thmk Cross ""98, p. 62 Elviro N"BB, p 104 Ys ~'82. p 138 Ull1mo Undeiworld (en 011cnoont Io solu!'°'1lN"I05, p. 138 
Thunder force Ill f'f'Sl, p. SB Elvira Il N'99, p 106 
Thunderstnle N'9J, p. ro Elemom N'I03, p. 110 
rie flRok 11'79 p 46 Elrploro IW N'a6. p 107 BON DE COM1-fAM)E 
Tik N'91. p 52 Eye of the M10lder N'CJO. p. 1().1 

DES ANCIENS NUMEROS DE TILT Tome N'75, p 55 Eyt of the Belroide< ff N-W. p 101 
T1p Off N'99, p. 53 fost"101100 N'96, p 118 
Tati N'88, p. SB Fo1e-Go1es of down N'95, p. 127 A retourner à Tilt Service abonnement 
Toomomen1 Goff N"89, p. 55 The flnol Bu11le N'83, p Id& 

BP 53, 77932 Perthes c.edex Tower of 8obel 11"76, p 70 nnol (Cf!V!10((j 1(-76 p 107 
TO'jOlo Celœ N"86, p. 54 ~Pdll's~ N'lOS. p. 116 

Vous pouvez ègalement vous procurer ces numéros à nit Tra Ylunor (An!ga) N"98, p. 68 
llotd "°"° lf88, p. 107 

Îl'!X Worrvs (ST) N"l04, p. ro Heon of Ch1ro N'93, p 106 à l'accueil : 9-11-13, rue du Colonel-Pîerre-Avla, 75015 Paris 
T nple Sottie fi N'76, p. 61 Hi:1mdo'I f'/'96, p 107 
Tumcon N'1'1, p. 53 Hero Ouest ~.p. 107 

Attention. les premiers nwniroe T~rlCOllll N'88, p 51 Hero Ouest N'lOO, p 149 
Tusl.er N'1S. p. 58 fi«o' s l.Nesl lf7A, p 114 jwiqu'au 74. et les numéros 77 et 78 sont épWMs. 
Ultwna:t l!.cle N'84, p. 62 Hoolt 11'104, p 112 
U«eol Nln, p 52 lillnrer N'93, p. 114 Je désire recevoir la numiroe 1ulvanta : 
lllopc N'95, p OO lœmoll N'79, p Ill 
Voxine N'87, p. 52 Th!! lmmor1ol N'82, p 132 
Veoos N'81, p. 78 Iron !Old lf74, p. 116 
Verytu. N'91, p. 57 1$1'.or N'l03, p. 120 
Velle lt'l4 p. 47 1Ceef 111e!Mf 1<'74 p 117 Nombre de numéroe Vrocm ""94, p 50 IGf'9CMstV 'f88. P 1œ 

1 N'lOI , p.&! lc\All 8ow 2, The dogger of Amon Ro N'IOS, p. 112 Somme totale 
Wordoer N'92, p. 51 legend (PC) N'l02 p. 118 Je voue adresse la tt0mme de 28 F pour Well1111 N'81, p. 61 legerod {Amogo) N'104, p. 120 
'ifi119 Cornmor.der N'83, p 76 The legmd of doOOnooll, Eye of the beholder 2N'l04, p 118 chaque numéro par : 
Willg (Of!'IOOtlder S«AI ~~SSIOtlS Il N"9'2 p. 52 l.egend of foerçOO>I 'fa!, p 110 chèque D mandat D à l'ordre de Tiit. 
\'f1r9 Cormmier R N'95, p. Il) l!llln Su>t lorry 5 N'95. p 125 
\•fi• l>'l2, p. C>8 The Lon! of Ille ~Wigs Vol ! lf88. p 110 NOM: 
v,1z1<id N•l04, p. 56 The Lon! of the Rll>gs Vol.2 The IWO rowersN"l05, p. 120 Prénom: 
Wofth11d N'99 p .!6 ltiN! of 1he temptress N'102, p. 110 

Adreese: Woifensle1n 30 N'IOS, p. 58 les Monley in IOS1 in LA N•IOl p 130 
Wolfpock N"OO, p 50 MM1çn Memoroncfum ~6. p 116 
Wrec:kers N'93, p 64 Moopih lslood N"l01 p. 126 Code postal 
World Closs Chess l(W p. 58 ~·.qJo Mal!O N'<J3, p. 1œ Ville: Villttd (Joss Rl>gb\' "'98, p. 6S Megoll'OY!l'oer 1 N"83, p 150 
Wordlns N°I04, p. 70 Mego!IOYeller Il !luest for the Anc1«>ts ~.p 109 ~ \O.&Sêtes ~·~de ~\IOÙ'e ~d~~ra&~ 
YN/f N"98, p. 6d Mertenory Ill The Dion Cns1s N'100, p J.16 une lettre suMe sept Ais) ou llOUI Moumer ~· e>< 

X-Oui N'75, p. 52 M1gh1 ond M091c Ill (I'() N'95, p 123 Délald~ 6-
Yeoger Air Ccmbot N'93, p 52 M1gh1 OtlCf Magic Ill tAm;gol N'l03, p l'.!2 
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JUGEZ TILT N°106 
Nous avons absolument besoin de vos remarques 
et de vos critiques ! Puisque vous avez décidé de 
lire Tilt, autant qu 'il soit à votre goût, non ? Alors 
allez-y franchement : vous aimez, vous le dites, 
vous détestez, vous le dites ! De temps en temps, si 
vous n'avez pas d'opinion, vous pouvez sauter une 
question, mais n'en abusez pas ... Nous attendons 
vos réponses avec impatience. 

RUBRIQUES 

Couverlure : 
Beurk ! n Pas Mal 0 

Sommaire : 
Bcurk ! L Pas Mal D 

Avant-premières: 
Ça crai111 ! L.. Pas Mal 0 

Tilt Journal : 
fa blarcl ! r Bôf 0 

Micro Kicl's : 
ul ! _ Pa~ Mal 0 

Hits: 
Sans intérêt .: Pas Mal 0 

SOS A ,·enture : 
Sans in tér~t .: Pas f\fal 0 

Dossier: 
Inut ile! Pa> Mal 0 

Création : 
Inuti le! 0 Pn, Mal 0 

Actuel: 
Bidon ! ) Pas Mal 0 

Message in a Bnttle : 
Sans intérêt ! J Pas Mal D 
Sésame: 
Sans intérêt ! r J Pas Mal 0 
Tam-Tam Sof't: 

Nul ! fJ Pas Mal 0 
Forum: 

Ça crain t ! '1 Pas M:1I [J 

Petites Annonces : 

Bien~ Super ! 0 

Bien 0 Super ! !)(_ 
Bien C Ça pulse ! ~ 

Bien C Passionnant ! tJ 

Bien 1Sl' Encore ! D 

Bien = Oh. oui !~ 

Bien = Oh. oui ! ~ 

Bien ~ Indispensable ! )( 

Bien 'C' Indispensable ! 0 

Bien C 

Bien 0 

Bien 'ts(, 

Bien 'fil. 

Bien D 

Super!~ 

Encore! 'K( 

Encore! D 

Super ! D 

Super !);(' 

Sans intérêt ! :. Confus r, Pas assez 0 Parfai t!~ 

VI VE LES COMPARATIFS ! 
Sur JOO %. combien donnC'1.-vous à ... ... ....... 

-Tilt: ······-·········· 
- Joy~t id.: ... ~·-::?····· 
- Génération 4 : 
- PC Rc,•iew : 

······~···'\;J,f''' 

Par jeu, quelle longueur de tc~t préférez-vous? 
1 page ~ 1 pages r l 3 pages 'Kl 4 pages 0 

... 

Plus ! 0 

Comment trouvei-vous le système de notation des jeux ? 
Imprécis C... Confus 0 Pratique 0 Complet et lisible ~ 

NOM : ~~---------------~ 

PRENOM: ---------- ----- -
AGE : ----------- ------ --

ADRESSE: -------- - -------

A retourncdt : Em1uè1e T ILT - 9/1 ~- rue du colonel A via - 75015 P:iris 

Testez les testeurs ! Etes-vous d'accord avec les notes qui sont portées 
par nos spécial iste~ sur vos jeux favoris'? En d'autres termes, nos tests 
sont-ils fi ables et corrects? Attention : vous ne notei pas le jeu mais 
la critique du j eu ! 

DOMINIUM (p.62) 
Votre note: 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

SENSIBLE SOCCER (p.65) 
Votre note : 1 2 3 4 

ZOOL (p.70) 

5 6 7 8 9 t(Ü 
'-

Votre note : 2 3 4 5 6 7 8 9 1 0 

FIRST SAM RAI (p.72) 
Votre note : 1 2 3 4 5 6 7 8 9@ 

SIEGE (p.7-0 
Votre note: 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

GRANDMASTER CHESS (p.78) 
Votre note: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 0 

NICKY BOOM (p.84) ,,. 
Votre note : 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

TRODDLERS (p.86) 
Votre note: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

,,,,. LOTUS Ill (p.90) 
Votre! note: 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

THE LEGEND OF KYRANDIA (p.12!H 
Votre note: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 0 

THE SECRET FILES OF SHERLOCK HOLMES (p.131) 
Votre note : 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 0 

DUNGEON M ASTER (p.13-'l 
Votre note: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 0 

LEATHER GODOESSES OF PHOBOS 2 (p.136) 
Vo1re note: 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

KGB (p. 138) 
Votre note: 2 3 4 5 6 7 8 9 l 'J 

WILLY HEAMISH (p.140) 
Votre note : 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1 0 

Enfin , voici un espace libre pour vos remarques personnelles. 
Dites-nous tout ! 

p c7Wt.n. ~ "l 
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sponible sur 
miga et PC 
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stQbué p(.;- ;· 
J31 SD'FT . 
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