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AVANT-PREMIERES 6 
GENESI~, SPACE HULK, ISHAR 2, 
AMBERmOON ••• 
Découvrez avec Tilt les premières images des nouveaux jeux qui 
s'épanouissent dans les laboratoires secrets des plus grands éditeurs. 
Ce mois-ci, ce sont Ultimo Underworld fi , Ambermoon, lshar 2 , 
Genesia , B·l 7 Amiga et Space Hulk qtù ont la vedette, sans oublier 
la seconde partie de notre dossier sur Cryo. 

Dans le Tilt iournal, trouvez dix conseils indispen­
sables pour réussir votre coding party. 

TILT JOURNAL 28 
EXCLUSIF : TEST DE COMPATIBILITE 
FALCON/ST 
On dit que Je Falcon sera compatible avec la gamme des ST mais 
qu'en est-il en réalité? Tilt a mené l'enquête et vous donne la liste des 
principaux titres compatibles. Apprenez également à organiser votre 
propre coding party et découvrez les mille et une nouveautés du mois 
et les événements à ne pas rater. 

Après des mois d'attente, LE ·,eu d'arcade 
de l'année est enfin disponib e sur micro. 



Dans les Hits de 
ce numéro, un 

grand comparatif 
Harrier Jump Jet 

vs 
Harrier AV-88. 

Qui va gagner ? 

44 FORUM 
THE CHAOS ENGINE TAM-TAM 
STREET FIGHTER 2, TERMINATOR PETITES ANNONCES 
2029... INDEX 

DISQUETTE TILT 

132 
138 
140 
152 
154 Une fois encore, la moisson a été bonne et nous sommes heureux de 

vous présenter les meilleurs jeux du mois soigneusement analysés et 
disséqués et comparés par les plus grands testeurs de la planète 
(hum ... ). 

Toutes les explications pour utiliser sans problèmes la disquette de 
Tilt . 

PAINT BOX 90 
Les voici. les voilà : vos plus beaux dessins sélectionnés et commentés 
par notre illustrateur maison Pascal Blanché. 

CREATION 94 

98 

MESSAGE IN A BOTTLE 118 
KING QUEST VI : LA SOLUTION ! 
Nos experts VOLIS offrent une solution qui vous aidera à surmonter tous 
les obstacles. Sans oublier les dizaines d'astuces prodiguées par nos 
lecteurs. Aventuriers, vous n'êtes plus seuls 1 

Ultimo 
Under­
world Il, 
Labyrinth 
of 
Worlds, 
est le 
digne 
succes­
seur du 
premier. 
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ET CA VA ETRE 

L'ENFER 
Après que le magazine PC Review ,Jjt qualifié 

Populous TM de «véritable oeuvre de génie», nous ne 
vous en voudrions pas de penser que les gars de 
Bullfrog auraient du mal à se surpasser. 

Mais vous auriez tort. , f' 

PopuJous Il™ propose encore plus de volcans, de 

raz-de-marée, de marais meurtriers • tous les désastres 
naturels les plus dévastateurs de la terre, plus quelques 
uns dont vous n'avez pas encore entendu parter. 

Créez vos propres villes sophistiquées avec des 

immeubles splendides, des routes et des arbres. 
Construisez des murailles pour protéger la ville contre 
les pluies de feu , les tornades et les éclairs. Sans 

compter de nouveaux monstres maléfiques tel que la 
très rusée Hélène de Troie, qui attire ses victimes vers 

la mort avec son incroyable beauté. 
Populous Il possède 1000 mondes à conquérir, 10 

Mb de .graphjques, '4000 animations et des douzaines de 
nouveaux effets sonores. 

On vous avait bien dit que cela valait le coup 
d'attendre. 

1: 1. • c: i I~ e N 1 c: .& I~ i 
Représentant: Exasoft. 12 Rue du Château d'Eau, 
69410 Champagne au Mont d'Or Tel: 72 17 07 83 



















L E 5 NOUVEAUTES D 

ATARI ST/STE - ANllGA Pour connaitre la 
disponibilité d'un 

ieu dans. un 
maga11n 

MICROMAHll, 
tlPEI 3615 
MICROMAHll 

THE DREAM TEAM 
249/ 249F 

+ WWF Wrestlermonio +The Simpsons 
+ Terminotor 2 

SUPERFIGHTER 
249/249F 

+ WWf Wresllermmlia + Final f1ght 
+ Pitfighter 

PSYCHO'$ SOCCER 
275/ 275F 

+ lnternotionol Soccer Challenge + Kick Off 2 
+ World Chompionship Soccer 

+ Monche5ter Unitted 

MANmll 
\25F Manette SPEEDKING \S9F ~nette NAVIGATOR 99F QUICKJOY 3 SUPBOIARGER 149F QUICKJOY VI JET FIGllTER \99F 

NOUVEAUTES 
A NE PAS MANQUER 

A -Train Hired Gun 
Addams Fomily 2 lenvning:s.2 
Bottletoods MC Donald Land 
Chaos Engine Préhistoric 2 
Crusoder of Dorlc SoYOnt Sleep Wolker 
Fables and Fiends Unive~I Monsters 
Gunship 2000 Wolker 

AUTRES NOUVEAUTES 
IAlien 3 
Armourgeddon 2 
Bord's Tale Conts. Set 
Combat Air Patrol 
Conques! of Longbow 
Creepers 
Cytron 
Doemonsgole 
Dorkmere 
Free D. Cl 
~;or 

No Greoler Glory 
Novo 9 
Ourlander 
Pacifie Islands 
Populous 2 Chail. dota 
disk 
Prophecy of Shodow 
Rooin Hood (Sierra) 
Rome 
Simpsons. 
Super Couldron 
Super Hero 

1 AN DE \.. 
GARANTIE ,, 

SUR TOUS LES ~ ~ 
LOGICIELS ~ 

~ 

MiCRC>MANIA 
QUIUK JOY V SUPERBOARD 
QUICKJOY TOPSTAR 295F Krusty's Fun House 

Air Suppof1 ND/259F 
Aquotic Gomes 299/749F 

Hook 249/ 249F 
Indy IV (Action) 22S/ 22Sf 

Utopia Twin Pack 

OP 20 ST/ AMIGA 
PremierMonager 22S/22SF LT~~~_:~~~=-:..-!.~----:;::~ 
Rislcv Woods 22S/22SF T di 299 / 299f 

Black Crypt ND/225F 
Bunny Bricks 229/ 229F 
Cas1les 249/ 299f 
Cas1les dola msk ND/ 149F 
Cool Wadd 249/ 249F 
Cruzy Co~ 3 299/ 299F 
Curse of Enchontio ND/ 299F 
Ooodlebug 225/ 225F 
Eye of Befiolder 2 N0/325F 
Global Effed 299/299F 
Gobliins 2 299/299F 

lshar 299/ 299F 
Jaguar ND/Z25F 
Joe and Moc 225/22SF 
l'orme Fatole 249/ 249F 
Links N0/ 3S9F 
lord of Rings ND/ 22SF 
Monkey Island 2 ND/349F 
Nicky Boom 279/279F 
Pool 22S/22SF 
Populous N2 Plus ND/32SF 
Pow.monger Dota Disk l 19F/ND 

Road Rash ND/ 299F Street Rghter 2 249/ 249F ransor co N0/369F 
Robosports N0/ 2S9F e Manager 275/ 275F D Day · 269/269F 
Shuttle 27S/27SF Sensible Soccer N2 225/225F Best of Best Korate N0/225F 
Sim Eorth N0/349F legends of Valour 275/ 275F ZProo~ect X ND/225F 
Striker 22S/ 225F Wing Commander ND/ 299f ~ N2 249/ 249f 
~~::~~ :~~;;~ lnd'i IV (Aventure) 2~~~~}~~ EPIC 249/249F 
The Gomes Espano 299/299F Aa~bo~k ND/299F Fire and lce 225/225F 
Ween 299/799F Gv1hzation · · 299/299F 
Wizzkid 22S/ 225F Grand Prix (Mi<roprose) 299/ 299f Oomimumf 3 ND/ 275F 

Pinball fimtasies ND/275F Shodow o Beast 

~~~ THEDRE~TE~ ~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~·~~;L~E~~~~~~~~~ 
299F AUTRES NOUVEAUTES TOP 20 PC COMPATIBLE 

~ 

' ·, 

. 

+ WWF Wrestlermanio +The Simpsons 399 f 
+ Terminotor 2 Amazon Pacifie Islands Comanche 389 f Inca 

NOUV\fXTES 
A NE PAS NQUER 

1 Addams Fomily 2 
Battletoads 

Betrariol ot Krondor 
Buzz A drin lnto Space 

Car ond Driver 
Fables and Fiends 

Flashback 
Lemmin~s 2 

MC Donal Land 
Nigel Mansel 
Sleep Wolker 
S~ace Ouest 5 

he Le~acy 
Ultimo VII Part Ser~ent Isle 

V For Victory 
~ 

MANEmS 
TOPSTAR SV 227 289F 
QUICKJOY SV 202 175F 
CARTE SV 202 149F 
QJOY SV 202 + CARTE 299F 

Battlechess 4000 Pinball/Toke Break Grand Prix (Microprose) 395 F Civilisation l~i ~ 
Carmen USA De luxe PoP.ulous 2 Crusader of Oark Savant 399 F AV88 Harrier Jumk P Jet 225 F 
Carrier al Wor Prehisloric 2 27 5 f Aces Mission Dis 299 F 
Creepers Putt Putt The Manager 399 f Transarctica 
Ooemonsgole Reoch for lhe Skies King Ouest VI 425 F Aces of the Pacifie 349 f 
Oorkmere Screen Sover Task Force 1942 349 F Ouest for Glory 3 349 f 
Doughter of Serpenl Street Aghter 2 Laura Bow 2 395 F Ultimo Underworld 3

3
4
4
9
9 

FF 
Dogs Of Wor Strike Com. Speech Fl 5 5trike Eagle N3 Wi c der 2 
Hired Gun Ace Legends of Valour 359 f mg omman 399 f 
lnuerlible Machine Strike Commander A-Train 349 F Falcon 3.0 
l~ond of Broin Unive~I Monslers 
John Modden 2 Worldtris (froncois) 
rArme Fatale X Wing . ~2+ MisDisc mf 

K~ 325F Lin Mouno Kea Course 279 f 
A.T.A.C 399 F Dungeon Mosét9r 299 F Lin s l'r3ie 399 f 
B 17 Fortresse Volante 399 F m· 299 F l ~ Ri'ngs 2 369 F 

l 7A NinhtH:k 399 f Besl of Best Karaté 299 F ,,, ~~!~L Te!llpr~s 299 F 
Birds of Pr,y 349 f Falcon Mm Di 1 225 F ,_.ey Island 2 299 F 
Bunny Bricks 229 F Forge of Virtue l7 5F Moonsfone 27 5 F 
C~p ive 1.1 299 F Gob1iins 2 349 F ~icky Boom 299 F 
( es 2 349 F Grond Prix Unlimi1ed 299 F l'udfic War 375 F 
Cos es Opio Disk 149 F Gunship 2000 Scén.Disk 225 F Pow~rmonger 349 F 
Coo World 295 F Horpoon 399 F Prophecy ol Shodow 329 F 
Cruzy Cors 3 299 F HerQes of the 3Snh 299 f Rorpparf 299 F 
Curse of Enchontio 299 F Hook 349 F Red Baroq Miss.Disk 225 F 
D Dpy 369 F Inca SP.eech Di1< 249 F Rex Nebulqr 399 F 
Dork Oueen of Krynn 299 F Indy IV !Action) 275 F Risky Woods 275 F 
Dominium 329 F lndY IV Aventure) 325 F Robocop 3 299 f 

~ 
~r:.w Halmes 
SimAnf PCW 
SimEmth PCW 
Sim Lift 
Super Cauldron 

~
pe.r Tetris 
~&pona92 
Se1ge 

the SumlllC!fling 
Theoter ol Wor 
Ul~ma VII 
V fOf Vktory 
Ween 
WWFN2 

299F 

mf 
345f 
375F 
299 F 
349 F 
375F 
275F 
325F 
32SF 
349 F 

m~ 
299 F 

IMPORTANT : Toys ces logiciels sont normalement disponibles dès leur sortie, en vente par correspondance. Les magasins ne présentent qu 'une sélection de ces logiciels. 
Pour en connaître Io disponibinté, topez 3615 MICROMANIA ou téléphonez à votre magasin Micromanio. 
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question que pose 
tous ceux qui jettent 
un regard glouton sur 
le Falcon est 
simplissime : « Vais-je 
bénéficier de toute la 
logithèque, ô combien 
énorme, de l'Atari 
STF/STE? », 

La réponse, comme 
vous pourrez le lire en 
exclusivité dans les 
pages suivantes est ... 
étonnante et 
détonnante ! 
Elle pourrait même 
déboucher sur une 
avalanche de jeux 
encore plus beaux 
que les plus beaux ! 
Ce n'est pas Apple 
qui dira le contraire, 
lui qui amorce 
un virage ludiciel 
à toute allure 

. et une sortie conjointe 
avec IBM d'un gros 
cube, le Power PC. 
En attendant ces 
beaux jours tout 
proches, lisez donc 
avec attention 
les dix conseils de 
tonton Hautefeuille 
pour organiser 
votre Coding Party. 

Bonnes feuilles ! 

Vic Ventura 
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Falcon 
Bien que le Falcon 030 ne soit pas 
disponible au moment où nous écrivons 
ces lignes, la sortie grand public est prévue 
courant février, si quelque impondérable 
ne vient pas encore la retarder ! 
Nous sommes parvenus à nous procurer 
pendant quelques jours un des rares 
exemplaires présents sur le sol français. 
Voici Je test de compatibilité des logiciels 
prévus initialement pour les Atari STF et STE. 

Cette image réalisée en mode True Color est une vraie merveille. A 
quand les jeux exploitant un telle résolution graphique ? 

La sortie officielle du Fakan 030 
est prévue f..aur la mi·févrler. 

Espérons CfU une logi'*!~ue de 
1eux sera creee pour 

accompagner la machine ••. 

Voici les résultats de ces 
tests et l'analyse que l'on 
peut en tirer. 

Dans le domaine des jeux du 
commerce, quel qu'en soit le type 
- jeux d'action, d'aventure, de 
stratégie, de simulation -, la com­
patibilité est franchement catas­
trophique. Ainsi sur les 56 jeux 
récents ou plus anciens que nous 
avons testés, seuls deux ont 
accepté de fonctionner correcte­
ment, soit 3.5 % de réussite envi­
ron dans le domaine ludique. 
C'est bien peu ! Dans la plupart 
des cas, les programmes " plan­
taient .. dès le chargement pour 
de multiples raisons : protection 
disquette non reconnue, pro­
blème de décompactage, " plan~ 
tage " en cours de chargement, 
absence de lancement des pro­
grammes « auto .. de la disquette. 
Ce dernier point nécessite une 
petite explication complémentaire. 
En effet, contrairement aux 520 
STF et STE, les programmes 
"auto• de la disquette d'amor-



Le Fakon 030 foit po..;e dt" la révolution informatique de ces dix dernières années en terme de conception. Oommo99 que les capacités 
techniques ne soient pas suffisommltnt adoptées à un usage empirique. 

çage - disquette présente dans le 
lecteur à l'a llu mage de la 
machine - ne sont pas pris en 
compte dans un système pourvu 
d'un disque dur.ce qui était le cas 
du nôtre et le cas le plus logique 
d'utilîsation d'un Falcon 030. Le 
manuel signale que l'on peut 
désactiver le boot du disque dur 
en effectuant un reset à chaud, 
accompagné de l'appui sur la 
touche" Alternate "· mais cette 
procédure ne semble rien chan­
ger au problème. 

DES RESULTATS 
SURPRENANTS ! 
Trois programmes, Baby Jo, 
Ultima VI, World Glass Rugby, 
sont parvenus à se charger nor­
malement laissant espérer un 
fonctionnement normal. Hélas, 
les deux premiers ont " planté .. 
après quelques secondes de jeu. 
Pour le troisième, un stupide pro­
b lème d'absence de curseur 
l 'empêchait de fo nc t ionner. 
Deux programmes du commerce 

fonctionnaient sans problème : 
Oxyd, le jeu d'action/réflexion et 
The Secret of Monkey Island, 
J'aventure de LucasFilm que l'on 
ne présente plus. A ces deux pro­
grammes s'ajoute un certain 
nombre d 'autres logiciels de jeu 
disponibles dans le domaine 
public. Ainsi les Breakout (casse­
briques). Teins, Tetris 30 (simi­
laire à Blockout) et Columns, 
adaptations monochromes des 
grands classiques (disponibles 
chez Arobace), n'ont révélé aucun 
problème d 'incompatibilité. 

LE FALCON PREFERE 
LES UTILITAIRES AUX JEUX 
En ce qui concerne les logiciels 
plus "serieux "· traitement de 
texte, logiciel de dessin, traite­
ment d'image, langage de pro­
grammation. utilitaires divers, la 
proportion de réussite est bien 
différente. La plupart des logiciels 
sérieux s'accommodent fort bien 
du Falcon 030. Ainsi sur les 11 
logiciels testés, 9 ont fonctionné 

sans prob lème, et non des 
moindres - le Rédacteur 3 et 4, 
Dafi 4, GFA Basic 3.5, Arabesque 
Pro. Pour ces utilitaires, le pour­
centage de compatibilité dépasse 
80%, ce qui est tout à fait satis­
faisant. En ce qui concerne le 
GFA, cette compatibilité ne se 
limite pas au seul langage lui­
même. Nous avons ainsi pu lan­
cer différents programmes réah­
sés et compilés sous GFA. 
Précisons cependant qu'il s'agit 
d'une compatibilité • de première 
intention .. donc certains pro­
blèmes peuvent apparaître lors 
d'une uti lisation intensive . 
Les deux programmes qui ne 

fonctionnaient pas, sros et 
Demo Construction Kit, sont jus­
tement ceux qui utilisent le plus 
les ressources spécifiques des 
STF/STF, quelque peu différentes 
sur Falcon 030. 
On peut en rapprocher la com­
patibilité désastreuse des jeux 
face à celle excellente des logi­
ciels sérieux. Ce phénomène a 
une explication. Les program­
meurs de jeux, pour optimiser 
leurs routines d'affichage et d'ani­
mation, sont souvent obligés de 
coller d'asgez près la machine 
po1 ir tirer pleinement part i de 
toutes les caractéristiques. En 
revanr.he les utilitaires font plus 

Le Falcon 030 et les phériphériques 
Les souris et joysticks destinés au ST fonctionnent sans pro­
blème sur Falcon 030, tout comme les imprimantes classiques. 
L'imprimante laser Atari, tout comme le disque dur de la 
marque, ne pourra plus être raccordée, le connecteur DMA 
.,ait cédé sa place à un connecteur SCSI Il, plus actuel. Il fau­
dra dire adieu aussi au lecteur externe, le port ayant disparu. 

29 



---------fil Ïournal 
COMPATIBILITE AVEC LES LOGICIELS DEDIES AUX 520 ET 1040 STF/STE 

Les testa ont été menés de manière à se rapprocher le p lus 
possible des conditions de fonctionnement d'origine. Ainsi les 
programmes prévus pour tourner en basse et moyenne réso­
lution couleur ont été testés sur un classique écran RVB (Péri­
tel), tandis que les programmes fonctionnant en haute réso­
lution ont été essayés sur un moniteur monochrome Atari. 
Noua disposions pour le test d 'un Falcon 030 identique à la 
version définitive (sortie antenne mise à part). Tous les tests ont 
été effectués avec le ros 4.0 contenu en ROM, mojns sujet à 
variation que le MultJTOS livré sur disquettes. 

Mime si extérieurement le Falcon s 'apparente au 520 ST il n'en est 
rien Cluand à Io carte mère. Le pro<esseur Motorolo 68030 cadencé à 
16 MHx associé ou OSP promet de foire des merveilles 1 

appel à des calculs du proces­
seur, la vitesse d'affichage étant 
moins importante. Les instruc­
tions du 68000 étant parfaitement 
compatibles avec cel les du 
68030, les problèmes s'en trou­
vent diminués. 

QUI DU FALCON 030 OU DE 
L'AMIGA 1200 SERA LE PLUS 
INTÉRESSANT ? 
Pour clore ce test de compatibi­
lité, nous l'avons étendu à cer­
taines extensions et assimilées. 
Le Falcon 030 accepte sans pro­
blème les écrans RVB, mono­
chrome Atari et VGA (ou multi ­
sync). Toutefois, le switcheur 
d'écran monochrome/couleur ne 
fonctionne pas correctement. 
En contrepartie:le Falcon 030 
peut afficher la résolution mono­
chrome sur un simple moniteur 
RVB, en mode entrelacé toute­
fois. Mais surtout, il peut afficher 
toutes les résolutions sur un banal 
moniteur VGA Il se révèle sur ce 
point bien supérieur à l'Amiga 
1200 qui nécessite soit deux 

30 

moniteurs (moniteur RVB + moni­
teur VGA), soit un moniteur VGA 
acceptant les résolutions vidéo 
Amiga (moniteur rare et cher). 
Cependant la compatibilité de 
l'Amiga 1200 avec les 500 et 
500+ Ueux et utilitaires) est de 
30 %. Avec le 600, elle est de 
1 OO % car tous les jeux récents 
sont adaptés au processeur de 
celui-ci. 
Donc tous les softs sortis en bou­
tique depuis 1992 sont compa­
tibles à 1 OO % avec l 'Amiga 
1200. C'est nettement mieux que 
ce que permet le Falcon 030 ! 
En conclusion, ceux qui ont une 
importante collection de jeux 
devront impérativement conser -
ver leur $TF/STE à moins qu'un 
système de double ROM.à la 
manière desAmiga 500+ et 600, 
ne résolve le problème. 
Ceux qui utilisent leur Atari ST à 
des fins plus « sérieuses ,, pour -
ront probablement utiliser leurs 
programmes sans trop d'inquié­
tude sur Falcon 030. 

Jacques Harbonn 

JEUX D'ACTION : 

NON 

Armourgeddon 
Baby JO 
BeachVoUey 
Billard Il Simulator 
Blue Brothers 
CarVUp 
Dise 
Elf 
F1 Grand Prix 
Rre& lce 
Gods 
Great Court Il 
HorrorZombïes from the crypt 
Klax 
Magic Poci<ets 
Matai Mutant 
NavySeals 
Nlnelives 
PopUp 
Prince of Persia 
Quick & Silva 
R~Yfn:ll RBI 1 Baseball 
FrJCI< Dangerous Il 
Rodland 
Sensible Socoer 
Switchblade Il 
SWIV 
The Ught Corridor 
Tokl 
Tunican Il 
Vroom 
Worid Class Rugby 

Jeux de r6flexlorVstrat6gle : 

NON 

Brat 
Oiessmaster 2150 
Hunter 
Lemmings 
Loglcal 
Mega-lo·Mania 
Plotting 
QI Test 
Raliroad Tycoon 
SHent Setvice Il 
Sim City 
Spindizzy WOOds 
Utopie 
Wreckers 

JEUX D'AVENTURE/ROLE : 

NON 
! 

Battle Master 
Cadaver 
Captive 
Chaos Strikes Bacl< 
Dungeon Master 
Elvira 
Uttima VI 

LOGICIELS • SÉRIEUX " : 

NON 
,, 

D.C.K. 
Stos 

OUI 

1 

OUI 

Oxyd 

' 
' 1 

OUI 
.. 

Secret of Monkey Island 

OUI 

_Arabesque Pro 
Dall 4 

GestComptes 2 
GFABaslc 

Le Rédaçteur 3 
Le Rédacteur 4 

Phôtoiab 
Script li 

Vision 
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10 CONSEILS POUR REUSSIR SA 
CODIN Pi RTY 

Créateurs de démo, programmeurs de tous niveaux, fanas de la digit 
sonore ou du décibel micro, les coding parties (C.P.) sont l'occasion 
rêvée pour vous de rencontrer des créateurs qui vous ressemblent! 
Et pourquoi ne pas organiser vous-même votre propre C.P.? 

1 
CONSEIL N°2 : LES DORTOIRS 
En second lieu , souciez-vous 
aussi d'offrir un toit pour la nuit à 

La rédaction de Tilt et les membres du groupe Sector One sont heureux 
de vous offrir ici, les dix conseils indispensables pour lancer une coding 
party d 'enfer! A vous de jouer! 

QU'EST-CE QU'UNE CODING 
PARTY? 
Une coding party rassemble les 
groupes les plus fameux en 
matière de programmation, ce 
qu'on appelle dans le jargon 
micro, la «Scène». 
Réunis dans une même salle, 
tous ces passionnés vont parti­
ciper à des échanges fructueux : 
présentat i ons de démos, 
démonstrations de routines et 
d 'astuces de programmation, 
concours graphique ou sonore, 
et tout ce qui concerne de prés 
ou de loin votre hobby .. .. 

Bien entendu. une telle réunion 
se doit d 'être préparée avec le 
plus grand soin par les organisa­
teurs afin d 'être parfaitement 
réussie. 
Grand merci à Jedi, Surf Willy et 
ODC pour leur aide précieuse : 
leurs mises au point ont été pré­
cieuses pour lister les dix recom­
mandations qui suivent. 

CONSEIL N°1 : 
TRO~ER UNE SALLE 
Une coding party, c'est facilement 
plus de cent personnes à rece­
voir. Il va donc falloir trouver une 

salle appropriée, suffisamment 
grande et surtout bien équipée 
en pnses électriques. 
Il est aussi très important de pré­
voir un grand nombre de tables et 
de chaises, de quoi installer «à · 
l'aise" une centaine de ST. Amiga 
ou PC et leurs propriétaires. 
Bien entendu, il n'est pas facile 
de trouver une salle correcte et 
bon marché. Aussi, essayez de 
contacter les mairies. les maisons 
des jeunes, les associations, etc. 
C'est la salle que vous devez 
trouver en premier lieu avant de 
vous occuper du reste l 

tous vos visiteurs. Les coding 
parties durant souvent plusieurs 
jours. et même si la plupart des 
programmeurs ne dorment pas, 
ou dorment sous ou dans leur 
micro , quelques tapis de sol , 
quelques duvets dans un gym­
nase ou une salle vide représen­
teront le must du confort! Voilà 
de quoi détendre et étendre 
l'ambiance tout au long de la C.P. 

CONSEILS N°3 : 
LA NOURRITTJRE 
Sandwiches et bouteilles de coca 
sont les deux aliments majeurs 
des habitué des coding parties. 
Lors de l'organisation de la 
Sanom Convention de Sector 
One, Jedi, Surf Willy et ODC ont 
du dévaliser les boulangeries du 
royaume et tartiner ou jambon­
ner pendant une journée entière 
pour nourri r leurs troupes . 
N'oubliez pas ia mangeaille dans 
le calcul de votre budget. 
Trouver un bénévole pour gérer 
ce nerf de la guerre qui peut 
devenir un vrai casse-tête chinois. 

CONSEILS N°4 : QUAND ET 
COMMENT INVITER? 
Ne lancez pas trop tôt vos invi­
tations. En effet, ces réunions atti­
rent tant de passionnés qu'il est 
fréquent de trouver plus de cinq 
cents personnes devant l'entrée 
au lieu de cent ... Difficile à gérer 1 
Envoyez vos invitations au maxi­
mum trois semaines avant la date 
prévue par minitel, téléphone et 
également par courrier. 
Et bien sûr à votre magazine pré­
féré (attention, prévenez nous 
un mois et demi à l'avance). 

CONSEIL N°5 : QUI INVITER ? 
Les as de la programmation bien 
sûr, mais pas simplement eux. 
Il faut aussi prévenir la presse 
(magazines, responsables des 
émission TV ou radio, pensez aux 
radios locales.) afin de donner de 
l'ampleur à votre mouvement. 
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CONSEIL N°9 · 
PARLONS GROS SOUS 1 
Vous allez devoir définir le prix 
d'entrée de votre coding party. 
Et ce n'est facile 1 

La seule façon de s 'en sortir 
financièrement, c 'est rle tenir un 
compte très précis de tout ce que 
vous Investissez · frais de courrier 
ou de Minitel. location de la salle, 
et peut-être aussi du matériel 
(tables et chaises). coût de la 
nourriture (petit-déjeuner. sand­
wich, boisson). 
S'il est d'usage d 'offrir une bou­
tei ll e de soda avec le ticket 
d 'entrée, pour mettre tout le 
monde dans l'ambiance. ; Un bar 
payant, tenu par quelques res­
ponsables dévoués est une véri­
table oasis. 

Les coding parties permettent à tous les fanatiques de mrcro de se rencontrer pour discuter, échanger des 
idées, montrer leurs nouvelles démos et même parfois s'affronter sur des jeux en rëseaux (notablement sur 
des titres comme Midi Maze, Stunt Cor ou Vroom). Mais atttntion, une telle manifestation ne s'improvise pas 
et une bonne organisation sera vitale pour le succès de votre cading party. 

La Coding Party organisé en 
décembre par Sector One, par 
exemple, comotait au moins 15 
organisateurs pour environ 200 
participants. 

Lo Sanom Convention a êté l'occasion pour de nombreux groupes de 
participer à toutes sortes de concours (meilleure démo, meilleurs 
graphismes, etc.) et présenter leurs dernières crêations. Ici, un extrcrit 
de la nouvelle demo de Cybernetics sur STE. Allez, scrollez jeuneue 1 

N'oubliez pas non p lus de 
prendre contact avec le maximum 
d'éditeurs. C'est auprès d 'eux 
que l'on obtient le plus souvent 
des lots à gagner pour les 
concours, ou des présentations 
de nouveaux programmes ou de 
matériel. De quoi dynamiser et 
donner du lustre à votre coding 
party.' 

CONSEIL N°6: LE MEILLEUR 
MOMENT POUR ORGANISER 
UNE CP 
Il faut savoir que les program­
meurs risquent de se déplacer 
des quatre coins de la France, 
voire d' Europe, pour vous 
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rejoindre. C'est donc la période 
des vacances scolaires qui se 
prête le mieux à l'organisation 
d'une C.P. 

CONSEIL N°7 : 
LES ORDINATEURS 
D'habitude on demande à tous 
les participants d 'apporter leur 
micro personnel. 
C'est ce qui se fait dans presque 
toutes les coding parties et cela 
fonctionne très bien. 

CONSEIL N°8 : 
LES CONCOURS. 
Laissez les programmeurs de la 

1 « scène n organiser eux même 

des démonstrations de routines 
fameuses. De votre côté. si vous 
avez obtenu des lots de la part 
des éditeurs. magasins. journaux. 
organisez un concours sur un jeu 
suffisamment simple pour qu'on 
puisse facilement et en peu de 
temps, vérifier le score. 
Pour les concours de création 
graphique, vous déciderez d 'un 
théme et ne l'annoncerez qu'à 
l'ouverture de la CP. 
Pour la programmation. Sector 
One a, par exemple, l'habitude 
de définir trois catégories. la 
grosse démo le boot secteur 
(480 octets maximum) et la mini 
démo (5 KO en assembleur). 

CONSEIL N°10 : 
DES CONTACTS EN BÉTON ! 
Le but d'une coding party est 
avant tout de rencontrer et de 
faire se rencontrer tous ceux qui 
ont la même passion que vous. 
Lors de cette rencontre. pensez à 
l'avenir et, mêrne si vous êtes un 
peu dépassé par la situation. 
nouez des contact , créez des 
groupes. encouragez les ren­
contres, lancez des projets futurs, 
regrouper des programmeurs qui 
travaillent sur des créations simi­
laires ... pour qu'ils se retrouvent... 
lors de votre prochaine coding 
party. 

Olivier Hautefeuille 

Une dêmo bien faite propose toujours des écrans intennédiaires 
(phase de chargement, de décompactage, ek.). Dans la Delirious Demo 
41 le loader est original : la fléche avance au rythme du lecteur de 
d11quette, atteignant sa victime â la fin du chargement. 



-------111t ï ournal 

Le PC franchit 
le mur du son ! 
Media Vision, met sur 
le marché trois 
nouvelles cartes 
sonores pour PC. 
De son côté, la firme 
ID a mis au point une 
carte universelle de 
faible coût. 
Rien ne va plus, faites 
vos sons ... 

L a Thunder & Lightning 
réunit une carte graphique 
24 bits (16 millions de cou­

leurs, voirTi/t 108) et une Thun­
derboard (carte compatible 
AdUb et Sound Blaster).De taille 
raisonnable elle n'occupe qu'un 
seul slot 16 bits. Les .. intertaces " 
autres que MIDI (port joystick, 
entrée son, sortie son amplifiée) 
se trouvent à l'arrière . Un pro­
gramme d 'installatio clair et une 
série de jumpers permettront de 
régler tous les conflits possibles. 
La carte est livrée avec divers 
utilitaires : échantillonnage sonore 
8 bits, agenda animé et parlant, 
synthèse vocale (anglais) et 
séquenceur MIDI (version bridée). 
Une carte originale, vendue à un 
prix très compétitif ( distribuée 
par Ubl Soft pour PC: Prix : J). 
La Pro Audio Spectrum 16 (PAS 
16) constitue le must absolu de 
la qualité sonore. C'est la pre­
mière carte grand public autori­
sant un échantillonnage de qua-

li té CD.Outre les habituelles 
entrée son, sortie son (amplifi­
cation de 4 W), et joystick/MIDI, 
la PAS 16 d ispose d 'une inter­
face SCSI pour gérer disque dur, 
lecteur de CD-ROM, etc .. Le 
programme d'installation perfor­
mant et les jumpers permettent 
une configuration fine de la carte 
(important avec une interface 
SCSI). Sa compatibilité Adllb et 
Sound Blaster lui assure une 
reconnaissance parfaite dans les 
programmes. 
De nombreux utilitaires enrichis­
sent le package : éd iteur 
d'échantillons sonores avec tru­
cages variés, table de mixage, 
scope et analyseur spectral 4 
voies, séquenceur MIDI et syn­
thèse vocale (en anglaisr. Une 
carte surpuissante, à un prix 
ajusté (carte distribuée par Ubi 
Soft pour PC: Prix : 1). 
L'Audioport est une extension 
externe, se connectant sur le 
port parallèle. En dépit de sa très 
petite taille, elle d ispose d 'un 
haut-parleur intégré avec poten­
t iomètre de volume, d'une 
entrée/sortie son et abrite même 
les quatre piles de son alimen­
tation (ou par un transformateur 
fourni). Sous Windows, un dri­
ver émule les formats Adlib et 
Sound Blaster, mais il faut un PC 
puissant (extension distribuée 
par Ubi Soft pour PC ; Prix : 1). 
La Sound Galaxy NX pro est le 
must des cartes sons pour 
joueur. Les raisons de son suc-

cès : une compatibilité Adlib, 
Sound Blaster pro Il, Covox et 
Disney Sound Source. Carte 
universelle par excellence, son 
faible coût en fait ll'un des plus 
Intéressant du marché. Les deux 
hauts-parleurs sont de bonne 
qualité et une extension CD­
ROM est prévue. Cette carte 8 
bits réduit les vitesses d'accès 
entre le processeur du PC et la 
carte son.mais c 'est impercep­
tible pour les jeux. Il est dom­
mage qu'il n'y ait pas de port 

joystick sur la carte ( distribuée 
par ID pour PC ; Prix G). 
La Fantasy Card, enfin, est une 
m inuscule carte compatible 
Adlib. Peu onéreuse, elle per· 
met tout de même d'écouter la 
plupart des musiques. Les sor· 
ties sont très limitées. il n'y a 
qu'un potentiomètre et un port 
casque (carte distribuée par 
Behm Technologies pour PC; 
Prix D). 

Jacques Harbonn 
et Morgan Feroyd 

e P<. dev1en p rolesseur 
Oui, votre PC n'est 
pas qu'une superbe 
machine de Jeu. La 
preuve : Nathan 
enrichit sa collection 
de programmes à 
vocation éducative 
avec deux nouveaux 
titres destinés à tous 
les âges. 
PC Univers vous présente en 
détail les différentes planètes du 
système solaire (caractéristiques 
physiques. structure, orbite, gra­
vité. etc.) et vous permet aussi 
de les comparer point par point. 
Quelques jeux agrémentent le 
programme : puzzles guère pas­
sionnants ou simulation simplifiée 
de mise en orbite des satellites. 
Les images sont belles mais trop 
peu nombreuses à mon goOt. 
Mais surtout l'outil informatique 
est ici bien mal utilisé, le pro­
gramme se contentant le plus 
souvent d'afficher texte ou infor­
mations. Seule l'animation des 
planètes apporte un peu de vie, 
mais c'est b ien juste . C'est 
d'autant plus dommage que le 
gestionnaire offre une excellente 
ergonomie. Un programme cor­
rect de vulgarisation, mais qui 
s'arrête un peu en chemin (dis­
quettes Nathan pour PC; Prix: 
E).PC Corps Humain se propose 
pour sa part de vous faire décou-

vrlr l'anatomie humaine, ainsi que 
des rudiments de physiologie. 
Vous • visiterez • ainsi le squelette 
et les systèmes digestif, muscu 
!aire, lymphatique. endocrinien. 
nerveux, cardio-vasculaire. géni­
taux et urinaire. Les planches sont 
de bonne qualité et l'ergonomie 
tout souris sans problème. En 
revanche, les textes sont beau­
coup plus sujets à caution. La tra­
duction est cause de certaines 
tournures malhabiles qui peuvent 
amener à des déductions fausses 
ou des imprécisions. 
De plus, le vocabulaire employé 
risque de ne satisfaire ni les 
novices (trop de termes tech­
niques). ni les scientifiques (grand 
manque de précision). Le manuel 
annonce que le programme 
constitue • un outil de référence 
extraordinaire destiné aux étu­
diants en médecine. aux lnstitu· 
lions médicales ... '" Etant moi ­
même médecin, je peux vous 
assurer que même un étudiant 
de première année ne pourrait 
s'en contenter. Le Rouvière (la 
•bible " de l'anatomie) n'a guère 
de soucis à se faire. Il n'en reste 
pas moins que ce programme 
présente une somme de connais­
sances qui pourra peut-être inté­
resser la clientèle du Larousse 
Médical, bien que l'outil informa­
tique soit ici encore sous-utilisé 
(disquettes Nathan pour PC; 
Prix: F). 

Jacques Harbonn 
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DIS G GS SOUS 
Depuis quelques mois, nous vous 
présentons les produits de la col­
lection Micro Application. Leurs 
produits sont simples et peu 
chers et n'en sont pas moins effi­
caces. Pour continuer à nous sur­
prendre, ils proposent un géné­
rateur de gags sous Windows 
intitulé Windows Folie's. Le prin­
cipe est le même que celui du 
sauveur d'écran. On peut confi­
gurer le ou les gags choisis en 
modifiant. par exemple, l'inter­
valle de temps où ils se déclen­
cheront. Prank Man - le clown 
qui gère le logiciel - met à votre 
disposition 18 farces et 2 Jeux {un 
pendu et un puzzle). Vous pour­
rez, entre autres, vous défouler 

VINJUU DIMO : LA 
DERNIERE DIMO DIS 
OVERLANDERS 1 

La nouvelle derno des célèbres 
Overlanders vient de sortir sur ST 
et elle a pour nom Vencura Oemo. 
Cela faisait oes mrns et même 
des annees qu'ils nous la pro­
mettaient . elle est enfin la Les 
membres du groupe l'avouent 
eux-même la plupart des écrans 
date de 1 annee demiere et ne 
constitue pas une révolution dans 
le genre Maigre tout. te oes1gn 
cle la Ventura est soigne el 
l'ensemble est agreab!e a regar­
der Aioutcns pour l'anecdole 
que Dogue de Mauve (narre 
rédacteur-en-chef adjOintJ y f:gurE> 
en bonne place puisqu'il a rro 
grammé quelques routines ei 
qu'on peut l'apercevoir sous sa 
ventable apparence clans le fl'l8nu 
(oh oui. le loup-garou qui se oan 
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1 

sur des souris qui ont envahi votre 
écran en les attirant avec un faux 
gruyère, engager un maçon pour 
combler de briques tous les 
" vides " de votre bureau Win­
dows ou encore provoquer des 
tremblements de terre sur les PC 
de vos amis ou collègues de 
bureau. Evidemment, il ne s'agit 
pas d'un utilitaire indispensable, 
(sans blagues ? ndr) mais, il est 
bien agréable de rompre la mono­
tonie avec ce genre de délires. 
Le manuel en français est très 
clair et détaille bien chaque gag 
contenu sur la disquette 3 "1/2 
(Windows Folie's est édité par 
Micro Application - Prix 8). 

Morgan Feroyd 

aine. c'est lui IJ Dernier point · 
les amateurs pourront retrouver 
de nouveaux ecrans des Over­
landers dans la demo Froggies 
Over U1e Fence qui sortira en 93. 

Rémi Le Pennec 

« Vous lé réconéssé ? ». Non 1 
Mais si, là, en bas, en haillons 
mouves, c'est lui : Dogue de 
Mauve. Non content de travailler 
Chei: Tilt, le bougre se ~e le 
luxe d'apeoraître dans les démos 
de ces amu Overlanders. Quel 
chien 1 

Fanzines 
Ce mois-ci, trois nouveaux fanzines, je dis bien 
TROIS, - bien que le dernier n'en soit pas 
vraiment un- supers fanzines. L'un d'entre eux, 
Planète à vendre, n'a pas trait à la micro, mais 
il est suffisamment passionnant pour susciter 
votre intérêt. .. 

3 

Ils sont plein d'humour et très 
pn>fess1onnels. 
Comme q,uoi les deux ne sont pas 
incompotibles. 
C'est pas moi qui vous dirais le 
contraire, n'est-ce pas ? 

M ais, avant de commencer, 
je vais, si vous me le per­
mettez, passer un petit 

message personnel qui s'adresse 
au journaliste de PC Fanzine que 
j 'ai eu au téléphone : désolé, 
j'avais noté 14 h dans mon 
agenda ... Rappelle-moi ! Fin de 
message perso. 

Puisque nous parlons de PC Fan­
zine, je vais commencer par vous 
le présenter. Comme son nom 
l'indique, Il s'adresse aux pos­
sesseurs de compatible IBM PC. 
Dans le numéro 2 d'octobre, vous 
trouverez des préviews (Haun­
ting, Strike Commander, X Wing, 
etc.), des tests (Lure of the Temp­
tress, Aces of the PAcific, etc.), 
la deuxième partie de la soluce 
de Monkey Island Il et une page 
de pub pour Delphine. Le ton des 
articles est enjoué et très profes­
sionnel, mais la mise en page sur 
une colonne est un peu tristou­
nette, malgré l'usage abondant 
de photos (qui passent malheu-

AVISÀLA 
POPULAnON! 

CONTINUU À NOUS 
FAIRE PARVENIR VOS 
SUPERBES CRÉATJONS, 

NOUS LES PASSERONS 
DANS CES COLONNES. 
PROFITEZ DE 

L'OCCASION POUR 
VOUS FAIRE 
CONNAITRE ... 

reusement très mal à la photo­
copie) et de dessins humoris­
t iques. Au titre des regrets. 
j'aurais aimé trouver autre chose 
dans un fanzine PC que du jeu. 
Mais c'est un avis personnel ... 
Vous pouvez contacter PC Fan­
zine à l'adresse suivante : PC 
Fanzine, 121 rue Gabriel Peri, 
93200 St Denis. Le prix du 
numéro est de 5 F et l'abonne­
ment pour six mois est proposé à 
40 F port compris. 

A l'opposé de PC Fanzine, 
Contact ST ne parle pratiquement 
pas de Jeu : seules quatre pages 
y sont consacrées. Edité par 
l'association du même nom, ce 
fanzine en est déjà à son numéro 
24 (décembre 92 - janvier 93) et 
fait montre d'un grand profes­
sionnalisme. Je ne vous décrirai 
pas dans le détail les nombreuses 
rubriques, pour ne retenir que la 
présentation en avant-première 
du Falcon, l'excellente interview 
" Carte Blanche " et les rubriques 



graphisme, musique et program­
mation. Tous ces sujets sont bien 
écrits, bien présentés et fort inté­
ressants, et j'en arrive à me 
demander comment un posses­
seur de ST peut vivre sans ce fan­
zine ... Ah, si, je me disais bien 
que j'arriverais à lui trouver un 
défaut : les listings en assembleur 
68 000 sur plusieurs pages, c'est 
indigeste ! Mais c'est néanmoins 
l'exemple même du bon fanzine, 
varié et conçu avec application 
et minutie. Un seul mot : bravo ! 
Contact ST n'est proposé qu'en 
abonnement (sous le titre ronflant 
d'adhésion à l'association), au 
prix de 80 F pour six numéros (ce 

légal et est imprimé comme tous 
les magazines. Mais il n'en pos­
sède pas moins toutes les quali­
tés des fanzines : ses 52 pages 
noires (avec quelques touches 
vertes et rouges) contiennent des 
nouvelles de SF, des dossiers 
(«La SF se vend mal : les res­
ponsables 1 ») bourrés d'humour, 
des interviews et des dessins et 
BD originaux. Les rédacteurs ne 
se prennent pas au sérieux, ce 
qui n'empêche pas des " grands 
pontes » de la SF de participer à 
ce canard : J-P Andrevon, J-G 
Arnaud, Daniel Walther pour ne 
citer que les plus connus ... Bon, 
je ne vais pas m'étendre sur ce 
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Comment un possesseur de ST ~ut-il vivre sans ce fanzine ? 
Les a,mateu!s de jeux risquent ~'être ~us peu de place 
leur etant reserve. 

zine étant bimestriel, cela fait sauf 
erreur un an ... ) 
Leur adresse: Contact'ST, 7, rue 
Felix Gaffiot, 25 000 Besançon. 
Enfin, une fois n'est pas coutume, 
je vais parler d'un magazine sur la 
SF qui n'a, en falt, pas vraiment 
sa place ici, mais qui est tout sim­
plement impressionnant, tant pas 
sa présentation que par son 
contenu. Planète à vendre (c'est 
son nom), dispose d'un dépôt 

fanzine qui n'en est pas un, 
comme je vous l'ai déjà dit} mais 
personnellement j'adore. Ah, 
j'oubliais: la principale différence 
de Planète à vendre par rapport 
aux fanzines, c'est son prix, impo­
sant, de 35 F le numéro (prix 
dégressif pour achat en gros). 
L'adresse : Planète à vendre, Edi­
tion Amhan 2, 56 Bd Joffre, 83 
100 Toulon. 

JLJ 

Même si ce n'est pas 
réellement un fanzine, 
Planète à vandre en a 

toutes les qualités. 
Seul son prix excessif -
35 F • le sêpare de ses 

confrères. Les amateurs 
de science-fiction qui 

regrettent Fiction et 
Galaxy seront comblé•. 

Amis cruciverbistes, bonjour ! 

- -

Sierra a pensé à vos petites cellules grises et vous 
propose Crosswords. Ce jeu réunit plus de 350 grilles 
de mots croisés, de taille et de difficulté variées. De 
quoi passer l'hiver auprès de la cheminée sans s'en 
apercevoir. 
Le programme nécessite impérativement Windows, 
complété de l'extension multimédia pour la version 3.0 
afin de bénéficier de l'accompagnement sonore. 
La réalisation est d 'un excellent niveau, avec des 
musiques variées, une bonne mise en image, une ergo­
nomie parfaite et un vaste choix d'options. Signalons 
toutefois que le programme n'accepte que les modes 16 
et 256 couleurs (Alors, Messieurs les Programmeurs, on 
prend des libertés avec les directives Windows ?!). 
Un excellent programme pour ceux qui maîtrisent bien 
l'anglais, mais qui se transformera vite en " maux croi­
sés " pour les autres! 
(disquette Sierra pour PC; Prix : D). 

Jacques Harbonn 

c MAGIC ,, UPGUDI 

Jacques Harbonn 
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DANS LA FAMILLE DIS FLIGHr SIMULAro•s-

... Je voudrais Paris et la 
région parisienne ... Le 
succès de F/1ght S1mulator 4 
n'est plus à démontrer. 
Avec cette disquette­
scénario, M. Fouilhoux, 
l'auteur, a mis au potnt un 
petit bijou. Il a retranscrit 
avec précision la géographie 
de Paris et de sa région dans 
un rayon de 1 OO kilomètres. 
Tous les aéroports sont 
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présents ainsi que les 
principaux monuments de 
Paris. Vous pourrez même 
survoler le parc d'attractions 
d'EuroD1sney ! 
Un bon investissement pour 
éviter de prendre de leçons 
coûteuses de pilotage. Paris 
et la région parisienne est 
disponible sur PC (distribué 
par Ubi Soft - prix : C). 

Morgan Feroyd 

petit reproche à cet excellent CD, 
les séquences enregistrées font 
à peine une demi-heure. Mais 
que c'est bô ! Prix : D. 

JLJ 

POWER PC 
OU LA STRATEGIE LOGICIELLE D' APPLE 

Le Macintosh a toujours été une machine à 
part. A une époque où la plupart des micros 
ordinateurs familiaux, comme l 'Amiga, le ST 
et dans une moindre mesure le PC, 
se voyait adjoindre au microprocesseur 
principal une multitude de puces spécialisées, 
les coprocesseurs, la machine à la pomme 
restait, seule, insensible à cet engouement. 

Techniquement partant, l'idée 
de diviser les tâches, notam­
ment les animations gra­

phiques. et d'en faire exécuter 
certaines par des coprocesseurs 
afin de diminuer le temps d'exé­
cution du microprocesseur, sem­
blait pourtant bien tentante. 
Mais, pour la firme à la pomme, 
persuadée de détenir la " vérité •, 
la gestion des animations ne 
devait pas être confiée à un 
coprocesseur spécialisé mais 
devait résider dans un ensemble 
de routines graphiques logicielles, 
gérées par microprocesseur. 
Et ainsi, Apple poursuivit, solitaire, 
dans cette voie ... A quelques 
exceptions près, comme certains 
circuits dans la gestion des 
entrées/sorties, les versions de 
Macintosh se succèdérent sans 
grands changements. 
En effet, la théorie des gourous 
d'Apple repose sur l'idée que le 
sott est plus Important que le 
hard, c'est-à-dire que la partie 
logicielle compte plus que la 
matérielle. 
Dès sa naissance, le Mac était 
pouMJ d'une bibliothèque de rou­
tines en ROM qui devait assurer 
sa facilité d'emploi et son incon­
testable succès. Le raisonnement 
est assez simple et convaincant : 
le matériel coûte cher et l'amé­
lioration du hard n'assure pas 
touiours une compatibilité avec 
les versions suivantes. 
Au contraire, une solution soft est 
plus pratique et économique. 
Quand des constructeurs ven­
dent des cartes Multimédia pour 
PC ou Amiga, la solution multi­
média uniquement logicielle, 
QuickTime tourne sur toute les 

machines couleurs de la gamme. 
Si la première version de ce logi­
ciel était décevante, la nouvelle 
est impressionnante (16,7 millions 
de couleurs sont gérées, la taille 
de la fenêtre des animations est 
beaucoup plus grande. la réso­
lution est meilleure, etc.). 

NUL BESOIN DE DËPENSER 
DES MILLE Er DES CENTS 

EN DOPANT 
SA CONFIGURATION, 

il suffit de remplacer le fichier 
Quicktime par la nouvelle version 
pour bénéficier de toutes les der­
nières fonctionnalités, tout en 
conserva.nt la même machine. 
Même les anciens Movies multi­
média créés sous l'ancienne ver­
sion bénéficieront des nouvelles 
performances J 
La " voie logicielle » est souvent 
la plus élégante. Elle souffre 
cependant de certaines lacunes, 
le plus souvent dues au micro­
processeur qui doit tout faire seul 
, et " pédale un peu dans la chou­
croute " pour certaines activités 
! Il n'est que de voir les capacités 
des machines concurrentes dans 
le domaine de l'animation pour 
se rendre compte malgré tout du 
retard qu'A pris Apple dans le 
domaine des jeux. domaine qui 
nécessite! par exemple, des 
scrollings rapides. 

APPLE A-T-IL OIT 
SON DERNIER MOT? 

Certainement pas ! Persuadé que 
rajouter des séries de compo­
sants spécialisés et passer son 
temps à les améliorer n'est pas 



----- t ill.• 
tian Mac/OS ou Dos Made ln ,I 
ou même Unix . Le système 
d'exploitation sera donc indé­
pendant de la plate-forme. Plu­
sieurs microprocesseurS Power 
PC seront développés et les pre­
mières machines devraient voir le 
jour fin 93-courant 94. Le pre­
mier, le 601 , dégagerait 15 Mips 
à 20 Mhz et utiliserait une archi­
tecture 64 bits. Or, il est annoncé 
comme la version de base des 
Power PC, celui qui équipera les 
ordinateurs bon marché. On ose 
à peine songer à la puissance 
que délivreront ses successeurs, 
les 604 et 620 1 Il ne reste qu'à 
espérer que cette puissance sera 
utilisée à bon escient par les pro­
grammeurs pour nous proposer 
des graphismes de la qualité de 
Spaceshtp Warlock ou de L­
Zone, avec des animations à la 
Wing Commander 1 

une solut.lon, le constructeur cali ­
fornien s'est tourné vers le goulet 
d'étranglement des machines : 
le processeur lui-même. 
Celui-ci est, traditionnellement. 
un membre de la famille 68xxx 
Motorola. Passer à la concur­
rence en choisissant le construc­
teur Intel ne serait d'aucune utilité 
car les puissances sont compa­
rables et, de plus, la compatibilité 
avec les anciens modèles serait 
perdue. La nowelle arme d'Apple 
s'appellera donc Power PC (pour 
Performance Optimisation Wllh 
Enhanced Risc). 
Ce microprocesseur est basé sur 
une architecture RISC, synonyme 
de puissance (voir encadré). 
Construit en collaboration avec 
IBM, les machines Power PC 
auront un kernel, c'est-à-dire un 
noyau commun. Sur cette 
couche logicielle de base viendra 
se greffer le système d'explolta- Toki Ookl 

RISC ou CISC ? 
L'architecture traditionnelle des microprocesseurs est d ite 
CISC (Complex Instruction Set Computer). L'idée majeure de 
cette mchltecture est de simplifier le travail du programmeur en 
lui fournissant une multitude d'instructions, quelques-unes 
très élaborées, pour simpllfler l'écriture des programmes. Les 
instructions sont comme des briques de Lego que les pro­
grammeurs emboitent et utilisent pour réaliser leur logiciel, le 
nombr8 de briques étant extrêmement différent. 
Le concept sur lequel repose la technologie RISC (Reduce­
ced lnstructionset Computer) est totalement opposé. On four­
nit au programmeur très peu d'instructions, très peu de briques 
différentes. Celui-ci doit donc se donner plus de mal pour 
obtenir des Instructions complexes et combiner astucieuse­
ment les Instructions élémentaires. 
Là où dans la technologie CISC Il avait à sa disposition une ins­
truction pour transférer une zone-mémoire, par exemple, il lui 
faudra quabe ou cinq instructions pour réaliser la même chose 
en RISC. En revanche, le processeur n'ayant à reconnaître 
qu'un nombr8 réduit d 'instructions, il les exécutera beaucoup 
plus rapidement. 

81UXllUS : $A&ON Dl 1 'IDMOH MU&TIMIDIA 

Cette année, se tient le 
premier salon de rédition 
muttlmédia à Bruxelles. Les 
nouvelles technologies qui 
sont amenées à remplacer le 
support papier" classique " 
(le livre) seront présentées. 
Entre autres, on pc>llrra 
trouver, sur 3 500 m2 de 
superficie, des supports 
multimédia comme le CD-1, le 
CD-Photo, le Data Discman, 
mals aussi les CD-ROM pour 
PC et consoles Sega 

• Espérons que le nouveau 
Méga CD pour la mégadrive 
et le SFC CD-ROM pour 
Super Nintendo seront 
présentés en exclusivité. 
Alors, venez nombreux au 
salon de l 'édition multimédia 
qui se déroulera dans le 
cadre de la Foire 
internationale du livre de 
Bruxelles (Du 20 au 25 avril 
1993 au parc des expositions 
du Heysel-Palais 3). 

Morgan Feroyd 

G 
&I DINOSAURI NIPPON 

Gon, vous connaissez ? Peut­
étre pas ... Il faut drre que ce 
petit dinosaure à la fors 
impayable, invincible et 
indestructible est né au 
Japon sous la plume de 
Masashi Tanaka. 
Auiourd'hur Durendal 
Diffusion, une société 
française de Bagnolet, a 
choisi de faire découvrir au 
public français ce 
personnage hors du commun. 
Gon est vraiment une BD a 
part : magistralement 
dessinée en noir et blanc et 
totalement silencieuse (il n'y 

a ni bulles ni onomatopées), 
elle mélange humour notr et 
violence animale. 
Malgré le sens de la lecture 
déroutant (de droite à 
gauche), on est 
instantanément conquis par 
cet etrange héros que l'on 
quitte à regret une fois la 
derrnere page tournee Y 
aura-t-il un jour un jeu micro 
base sur un Gon plus 
hargneux que BC Kid et plus 
fort que King Kong? On ne 
peut que l'espérer. (Manga 
diffusé par Durendal, prrx : A). 

Rémi Le Pennec 
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lie B bits strikes 
bat le 

Le TOB, machine 
française, n 'a jamais 
vraiment décollé d'un 
point de vue ludique. 
Aujourd'hui, 
beaucoup l 'ont 
oubliée. Et pourtant, 
il y aurait encore pas 
loin de 1 OO 000 TOB 
en France et les 
passionnés continuent 
de créer et de 
s'enthousiasmer pour 
leur machine favorite. 

attendre août 90 pour obtenir des 
résultats p roches de l 'Amiga 
grâce au talent de gens comme 
HCL, Thomtest et BC109. Avec 
eux, les couleurs pleuvent, les 
animations sont tellement fluides 
qu'elles paraissent magiques et 
la digit sonore fait son apparition. 
BC109 apporte DOS 720, un 
fabuleux logiciel qui permet de 
récupérer sur Thomson tous 
types de fichiers Qmages, sons, 
textes) provenant de l'Atari, du 
PC ou bien des MSX. Vers le 
début 91 , les demomakers pous· 
sent le TOB dans ses derniers 
retranchements : les modes gra-

ph iq u es se 

!Oi!AICllDi we ~ ~ ~ 

1 ~~1~ ~ . !~,::;.::~p;i;. ·~l ';:::e::::;1.; ~ i 
mélange n t 
tous su r un 
même écran 
et l'overscan 
fait ses 
débuts. Puis 
on voit arriver 
les démos 
musicales ani· 
mées et des 
rasters (barres 
de couleurs). 
Signalons 
également 
l 'existence 
d 'un digitali­
seu r Video, 
des log iciels 
de traitement 
d 'im ages 
d 'une qualité 

Ca t 1 109 1.1_.. 

0 ~~~~:.~~ ... c:=;:;"~:;;:;;~ 
D VP 1 IC1'-'•I" 1. TO-OP11P 

c:r re ('lj• J ' 

HMEL propose un utilitaire de dessin~ en haute 
definition pour ceux ~ui d••irent faire quel~ue chose 
de leur imprimante Tliom1on (image1 en 640x200, 
fonnat A4). 

Trois ans après la cessation de 
toutes les activités micro-infor­
matiques de Thomson, les Thom­
sonistes continuent à montrer les 
possib ilités sans fin de cette 
machine. Pensez par exemple 
que d 'une gestion de 640 ko par 
disquettes, on est passé à une 
gest ion de 880 Ko (comme 
l'Amiga). Aujourd'hui, le T08 est 
méconnaissable tant est grand le 
fossé entre les logiciels actuels et 
ceux du passé. 
Le mythe TO renaît dans les 
démos. Les premières démos 
voient le jour en 89. Mais Il faut 
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p ro fes slo ­
nelle : TO-GRAPH, TO-PHOTO, 
DV16 et une extension mémoire 
256 Ko pour TOB avec des 
barattes mémoire récupérées sur 
Machintosh (!!!). 
Dernière trouvaille : Turbodisk, 
permettant des chargements et 
sauvegardes de disques virtuels 
ou d 'applications à grande vitesse 
(10 fois plus rapide) et en stoc­
kage compacté (850 Ko par d is­
quette). Autant d ire que ce soft 
a été une révolution , car en 
l'associant avec le disque virtuel, 
Turbodisk a ouvert la porte en 
grand à des applications qui 

Un soft complet et une interface DV16 qui pennettent ensemble la 
capture et le traitement d ' image vidéo. Cette merveille réalisée par 
HMEL ~ur mettnt le T08 à la modedu multimédia, et sans doute 
le plus beou symbole du renouveau des Thomson. 

n'existent que sur disque dur ! 
Le TOB a son serveur. Cela fait 
maintenant près de 4 ans que 
le serveur du Club Contacthoms 
(13, allée d 'Andrezleux - 75018 
Paris) propose 24h/24, 717 J de 
mettre en contact tous les thom­
sonistes, de les Informer, de leur 
offrir de nouveaux programmes 
et des astuces. Tous les maîtres 
de la programmation sur Thom­
son s 'y retrouvent régulièrement. 
Connectez-vous au 42.51.29.79 
et vous obt iendrez tous les 
dét ails sur les procha ines 
réunions thomsonistes. 
Enfin, l'A.S.C.I. (Association pour 
les services connexes à l'infor­
matique) est une association Loi 
1901 constituée en 1989 par 
des passionnés d'informatique 
qui n 'a eu de cesse de déve­
lopper et de distribuer tout ce 
qui ce fait actuellement dans le 
parc des TOB, TOBD ou T09+. 
81 vous souhaitez les contacter : 
ASCI - 365, Chemin des Mon­
tants - 54690 Eulmont. 
Bref, le TOB n'est pas mort 1 Si 
vous en possédez un, rensei­
gnez-vous, il existe sûrement 
près de chez vous des passion­
nés qui pourront redonner vie à 
votre bonne vieille machine 1 

Vincent Geoffroy 

Micro Vid éo enrichit 
encore son offre pour las 
amoureux d e b ell es 
images sur PC. Cette 
boutique propose en elfe! 
un nouveau package 
comprenant une carte 
Sound B las t er Pro , 
modifiée pour accepter 
les lecteurs Sony, avec 
le lecteur de CD-ROM 

correspondant Sony XA. Le 
gros avantage de oes lecteurs, 
c'est qu'ils sont capables de 
lire indifféremment des CO 
audio, des CD-ROM , mais 
aussi des CO Photo 
mu · ns (enregistrement 
des images du CO photo en 
plusieurs fois). Ces photos 
pourront être exploitées sous 
Wndows !Jâœ au rvnnr::iorTVT\A 

fourn i . Le pri x reste tres , 
raisonnable pour ce type de 
matériel : 4 500 francs pour la 
configuration . Outre 
sa carte Genoa 16 millions de 
couleurs (24 bits) que nous 
avions testé le mois dérnier, 
Micro Vidéo ialise une 
autre Carte 24 bi1s moins rapide : 
nUs au prix . de m0i1is: 
de 1 000 francs 1: , ... · · 

.·. Jacques Harbonn 
'." •' ..... 
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MINISTERE DE L'EDUCATION 
' ~TIONALE, de la CULTURE et L'INA, 

1 

MICRO KID'S lance un grand concours de 
,~réation graplJique, en collaboration avec 
~ 1LT et CONSOLES +. Deux catégories sont en 
/ice : les <quniors,, (de 0 à 15 ans) pourron 
rravailler sur tous supports, les «seniors» (à 
partir de 16 ans) devront absolument propcr 

e dimanch4 
SUR 

ser des créations assistées par ordinateur. 

réateurs. 
Envoyez-nous 
vos fanzines. 

Micro Kid's est produit par Fronce 3 et les productions Richard Joffo, avec une réalisation d'Alfred Elter, en c 

~~~~~u:o:r~,~~r f Nso&rs 



ES CONSOLES, DES JEUX, DES «GOODIES» ... 

Tout 
sur l'actualité 

consoles et micros, des 
reportages, des interviews, 

ainsi que le match des cham-
pions, le fanzine de la semaine, 

des démos,et les mascottes sélec­
tionnées pour le grand concours de 
création graphique. Vous y retrou­
verez les plus célèbres program­
meurs, graphistes, scénaristes et 

journalistes de l'univers ! 

.. ~IC~ . 
Kiô's -

os o.zmoJ t nous intczrczssczn . 
,... - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 1 ~, 

Pour participer aux concours organisés par MICRO KJD'S, 
1 renvoyez ce bon à: Tiit Micro Kid's, 9 -J 3, rue du Colonel Pierre-Avia, 1 
1 75754 Paris Cedex J 5 1 
1 Je désire participer au match des champions: 1 

Nom: ....... ....... .. ... ............. Prénom: ............ ... ..... ... .. Age: ... ..... I 
1 Adresse: .. .................................................. ... ... ... ..... ...... ...... ..... . 

1 ····································:······ ···················· ··································· 1 Code posta l: ... .. ... ..... Ville: .. ... ...... .... .. .... ... 'fr ......................... . 
1 Machine: . .. ... . . . .. . . .. . .. .. .. .. . ..... . .. . . .... .. .. .. . . .. .. 1 

L----------------------~ 
ration avec les équipes de Tilt Consoles + el PC review, avec le soutien de Micromonia, du C.N.C. et du ministère de la Culture. 

MicROMANIA 
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L 'évènement du 
mois s'appelle The Chaos 
Engine, la dernière réalisation 
des Bitmap Brothers, un jeu 
d'action qui fera fumer votre 
Amiga. L'action est également 
à l'honneur avec l'adaptation 
pour PC du plus célèbre des 
jeux d'arcade, Street Fighter 2. 
Dans le genre farfelu, ne man­
quez pas The lncredible 
Machine (j'y ai passé des 
heures !), Creepers ou 
Contraptions. Les amateurs de 
simulation apprécieront les 
deux Harrier, AV-88 et Jump 
Jet ou les cascades aériennes 
de Stunt Island. Sans oublier le 
football américain de Dynamix, 
les Trolls de Flair Software, 
Ragnarok de Mirage ou Termi­
nator 2029 de Bethesda Soft­
works. En résumé, un bon 
mois pour tous les joueurs ! 

Piotr Korolev 
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a c:n ·-E 
c 
Les Bitmap Brothers sont réputés, à juste titre, pour la qualité de leurs 
jeux d'action - Gods, Magic Pockets. Leur petit dernier, The Chaos 
Engine, est le plus abouti, mêlant de vrais éléments d 'aventure et de rôle 
à ce jeu d'action type Gauntlet 30. 
Un cocktail explosif pour un jeu qui ne l'est pas moins. 

Choisissez avec soin vos deux personnages 
pour qu'ils se complètent le mieux possi&le. 
Fiez-vous pour cela aux index colorés 
représentant les niveaux actuels et possibles 
de leurs différentes caractéristiques. 

MATÉRIEL NÉCESSAIRE 

Amiga tous modèles. 
Mémoire requise: 1 Mo. 

Contrôle : joystick. 
Média: 2 disquettes 3"1/2 DO. 

Installation disque dur : 
impossible. 

Jeu en anglais. 
Manuel en français. 

L 
es différentes préversions de The 
Chaos Engine que nous avions pu 
voir au cours des différents salons Jais. 
saient présager un jeu exceptionnel. 

C'est le cas 1 
Le thème est très simple : détruire la • machine du 

Vous voici devant la sortie mais la grille est 
encore fermée. Il reste en effet un générateur 
à activer. Mais l'escalier qui y mène ne vous 
permettra pas de l'atteindre. 



os 

Certaines armes-bonus sont d 'action 
lmmédiate1 mais elles sont souvent d 'occés un 
peu plus difficile. Profitez-en pour détruire le 
mCDOmum d'e.nnemis. 

Les grenouilles sont une vraie ploie, vous 
sautant deuus d'un lonfJ bond, une fois 
qu'elles vous ont "ajouté" latéralement. Il est 
donc impératif d'être mobile pour les éviter. 

Il vous faudra faire preuve d'un ~u d'astuce 
pour libérer certains passages. Ici por 
exemele, il fout tirer sur le ~teau qui change 
rythmiquement (à côté du teléphonel). 

En récupérant Io première clé d'or de l'écran 
précédent, vous ferez apP.araître un escalier 
conduisant à cette autre clé d'or située ô 
proximité. Montez la récupérer. 

Il faut synchroniser son avance avec la sortie des jets de vapeur, tout en prévoyant un espace 
suffisant P.our que votre compagnon ne se brûle pas non plus. Malheureusement il en fait 
quelquefois un peu ô so tête. Vous aurez donc intérêt à franchir ce passage le plus rapidement 
possible, car une fois le dernier jet dépassé, tous les jets s 'arrêtent. 

iMUSE FAIT DES EMULES 

La bande son est l'un des grands points forts de Chaos Engine. A la manière des aventures 
Lucas Film (Monkey Island 2), elle s'adapte aux circonstances. Ainsi son impact croît en inten­
sité dramatique lorsque vous vous rapprochez de la fin -bien gardée- d'un niveau. De la même 
manière, dans certains bosquets calmes - bien rares ! - vous pourrez entendre le chant des 
oiseaux. U n'y a pas de vélitables changements de musique mais plutôt des variations Sll' le même 
thème conduisant à une évolution dans la continuité (NOR : Bon sang, mais c'est bien sOr) 

Chaos •. Pour cela, il faut parcourir quatre mondes 
différents, composés chacun de quatre niveaux 
tout aussi variés. 
Le jeu se pratique à deux, le second per· 
sonnage étant tenu par r ordinateur ou par 
un ami. Le choix initial des personnages est capi­
tal, à la manière des jettx de rôles. Les six per­
sonnages proposés sont particulièrement bien 
équilibrés. Certains sont très résistants et bien 
armés mais d'une lenteur à, faire peur. D'autres, 
très rapides. ne disposeront que d'une arme peu 
efficace. Les plus démunis disposent en revanche 
des objets spéciaux les plus puissants: carte ou 

La seconde clé a complété l'escalier de la 
fosse. Descendez et tirez pour activer le 
dernier générateur. En remontant, méfiez· 
vous des monstres issus des galeries. 

trousse de soin. Un dernier élément intervient 
pour les personnages contrôlés par le programme : 
l'intelligence. Ce point est capital, votre compa­
gnon réagissant vite et bien s'il en est pourvu. 
La représentation du monde est une réus­
site. Il s'agit d'une combinaison de vue aérienne 
et de perspective, fournissant une vision trés claire 
du monde, avec un bon rendu du relief, accentué 
par des ombrages judicieux. 
Le but de chaque niveau est d'activer des généra­
teurs disséminés un peu partout, de manière à 
ouvrir la (ou les) porte d'accés au niveau suivant. Au 
premier niveau, le challenge est vraiment simple. 

Nos deux héros, dos à dos pour mieux 
affronter les dangers, sont prêts ô ~sser Io 
porte conduisant au niveau suivant. Le 
programme vous livrera ou passage le bilan. 
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Voici le fin du premier niveau trés facile d 'ailleurs. Comme vous pouvez le constater 
les ombra~s et les nuances ~ couleur subtiles fournissent un excellent rendu du refief en dépit 
de l'an9le ëfe vue aérien adopté. La sortie est ici unique, mais par la suite, les accés se 
multiplient. S'ils conduisent tous au niveau suivant, certains sont plus avantageux. 

Les monstres ne sonl pas trop redoutables et le 
labyrinthe est d'une grande simplicité. 
Mais les choses vont se compliquer pour 
offrir un cballenge à la mesure des meilleurs. 
Tout d'abord, les monstres seront plus nombreux 
et plus variés. Aux hordes d'hommes-lézard du 
début vont se joindre des grenouilles, des fan· 
tômes, des crapauds, des doryphores, des élé­
mentaires de feu, des mains-araignées, chaque 
monstre disposant de sa technique d'attaque par­
ticulière. A haut niveau, des pièges vont bloquer 
certains passages : tourelles de tir à détruire ou 
jets de vapeur brûlants à éviter. 
Le labyrinthe va se compliquer aussi. Sa 
taille devient plus imposante et son dédale plus 
complexe, encore enrichi par les différentes hau· 
leurs gérées de manière subtile. Ainsi, il faut trou· 
ver l'escalier ou le faire apparaitre avec une clé 
argent. Ces clés agissent à proximité. évitant de 

MORGAN : OUI 1 Si vous voulez 
vous éclater à deux sur Amlga, 
Chaos Engine est le soft qui cal· 
mera vos lrdlci:t ~ Loin 
de &e limiter à l'action pure et 
dure, oe nouveau chef-d'œwre 
des Bitmap Brothers propose 
aussl un scénario digne des 
méffleurs jeux de r61es. L'anima­

Ion eet très rapide, le système musical en 
IMl'6o qui transfonne les musiques selon 
hotJon accentue les montées d'adréna­
h td la jouabllfté est très réussie. Notons 
.... que l'ordinateur Joue très lntelljge­
.... deuxième petSOl iiagB (ça ctw1D9 ~ 
....,. le nouveau proctutt des concepteurs 
• lpeedball ont encore frappé : ce chef· 
cl'caM'fJ va faire parler de lui. 

parcourir inutilement de longs trajets. Certains 
monstres ne se privent pas de changer de niveau 
pour vous agresser par surpriSe. 
En contrepartie, certaines armes spéciales peu­
vent agir sur d'autres niveaux. 
Les astuœs pour découvrir les autres trésors 
s 'apparentent aux jeux d'aventure. Ici, c'est 
un mur un peu différent qui s'effondre sous vos tirs. 
Là, ce sont des pierres au sol reproduisant une 
flèche. Ailleurs encore. il faut simplement remar­
quer qu'une des statues d"un groupe de clnq est 
tournée du mauvais côté ! 
A la fin de chaque niveau, le programme 
vous fournit le résumé de vos exploits, et 
tous les deux niveaux il vous permet d'améliorer les 

VERSIONS 
Le jeu est disponible sur Amiga. Les versions 
ST et PC sont annoncées. Une version Amiga 

1200 (256 couleurs) est envisagée. 

caractéristiques de vos personnages avec rargent 
acquis, puis vous donne un code de sauvegarde. 
La réalisation est sans faille. Les décors sont variés 
d'un niveau à l'autre, les monstres très bien des· 
sinés et l'animation (créatures et scrolling multi­
directionnel) parfaite. La bande-son est excep­
tionnelle. Les bruitages sont d'un bon niveau mais, 
surtout. la musique superbe s"adapte aux circons­
tances, de manière plus fine que dans les jeux 
Lucasfilm d'ailleurs. 
The Chaos Engine est un jeu difficile, mais 
si prenant que je doute que vous ne le laissiez 
tomber avant de l'avoir terminé. Un grand hit et un 
achat indispensable. 

Jacques Harbonn 

les hommes-lézards vont sortir de différentes 
galet-ies pour vous crtta~uer. Leurs tirs sont 
auez daniiereux et ils fOnt preuve d'une 
bonne ré11stance, mais par bonheur, 
ils ne sont guère raP.ides. Le P.OHage ne se 
refermera qu'une fOis le dernier monstre sorti. 

Morgan Feroyd 
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les 9éants sont vraiment trés rapides, mais ils ne sont guère résistants, un ou deux coups 
suffisant à les tuer. L'intelligence de votre coéquipier devient capitale pour ~u'il puisse vous 
défendre contre les attaques survenant dans votre dos. Ce niveau offre un labyrinthe complexe 
à plusieurs étages, capable de faire trébucher Icare lui·même. 



Pour récupérer la clé et ouvrir le pauage, 
i.1 faut tirer sur la colonne un peu spéciale, 
porteuse d'une tête. 

Ce générateur n'est pas accessible 
directement, mais vous pourrez néanmoins 
l'activer grâce à Io portée de votre tir. 

Ces deux tourelles bloquent le pauage de 
leurs tirs incessants. Incitez votre compognon 
à aller les détruire à votre placel 

Cette dive.rsité de niveaux complique 
singulièrement les déP.lacements. Lo carte 
vous sera ici d'une aière capitale. 

Ces kangourous dorés sont trés dangereux. 
Ils sautent à la manière des 9renouines mais 
tirent aussi une salve de pro1ectiles. 

li est quasi impossible de rester vivant dans 
cette salle. Il vaut mieux attirer dehors les 
fantômes et les combattre un à un. 

1 

Les Bitmap Brothers ont réussi un jeu 
parfait, riche en action, exploration et 
astuces, avec de vrais éléments de jeu 
de rôles et une réalisation sans faille. 

c 
PRISE EN MAIN 'f 8 
Nul besoin de lire la notice pour commencer à 
jouer. Le jeu passionne d'emblée et l'on 
découvre de nouveaux sujets d'intérêt à 
mesure que l'on va plus loin. 

GRAPHISMES ., B 
L'angle de vue adopté est parfait, fournissant 
une vision claire et une bonne impression de 
relief. Les décors sont très diversifiés et les 
monstres ne sont pas en reste. 

ANIMATION 'f 7 
Là encore du grand art. Les mOlNements des 
créatures sont fluides et naturels et le scrolling 
multidirectionnel se fait oublier. 

MUSIQUE '17 
La musique mérite d'être éditée et colle à 
l'action comme une musique de film en ren­
forcant l'atmosphère. 

BRUl'FAGES 'I 6 
Les bruitages des armes sont fidèles et les 
nombreuses digitalisations vocales directe­
ment utiles au jeu . 

.IOUABIUTE 'I 7 
Le maniement au joystick est exemplaire, tout 
comme la précision des détections de colli­
sions. Seul tout petit reproche : on ne peut 
pas tirer en se déplaçant. 

DIFFICULTE ""°~ 
Les premiers niveaux sont accessibles à tous, 
mais par la suite, il faut vraiment s'accrocher 
.pour avancer. 

DUREE DE VIE 'I 7 
Je n'ai pas réussi à décoller de mon écran 
une fois la partie commencée, voulant tou­
jours aller plus loin et accéder au niveau sui­
vant. Plaisir et nuits blanches garantis 1 
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----------~hi_t_s __________ ...... 
STREET FIGHT 
Le « plus célèbre jeu d 'arcade 
de tous les temps » débarque sur 
nos micros ! Street Fighter Il, 
dont le simple nom suffit à 
provoquer une transe chez les 
petits Japonais - et à la rédaction -
arrive dans une conversion fidèle 
sur nos machines. Et US Gold a 
réussi le pari de créer un " jeu de 
baffes '' digne de ce nom sur PC ! 

l 
es consoles actuelles ont provoqué, à 
leur arrivée sur le marché, un vent de 
panique dans les rangs des micros. 
Pensez donc : des graphismes superbes. des 

animations profitant pleinement de coprocesseurs 
dédiés, une jouabilité exceptionnelle ... Les Sega et 
autres Nintendo n'ont eu aucun mal à s'implanter 
sur un marché qui souffrait d'un amateurisme 
affecté. Avec des jeux comme Sonic ou Thunder 
Force J1l sur Megadrive, avec Zelda et Street Figh· 
ter [[sur Super Nintendo. les jeux d'action de nos 
micros deviennent bien ternes. 
El pourtant ! Rappelez-vous, Le mois dernier. on 
nous présenlait la version • made in Korea • de SF 
ll, qui copie presque parfaitement la borne d'arcade 

La .vi.ctoire passe ~r le bon us~ge ~es coups 
sp e<1aux. En face a face, Zang1et dispose 
d ' une bonne allonge et d ' une force de fraf>pe 
impressionnante. Mais, il n 'y o ~s d 'espoir 
face au coup de pied « toupie » de Ken. 
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Atte ntion, vous êtes prêt? C'est f>Orti 1 Zangief et Blanka vont avoir maille à partir. Le premier 
est en fait sensiblement plus fail:;le que le second. A moins, bien sûr, que vous n' arriviez à faire 
son coup spé<ial, qu i est dévastateur ... 

S' il est a ssez lent, Hondo le sumotori dis~se d ' un COUP. de pc?ing extrèmement efficace. 
Evidemment, son usage le met à la merci d ' une boule éle feu bien placée ... 

- même si elle souHre d'une lenteur excessive, 
notamment sur 486. Voici aujourd'hui une ver· 
sion tout à fait officielle sous le label US Gold. Et 
si je ne connaissais pas jusqu'à présent l'équipe 
de Creative Materials qui l'a développée, ils ont 
dès à présent gagné mon estime : leur conver· 
sion sur PC de Street Fighter li est tout 
simplement éblouissante 1 Les graphismes, 
inspirés de la version Super Nintendo du jeu, sont 
très fidèles et nettement mieux contrastés que 
dans la version coréenne. L'animation, sujet !ou· 
jours délicat sur PC, est excellente, même si le 
scrolling est parfois saccadé et si sa composante 
verticale a disparu, contrairement à l'autre ver­
sion. La musique et les bruitages étaient absents de 
la pré-version que nous avons testée, mais US 
Gold nous a promis une reproduction fidèle des 
sons de la version Super Nintendo de ce jeu. Le 
contrôle se fait au joystick ou au clavier. 
Sur cette version, seul le clavier était actif, et il 
était de surcroît impossible de redéfinir les touches. 
Si, pour le test, les coups spéciaux s'obtenaient 
par l'appui sur une touche de fonction. la version 

finale reprendra les mouvements de la version 
console - par exemple • bas •, • bas:1auche •, • 
gauche • et coups de poing pour lancer une boule 
de feu. fi est même possible de préparer les coups 
à l'avance et par exemple de lancer une boule de 
feu dès l'arrivée au sol! 
SF Il n'est qu'un jeu de • baston • où vos neu· 
rones seront laissés au vestiaire. Mais c'est, sans 
aucun doute, l'un des meilleurs jeux de ce 
type sur console. et la version PC en est suffi­
samment proche pour soulever l'enthousiasme 
des foules. li ne reste plus qu'à attendre la ver­
sion définitive pour juger des réglages de difficulté 
et de la bande sonore - elle est variable, parlons 
plûtot de la faiblesse de l'ordinateur comme 
ennemi. Mais le plus dur est déjà fait, et ce ne 
devrait être qu'une promenade de santé pour les 
programmeurs de Creative Materials. Je ne sais pas 
vous, mais, moi. j'adore ! 

Jean-Loup Jovanovic 

Conception : Creatrve Materials; 
Programmation : James Fisher. 



ER Il 
PC 

MATERIEL NECESSAIRE 

PC 386 sx 20 minimum (486 dx 33 conseillé). 
Mémoire requise : 550 ko. 

Modes graphiques : VGA/MCGA. 
Cartes sonores : Roland, Sound Blaster, Adlib. 

Contrôle : Clavier, joystick. 
Média: 4 disquettes 3"1/2 HD. 

Installation sur disque dur : obligatoire (10 mn). 
Espace requis : 6 Mo. 

Jeu en anglais. 

La force de Chun Li provient de so vitesse et 
de sa capacité à sauter très hout. Son coup de 
pied rapide et ses prises au corps à corps en 
font l'une de.s plus fortes de Street Fighter Il. 

Quand il utilise sa crinière électrifiée, Blanko est quasi intouchoble. Seul un coup spécial bien 
calculé pourra le fai re chanceler. Ken, Ryu, Dalsim et Guile disposent de tirs à distance, très 
efficaces contre cette attaque. 

Malgré ses membres extensibles et ses attaques spéciales, comme ici le « Yoga' s Fire », Dalsim 
est difficile à manier. Lentbil nécessite après chaque coup une rhase de rècupération pendant 
laquelle il est très vulnéra le. Avec beaucoup d'entraînement i peut devenir l'un des 
personnages les plus redoutables du ieu. 

Morgan Feroyd 

Les graphismes 
de la version PC 
en VGA sont très 
proches de ceux de 
la borne d'arcade. 
Ils sont prècis et bien 
colorés mais, 
contrairement aux 
versions consoles, 
ne sont pas animés. 
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Si l'écran de jeu .s<rolle toujours 
horiir.ontalement, le .s<rolling vertical a 
disP.Qru. Cela choquera les puristes mais ne 
diminue pratiquement pas l' intérêt du jeu. 

VERSION BETA 
GROS BETA, VAi 

cm. dl 1 aa,réable peu l.11 testetr ; 
.. glche totalement ou en partie 

cllJILi; Cette chose, c'est d'avoir à 
v.'llon bêta et de ne pas savoir 

.. ron • devant les yeux tiendra ., .. ,.. ... car, même si e1e est 
.. ...., que je vous ai décrite 
tt lie souffre de défauts qui, 
d1111 la version définitive, nui-

lilM!llntt ""'*6t du jeu. Je passe sur 
dt·~ et sur les bandes 
........, En nMlllChe, certains 
aont flclles à battre, très faciles 

1111 faDa ltlBndre la version com-

=pouvolr donner l.11 avis défini-•• 
STREET FIGHTER Il SUA AMIGA 

Demlàre minute 1 La version Amiga vient 
d'arriver. Mils quelle déception 1 Alors que 
la version PC est d'une grande fidélité, sur 
AmJga le jeu est llld, lent et peu maniable 1 
lapnoi~s'llsontd'l.l'Wtaile~ 
l"lble tnais cp là, n'1 rien d'i11pre11i0t 18118), 
IOl'll peu cokril, et l'8i il 1 lllion est d'l.lle len­
... telle que ron peut pr6voir quatre mou­
vements 1 Nul cloute que ce jeu sera plus 
egr6able .. A1200 ••• S'U eet compalible 1 

S' ils disposent souvent de coups slmllalres, 
le~J)4lrsonn09es n'en sont pas moins tris 
diffirents. Por exemple, R~ (ou Ken) et Chun 
U disposent d 'un coup ae pied « s~lol ,. 
dévosta .. ur. Mois le coup de pied de Chun U 
touche aussi bien en haut qu'en bas, et, Huit combattants Initiaux plus quatre « grands mKhants » :ce ne sont~· moins de 12 lleux 
surtout, li o une plus gronde port9e... différents que vous pourrez visiter. Ils peuvent itre sélectionnés à volonté si vous jouez à deux. 
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Les séq,uence1 bonus sont, bien entendu présentes. Si la première, qui vous P.8rmet de détruire 
une voiture (vandales Il est Identique à fa version SFC, la seconde est originale. Elle vous 
propose de ca11er ou d 6viter dei tonneaux qui pleuvent du plafond (c'est la 1aison ? ). 

SUPER NINTENDO ET BORNE D'ARCADE 
La pri1clpale dlfMrelice entre la version PC et la version Super Nlntendo est l'absence du scrol­
ling vertlcal (le sen>lllng horizontal est, quant à lui, toujours présent). Les graphismes sont qua­
llrnent ldenllq&m, et l'animation de la venion PC excellente. Avantage déterminant de la version 
coneole : le joyped de la Super Nlntendo, avec ses six boutons, est infiniment plus agréable 
que le davier- mals le davier offre d'autres IMl1tages. Pow tt, si vous avez l'occasion de jouer 
u la borne d'scade, ne vous en privez pas. Les sprites sont énormes, l'animation fulgurante, 
les coupe spKlaux Impressionnants, en un mot te plaisir est total 1 

COMPARATIF 

Les graphismes et l'animation sont quasi 
définitifs et donnent une bonne idée de 
ce que sera le jeu. Il est assez étonnant 
de voir que, avec un minimum d'efforts, 
les programmeurs arrivent à transfor­
mer nos tristes PC en borne d'arcade ! 

PRIX C 
PRISE EN MAIN '17 
Aucune problème pour comprendre le 
principe du jeu ou assimiler les touches. 
Seul reproche : dans cette version (de 
même semble-t-11 que dans ta version défi­
nitive), les coups de pieds s'obtiennent par 
une combinaison de touches. 

GRAPHISMES '16 
Que l'on considère la beauté intrinsèque 
des graphismes ou leur respect de l'origi­
nal, SF //sur PC estsuperbe ! 

MUSIQUE '13 
Elle n'est pas encore Intégrée au jeu, mais 
US Gold nous a promis une reproduction 
fidèle des thèmes originaux. 

BRUIFAGES -1 
Les " Ho yu ken " et autres " gotcha " 
devraient profiter des cartes Sound 
Blaster. Mals je n'ai pas pu en juger ... 

Elle est difficile à évaluer sur cette pré-ver­
sion, mals si l'on se fonde sur ta version 
console de ce jeu, elle est quasi Infinie pour 
peu que vous putssez jouer à deux et au 
moins avec un joystlck 1 
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________ hi_b ______ ___ 

Front Page Sports 
FOOTBALL ~ 
Ce nouveau football américain de Dynamix a toutes les chances 
de révéler de jeunes vocations. Techniquement, il est presque 
irréprochable. Quant à son intérêt, il dépasse, et de loin, toutes les autres 
simulations sportives actuelles. 

L 
e football américain est assez mal 
percu en France. Peu de pratiquants. 
quelques clubs et surtout une couverture 
médiatique très frileuse. Pourtant ce sport 

tourné vers le spectacle grand public (les Pow­
Pows Girls en sont les pnncipales artisanes) dispose 
de règles Lrès simples qui permettent de mettre 
sur pied des tactiques très élaborées. Tel un géné­
ral à la veille d une bataille, vous commandez une 
armée d"une centaine d'hommes dont 11 seule­
ment se retrouveront sur le terrain. A tour de rôle 
chaque équipe défend et attaque. Vous avez 
4 essais pour franchir 10 yards Si vou~ échouez. 
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l'adversaire prend possession de la balle et tente à 
son tour ce que vous n'avez pas réussi. Les pla· 
quages. les coups de pied de transformation, les 
passes à la main et les courses à travers la défense 
adverse ou le long des lignes de touche sont les 
actions les plus courantes. Le but final est de por­
ter la baUe dans l'en-but adverse Cela s'appelle 
un touchdO'.m et rapporte 6 points Vient ensuite, 
comme au rugby, l'essai de transformation. Il faut 
••botter• la balle entre les poteaux pour récolter un 
point supplémentaire. 
Toutes ces phases de jeu sont expliquées 
par le menu dans l'excellent jeu de Dynamix. 

Pas à pas. il vous apprend toutes les subtilités de ce 
sport, grâce à un rutorial très complet. 
Ainsi vous allez vous entrainer aux différents sché­
mas tactiques et. pourquoi pas. créer vos propres 
plans de bataille. 
Trois niveaux de difficulté sont à votre dis­
position. lis se différencient par le degré d'impli­
cation de l'ordinateur dans la partie 
Ainsi, au niveau le plus bas. c'est lui qui contrôle les 
joueurs tandis que votre rôle se limite au choix 
des tactiques. 
La jouabilité est exemplaire, ce qui est loin 
d'être le cas pour les produits similaires. Les com­
mandes au joystick ou même au clavier sont aussi 
simples que dans un jeu de plates-formes. Et, pour 
une fois, cela ne se fait pas au détriment de l'ani­
mation ou des graphismes. 
Dès les premières images vous allez avoir du mal 
à vous en remettre. La taille des sprites est 



LA CAMERA IN\llSIBLE 
Pt1ndant ltJ match ou lea 1eène1 d'apprentlnage, vous pouve:r; à tout moment changer l' angle de vue de lq caméra •on• quo cela ne gêne l'action. 
Le grouluement d 'un joueur particulier fait partie dei vastes pouibllité1 de cette •lm1.1lotlon trè1 impreuionnante. Il y a ègalement un système 
de ralenti et de retour en arrière bien utiles pour comprendre ce qui s'est pané réellement et améliorer les futures tactiques. 

Le football américain est devenu, aux Etats-Unis, une véritable «religion ... Ils sont plus 
de 100 millions â suivre la prestigieuse finale du Super Bowl, le match qui réunit les deux 
meilleures équipes de l'année. A ce sujet, une anecdote, véridique, prouve â quel point ce sport 
est aussi populaire ; Il y a deux ans, le Président américain a dû faire une allocution télévisée avant 
le début de la rencontre. Il priait les spectateurs de ne pas se rendre tous en même temps aux 
WC pendant les spots publicitaires. Les canalisations risquaient de ne pas le supporter ! 
L'Amérique, pays de la démesure? ... 

imposante el la représentation des joueurs est réa· 
liste. Toutes les équipes portent leurs vraies couleurs 
et il est même possible d'en changer. L'animation 
à base de digitalisation est époustouflante surtout 
si vous possédez un 486. 
Tous les mouvements ont été finement étu­
diés. De plus, vous pouvez apprécier chaque 
scène du jeu sous 9 angles différents. Même pen· 
dant les mêlées l'action reste lisible. 
Les nombreux tableaux et menus sont rendus 
vivants grâce à des petites scènes animées. 
Côté option, vous ne serez pas déçu ; outre les 
statistiques sur chaque joueur, chaque équipe, et le 
choix de sa league, vous pouvez paramétrer les 
conditions météorologiques : taux d'humidité, tem­
pérature, nature du terrain .. . 
Difficile de faire plus complet. Et ce qul est 
encore plus remarquable, c'est le fait que ce jeu soit 
ouvert à tous : les débutants, grâce au tutorial, 
vont progresser à pas de géant tandis que les 
joueurs confirmés pourront facilement défier les 

Editeur : Slerra/Dynamix ; 
Distributeur : Ubl Sort ; 
DeslQn : Patrick Cook ; 
Graphisme : Mark Brenneman ; 
Programmation : Glen \Xfolsram ; 

meilleures équipes américaines. Cette simulation 
sportive est actuellement ce que l'on fait de mieux 
dans ce domaine. 

Laurent Defrance 

Après choque action, le jouew/entroîneur met 
ou point un schémo tactique prédéfini ou créé 
de toute piéce. Les cercles bleus indiquent 
Io position des joueurs. Les ffè<hes montrent 
le chemin qu' ils devront faire. 
C'est la première tentative des Bleus de 
Washington qui mènent déjà 7 poinh à zéro. 

Bande son : Jan Paul Morread 
& Christopher Stevens. Chan9ement de situation. Les Rouge et Blanc de Houston ont traversé )!ard après yord tout le 

terrain. Le quaterbock vient de donner ses dernières consignes. Une fo15 qu ' il auro ~u la balle, 
il pourro la distribuer suivant Io tactique prèvue. 
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Une IT'Clnsfonnation ou pied termine Io phase d 'attogue. la barre en hovt de l' é<ron indique Io direction 
~ue prendra Io balle. Il fout appuyer sur le bouton du joystick ou moment où le curseur navigue entre les deux 
l:iatons verticaux. l ' ongle de tir est représenté par Io bOire verticale rouge. Le petit drapeau en dessous permet 
de connoîlTe Io direc:tio.n et Io force du vent. 

MATÉRIEL NÉCESSAIRE 
386sx minimum. 486 fortement 
conseillé. 
Mémoire requise : 585 ko (DOS) + 1 
Mo{EMS). 
Modes graphiques : VGA/MCGA. 
Cartes sonores : Adlib; Sou:ldBlastsr, 
SoundBlaster Pro {conseillé), Thun­
derBoard, Pro Audio Spectrum Plus, 
Roland. 
Contrôle : clavier, joystick (consecllé), 
souris pour les menus. 
Méda : 3 clsqi tettes 3"112 haute den­
sité. 
Installation disque dur : obligatoire 
(30 mn environ). 
Espace requis : 8 Mo environ. 
Jeu en anglais. 
Manuel en anglais. 

VERSION 
Aucu. ...non de Front Page~ 
Footbal n est prévue actuellement 
.. AmlD8 ou Atari. 

aa MORGAN: OU! Ayant 
•• pratiqué le football 
- américain, j'ai trowé 

que ce jeu était vrai. 
~ ment très réaliste. Les 
...... nombreux angles de 
vue des camétas utilisés pen· 
dant les matchs m'ont vrai­
ment impressionné. On se 
croirait devant sa télévision, 
avec les commentaires des 
jol.maHstes en moins (ça sou­
lage parfois !). L'ensemble du 
soft est bien réalisé et on se 
prend très vite au jeu. 
Mon seul regret est de ne pas 
pouvoir écourter certaines 
séquences (comme les résu­
més des matchs auxquels on 
ne participe pas). 
Alors, pour changer des 
courses de voitures ou des 
matchs de socœr, Je conseilJe 
Front Page Sports Football. 
Down, set, hot 1 

Morgan Feroyd 

l ' arbitre est omniprésent. Toutes les foutes, comme les hors· jeux, sont signalées par l'apparition d'une 
fenêtre. Dans Io réalité, Io gestuelle est trés importante. 
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Joli coup, Boron 1 Une courte pcuse et une 
êchoppee de l' ailier auront été suffisantes 
pour porter Io balle dons l'en·but adverse. 
C'est un touchdown qui remet les pendules 
à l' heure. A l' inverse du rugby, il n 'e•t po• 
nécessaire d'aplatir le bollon ou sol. 
Le simple fait de franchir Io ligne est suffisant. 

" ..... _ 
"·-·"" " ..... ...... ., .......... . " ........ -. 1l , ......... . ,.. Olt 11 Walec., ,, __ 11 

:; :::-.::···" : 
tt -Lllar• Olt 

tt -·· - • -·· _ .. 

Voici un exemple de tableaux. 
Les 28 équiP.f!s de cette leogue ont chacune 
des caractéristiques différentes. Vous 
pourrez donc les séledionner en 
connoissonce de couse ; 
En appuyant sur le bouton droit de Io souris, 
vous oure.z occês à d'autres Informations. 

Choque joueur est codifié. 
leurs P.nncipoux olouts sont 
sEbOli•ê• por des chiffres. 
L explication de tous ces 
•ymbolH est à l' ln .. rieur du 
manuel. Cela va beoucoup 
vous aider pour monter une 
équipe de premier ordre. 

Dynamix signe l'une des simulations spor­
tives la plus complète et la plus passion· 
nante que l'on ait vue. Pour les débutants 
et les passionnés de fool 

D 

PRISE EN MAIN '17 
Un vrai régal. Toutes les commandes sont 
expliquées, que ce soit dans le manuel ou à 
l 'intérieur du jeu. On peut regretter que le 
manuel ne soit pas en français. 

GRAPHISMES 16 
Le soin apporté aux graphismes rend le jeu 
très agréable. Les angles de vue de la 
caméra donnent au jeu une ambiance de 
match comme à la TV . 

La voix digitalisée de l'arbitre, bien rendue, 
résonne seule dans le grand stade. Les 
encouragements de la foule sont étrange­
ment absents. 

C'est le principe même de jeu qui ne se finit 
jamais. Après plusieurs saisons comme 
joueur, vous pouvez passer entraîneur ou 
acheter une équipe que vous dirigerez ..• 

55 



____________ h i_t_s __________ ~ 

TROLLS 
Editeur : Flair Software ; 
Distributeur : Ubi Soft ; 

Design : Phil Scott, Mick Hedley et Phil Nixon ; 
Programmation : Mick Hedley ; 

Graphisme : Phil Nixon ; 
Musique : Phil Nixon. 

Les cheveux aux vents, un Yo-yo 
dans la main, le nouveau chouchou 
de Flair Software ne peut pas 
passer inaperçu. Il a commencé sa 
carrière comme poupée suédoise 
sur les rayons des grands 
magasins. Aujourd'hui il poursuit 
son ascension dans le monde des 
jeux vidéo aux côtés de James 
Pond et Dood/ebug. 

LE TROLL 
L 'INSECÎÈ OU LE POISSON ? 
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Doodle Bug de Core Design est assez 
proche de Trolls. Le héros est un insecte 

bondissant qui a plus d'un tour dans son sac. 
Il peut créer une ombrelle pour ralentir sa 
chute, faire apparaitre un ballon pour s'envo­
ler ou stopper le temps et devenir invincible. 
Le concept est original et donne à Doodle 
Bug sa place parmi les meilleurs jeux de 
plates-formes sur micro. On ne peut égale­
ment s'empêcher de déceler chez Trolls une 
forte inspiration du côté du James Pond de 
Millenium. Les décors sont aussi délirants et 
les différents thèmes très proches le monde 
des jouets, des confiseries, le sous-marin ..• 
L'originalité du héros de Millenium est de pou­
voir s'étirer sur plusieurs écrans. Sinon, les 
deux personnages font disparaitre les enne­
mis de la même manière, en lel.r sautant des· 
sus. Dans Robocod (James Pond Il), James 
traverse des niveaux beaucoup plus vastes 
et surtout rencontre de nombreuses salles 
secrètes. Le jeu est beaucoup plus riche et 
vous retiendra de longues heures en haletne. 
A mon avis, des trois, c'est Robocod qui sort 
vainqueur mais Trolls et Dood/e Bug méri­
tent aussi votre attention. 

WARPl l 

A l' intérieur de cel1uins niveaux vous aureir: 
l'immense satisfaction de tomber nez à nez 
avec des Warp Zone, c' est-à-dire des 
télétransporteurs invisibles qui vous 
mèneront dire<tement au niveau suivant. A 
l'intërieur du monde des jouets vous 
trouverez le premier passage secret. 

Ili 



MATÉRIEL 
NÉCESSAIRE 

Amiga sa>, sa>+, En?, 
1200. 
RAM requise : 1 Mo 
minimal. 
Contrôle : joystick. 
Média : 2 disquettes 
3"11200. 

Le sodo est Io 
boisson préférée 
des ~lits Trolls, 
<hevelus bien ovont 
Io mode. 
Le <ontrôle ou 
joysti<k est ossez 
éliffi<ile. Si vous ne 
voulez pos boire Io 
tosse, prenez le 
te"l.Ps de vous 
orreter à <hoque 
plote· forme. 

L 
es trolls sont des petits lutins qui 
font partie de l'imaginaire des pays 
nordiques, et c'est l'un d'eux que 
vous allez incarner ici. Le principe est 

similaire à celui de 
Robocod de Millenium 
et Dood/e Bug de Core 
Design. Au début de 
l'aventure, le héros se 
retrouve devant un œr· 
tain nombre de portes. 
Derrière chacune 

Foites vos jeux, rien 
ne vo plus 1 les dés 

so!1 jetés et 
pourraient vous 

foire perdre Io tête. 
Comme avec tous les 

ennemis que vous 
ren<onlrerez, vous 
devrez leur souler 

trois fois de suite sur 
Io tête pour les foire 

disparaître. Celo 
peut se révéler 

fostidieuJt et risqué. 

Un peu de verdure 
dons <e monde <ruel. 
le p<Jys imaginaire 
des Trolls n'est pos 
de tout repos. S1 
vous ren<ontrez 
l'éléehant rouge il se 
souviendra de votnt 
passage et vous fera 
re<ommen<er la 
partie à l' endroit 
ou il se trouve. 

d'elles, il y a trois stages 
à parcourir. Il peut 
commencez par 
n'importe quel niveau. 
Mais une fois à l'inté· 
rieur de ces mondes, il 
doit aller jusqu'au boul 
A l'intérieur de ces 
vastes territoires le 
personnage doit 

retrouver entre 3 et 25 bébés trolls et les 
emporter sur son cochon volanl Première bonne 
surprise : vous ne tomberez jamais en rade de 
bébés trolls. li y en a partout, à des endroits plus 
ou moins inaccessibles. Heureusement, le temps 
n'est pas limité. Chaque porte ouvre sur des 
mondes différents : la fabrique de jouets, le cirque, 
la campagne, les sucreries, les jeux de société, 
les boissons acidulées. 
Caché à l'intérieur de ballons de baudruche, notre 
intrépide lutin trouvera des bottes accélératrices, 
des boucliers, des chaussures à ressort, un réveil 
pour geler les ennemis ou encore des ailes pour 
survoler le niveau en toute tranquillité. 

\JG : A l.A RECHERCHE DU PASSAGE SECRET. 
---

Avont de passer dans la zone secréte, il fout 
se munir d ' un yo-yo. Vous ~urrez en 
trouver, en chèrchant bien, dons différents 
endroits, notamment tout en bos, <ochés 
dans des bollons. 
Après avoir éclaté la boudru<he vous devez 
romosser l'objet convoité. 

Le jouet en moin, il fout 9rovir les ~lotes· 
formes posées les unes ou·dessus des autres. 
Arrivé au sommet, un mur de briques jaunes 
vous barre Io route. C'est le moment àe sortir 
votTe yo·yo et de le lancer contre les parois. 
Vous serez su~ris de ce qu'on peut foire ave< 
ce ridicule petit objet. 

Mois, attention, si vous détruisez tous les 
blocs javnes c'en est fini de la Worp Zone. 
Il vous faut prendre 9arde de laisser des 
«mar<hes» pour ottemdre de Io houhlur. 
De là, il ne reste plus qu' à vous jeter dons le 
vide, à l'intérieur de ce qui reste du mur. 
Couroge. Et hop 1 

NCE ••• SEQUENCE ••• SEQUENCE ••• SEQUENCE ••• SEQ 
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Trolls est digne des meilleurs jeux de 
plates-formes sur consoles. Mais les 
bugs qui l'entachent nous empêchent 
de lui mettre plus de 14. 

PRDC c 
PRISE /EN MAIN 9 
Le temps de chargement est assez long. La 
traduction du manuel est incomplète, et le 
système de protection fonctionne une fois 
sur deux. 

GRAPHISMES 'f 5 
Les décors sont très colorés et ne man­
quent pas d'humour. Les mondes sonttous 
différents et les graphismes soignés. 

ANIMAnON 'f 6 
Le scrolling multidirectionnel est rapide et 
ne donne pas mal à la tête. Les déplace­
ments et les sauts du Troll sont réalistes et 
assez amusants. 

,r MUSIQUE 'f ..2 
La musique (durant la présentation unique­
ment) est de bonne qualité mais assez 
répétitive. 

1 BllUIFAGES 'f 6 
A chaque action importante le héros pous­
se un cri de satisfaction ou de mécontente­
ment L'éclatement des ballons résonne de 
belle manière. 

.IOUABIUIE 'f 3 
Le joystick répond bien à vos sollicitations. 
Mais certains tests de collision sont aléa­
toires (ce qui fait perdre une vie) et le Yo-yo 
n'est pas facile à utiliser. 

Les spécialistes de jeux de plates-formes 
mettront une petite journée pour terminer 
Troll. Un regret : lorsqu'on commence la 
partie il faut aller jusqu'au bout car il n'y a 
pas de système de sauvegarde ou de code. 
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Mais les malus font aussi partie des surprises. Le 
boulet ralentit les déplacements et le verre de bière 
rend les mouvements hésitants. 
l 'objet le plus intéressant que le nain légen­
daire trouvera, est un yo-yo qui permet de 
casser des murs de briques ou de se trans· 
former en Spiderrnan. L'utilisation de ce jouet 
n'est pas obligatoire. On peut très bien s'en pas­
ser. De plus. il manque de précision et il arrive 
qu"il se détache du bloc sans aier gare. A l'intérieur 
des niveaux vous rencontrerez un ou deux élé­
phants rooges. Si vous leur sautez dessus. ils se rap­
pelleront de vous et vous permettront de recom· 
mencer le niveau à cet endroit. Il n·y a pas de 
sauvegarde ni de code, mais des vies continues. 
Durant votre quête vous trouverez sûrement des 
lettres enfermées dans les ballons. Si vous formez 
le mot BONUS vous aurez le droit à un stage 
bonus. Mais si le mot est BOGUS vous devrez 
mettre la main sur une parre d'objets et trouver la 

Le cirque et ses attnl<tions sont ou 
programme. Du haut du chapiteau Io vue est 
imprenable. Les ailes occrocflées ou dos vous 
permettent de survoler tous vos problèmes. 
Mois Io chute peut être fatale. 

Ah, les douces 
gâteries 1 Elles 
attendent une 
bouche charitable 
prite à fandre pour 
leurs beaux yeux. 
Mois après ces divins 
entremets Io partie 
n ' est pas terminée. 
Lorsque vous aurez: 
troversè tous ces 
mondes, Io ~rte en 
bois du deuxième 
étage s 'ouvrira 
ennn. Etlà, 
surprise ... 

sortie avant le temps 
imparti (très difficile). Si 
vous échouez, vous per· 
dez une vie. D ans 
l'ensemble, Trolls est 
jeu de plates-formes 

très prenant. Sans les bugs qui hantent les 
niveaux. on pourrait dire qu'il est le digne suc· 
cesseur de James Pond Il. Mais ces erreurs infor· 
matiques gâchent le plaisir. Dommage car, tech· 
niquement, le jeu est vraiment de bonne qualité. 

Laurent Defrance 

ut MORGAN : OUI, MAIS ••• Trolls est 
- l'exemple même d'une home ..unsa­
._.. tion tec:hnique sur Ami9a. Les couleurs 
~ sont agréables et variées, les bruitages 

sont très marrants et la jouabinté est 
assez bonne, mais..Je thème est arc:hl­

classique. Après James Pond, DoodJebug et 
tutti ~ Ja couleuvre est difficile à avaler. 
Je dia : «Stop au comrnef"Cial !». Quand une 
Idée est bonne et qu'elle a été exploitée, Il 
faut en trouver une autre. Alors un peu d'ori­
ginalité, messieurs, que diable 1 Malgré tout 
c'est une réussite dans le genre. Les brui­
tages des célèbres marionnettes sont trk 
accrocheurs et vous plairont certainement. 

Morgan Fen>yd 

ATTENTION BUGS 1111 
Incroyable le nombre de bugs dans la ver­
sion Amiga ! Ils vous obligent à tout recom­
mencer 1 Ils se sont cachés dans certains 
niveaux, tout en haut des plates-formes. Un 
simple saut vous fait disparaitre de l'écran. 
Dans le domaine de l'incroyable, mention­
nons la protection manuelle. En début de par­
tie, l'ordinateur demande un code, du genre 
le troisième mot de la ligne 29, page 8. Seuls 
les codes des pages anglaises fonctionnent. 
Aprés la page 9, l'ordinateur ne prendra pas 
en compte votre réponse ! 



Le gardien le plus illustre de tout 
l'univers fait une entrée très 

treinarquée dans une toute nouvelle . ' in1se en scene. 
Les forces de l'itnaginaire seront­

elles à v;os côtés dans ce cinquièine 
é~isode de Space Quest? 

SPAGE QUEST V 
"THE NEXT MUTATION" 

P•ll~s cormalssm1ce a1Jec des aliens pas 
tris sY"fP"lblqrws. .. 

Roger Wilco est de retour, 
nouvellement gradé Capitaine ! 

Aidez Roger et son équipage de marginaux à sillonner le 
cosmos dans l'espoir de rattraper le bandit de l'espace qui 
largue des déchets toxiques sur d 'Jnnocentes planètes. 

D&:ouvttz un balayage réal.is\e avec de véritables images en 
portez-vous ~t de la propreté de l'univers pour que 

~ eofaots puJssent vivre dans des lieux stlrs et non yollués. 
Accompagnez Roger lors de sa rencontre avec la legendaire 

•femme en hologramme" de Space Quest IV et aidez-le à 
assurer sans faille la transition de Costodia à Casanova. 

Bientôt disponible sur PC 

-- Distribué par UBJ SOFT 
28, rue Armand Cœrel 

93100 MONTREUIL 
Tél : 48.57 .65.52 
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Editeur: Psygnosis ; 
D istr i buteur : 
Exasoft. 

MATÉRIEL 
NÉCESSAIRE 

PC 386sx minimum. 
RAM requise : 1 Mo. 
Mode graphique : 
VGA. 
Certes sonores: 
AdUb, Soundbllster, 
Rollnd. 
Conb'Ole: Scuta. 
M6dl1 : 2 disquettes 
3"112. 
Jiu ., erlgllll. 
Menue! entltrement 

='=-pscodaa. 

Un système de <améro vous permet d 'ouvrir une fenêtre dans laquelle vous pourrez ab•erver <e qui se posse à l' autre 
bout du s<rolling, ou bien suivre les dépla<ements de <haque <henille. 

u a.. 
Décidemment les Lemmings n'en finissent pas de faire des petits 1 Cette fols, vous 
allez veiller sur l'éclosion de superbes papillons aux couleurs psychédéliques •.. 
Ecologie et trip baba cool, Psygnosis sait filer dans le sens du vent 1 

r 

i15 
CREE PERS 
1

1 y a encore quelques semaines, vous 
sauviez des hordes de Lemmings et ten­
tiez de secourir de malheureuses tomates 
menacées de finir en ketchup. Infatigable 

.a MORGAN : NON 1 Quend des 

-

•• mlneur1 découvrent un fllon d'or, 
Ils ont toujours tendlnce • 1'6pui­

~ ..... trop vite. C'eet le CIS chez Psy­
:.f gnosla avec 1• Jeux du genre de 
~ Letnmlnfl8. Cet hybride m'a rMlle­
ment d6çu. Aprte avoir'~ M's TOll'l8fo 
a.ne et n. lncndlJM Machine, Je crois 
que Cltll9 • IMICe Il ectlonlr6llaxlo devient 
llll1nte ... a.tout quand .... est rat6e 1 
Ce qui m'• d61•196 le plul est de ne '* 
pouvoir• 181rrtautletllbleMIdina1on 

·-· ... Mime li le .... des chen ... • nllfonner"' pap11on est rtgo1o, 11 ,... 
.................... JepNMrenet­
llll'IMt lrMlllrdlna TOll'l8fo .. Amigl ou 
TJ.M .. PC I 
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défenseur de la gente animale et potagère, vous 
voici aujourd'hui promu au rang de sauveur de 
l'ordre des lépidoptères! Vous allez en effet devoir 
protéger de fragiles 
petites chenilles afin que 
celles-ci réussissent à 
atteindre la douce cha­
leur du cocon dans lequel 
elles se transformeront 
en splendides papillons 
aux couleurs cha­
toyantes. Vous disposez 
pour cela de tout un atti­
rail d'objets hétéroclites, 
avec lesquels vous pour­
rez obliger vos petites 
protégées à contourner 
les obstacles les plus dan­
gereux et à emprunter 
les chemins les plus 
courts. Un ventilateur 
bien placé poussera les 
chenilles dans la direc­
tion de votre choix, un 
trampoline leur 

/ INTERET 

Des graphismes <hatayants, simples 
et pleins de couleurs vives ••• 

le grand came-back 
du Psychédélique atteint aussi nos 

micros 1 
Tout commence donc par une 

minus<ule c!;enille ••• 



permettra de rebondir en hauteur, un aimant de 
s'envoler vers le plafond, un pan incliné les aidera 
à gravir une marche, une bombe fera disparaître 
un mur trop gênant... 
Bien entendu, ces objets sont en nombre limité et 
tous ne sont pas disponibles dans chacun des 80 
tableaux du jeuque vous aUez rencontrer. 
Une fois que vous avez convenablement 
préparé le terrain, vous pouvez taper sur 
les chenilles avec 
une raquette afin que 
celles-ci se mettent en 
boule et commencent 
à rebondir dans tous les 
sens et rejoignent ainsi 
leurs cocons. Les 
énigmes proposées 
sont souvent assez 
complexes et on prend 
vraiment plaisir à se 
décarcasser pendant 
des heures pour tenter 
de sauver ces dizaines 
de chenilles insou­
ciantes, d'autant que la 
réalisation du jeu est 

Et voilà 1 Vous avez 
réussi à faire tomber 

une chenille dons le 
cocon. Sous l'effet de 

la chaleur, cette 
petite bête fragile ae 

transforme en un 
splendide papillon. 
li y a des jours où 
l'on comprend que 

l'on est bien peu de 
choses, non ? 

Au début du jeu 
vous n'aurez ô vous 
occuper que d'une 
seule chenille, mois 
ces sympathiques 
animaux ne 
tarderont pas ô se 
reproduire 1 
Et vous sere1 vite 
envahi si vous ne 
mettez pos bon 
ordre à tout ça . 

En plaçant 
correctement 

les trampolines, 
vous devrie:i: réussir 

à diriger et à f~ire 
atterrir vos ~tes 

protégées, 
à leur place, 

c'est-à·dire droit 
dans leur cocon. 

absolument irrépro­
chable. Mais on 
compte déja des 
dizaines de clones de 
Lemmings - Brat. 
Krutsy's Fun House. 
Troddlers. etc-. dont 
trois - Lemmings li , 
Creepers et Tomato -
rien que chez Psygno­
sis. et l'attrait de la nou­
veauté du système de 
jeu commence à 
s'estomper ... Allez. ça 
ira encore pour cette 
fois, mais à force de 
tirer sur la corde, tant 
va la cruche à l'eau 
qu'à la fin ... elle nous 
les casse ! Et je ne vous 
parle même pas de la 
peau de r ours ! 
Signé La Fontaine. 
Heu pardon ... 

Marc Lacombe 
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La réalisation est impeccable et, même 
si le système «Lemmings» commence 
un peu à lasser, on s'amuse beaucoup 
avec ces maudits asticots ! 

D 

PRISE EN MAIN 'f !S 
Vous maîtriserez rapidemment les diffé­
rentes commandes, surtout si vous êtes 
déjà un habitué de jeux comme Lemmings 
ouTomato. 

Le style est volontairement dépouillé : des­
sins plutôt na·ifs et couleurs vives ..• Un peu 
trop simpliste à mon goût. 

ANIMATION 'f ..2 
A part la reptation des vers et le vol des 
papillons, les responsables de l'animation 
ne semblent pas avoir eu grand-chose à se 
mettre sous la dent (humour grinçant, ndr). 

MUSIQUE '13 
Les musiques qui accompagnent le jeu 
collent bien à l'ambiance naïve et enfanti­
ne de l'ensemble ••• Pas de quoi s'extasier. 

BllUITAGES 6 
C'est le désert. Tout juste un bip par-ci 
par-là ! Si vous avez acheté une carte 
" Maxi-Supersound-Ad-Master-Lib-Blas­
ter " à 8 000 F, c'est le moment de pleurer 1 

.IOllABIUJE 'I !S 
L'utilisation des icônes ne pose aucun pro­
blème (c'est devenu un grand classique) et 
la réalisation est tout à fait honnête. 

Les 80 niveaux vous tiendront en haleine 
un bon moment, même si ces stupides 
chenilles sont moins attachantes que les 
inoubliables Lemmings. 
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Comme daru 
Lemmings la 
créature de droite 
est encore plus bête 
que celles de droite. 

COMPARATIF 

Quelqu' un a placé un 
dangereux écrase-chenille en 
haut à gauche ..• Mais qui peut 
bien en vouloir ainsi à nos 
amies? 

Un sympathique 
asticot 
universitaire 
vous fournira de 
précieux conseils 
qui vous aideront 
a résoudre 
chaque niveau. 

VAUT-IL MIEUX SAUVER 
DES TOMATES OU DES LEMMINGS 
OU DES CHENILLES ? 

Si vous vous sentez une âme de secou­
riste, ce ne sont pas les softs qui man­
quent ... Psygnosis s'est imposé comme 
le spécialiste du genre avec l'éternel 
Lemmings et le tout récent Tomato dans 
lesquels on retrouve quasiment les 
mêmes outils (ventilateurs et trampo­
lines) que dans Creepers. L'originalité 
de Tomato lui permettait de se distin­

guerde l.Jmmings, mais avec CreepetS on a lll peu trop l'impression que 
Psygnosis, conscient de tenir une recette qui marche, a voulu " presser 
le citron " jusqu'à la dernière goutte. Malgré ses indéniables qualités tech­
niques, Creepers manque donc cruellement d'imagination. Heureuse­
ment, Lemmings Il devrait, quant à lui, être radicalement différent. 



LA NAISSANCE D'UN MYTHE ! 

-· rJj 

s z 
• 

THE SHORTGREY, JEU D'A VENTURE ANIME 

Après les films cultes, Le Jeu culte ! 
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THE TER 
Devant l'échec cuisant 
de Terminator (voir Tilt 96), 
les programmeurs de Bethesda 
Softworks ont redoublé d'efforts 
avec cette adaptation du fi lm 
Terminator 2. Même s'il présente 
quelques petites failles, 
The Terminator 2029 est un 
excellent jeu d'action qui 
enchantera les amateurs du genre. 

nis milliards de vies humaines 
rirent fin le 29 ao6t 1997. Les 

( ( rvivants de l'incendie nucléaire, 
ppelé la Guerre du Jugement Der· 

nier, ne vécurent que pot.D' affronter un nouveau catr 
chemar : la guerre contre les machines.• (extrait de 
Terminator 2 de James Cameron, 1991). L'action se 
situe en 2029, alors que les forces de la résistance, 

Les ordres vous sont communiqués par John 
Connor et divers s~iolistes (armement, 
techno~ies, ek). Chaque conseil 
est précieux surtout lorsque l'on vous fourni 
les coordonnées du lieu que vous devez 
rejoind re. 

C'est ici que tout commence 1 
Comme dans Wing Commander 2, 
vous pouvez créer votre personnage, 
visua liser vos scores, sauvegarder au charger 
une partie, vous entrainer, partir ou feu au 
bien retourner sous DOS. 
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commandées par John Connor, tentent de lutter 
contre l'on:linateur Skynet et ses hordes de machines 
infernales. Les rapports de force étant loin d'être 
égaux, autant vous dire que les derniers bastions de la 
race humaine subissent de lourdes pertes. Cepen­
dant, lors d'un raid dans des souterrains ennemis, 
un groupe de rebelles découvre une annure de com­
bat cybernétique ultra-sophistiquée. C'est vous qui 
avez été choisi pour expérimenter cette trouvaille 
inespérée, au cours d'une série de missions dont 
l'issue décidera de la 5UMe de la race humaine. A):ris 
avoir endossé votre carapace métallique et vous être 
armé jusqu'aux dents, Une vous reste plus qu'à pion· 
ger dans l'enfer de ce qui fut Los Angeles. 
Le déroulement du jeu n'est pas sans rappeler 
Wlng Commander 2. 0 faut tout d'abord aéer 
votre personnage, qui déb.ite avec le grcd:! de sergent 
Passé ce stade, une visite à l'armurerie s'impose. 
Vous y trouverez des armes offensives (canons à 
plasma, roquettes à tête chercheuse, grenades) et 
défensives (verrou!llage automatique des cibles, pack 
pot.D' réparer vos circuits endommagés, ... ). Au fil de 
vos mis.9ons, vous aurez droit à de nouvelles armes de 
plus en plus meurtrières. 
Vient ensuite le sempiternel briefing au cours duquel 
vos supérieurs vrus eiqn;ent les b.Jls de votre misOOn. 
Ainsi, vrus serez amené à protéger un radar, à retrw­
ver un appareil de télémétrie, à couper les systèmes 
de communication de Skynet, à secourir un colonel 
allié et finalement à détruire Skynet lui-même ... 

Les rues désertes de Los ~eles vous 
reservent de nombreuses rencontres hostiles. 
Non, non, ce n'est pos Schwarzy mais un 
terminator T·801 . Dé~hex·vous de le 
détT'Uire cor il ne vous fera aucun ca deau. 

Il fout choisir votre équipement au début de 
choque mission. Votre armure cybernétique 
peut supporter jusqu'à six ormes (offensives 
et/ ou défensives). Lorsque vous serex fin prêt, 
direction la solle de commandement. 



OR 2029 u a.. 16 
INTERET 

La ville se divise en six secteurs que vous devrez par­
courir de long en large. Il va de soi que les ennemis 
pullulent et n'ont qu'tm seul but: détruire toute forme 
de vie humaine. Hormis les célèbres Tenninators [f-
801), vous rencontrerez de redoutables machines 
volantes (Dragons et Scorpions), des chars d'assaut 
(Javelins et Eradicators), des mines à tête chercheuse 
(Seekers) et des tourelles (Sentinels). 
Les déplacements s 'effectuent case par case, 
dans une we en perspective. Vous disposez d'un 
scanner, d'une carte de la zone dans laquelle vous 
évoluez et d'un écran indiquant votre état de santé. 
Attendez-vous à tomber dans de nombreux guet­
apens. Le seul moyen pour vous en sortir vivant est 
de faire preuve de rapidité. Sachez qu'il est parlois 
sage de battre en retraite lorsque huit adversaires 
vous canardent de tous les côtés. Surveillez constam­
ment ootre scanner lorsque vous faites une halte pour 
réparer votre armure. C'est à ce moment que vous 
serez le plus vulnérable. 
Les graphismes en VGA 256 couleurs resti­
tuent très bien l'ambiance chaotique du conflit, 
même si les décors (ruines et souterrains futuristes) ont 
tendance à devenir répétitifs au bout de quelques 
missions. Hélas, excepté le thème de Terminator 2 
Oors de la présentation). pas une seule musique 
n'accompagnera vos exploits. De même, les brui­
tages sont beaucoup trop limités. Seules des expier 
siens et des rafales de laser viendront ponctuer les fluc­
tuations de votre taux d'adrénaline lors des 
escarmouches contre les machines. 
Si vous cherchez un bon jeu d'action qui vous tiendra 
en haleine durant de longues heures, Termlnator 
2029 me parai1 êlre le soft idéal. Bandez vos muscles, 
armez vos canons à plasma et. .. en avant pour des 
aventures que vous n'êtes pas prêt d'oublier! 

Thomas Alexandre 

REBS : OUI, MAIS ... Malgré quelques défauts, The Tenninator 2029 est un jeu 
grandiose. La difficulté croissante des missions est bien gérée et les machines 
dirigées par Skynet sont d'une agressivité surprenante. Quand vous pénétrez 
dans un souterrain, une dizaine de points rouges clignotent sur votre scanner. 
N'écouta1t que voire Instinct de conservation, vous effectuez un repli stratégique 
et restez aux aguets. Et. oh surprise, voos cons1atez que ces sacrés machines 
ne viement même pas vous attaquer mals attendent que vous ressortiez de voire 

cachette. Je ne voua parte pas des Tenninators qui traversent les murs (c'est rare, mais ça 
arrtve). The Tenn/nator 2029 est un excellent jeu d'action qui mérite votre attention. 

En début de jeu, chaque ennemi e1t 
repréMnfi 1ou1 formes d' images calculées et 
de digitalisation• du film. Ici, vou• pouvez 
observer de près !' exosquelette d ' un 
terminotor ... t an1 craindre qu' il ne vous 
tran1forme en choir à paté. 

Rebs 

Reaarde'I un peu la bite 1 
L'6adicator est l'une des unités lourdes les 
plu1 redovtobles. Il ne faudra pa• hftihlr à 
vider vos conon1 à _plo1ma 11 voules le voir 
dl1poroïtr. en fumje, Attention 1 Soyes 
v'9llont sinon il endommagera votre ormure. 

v1r1 ,Air. BIEN FAlr. 

Lotf du briefing, vos officiers supérieurs vou• 
Indiqueront les mi11ion1 à accomP.lir t 
1auvetoge, 1abotage des installation• 
ennemie11 minions top M<fflt ••• 
Ecoutex bien cor tout a son impartan<e. 

Vous voilà dons les ruines de Lot Angel••· 
AP._rè• avoir extennlné bon nombre 
d ennemi•, vou1 atteignez enfin le rador 
à détrulre.VIJes avec votre canon à pla•ma 
et prene r 1auvagement la détente . 

ft voilà. Miulon accomplie mon '°'onel 1 
Reaarde'I un pttu u IGfoné radar, ou plut6t u 
qu'll en reste. Maintenant vou1 pouves 
rejoindre votre point d'extroc:tion moi• avant, 
répares votre armure. 
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Surveillez attentivement votTe radar. Il 
indique l' approche d ' ennemis. Ce Scorpion 
qui se dresse devant vous ne devrait pas 
tarder à venir vous canarder. Mois ou sont 
donc ponés IH petits oiseaux ? 

MATÉRIB.. NÉCESSAIRE: 
PC 286 ou supérieur. 

Mémoire requise : 640 Ko (DOS). 
Mode graphique: VGA. 

Cartes sonores : 
Adli>, Soood Blaster, Roland 

Contrôle : Clavier (nécessaire) et souis. 
Média : 8 disquettes 3"1/2 HD. 

Installation sur disque dur : 
Obligatoire (20 mn environ). 

Espace requis : 12 Mo environ. 
Jeu en anglais. 

Manuel en anglais. 
Protection : non communiquée. 

Vous serex amené à ~lorer de vastes 
complexes souterrains. SOus le contrôle de 
S~et, ils sont infestés de terminators. 

Ici, seul le plus ropide survivra. Vous êtes là 
pour occomplir une mission. 

AVIS 
JU : OUI, MAIS ••• S'iJ est ind6niable que Tennlnator 2029 est un jeu prenant, Il souffre 
quand même da lacunes et de défauts pour le moins gênants. En premier lieu, l'absence de 
musique pendant le jeu et les bruitages limités soutiennent fort mal l'action. Ensllite, s'il est 
vrai que ce Jeu ressemble assez à Woffensteln, ce demier est nettement plus beau, et 
offre l.l'le animation bien plus lmpressiomante. Reste que -casser- du tenninator est W1 vrai 
plaisir, et que la reftexion dans certaines missions (à défaut de celle des monstres) renou­
velle agréablement le genre. Vivement Tennisteln 3039, qui disposera des animations de 
Wolf 3D et de la profondeur de Tenninator 2029 1 

Jean-Loup Jovanovlc 
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Editeur : Bethesda Softworks; 
Conception : V.J. Lakshman. Ken Mayfield 
Programmation : Julian Lefay, Jennifer 
Pratt; Graphismes et an i mation : Ken 
Mayfield, John Rainey, Kyle McKlsic, Jeff 
Perryman, Sheila McKisic, Michelle Klm, 
Karl Souders; 
Musique et bruitages : Julian Lefay. 

Voici Io carte des six secteurs que vous devrex 
explorer pour récuperer un OP.pareil de 
télemétrie sur le corps d ' un rel>elle. 
Vous effecturez plusieurs missions dons 
chaque xone de combat. 

Ca y est, vous êtes mort ! Pour éviter que cela 
se reproduise trap souvent, il est préférable 
de jouer intelligemment. Tirer sur tout ce qui 
bouge pour se défouler n'est pos une solution. 
Il va fotloir apP.rendre à gérer votre ormure. 
Le jeu de mot de Io photo est amusant, non ? 



Ah le Dra9on 1 Cet engin volant est d ' une 
rapidite fulgurante. Vos missiles à tête 

chercheuse en viendront vite à bout. C'est à 
vous de montrer qui est le maÎh'e sur cette 

bonne vieille planète 1 

Un Eradicator en pleine action ! Pas question 
d 'entamer la discussion car il ne comprend 
que le langage de la poudre. Faîtes vite et 
surveillez bien l' horizon car il ne se déplace 
jamais seul. 

Un jeu d'action qui, s'il ne fait pas oublie 
Wolfenstein 30, offre un large éventail 
d'options. Enormément de missions au 
service d 'un soft qui vous passionnera. 

c 

De nombreuses images fixes lors des brie­
fings, des images digitalisées et calculées 
tirées des films, des décors en VGA magni­
fiquement angoissants, des explosions en 
série ... Bref tout ce qu'il faut pour plaire. 

ANIMARON ., 5 
Les animations lors de la présentation des 
différents appareils ennemis sont impres­
sionantes. Une fois sur le terrain, seuls les 
adversaires sont animés et ce, de façon 
légèrement saccadée. 

MUSIQUE 9 
Le thème du film Tenninator 2 est repris 
avec qualité. Malheureusement, c 'est la 
seule musique de tout le jeu (dans la ver­
sion testée) et vous n'y aurez droit que lors 
de l'introduction. 

La gestion clavier est simple mais efficace. 
Si vous ne vous souvenez plus des ordre 
qui vous ont été donnés, une option vous le 
remémore à tout instant 

DIFFICULTE MOnNNE 

Le mode entraînement et les sauvegardes 
ne sont pas superflus vu la férocité des 
adversaires. Choisissez bien vos armes et 
ne flânez pas trop en chemin si vous ne vou­
lez pas finir en tas de cendres. 

DUREE DE VIE ., 4 
On peut le finir en quelques dizaines heures 
mais vous y reviendrez avec plaisir. 
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L'écran P.rincipal ~rmet de 1éle<tionner 
une machine (punie), le volume sonore, 
Io P.ression atmospherique et l' ape50nteur, 
mais aussi de cha1'9!'1r ou sauvegarder un 
niveau. Le but du tableau est détaillé 
en bas à droite de l'écran. 

Le premier tableau est très simple. 
Il sUffit de créer une réaction en chaîne : 
la boule déclenche le moteur qui, 
par courroies intel'p<!sées, met en marche 
le tapis roulant, qui fait rouler la boule, etc. 

THE INCREDIBLE 
MACHINE ·U 

a.. 

Editeur : Sierra; Distributeur : Ubi Soft; 
coi iœpdon et programmatiOn : Jeff Tunnell; 
graphismes : Kevin Ryan et Jeff Tunnell; 
musiques et bruitages : Chris Stevens. 

Après Lemmings et Tomato, 
c'est au tour de Sierra de sortir un 
jeu d'action/réflexion de ce genre. 
Il ne s'agit nullement d'une pâle 
copie des deux autres, mais bel et 
bien d'un jeu original et vraiment 
réussi. Voici certainement une 
nouvelle référence qui combine 
l'amusement et la réflexion. Je ne 
dirai qu'une chose : Bravo ! 
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Lemmings fait des émules. Comme c'était le 
cas pour les jeux de rôles, il ya quelques mois, le 
principe de l'action/réflexion est à l'honneur en ce 
début d'année. Avec The lncredible Machine 
(f.l.M) de Sierra, l'humour prend le dessus sur la 
destruction pure et simple. Utilisant les principes 
des dessins animés, œ jeu de construction est 
tout simplement démentiel ! Une fois que l'on 
a commencé à jouer, il est très difficile de s'arrêter. 
Le principe est de construire des machines ima­
ginaires pour réussir une action spécifique. li fau­
dra, par exemple, que vous réussissiez à mettre 
en cage une souris. Pour y parvenir, il faudra faire 
tomber une balle sur une paire de ciseaux, qui 
coupera le ru d'un ballon, pour que celui-ci mette 
en marche un moteur. qui ... (quelques ob;ets plus 
tard) fera tomber la cage sur la souris. Et c'est 
gagné, vous pourrez passer au tableau suivant 1 
Ouf! Et le jeu n'en compte pas moins de 87 dif­
férents. Heureusement. les premiers sont assez 
simples et vous apprennent à manipuler les 45 
objets disponibles (des moteurs, des passerelles, 
des tapis roulants, des bombes, des pistolets, des 
animaux divers, etc.) d'une façon très progressive. 
Autant vous dire que les derniers tableaux sont 

A vous de faire éclater tous les ballons. 
P~r y parvenir, relie:r; les moteurs (les singes 
qui pedalent) aux roues d 'engrenage. 

Voici un des tobleoux ~sé en mode • libre» 
P.Qr les auteurs. Le but est d 'amener Pokey le 
chat devant le bocal du poisson rouge. 

PIOTR: OUI 1 AttentiOh ·ce œt 
dangereux. Une fols que VOUB wus 
serez risqué à la résOlution'du pr&.: · 
mier tableau, vous ne pourrez ~us 
vous empêcher de vouloir · · • 
le suivant, puis le troisièrnè,-êtc." J'j 

ai passé les plus belles heures de ma 
(défunte) nuit et ne pense qu'à ce fictlu 
tableau 65. Mais je l'aural ... Un jour, je 
l'aurai. En attendant, je ne peux que vous 
conseiller de vous procurer d'urgence œ·~ 
soft simple, drôle, inventif et terriblement : 
prenant, afin que vous puissiez bientôt me : 
débloquer de ce niveau infernal. Maudits 
soient les programmeurs de Sierra qui 
retardent mon travail et provoqueront l'ire 
du temble Chien Noir de la Nuit (comprenez 
Doguy, NDR). 

Piotr Korolev 



Pour réussir à faire éclater les deux ballons 
de droite, il faut placer la poulie de sorte 
qu'elle fasse contre·P.Oids et entraine le ballon 
de droite dans le couloir de briques. Lo roue 
fera le reste. Malin, non 

Pour que le pistolet tire sur la boule de 
bowling, il féaut que le seau se soulève au 
moment où la corde tire sur la gachette. 
Ici, tous les objets sont bien placés pour 
réussir 1 

Bien joué 1 Mais attention : plus vous attendez et plus votre bonus diminue ••. 

tout bonnement farfelus ! Pour passer de lun à 
l'autre des codes sont nécessaires. Vous les obtenez 
quand vous réussissez un tableau. 
Le contrôle et le déplacement des objets s'effec­
tuent à la souris. 
Les graphismes sont réalisés en VGA haute 
résolution (640 x 480 en 16 couleurs). Cette 
qualité et cette finesse de dessin sont très agréables 
dans un jeu. On découvre alors que même les jeux 
assez simples sur PC peuvent être d'une bonne 
qualité graphique. a est dommage qu'il n'y ait 
aucun dessin de fond mais les animations obte­
nues lorsque l'on met une machine en marche, 
sont hilarantes. Les canons se gonflent d'air avant 
«d'éternuer» leur boulet. les singes se mettent à 
pédaler lorsqu'ils voient une banane devant leur 
bicyclette, j'en passe et des meilleurs. Notons aussi 
que les phénomènes physiques (mouvements, 
rebonds, etc.) sont très réalistes et nécessitent 

souvent de faire preuve de logique pour réussir 
un tableau. Des musiques et des bruitages de qua· 
lités viennent renforcer l'ambiance •cartoon .. 
Une option Free-Fonn Mode permet de créer 
vos propres machines (et les combinaisons sont 
infinies). Précisons qu'il est possible. dans ce mode, 
de modifier la pression atmosphérique ou l'ape­
santeur. Imaginez ce que peut donner l'envolée 
d'un ballon sur la Lune ... Vous pouvez aussi choi­
sir votre musique avec les touches 1 à 9 et Q, G, 
F. B, E, C, D. R (ce n'est pas précisé dans le 
manuel). Un regret : vous pouvez créer des 
machines absolument délirantes mais pas de nou­
veaux tableaux à proposer à vos amis. Avec sa 
difficulté soigneusement dosée, T.l.M. va rapide­
ment vous plonger dans un abime de réflexion. 
Un grand jeu qui ne vous décevra pas ! 

Morgan Feroyd 

Il faut aussi de l' adresse et de la minutie. 
Pour que la balle de baseball passe sous les 
seaux, un ban timin):J est nécessaire. Mais 
n'oubliez jamais qu une balance peut 
s 'équilibrer sans pencher 1 

,:~ . 

; Voila un jeu rigolo et surtoi.lt intem­
i 'gent. Les systèmes mécanlquesique 
·nos profs de physique nous doni\aient 
en devoirs (et qui hantaient nos nuits) 
deviennent un vrai cours récféatif avec 
ce jeu. Chaque tableau comporte un 
ensemble de poulies et de cordes qui 
seront mises en action par des 
canons, ballons et autres objets. 
L'agencement de ces objets aboutit 
à un système qui se mettra(~11 "· 
marche par une action entrainant uni; 
phénomène en cascade selon des 
principes de mécanique classique 
(NOR : moui ?). Pour que les mouve­
ments obtenus soient proches de la 
réalité, les programmeurs ont dû res­
pecter les lois physiques les plus 
simples concernant les phénomènes 
de torsion, de gravité ou de pression 
de l'air. 
Et c'est une réussite ! 

Rama 

Chaque _pistolet doit tirer sur les balles 
de bàseball et les envoyer dans l' enclave 
de droite. Se prendre pour Billy the Kid ne 
suffira pas ... 
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TOMATOOU 
THE INCREDIBLE 
MACHINE? 

Dans le numéro précé­
dent, nous testions le 
superbe jeu Tomato . 
Nous lui décernions la 
palme d'un grand hit Et, 
comme sous l'emprise 
d'IXI cercle vertueux, sort 
The lncredible Machine. 
Il est difficile de les com­
parer. En effet, chacun 
d'entre eux a ses points 
forts. Tomato est simple, 

h ïts 

drôle et très prenant alors que T.l.M. est ... simple, drôle et très prenant 1 
C'est la même chose et ce n'est pas la même chose_. Bref, il est impossible de se décider 
entre les deux, alors espérons qu'une maison de cistribution fasse un pack comprenant ces 
sublimes jeux (avec Lemmings Il en prime ?) •.. 
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Cette petite uéotion 
de mon crû est une 

YTaie merveille •.• 
de non-sens 1 

Il faut pousser Pokey 
le chat dans le seau 
pour qu'il déclenche 

le détonateur. 

--::: ~ -..-1...- •• 

MJ\ TERll:L ECESS~IBE 

•' 

Et voilà 1 Dans 
~uelques secondes, 
le pauvre PokeY. va 
commettre une foute 
irréparable .•. 

PC 386 sx minimum. 386dx 33 conseillé. 
Mémoire requise: 545 Ko (DOS) 

Mode graphique: VGA 
Cartes sonores : Adlib, Soundblaster, Thunderboard, Pro Audio Spectrum, Roland. 

Contrôle : souris (obligatoire). 
Média : 1 disquette 3"1/2 DO. 

Installation sur disque dur : possible (3 mn environ). 
Espace requis : 700 Ko environ. 

Jeu en anglais. 
Manuel en anglais (superbe et très drôle) et supplément en français. 

Protection : dessins dans le manuel. 

Il prend peu de mémoire, les graphismes 
sont beaux et très drôles, et la durée de 
vie est assez longue. Il peut devenir un 
grand classique et une référence. 

D 

La boîte est rigolote, et l'introduction résu­
me bien les différentes possibilités. Espé­
rons que le manuel superbe et clair sera 
adapté en français. Le principe est simple. 

GllAPHISMES 'f 5 
La résolution VGA 16 couleurs est bien 
exploitée. L'ensemble très fin est pimpant. 
Bref, c'est agréable visuellement. 

Les animations des systémes sont très 
«toonesques». Les canons se gonflent , les 
ballons éclatent, etc. Mais il faut un PC rapi­
de pour en profiter. 

MUSIQUE '14 
Les musiques sont sympathiques et suffi­
samment variées (une quinzaine). Du 
French Cancan au Cartoon, tout y passe. 

Chaque objet a un bruit propre. L'ensem­
ble est assez bien rendu et se mélange bien 
avec la musique . 

.IOUABIJ.IŒ '17 
Le déplacement et la sélection des objets 
sont très simples, (par icônes) et vraiment 
efficaces. On rencontrera parfois des pro­
blèmes de «click ... 

T.l.M. esttrès progressif et ne se complîque 
vraiment qu'au 25 ème tableau. La logique, 
la persévérance et l 'ingéniosité vous per­
mettront de ne pas rester bloqué. 

D'ici que vous ayez fini les 67 niveaux, l'eau 
aura coulé sous les ponts ... L'option Free­
Form Mode permet de créer une multitude 
de tableaux (si votre disque dur le permet!). 





L'introduction assez longue présente de manière amusante les 
conditions de trovoil que vous allez devoir affronter. L'ambiance n'est 
certes pos à Io chaude comoroderie et vos collègues n'auront de cesse 
de vous mettre des botons dans les roues. Et dire que vous ne pouvez 
pos leur rendre Io pareille. 

Ciel, mes outils 1 Tel est le cri de notnl ~rfoit ~tit ouvrier. Mais il fout 
encore pouvoir les récupérer. Pour cela, il fout d 'abord active.r 
l'interrupteur gris, qui vo mettre en route les "tremplins basculants" 
Observez bien le rythme et suivez la "vogue". Lo barrière ioune 
disporoîtro une fois que vous aurez appuyé sur le bouton 1aune. 

CONT PTIONS 
On constate depuis quelque temps un regain d' intérêt pour les jeux de 
réflexion originaux, façon Bill's Tomato Game et autre lncredible Machine. 
Utilisant un concept un peu différent, Contraptions fera plancher de 
longues heures les amateurs de problèmes, les dévoreurs d'énigmes, 
les Sherlock du puzzle, les Maigret du casse-tête. 

N ouvel employé, vous venez d'être 
reçu par le grand patron qui vous 
explique votre job : entretenir les 
machines, caler les minuteurs. assurer 

le bon fonctionnement des tapis roulants et rem­
placer les éventuels composants endommagés. 
Voilà qui ne devrait pas être trop difficile. Sour­
noisement, quelques •ancienS» de l'équipe. vous 
ayant pris en grippe, ont caché vos outils. A vous 
de les retrouver au plus vite pour assurer la main­
tenance du matériel. Le hic, c·esl que !"accès à 
ces outils est souvent défendu par différentes bar­
riches qu' il faudra pouvoir franchir. 
Présenté à la manière de D-Generation (petit per­
sonnage se déplaçant dans un monde en 30 iso­
métrique). Contraptlons privilégie presque 
exclusivement la réflexion. Il faut en effet 
découvrir les interactions qui unissent les diffé­
rents interrupteurs et découvrir la séquence 
gagnante capable de libérer le passage. Au début, 
les puzzles sont assez simples. Tous les éléments 
sont présents sur un seul écran et l'interrupteur 
d'une couleur agit sur toutes les barrières de la 
même couleur. Bien vite, le jeu devient nettement 
plus complexe. Il fout alors libérer le passage 
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progressivement en passant de lieu en lieu. par 
des chemins pas toujours faciles à repérer au pre­
mier coup d"œil. Si vous vous retrouvez bloqué 
dans certains cas, la seule solution consiste alors à 
recommencer au début. C"est d'ailleurs souvent 
par un système d'essaVerreur que vous pourrez 
entrevoir !"ultime solution. 
Le jeu devient assez difficile dès le deuxième 
niveau. Ainsi pour un passage, il faudra activer 
une série d"interrupteurs et réaliser une sorte de 
• couloir en négatif • (votre couloir est composé 
pour le moment de blocs surélevés). 
Puis activer un nouvel interrupteur qui va inver· 
ser les blocs, réalisant votre couloir de passage et 
libérant ainsi la sortie, tant que vous ne touchez pas 
à un bloc surélevé ! 
La réalisation est d'un niveau très conve­
nable avec des graphismes variés, une animation 
sufifisante et une musique agréable. En revanche, 
la jouabilité. excellente au joystick, laisse franche­
ment à désirer au clavier. Contraptions. qui se 
révéle agréable et prenant, aurait pu l'être davan­
tage si la progression dans la difficulté avait été 
mieux dosée. 

Jacques Harbonn 

Editeur : Mindscape ; 
Dêveloppement : Presage Software 
Development. 

SEQUENCE • • • . 

Pos facile de récupérer les outils et accessoires 
situès dons le coin, derrière le grillage. Le 
bouton libérant Io barrière grise est lui·même 
rendu inaccessible por une autnl barrière. 



MATÉRIEL NÉCESSAIRE 
PC 28616 MHz minimum. 
Mémoire requise : 640 ko. 
Modes graphiques : VGA/MCGA. 
Cartes sonores : Adlib, Sound Blaster, 
Roland. 
Contrôle : clavier, joystick (fortement recom­
mandé). 
Média : 1disquette3"1/2 HD. 
Installation disque dur : obligatoire (5 minutes 
environ). 
Espace requis : 3 Mo. 
Jeu en anglais. 
Notice en anglais (traduction partielle en fran­
çais). 

Voici le début de vos efforts. le juxe·box 
marque le rythme musical, mais il serait peut­
être temps de ~sser aux choses sérieuses. 
Avancez de quelques pas et vous serez de 
plein pied dans le cauchemar ContTOptions. 

Pour passer et récupérer l'outil, il faut libérer les barrières jaune, violette, verte et bleue. Mais 
les portes d'accés ne cessent de s 'ouvrir et se fermer en séquence et les barrières de remonter. 

2UENCf • • •SEQUENCE • • •SEQUENCE • • •SEQUENCE 

A vous de trouver le chemin conduisant ou 
couloir bleu de l'image précédente. Pour cela, 
il faut monter les escaliers et prendre le 
chemin de droite. 

Grimpez sans hésiter dans le «panier». 
Il s'agit en fait d'un ascenceur que vous 
utiliserez pour atteindre les autres niveaux. 
(Sans blague ?) 

Sautez sur le bouton jaune en bas à gauche 
(surtout pas le second!), revenez sur vos pas, 
appuyez sur le bouton gris et récupérez enfin 
le h'u1t de vos efforts. 
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Commencez par emprunter le passage de 
droite (celui avec la marche) et ré<upérez les 
outils qui s'y trouvent. 

Si vous restez trop lonpmps immobile, le 
P.rosromme entame dè lui-même une mini· 
~émo aux pièces complexes. 
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Voici le passage dont je vous avait parlé. 
Il faut bten q_uelques essais avant de 
comprendre le fonctionnement exact. 

Si vous n'avez ~s pris la précaution de 
changer le sens du tapis roulant, vous n'aurez 
plus qu'à recommencer. 

Contraptfons est original. Il est servi par 
une bonne réalisation et un aspect gra­
phique rare dans un jeu de réflexion. La 
difficulté élevée limite un peu la note. 

D 

en quelques 
secondes, le recours au manuel ne se 
révélant utile que par la suite. La longue et 
amusante séquence d' introduction est un 
«pluS» appréciable. La notice du jeu 
manque un peu de clarté. 

Le jeu ne se prête guère à une débauche 
d'animations. En dehors de votre bonhom­
me, il n'y a guère que quelques tapis rou­
lants et quelques machines qui bougent 
L'ensemble, cependant, reste agréable. 

Si tout va bien au joystick, le tableau est 
moins rose au clavier, où l'on se perd sou­
vent entre les touches du clavier numé­
rique. 

DIFFICUl.TE ~ 

Facile au tout début, Contraptions devient 
très vite un casse-tête digne des meilleurs 
" fondus des neurones"· 

DUREE DE VIE '15 
Les mordus en auront pour leur argent, 
mais les moins passionnés risquent de 
décrocher avant la fin du jeu. 



Un studio digital multlplste, aussi slmple que votre Amlga, llbre Jour et nuit, pour 590 francs et dlsponlble tout 

de suite, ça vous tente ? Bien sûr. à ce prix là, c'est vous qui fournissez le local mals a ttendez quand même la 

sulte.Dlgltal Sound Studio de GYP est le premier studio dlgttal complet pour Amlga. Un mélange d'électronique 

et de logiciel permettant toutes les excentricités sonores d'un gros studio : sampllng . trucages. effets. banques de 

sons. pilotage par MIDI· et enregistrement multipistes. Dlgltal Sound Studio n'a besoin que de deux choses : un 

Amlga et votre Imagination créatrice. A l'aide du module d'échantlllonnage de DSS - connecté à la prise 

parallèle de votre Amiga -. vous dlgltallsez tous les sons : micro. CDs. radio. bandes son de vos vidéos. Le 

logiciel vous permet alors de les éditer graphiquement à l'écran. de les modifier. de leur appliquer des effets et 

de les stocker comme n'importe quel autre fichier Amlga. Le tracker du logiciel de DSS est un séquenceur 4 

pistes permettant d'élaborer des morceaux de musique complets à partir des sons échantillonnés. Idéal pour les 

bandes son de vos productions ~- 1 
vidéo, vos Jlngles, musiques de ~ . ' OSS est disponible chez tous les revendeurs Amiga et en FNAC : GVP 
mégademos, présentations 

Cl
-S Distributeur exclusif GYP pour 11 france 

SCALA, rave party techno... CIS · 14, avenue HERTZ· 33600 PESSAC· Tel +56 363 441 

• nklu11t •M 1nt11hc1 MIDI C•1Ctir1111qun 11 pru modrtltbln 11n1 pritv11. Amlgt tsl ""'mtrl!UI cMposit dt Comnodo,.Amlgt lnc. GYP tl 0.gittl Sound Studio unt dta matlllJts d6posâa tlt Gru1 Vtlley p,.c1ucu lnc. 



THE LEGE 

MATÉRIEL 
NÉCESSAIRE 

Amlflil tous modeles. 
Mémoire requise : 1 
Mo minimal. 
Contrôle : Clavier et 
Joystick. 
Média : 2 disquettes 
3 1/2. 
Manuel et jeu : entiè­
rement en français. 
Protection : non com­
mWllquée. 

76 

A une époque 
où les jeux 
d'échecs se 
multiplient sur 
nos micros, il 
est plaisant de 
trouver un jeu 
sur damier enfin 
original. The 
Legendof 
Ragnarok est un 
jeu de réflexion 
qui ne manque 
pas d'humour 
mais qui 
présente 
quelques 
défauts. 

VERSION 
Jeu egalement 

disponible sur ST 
(1 Mo) et sur PC. 



Editeur : Mirage ; 
Con ception : 
Nigel Kershaw ; 
Programmation : 
Kevin Mdntosh ; 
Graph i sm es et 
animation s : 
Steve ' Sllc k ' 
Noake, Shawn 
McOure ; 
Musique : lan 
Howe. 

Le damier de la 
version Amlga est vu 

de plus près que 
dans la version PC. 

C'est heureux car les 
pièces sont 

beaucoup f>lus 
faciles à reconnaître 
en vue 30. Il faudra 
vous y habituer car 
le damier n'est pas 
configurohle en 20, 
contrairement à de 

nombreux jeux 
d' écliecs. 

E n des temps maintenant très éloignès, 
le dieu Odin eut une vision prémo­
nitoire d'un conflit apocalyptique qui 
allait opposer les Forces du Bien à celles du 

Mal. Alors que les images défilaient dans son ima­
gination, il se vit étendu sur le champ de batallle, 
baignant dans son propre sang. Bien détenniné à 
changer son destin. il s'en fut dans une clairière 
boisée et s'assit dans la neige. Là. de ses petits 
doigts musclés, il sculpta un damier des forces en 
présence et quelques pièces. Son travail achevé, il 
rejoignit l'auberge du village pour tester et par­
faire sa stratégie. 
L'écran de jeu représente un damier de 
onze cases sur onze en we 30 isométrique. 
Diverses icônes sont disposées tout autour sous 
forme de runes. Elles permettent de paramétrer le 
jeu (images d'écran et combats lors des prises de 
pièce. temps limité, musique ... ) et de sauvegarder 
en cours de partie. Vous avez le choix entre le 
mode •Entraînement•, • La Table du Roi " ou 
•Ragnarok•. Il va de soi que vous pouvez diriger les 

Les 11ros P.lons sont vraiment magnifiques. Ce 
barbu1 à l'aspect pour le moins original, lance 
une pnrose qui ne manque pas d 'humour à 
l' attention du camp adverse. 

•A JW : NON 1 Ragnarok démontre qu'il ne 
•• suffit pas d'avoir une bonne idée pour 
- faire un bon jeu. Les per.;onnages de la 
- mytholog;e no,.lque offraient bien 

d'autres possibilités qu'lrl simple remix 
d'Archon. Au fait, connaissez-vous ce 
Jeu génial que j 'avais découvert à 

l 'époque sur ZX Spectrum et qui offrait une 
stratégie autrement plus complexe ? Ragna­
rok est très décevant, et je VOUS dirigerai plu­
tôt vers un jeu d'échecs classique comme 
Chess Master 3000 ou Grand Master Chess, 
plus simples d'accès et d'une durée de vie 
bien plus importante. Au moins, avec ces 
jeux-là, il ne suffit pas de prendre les blancs 
pour gagner. 

Jean-Loup Jovanovic 

Vous pouvex à tout moment obtenir des 
infonnations sur vos pièces grâce à une 
simple pression de la touche 1. 

C'est P.arti 1 
Les débuts de partie 
sont loin d 'être 
évidents. 
Vous étobllrex vos 
1tratégies au fur et à 
mesure. 
Bixarrement, 
il est plus facile 
de gagner avec les 
blancs malgré la 
supèriorité 
numérique des noirs . 

AROK 
forces du Bien (les blancs) comme celles du Mal Oes 
noirs). Quelques séances d'entraînement devraient 
wus alder à vous familiariser avec les règles du jeu. 
En effet. bien que ceUes-ci soient d'une facilité 
déconcertante, vous vous apercevrez vile que la 
partie est loin d'être gagnée d'avance. surtout si 

vous prenez les noirs. La Table du Roi oppose 
Odin et douze villageois (les Einherirars) à vingt· 
quatre géants gigantesques. 
La bataille de Ragnarok est cependant la 

partie la plus intéressante. Elle met en lice 
Odin. quatre dieux du Bien et huit Einherirars 
face à quatre divinités maléfiques et vingt géants. 
C'est à vous de choisir les dieux que vous désirez 
mêler au conflit. 
Ainsi les blancs comptent Thor, Frey, Vidar. Heim­
dall. les Walkyries el Tyr; les noirs, Loki, Fenrir, 
Jormundgand, Surt. Garrn et Hyrm. 
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Enfin un jeu de réflexion sur damier qui 
s'adresse à tous. Que vous soyez un fou 
des échecs ou que vous trouviez les 
règles trop compliqués pour vous, 
Ragnarok ne vous rebutera pas. 

PRDC c 

La bêta version testée était en anglais mais 
celle qui sera commercialisée sera entière-

! 
ment traduite. Les chargements sont relati­
vement rapides, ce qui évite de trépigner 
devant votre moniteur. 

Les pièces glissent sur l'échiquier et les 
visages en gros plan sont animés. Les 

1 

séquences en 30 isométriques, assez 1 

laides, viennent, hélas, ralentir vos par­
ties ••• avant que vous ne les supprimiez. 

Il faut s'habituer au joystick car le curseur 
est trop sensible. La gestion du jeu estfaci­
le et les sauvegardes sont les bienvenues. 
Vous pourrez à tout moment obtenir des 
informations sur chaque pièce par le biais 
du clavier (personnage, déplacement). 

DIFFICUl.'JE VAAMmS 

Un jeu qui peut être pratiqué à tous les 
niveaux. Il est regrettable que le program­
me ne soit pas très méchant en mode 
«Entrainement». C'est en jouant avec un 
ami que vous y prendrez le plus de plaisir. 

DUREE DE VlE 'I 6 
Seul, l' intérêt est vite limité. A deux joueurs, 
Ragnarok risque fort de vous passionner. 
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Les combots animés 
ne sont là que pour 

l' apparat. Il n ' est 
nullement question 

de rapport de force. 
la piece cernée (qui 

se trouve toujours ou 
centre du bloc de 

1iloce) est 
automatiquement 

envoyée Ad Patres. 
Pauvre Walkyrie 1 

Une option vous 
permet de choisir 
votre camp. Vient 
ensuite la sélection 
de vos pièces 
spé~i!Jles. Il faut en . 
chomr quatre parmi 
les silt proposees. 

1tlORHALL 

Chaque pièce bénéficie de sens de dépla­
cement qui lui sont propres (horizontalement 
et verticalement, dans toutes les directions, .. . ) et 
peut avancer d'un nombre de cases bien précis. Le 
but du jeu est simple : arriver à conduire Odin 
jusqu'à l'un des quatre angles du damier si vous 
incarnez les blancs, ou l'en empêcher si vous avez 
choisi le côté obscur (NDR : de la force ?). Dès 
qu'une piéce est entourée de deux côtés. vertica­
lement ou horizontalement, eUe est capturée. li 
y a cependant des exceptions. Tyr et Gann doivent 
être cemès de trois côtés. Odin, quant à lui, doit 
être entouré de quatre côtés pour rejoindre le Val­
halla (le paradis viking). Lors des captures de 
pièces, les vainqueurs apparaissent à l'écran dans 

de superbes images animées et vociférent à 
l'encontre du prisonnier. Les graphismes du 
damier et des antagonistes sont superbes, mais 
les phases de combat à la BattleChess déçoivent 
passablement. La bêta version testée ne proposait 
ni musique ni bruitages. mais Mirage nous a pro­
mis que le résultat serait à la hauteur de leurs pré­
cédents produits. Ragnarok vous demandera 
de longues heures de réflexion acharnée 
devant votre ordinateur. Mais, il n'arrive pas, 
cependant, à la cheville d·un jeu comme Archon, 
jeu génial dont les possesseurs de CPC, Spec-
1 rum , C64 se souviennent certainement. 

Thomas Alexandre 

Ce Mongol chauve ou 
visage rachitique et 
ou strabisme 
convergent a du faire 
des ravages pormi 
les rênes. 
Il respire l'intelligence 
et la vivacité d 'esprit. 

Notez l'air hagard de 
cet aubergiste viking. 
On l' appelle 
d ' ailleurs !'Hagard 
du Nord! 
Comme tous les 
villageois, alliés 
d 'Ocftn, son visage 
est particulièrement 
type. 





Le coordinate11r de l'ile gère l' ensemble des cascades. C'est à lui qu'il 
faut s'adreuer pour itTe embauché dans un film. 

Voici la carte de l'ile. Elle vous servira pour faire le re~rage de votre 
futur film. A vous de placer les différents éléments qui interviendront. 

Attendu depuis trois ans Stunt 
Island a fini par voir le jour ! 
Cette simulation de cascade est 
vraiment très intéressante. 
Bien que d'un abord compliqué, 
ce soft vous permet de créer des 
scènes de film en 30 de grande 
qualité. Vous aimez le cinéma et la 
cascade ? Parfait ! Vous êtes 
l'homme qui tombe à pic ! 

w 
-JCC w--< 
. ffi ~ 
ti~ 
~-w z 
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PC 386 sx minimum (386 dx 33 
conseillé). 
Mémoire requise : 570 ko (DOS) + 640 
ko(RAM). 
Modes graphiques : VGA. 
Cartes sonores : AdLib, Sound Blas­
ter, Roland, Disney Sound Source 
(conseillée), Thunderboard, Tandy, 
Audiocard PS1. 
Contrôle : clavier, joystick et souris 
(obligatoire) . 
Média : 6 disquettes 3"1/2 HD. 
Installation sur disque dur : obligatoire 
(20 mn environ). 
Espace requis : 13 Mo environ. 
Jeu en anglais. 
Manuel en français. 
Protection : par manuel. 

Versions : Le jeu est disponible Sll' PC. 

u a.. 

D 
ans l'histoire du cinéma, les lieux 
pour réaliser des cascades ont tou· 
jours été difficiles à trouver. Par rai­
son de sécurité. certaines cascades à haut 

risque ont été annulées. Pour réagir face à ce prcr 
blème, les maisons de production d'Hollywood 
décidèrent d'acheter une île. 

Ne monta peu vos films. Effectuez plutôt 
les cascades ~posêes ~ le coordinateur 
de l'ile. Celle·d néceuite de pan er dans un 
tunnel avec un vieux coucou. 

Ici, ils pourraient permettre aux réalisateurs de 
s'exprimer réellement ! Composée comme un 
microcosme géographique. Stunt Island possède 
ses montagnes, ses ponts, ses villes, ses forêts et 
évidemment la mer (puisque c'est une ile !). C'est 
ici que les plus grandes cascades de l'histoire du 
cinéma sont réalisées .. . et les vôtres ! 
De nombreuses cascades vous sont proposées par 
le coordinateur de l'ile. Au total de 32 elles sont très 
variées : se poser sur le Golden Bridge de San 
Francisco ou encore passer dans l'avenue princi­
pale de New York avec un bombardier. Cette par· 
tie •action• du jeu. permet d'obtenir des points et 
de se classer dans le top 50 des cascadeurs. Mais 
attention ! La cascade est gérée par le metteur en 
scène. Alors si vous sortez du champ de la caméra 
ou si la séquence est trop longue, il faudra refaire 
une nouvelle prise. Vous pouvez aussi choisir de 
créer vos propres cascades. voire de réaliser vos 
propres films. Pour y parvenir le choix des véhi­
cules ne manque pas ! Vous pourrez piloter des 

Voici l' enh'ée du tunnel. Diminuez votre 
altitude et votre vitesse. Restez bien dans 
l'axe sinon vous risquez de sortir du 
<hamp de IQ <améra 1 

' '11 r~~1 
1 t: .. . \ --1 

1 
1, 

t11 ! #~t4. •J •11 {.jl]J~l-1t~1114~(:1 ! ! 



Dans votre bun!lalow vous pouve:r. enfin vous 
reposer. Les nerfs â vifs toute la journée, ça 
commence â jouer sur votre concentration ..• 
Clique:r. sur le répondeur téléphonique pour 
sauvegarder la partie en cours. 

chasseurs, des vieux coucous, des hélicoptères et 
même un ptérodactyle (pour les reconstitutions 
historiques?). Voilà un vrai simulateur multimode ! 
À vous d'imaginer les séquences, de choisir la 
position des caméras, la durée de chaque plan et 
même la bande son du film ! De nombreux lieux 
sont accessibles par menu. Vous visionnerez les 
derniers chefs~'œwre, au studio de montage, sur 
le plateau de tournage ... 
Stunt Island est un produit très original. De 
plus la conception du logiciel est parfaitement 

Action ..• ça tourne 1 Chaque cascade est composée de nombreuse• 
prisH. Il ne suffit pos de réussir une prouesse technique pour s'en 
sortir. Le metteur en scène a aussi Hl exigences 1 

-- - - . 

1 
; x~'f'~~--
-~--·-

Et voilà 1 Vous ave:r. évité le train qui 
s'e~uffrait dans le tunnel. Vous ave:r. eu 
chauél, la monœuVl'e était délicate. 
Elle est bonne, on Io garde. Coupe:r. 1 

réalisée. Les animations en 30 sont très travaillées 
et se rapprochent des personnages clans A/one in 
the Dark. De nombreuses vues intérieures ou 
extérieures permettent d'admirer la finesse des 
véhicules. La bande son est assez sympathique 
(voix digitalisées) mais n'apporte pas vraiment un 
plus au logiciel. Comme il s'agit d'un produit Dis· 
ney, il est préférable de posséder une Sound 
Source pour bénéficier de r ensemble des voix 
digitalisées et des musiques. Les commandes sont 
simplifiées à l'extrême, mais il est dommage qu'il 
faille •jonglel"' entre le clavier, la souris et le joys­
tick pour contrôler rensemble du jeu. 
0 est préferable de rester humble dans les 
premiers temps. Monter un film dans son inté­
gralité demande une connaissance approfondie 
du logiciel. Contentez-vous du mode mission au 
début. Stunt Island est un logiciel passionnant 
qui ne vous intéressera plus que lorsque votre 
imagination cessera d'inventer. .. 

Morgan Feroyd 
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L'originalité est le point fort de Stunt 
Island. Le thème de la création et de la 
réalisation de cascade est très bien 
rendu. Les superbes animations en 30 
donnent à ce soft un air de réussite ! 

D 
PRISE EN MAIN 'f 2 
Même s' il est précisé dans le manuel de 
rentrer progressivement dans le soft, 
l'ensemble est assez complexe. Un Morial 
vous guide et pennet d'assimiler progres­
sivement les différentes notions de contrô­
le de cette simulation. 

GRAPHISMES 'f 6 
Ils sont très travaillés. Les vues exté­
rieures pennettent d'apprécier l'aspect 
des véhiucules en 30. 

Elles n'ont rien de révolutionnaire mals 
sont assez sympathiques. Des bandes 
sons sont fournies et Il est possible de les 
intégrer au film en cours. 

BRUIFAGES 'f 4 
Les voix digitalisées, en anglais, dynami­
sent le jeu. Le reste des bruitages comme 
le bruit des moteurs ou des explosions est 
tout à fait correct. 

.IOUABIUl'E 'f 2 
Le maniement de ce simulateur n'est pas 
évident. On se perd souvent entre les diffé· 1 

rents lieux du village. Les commandes pour 
piloter les appareils sont assez simples et 
facilitent la maniabilité pour les néophytes. 

Les options ét la possibilité de monter un 
film dans son intégralité donnent une très 
longue durée de vie à ce soft. La difficulté 
des 32 missions en mode «action" nécessi­
te beaucoup de temps pour en venir à bout. 
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30 CONSTRUCTION KIT ET STUNT ISlAND 

L'accident est 
souvent 
regrettable ... mais 
monnaie courante 
sur l'ile 1 Ne vous 
inquiétez pas, la 
persévérance 
finira ~r payer. 
Toutefois dei 
écheu ré.,.titifs 
finiront par vous 
faire renvoyer 1 

Votre miuion : vous 
poser sur le Golden 

Bridge de San 
Francisco avec ce 

Cesno. L'armature 
métallique du pant 
ne vous facilite pas 

la tâche 1 

Uti 1taire dans un cas et jeu dqns l'autre, ces deux produits ont beaucoup de points communs. 
Le pnncipal est l'utfüsation de la 30 pour monter des scènes, des lieux, etc. Précisons d'ailleurs 
que 30 Construction Kit a servi à créer de nombreux jeux. Dans les deux programmes de nom: 
breux objets 30 sont mis à votre disposition et permettent de faire des compositions délirantes 
1 Hélas, une macillne puissante est souvent conseillée pour que l'ensemble soit très fluide. 
Malgré cela, faites preuve do curiosité et découvrez ces deux musts. 



EUX V 
LE Top JEU VidÉo c'EsT chAQUE sEMAÎNE dANs 

MICRO K1o·s suR FRANCE J 



Domark s'était un peu absenté du monde de la simulation aérienne. 
Et, pour son retour, il choisit un appareil peu courant: le McDonnell 
Douglas AV-SB, version U.S. du célèbre Harrier britannique. 

•A PIOTR : OUI, MAIS ... Domark a acœm­
•• pli là un sérieux travail. La simulation 
::::: est complète et documentée, la réali -
111111!: sation est de bonne facture, les options 
;;;.., nombreuses et variées. Pourtant, je 
~ préfère la simulation de Microprose. 
Pourquoi ? Parce que je ne suis pas un stra­
tège. Je préfère le vol à la planification et le 
côté plus •!fun» de Jump Jet lui attire ma pré­
férence. Lorsque je suis en vue externe, je 
préfère largement voir mon Harrier fidèle­
ment représenté et volant au-dessus de pay­
sages crédibles car, en simulation, l'impor­
tant, c'est de •cS'y croire,,, Ceci dit, AV-88 est 
une simulation honorable qui contentera lar­
gement tous les pilotes. Ceux qui ont un faible 
pour les grandes campagnes à long tenne le 
préféreront même au Harrier de Microprose.-

Piotr Korolev 
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lei dêparti de mission s'effectuent à bord du 
porte·avions Tarawo. Au début, le pa11t 
semble A"ouvent trop court ... 

u 
a.. 

Editeur : Domark GB ; Programmation et 
Conception : Jonathan N~h. David Payne, 
Chris Tubbs at Simis ; Design et graphismes : 
Alan Tmkins, Tony West ; . Musique : Martin 
Walker, David Whittaker. 

l'y1A TÉRIEL 
NECESSAIRE 

PC 386sx minimum. 
RAM requise : 560 ko. 
Mode graphique : 
VGA. 
Cartes sonores : 
Adlib, Sound Blaster, 
Roland. 
Contrôle : clavier, 
souris (inutilisable), 
joystick (conseillé). 

Vous êres dans le 
centre opérationnel 
du Tarawa. Vous 
disposez de tous le s 
éléments nécessa ires 
pour re mplir votre 
rôle de commandant 
en chef. 

Média : 2 disquettes 
3"1/2HD. 
Installation sur dique 
dur : obligatoire. 
Espace requis : 3•3 
Mo. 
Jeu : en anglais. 
Manuel : en français. 
Protection : sans. 

VERSIONS 
AV-88 Harrier 

Assault est dispo­
nible sur PC. Aucune 
autre version n'est 

annoncée. 

L'objectif est en vue. AtMntion, les dàfensas 
air·sol sont assex ogresilves et leJ pilotes 
adverses ne sont pas non plus manchots 1 



MARRIE 
SAU~ 

HISTORIQUE DU HARRIER 

Le Hmrier fut le pramier avion de combat qui pal­
lait à l'extrême wnérabilité des bases aérier"iiles 
face aux attaques nucléaires. Lr11génielr fran. 
çais Michel Ma* proposa en 1956 la ré ais alion 
d'un avion à décollage et 8tl8rrissage courts et 
verticaux. à réaction. Les tacmiclells de BAe tra­
cllisirent cette idée par la réalisation m. moteur 
Pegasus à poussée vectorielle, cœur de tous les 
Hariers actuels. u fallut attendre 1966i peu que 
le premier Hmrier puisse sortir des chaînes de 
fabrication. L'idée semblant bonne, un accord 
de participation fut s1sJ1ée avec r Américain Mc 
Dcnnel Dol iglas, ce qui dama naissance en 1970 

au AV-8A. A !'hue actuele le développement de la bnUe se pcusuit avec la rd 1 lion m. Har­
rler Plus, appareil dont la charge utile et les performêlices sont accrues. 
Mals ce n'est pas tout 1Vers2010 apparailra le Harrier Ill encore plus puissant. li aura les capa­
cités des vols supersoniques. 

L 
e Harrier va franchement encombrer le 
ciel micro de ce début d'année puisque 
Microprose propose. au même moment, 
une simulation de cet appareil. Tilt en 

profite pour vous faire un comparatif entre 
ces deux produjts et vous trouverez des 
encadrés mettant les deux logiciels en paral­
lèle sur des sujets précis tout au long de 
ces six pages de test. Avec AV-88, vous avez 
deux jeux en un. Dans votre premier rôle, vous 
êtes un pilote d"AV-88. Dans le second, vous 

••• SEQUENCE ••• 

Auociées aux qualités basse viteue 
du Horrier, let roquettes Hydra pennenent de 
jolis cartons. 

devez gérer en tant que commandant une opéra­
tion de débarquement amphibie sur un rivage hos­
tile par une brigade de marines américains. L'inté­
rêt de ce jeu est donc de mélanger stratégie et 
pilotage. Tout commence à bord du Tarawa, 
porte-avions amiral. Vous vous retrouvez dans la 
salle de commandement. En cliquant sur l'élé­
ment central, on découvre une carte du théatre 

Lo carte vous permet d'obtenir un pion 
général des opérations en cours. 

--
En vue extérieure, le dessin du Homer est 
moyen, mois oppréciex le dégradé du del. 



En alliant la stratégie à la simulation de 
vol, Domark apporte un plus intéressant 
mais limité à cause du manque de 
théâtres d'opérations. Intéressant pour­
tant, puisqu'il utilise un appareil à capa­
cité V/STOL. 

D 

PRISE EN MAIN 'f !S 
Ici aussi le manuel est en français, mais il 
est bien tristounet (peu de graphiques). 
Pour le reste, vous vous rendrez compte 
que rien ne remplace l'entrainement. 

Les possesseurs de 386 vont être ravis. 
Enfin un jeu de simulation qui ne se traine 
pas sur leur machine ! 

MUSIQUE '14 
L'introduction n'est pas un chef-d'œuvre 
de musique classique, mais est suffisante 
pour le domaine qui nous intéresse. 

BRUITAGES 'I !S 
Les différents bruitages sont réalistes. 
Heureusement, certains servent à vous 
signaler l'approche de missiles hostiles. 

.IOUABIUJ"E '14 
Pour une fois, le nombre de commandes 
au clavier n'est pas gigantesque, ce qui 
permet de piloter rapidement. 

DIFFICUl."l'E lt/tOYIElMltlE 

La réussite du plan «Saber» vous deman­
dera de longues heures d'entraînement, 
mais ce n'est pas insurmontable. 

DUREE DE VIE '13 
Comme le scénario est unique, certains 
joueurs risquent de vite se lasser, sauf si 
Oomark réalise des disques scénario. 
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LES DÉCORS ET DÉTAILS EXTERNES 
Le rendu du paysage et des différents bâtiments qui constituent le monde modélisé de AV-88 est 
honnête. Il n'apporte rien de nouveau mais se situe dans la moyenne supérieure de ce qui se fait 
actuellement Cependant, il ne peut rivaliser avec celui de Jump Jet qui utilise les ombres de Gou­
raud : le sol défile sous votre avion. les montagnes s'élèvent brusquement sous votre nez, les côtes 
sortent de la brume à mesure de votre approche .. . Quant aux différents détails au sol, s'ils ne sont 
pas d'un réalisme parfait, ils sont d'un nombre impressionnant, et une option pennet de tous les 
visualiser (avec zoom, giration, etc.). Du beau travail. 

NOTRE CHOIX : HARRlER JUMP JET 

~I ~11(ff%RR1i'j I îlCHsE j ~) rtll 
i!!mL~I 11~!'~~ l 00ii·'lil 1I ~l 1ï>tFRïicrl~ 
irru>J (~~L,~J , fî~Dl!lll1t j 1'lacme-ro! f'Mk 'j [cw11 
Efl§lliW!@l*W!f'eet.iilU$?PPf?§i 

MK Sl'll'Oll'l>Ol:\b 
2SOlbllmkgJ 

low d'as, ll'eefal bc;mb 

le choix est limité1 mais suffisant pour matu 
cette insurrection indonésienne. 

des opérations rlndonèsie. Malheureusement. 
la gestion de cette vue est réellement horrible , 
lente, pas intuitive. saccadée. Il sélectionnerez un 
des plans de bataille du jeu. Vous avez la possibi­
lité d'en réaliser un vous-mème. dans lequel vous 
choisirez les meilleurs parametres de votre attaque 
amphibie. Ce plan détermine le heu des débar­
quements des troupes terrestres. leurs objectifs 
ainsi que les différents plans de vol~ nécessaires au 
soutien d'une telle attaque : reconnaissance. des· 
truction de sites terrestres interdictions 
aériennes Sur la ca rte, vous observez en 
temps réel les déplacements de tous les 
objets présents (amis et ennemis) · troupes. 
hélicoptères. aVlons de combat. Vous pouvez ainsi 
ordonner rapidement une action d'appui au sol en 
cas d'urgence. Les deux autre.-; écrans permettent 
de prendre connaissance des résultats des mis· 
siens réalisées ainsi que l'étal devotre force Lac­
tique. Choisissez une mission Maintenant que 
nous sommes installés dans le Harrier nous pous· 
sons les gaz à fonds Un Harrier ne se décolle 
pas comme un appareil lambda il va nous falloir 
utiliser la poussée vectorielle. sinon bonjour les 
petits poissons. Avec un reu d·entraînement. 

Tir de roquettes •.. et un bâtiment en moins. 
Notez les effets de l'explosion 

qui sont très rèussis . 

Paré au décollage ! N'oubliez pas d'orienter 
correctement vos tuyéres. 

vous maîtriserez rapidement la bêle. En vol. 
R.A.S .. mais n'hésitez pas à utilisez vos tuyères 
directionnelles. très efficaces pour se défaire d'un 
adversaire collant ou pour s'approcher à faible 
vitesse d un site terrestre. Grâce à ce mélange 
de stratégie et de simulation, Domark nous 
propose un simulateur sympathique. Les 
graphiques sont très actuels. mais sans recherche 
poussée Cependant. la fluidité des mouvements 
est phénoménale et apporte beaucoup au plaisir 
du pilotage Mais sur la partie simulation et com­
bat aérien. AV·8B reste très moyen par rapport au 
dernières réalisations présentes sur le marché. 

Jérôme Marchandiau 



Les amateurs de simulation savent que le label Microprose est un gage 
de sérieux. Harrier Jump Jet ne peut que les conforter dans cette 
opinion. Ils pourront passer des heures mémorables aux commandes 
d'un des seuls appareils au monde à décollage vertical. ~ 

LE MODE «CAMPAGNE» 
Dans ce domaine, Donwtl nous propose un 
811S811'1b1e très complet 1MC une graide inlar· 
activité entre les troupes terrestres et vos 
exploits aértens. Les waeàge& en herbe vont se 
régaler, mime si d'aulrls Hllres d'opéralkl• 
anlent été bienvenus. On antt scd1aillé une 
mellle&l'e manipulation de la cmte d'opérallor1. 
Dans Jump Jet, cet aapect ne supporte que 
les "'""'1ts aériens. C'elt bien dommage. On 
appi éc:lera c::ependm1t le paia1lélrage pkls fin 
des missions. 

NOTRE CHOIX : HARRIER AV-88 

l 'utilisation des ombres de Gouraud donne 
oux paysages un aspect plus crédible. 

N 
ous venons à peine de sortir de 
nos cockpits de F 22 (ATAC) ou 
de F 15 (F 15 Strike Eagle Ill) que 
Microprose nous réexpédie en mis­

sion, mais cette fois à bord de l'avion tactique 

PC 

16 
INTERET 

MATÉRIEL 
NÉCESSAIRE 

Machile: PC~ mini­
mum (486 conseillé). 
RAM requise : 586 ko. 
Modes graphiques : VGA. 

Editeur : 
Mlcroprose GB ; 
Programmation : 
Tim. Adrian 
Scotney. Neil O. 
Coxhead ; 
Conception : 
Mike Brunton, 
Kristian Ramsey­
Jones ; Design & 
graphismes : 
Amanda Roberts, 
Martin Calvert. 
Jacqueline Govie; 
Musique : John 
Broomhall. 

Cartes sonores : Adlib, Sound Blaster, Roland. 
Contrôle : clavier, souris, joystick (conseillé). 
Média : 4 disquettes 3"1/2 HD. 
Installation sur dique dur : obligatoire. 
Espace requis : 4,8 Mo (2 Mo 
pour la présentation). 
Jeu en anglais.Manuel en français. 
Protection : par mot clé tiré du manuel. 

VERSIONS 
Hamer Jump Jet n'est disponible que sur PC. 
Il n'y a pas d'autre version annoncée. 

d'attaque au sol, le Harrier. Le déroulemenl de 
Jump Jet est classique. n vous propose la tradi­
tionnelle option de •vol instantané- qui vous per· 
met de vous retrouver tout de suite dans les airs, 
pour une mission simple, avec une aide logicielle 
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à l'atterrissage. Je vous engage également à 
essayer l'option -dogfightt lors de laquelle vous 
affronterez des MiG ennemis avec seulement 4 
Sidewinders. Vos premiers adversaires ne vous 
poseront aucun problème. En revanche, je n'ai 
pas encore réussi à abattre ma quinzième cible. 
Pourrez-vous faire mieux ? 
Pour des missions plus complètes, vous pour· 
rez régler les différents paramètres traditionnels : 
niveau d'entraînement des troupes et des appareils 
adverses, efficacité de vos armes, réalisme de la 
simulation. aide à l'atterrissage. Vous pouvez 

Malgré la beauté 
des vues externes, 
réin~rez votre 
cockpit : l'ennemi est 
très agressif et toute 
votre attention sera 
demandée. 

Microprose nous 
gratifie d'un HUD 

élar~I p~r rapfort à 
1 on91nal. 1 vous 

permettra de détecter 
plus focilement vos 

cible.s et vos ennemis. 

U) JEROME : OO, MAIS. •• Encore ooe fois Microprose signe un petit 
bijou de simulation. De plus, l'ensemble du jeu a bénéficié d'un 

::::::::: soin extrême. Pour s'en rendre compte, il suffit de feuilleter le 
~ manuet Les missions variées, la panoplie complète d'armes, les 
;'iiilf graphismes ajoutent encore au plaisir d'utiliser cette simulation • 
..._ Mais tout cela réclame beaucoup de puissance et les pauvres 
possesseurs de 386 seront encore pénalisés. 

Jérôme Marchandiau 
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Vous voilà au centre opérationnel. C'est dans 
ce tableau que vous déterminerez let 

différents paramètres de votre vol : fidélité 
de la simulation, force des adversaires, 
thécmes d'opération mission simple ou 

campagne. Un consei( : f>C?Ur vos premiers 
vols, prenez toutes les aides possibles 1 



•AN~MATION 

Malgré la richesse des paysages Pll'lirnalion de 
Jump Jet est tout à fait honorable •.• sur un 
486. Elle est cependant surclassée par celte 

• de l'appareil de Domart< qui, sur W18 machiie 
pulssne, est presque trop rapide 1 Votre Har· 
rier (qui n'a rien d'un chassew né peu le dog-
fight) se cabre, tourbillonne, accomplt res­
sources et boucles SMS un frémissement de 
pixels. Je suis certain que les piloles de la RAF 
et de l'USMC rêvent d'une tele maniabilité. 
Les puristes crieront au scandale mais les 
joueurs seront contents de S8 SOI iples88 
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également décider de voler pour une seule mis­
sion. pour un seul jour (environ 8 missions) ou 
dans le cadre d'une cam-
pagne . Vous pourrez 
choisir de piloter dans 
trois théâtres d'opération 
de difficulté croissante : 
Hong Kong. les 
Malouines ou encore le 
Cap Nord. 
L'originalité de Jump 
Jet tient principale­
ment à son utilisation 
des ombres de Gou­
raud. Ces algorithmes 
de programmation per­
mettent un rendu moins 
géométrique des pay­
sages qui donnent néan­
moins une idée crédible 
du monde dans lequel 
évolue votre appareil. 

L'animation, sans être un chef-d'œuvre du genre, 
est assez fluide, si le jeu tourne sur une machine 
très puissante (486). Si la musique est bonne, les 
bruitages, eux, sont faibles, et votre fameux moteur 
Pegasus émettra à plein régime ce qui m'a fait 
penser à un gargouillement. L'intérêt global de 
Jump Jet est bon. La modélisation de l'appareil 
est poussée sans toutefois réserver le jeu aux seuls 
spécialistes. Le manuel, en français, est exceUent 
et bien documenté. Les missions et les adversaires 
sont variès. En revanche, la gestion de l'arme­
ment et la procédure de vol vertical restent assez 
nous et aléatoires. Détruire une cible au sol à la Mk 
83, c'est de la chance ; réussir un appontage sans 
aide et du premier coup, c'est un miracle. 
On pourra regretter l'impossibilité de disposer soi­
même ses waypoints et de choisir ses cibles, surtout 
en mode •Campagne». 
Malgré ces défauts, les pilotes de tous 
niveaux y trouveront leur intérêt, principale-

ment grâce à un niveau 
de réalisation très élevé 
(Une fois de plus, Micro­
prose reste fidèle à son 
image) et à la modélisa­
tion d'un avion à part 
dans les flottes aériennes 
militaires occidentales. 
Quant à l'utilisation des 
ombres de Gouraud, elle 
apporte, en outre, un 
véritable plus et place 
Harrler Jump Jet dans 
le courant graphique de 
Comanche Maximum 
Ouerklll.Tandis que son 
niveau technique et la 
fidélité de sa reconstitu­
tion le rapprochent plu­
tôt, de la simulation de 
vol F-15 fll. Microprose 
aurait-il inventé le chaî­
non manquant de la 
simulation ? Peut-être ... 
ou tout au moins un 
précurseur. 

Piotr Korolev 

Un travail solide pour une simulation 
peut-être un peu •\Sérieuse» au goOt des 
amateurs de shoot' em up. Les fanas, 
eux, y trouveront largement leur compte. 
Une réussite de plus pour Microprose. 

PllDC D 

Un manuel en français, c 'est quand même 
agréable 1 Quant à la pratique du vol en elle­
même, elle demandera quelques heures 
d'entraînement. 

GRAPHISMES '17 
Grâce aux ombres de Gouraud, les pay­
sages sont novateurs par rapport à la 
concurrence. Sans atteindre la réalité, ils 
s'en approchent. 

ANIMATION 'I 5 
Toujours la même antienne : hors le 486, 
point de salut Les possesseurs de 386 
pourront peut~tre supporter la lourdeur 
de leur appareil mais ... pas longtemps 1 

MUSIQUE '16 
Je laisse parfois la présentation sur mon 
PC pour profiter d 'une belle musique lan­
cinante, à la limite de l'hypnoptique. 

BllUIFAGES '1.2 
Rien de vraiment extraordinaire: le bruit du 
moteur peut même devenir agaçant sans 
qu' il serve d'indicateur de régime. 

Rien d' intuitif mais rien d'illogique non plus 
HJJ souffre seulement de la complexité 
inhérente aux simulateurs de vol. 

DIFFICULTE MOY/SNNll 

Certaines missions se font les mains dans 
les poches du flighl D'autres vous feront 
faire des cheveux blancs .. . 

DUREE DE VIE '17 
Avant que vous ne sauviez les Malouines 
ou Hong Kong, Microprose aura eu le 
temps de concocter une autre simulation t 
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Avalanche d'images 
Plus de deux cents œuvres à trier, rien que pour ce mois-ci! 
Bravo! Continuez! N'oubliez surtout pas de mentionner 
votre âge et n'hésitez pas à nous écrire vos trucs et astuces 
de graphistes éclairés. Nous les publierons dans le Courrier 
des artistes. A vos souris, à vos stylos, et bonne chance ! 

COMBATS 
2. DUEL, de Sylvain 
DURAND, sur AMIGA. 
Cest bizarre •.• Je crois 
avoir déjà vu ces tata 
quelque part. Ici, pu 
d 'eneur d 'anatomie: 
Sc:hwarzeneger n' a qu'à 
bien • tenir. 0 faudrait 
œpendant noircir davantage 
... contours, pour obtenir 
plm d'lm.,.ct. Un décor 
a)ouMralt encore plue 
d'lntfttt à l'image. 

3. CROCHET, de François 
ClAESSENS, sur AMIGA. 
D'accord, tout le monde connaît 
ces deux lascars. Mais la scène 
était tellement loufoque que j'ai 
craqué. Réalisé à main levée avec 
des aplats de couleurs franches, 
ce dessin respecte parfaitement le 
style des dessins animés de Walt 
Disney. Le cadrage, très resserré, 
souligne la tension du regard 
entre les deux belligérants. Nous 
vivons des instants dramatiques! 
90 

Pascal Blanché 

1. HEP !, d 'Olivter 
ROCHETl'E, sur AMIGA. 
Hep, M'aleur r Vous avez 
perdu quelque c:hoee. La 
main a été réalisée avec un 
grand 8CMlds de détalls. La 
............ ... teadona ... Quel 
.-.... 11.- gouttelettes 
de 88118· encore en_.,... 
elon ... l'air, nous font 
.... de plain pied ... 
l'lldlon, comnw .. le forfait 
'v..lt d'atre ~ .... 
_,....Labale..tpeat­........... 

4. COMBAT, de Vincent 
SUBRECHICOT, sur ATARI. 
Cette scène de combat a des allures 
de beat them ail ! Il y a même les 
barres d 'énergie des personnages. 
Les graphismes sont soignés et 
détaillés. Mais c'est un peu trop 
fouillis. Il faudrait éclaircir le décor et 
détourer d'un trait noir les figurants. 

5. CHASE, d 'Olivier CHEMINOT, sur 
ATARI. 
L'auteur a choisi d 'illustrer le thème 
avec humour ... 
Vraisemblablement, l'un des deux 
personnages n 'a plus envie de jouer 1 
Les aplats de couleur et les contours 
marqués imitent bien le style des car· 
toons américains. Il ne reste plus 
qu'à les animer, et le tour est joué . 

6 . COMBAT, de Maxime 
DESMElTRE, sur AMIGA. 
Pas de quartier chez les dino­
saura : Le perdant finira dans 
r estomac de son adversaire 1 Les 
effets bosselés sur le dinosaure 
bnm Imitent l'aspect rugueux de 
la peau des sauriens. Le décor au 
w:ond plan a,loute une touche 
rédste à l'ensemble. Les cieux 
protagonletes, détourW au hait 
noir, .. d6tacbent bien du fond. 
Un peu plu de conb_.. .....n ........... 



PAYSAGE 
IMAGINAIRE 

9. PAYSAGE, de Maxime DES­
METIRE, sur AMIGA. 
Une image qui a dû demander beau­
coup de travail . .. Admirez les détails 
des b ranchages et des ramifications : 
quelle patience ! Le style très tour­
menté de la végétation a été inspiré 
par les décors du film Alien. L'amf 
ouvert e t les traces de bave fluores­
centes un peu partout ne présagent 
rien de bon . La bête rôde .. . Le dessin 
reste cependant trop sombre : il fau­
drait réhausser un peu les couleurs. 

8. SANS 11TRE 1, de Pierre LET· 
ZELTER. sur AMIGA. 
Un paysage~ qui utdlee 
......... 4096 ~du mode 
HAM. Le digradi _.la .......... 
Mbàrémsl,celaW...._ 
bwJCOUpde .... . ......... _.. ......... ..... 
bauwandel• ....... til ........................ 

10. GRECE, de Sébastien ROMES­
TAING, sur AMIGA. 
Le cadrage de cette maison à 
l'architecture byzantine lui donne 
une impression de gigantisme : 
on n 'arrive pas à voir où elle com· 
mence et où elle ftnlt ! L'image 
re9te cependant un peu trop 
plate ... pour y remédier, il faudrait 
contraster un peu plus les teintes 
et soulJgner davantage les 
contOUJ"S. 

11. LA PETITE MAISON (HANTÉE) 
DANS LA PRAIRIE, de Sébastien 
DROUIN, sur AMIGA. 
A part le fait que le titre soit un petit 
peu long, il n'y a rien à redire. 
Le cadrage ainsi que l'architecture de 
la masure ne manquent pas de 
charme. La teinte bleutée rend bien 
l'ambiance angoissante des vieux 
films d 'horreur. D ne manque plus 
que les bandes noires, quelques 
éclairs menaçants en animation, 
et un grand cri dans la nuit . •. 

13. SANS TITRE 2 , de Pierre 
LETZELTER, sur AMIGA. 
Cette image a été composée mor­
ceau par morceau grâce à diffé­
rentes fonctions de remplissage. 
Une bonne astuce pour créer rapi­
dement des effets de volume tout 
à fait corrects. 
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15. OVNI, de Christophe PEPIN, 
surAMIGA. 
Une ambiance étrange, pour 
un vaisseau encore plus étrange ! 
U y a certainement du Mœbius 
là dessous. Le personnage 
au premier plan nous donne 
une idée de la taille de l'engin •.. 
Mais l'image reste un peu trop 
brouillon. Pour y remédier, U fau· 
cirait éclaircir davantage le fond. 

14. BUSTER, de François CIAES· 
SENS, sur AMIGA. 

~ 

VEHICULES 
FUTURISTES 

16. VERTIGES FUTURS, de Syl· 
vain MAGNE, sur AMIGA. 
Le véhicule et son charmant pUote 
au style très nippon sont bien tra· 
vaillés : les effets de brillance sur 
la carlingue de l engin lui donnent 
beaucoup de volume. Le second 
plan, quasi apocalyptique 
contraste bien avec le personnage. 
Hé, Sylvain, Il faudrait arrêter la 
tisane le soir ! 

17. SANS TITRE, d 'Hubert 
NGUYEN, sur AMIGA. 
Encore un vaisseau d 'inspiration 
japonaise. Les couleurs sont har· 
monieuses et le design de toute 
beauté ! Les perspectives de 
lengin on été légèrement exagé· 

Réalisé à main levée, ce dessin 
s'inspire largement d 'un jeu sur 
console. Cet engin a fière allure 
avec ces formes enlevées et ces 
proportions exagérées: une jolie 
machine à dégommer les aliens. 

rées ce qui lui donne un air encore plus agressif. L'arrière-plan est constî· 
tué d ' une succession de teintes plus ou moins claires qui soulignent les 
formes et rendent une bonne impression du mouvement : bravo 1 

PE1Tf LEXIQUE 
· Mode Hbrite, sur Deluxe paint, Amiga. 
D ne s'utlllse qu'en résolution 64 couleurs et penvet de créer des ombres 
trà facdement. . 
• Fonction Smooth, sur à peu près tous les programmes graphiques. 
Cette option estompe les contours et crée des effets de flou. 
• Fonction Shade, sur DeJuxe palot, tous ordinateurs. 
Cette fonction décompose les couleurs. 
• Fonction de remplissage ou « pot de peinture " : selon le programme uti· 
W. cette option permet des dégradés plus ou moins variés : dégradés hori· 
zontaux. verticaux, ou suivant la forme du dessin. 
• Fonction aérographe ou spray : elle crée des effets de matière surprenants 
et s'utlllse comme un shnple crayon. 

19. NIGHT, de Sylvain 
MAGNE, sur AMIGA. 
Belle bête f La posture et le 
cadrage sont intéressants. 
La créature a été réalisée en 
une succession de volumes 
aux formes variées. U est 
possible, pour arriver à ce 
résultat, d 'utiliser les fonc· 
tions de remplissage très 
puissantes de lordinateur 
(brosses, pot de peinture, 
dégradés). Avec de la pra· 
tique, on arrive facilement 
à des résultats surprenants! 
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20. SIRENE, de Frédéric 
MARAGET, sur AMIGA. 
Que voilà un joli poisson 1 Les 
couleurs de cette charmante 
créature sont harmonieuses, 
et la pose très élégante ... 
Mais le fond est un peu trop 
plat. En remplaçant le bleu uni 
par un dégradé et en rajoutant 
deux ou trois plans de coraux 
de teintes différentes, l'image y 
gagnerait plus en relief. 



• 

18. LUClFER, de Thierry 
REZANA, sur AMIGA. 
On vous avait pourtant dit de ne 
pas ouvrir la porte aux inconnus. 
Surtout quand ils ont cette 
tronche. Malgré quelques erreurs 
de proportion, ce charmant per· 
sonnage n 'en n •est pas moins 
impressionnant. En fait, toute 
lambiance réside dans l'éclairage 
et les couleurs. Les os, usés et 
brunâtres, semblent avoir passé 
plusieurs siècles sous terre. C'est 
très réussi 1 Dommage que le 
fond soit si vide ... Un décor de 
vieille mansarde, même à peine 
esquissée, aurait été le bienvenu. 

23. SINGE, de Claude DAVAN­
CENS, sur AMIGA. 
Un dessin d 'une grande finesse , 
en noir et blanc. 0 a dû falloir 
beaucoup de patience pour dessi­
ner tous ces poils ! La mise en 
page est intéressante et le gra­
phisme très léché. L'ensemble 
donne un résultat proche des 
tableaux hyperréalistes. 
C 'est du beau travail. 

21. SPHINX, de Samantha SCA­
VAZZIN, sur ATARl. 
A en juger par l'allure de son com­
pagnon, cette charmante personne 
n 'a pas l'air commode du tout ... Hé 
oui, que voulez-vous ! Elle a le 
diable au corps cette petite ! Les 
proportions sont bonnes et le 
mélange femme/ animal est réussi. 

........ ~·---· .............. ........, -
............ (1 ........... 

llbledeconoa1betom.• 
hMgee), ._lecteurs, eux, ne 80at 
.,.. dupa. Toutes DOi excuMI • 
Alex, auteur d ' un dessin Intitulé 

«Margot• et malheureusement pla· 
glé 10U1 le nom de «Penseuse» 

(Tilt107). Avis donc aux plagiaires 
de tous poils : nous ne publierons 

que les réels talents ! 

22. KING OF 
FUN, d 'Olivier 
BECHARD, 
surAMIGA. 
Etrange créa­
ture aux 
allures vague-

ment Cthulhuesques (voir lencyclopédie des animaux selon 
Lovecraft). Aux dires de son auteur, ce dessin lui a demandé 
trente heures de boulot ... A la loupe ! Le résultat est vraiment 
surprenant ! Lumières, ombres, matières, couleurs ... 
Tout a été méticuleusement travaillé, même le fauteuil. Du beau 
travail. Olivier fait partie d 'un groupe de démo, les « Dream Dea· 
lers •.Si leurs réalisations sont d 'aussi bonne qualité que ce des­
sin, on risque d'entendre parler d ' eux ! 

Envoyez-nous vos œuvreel Mals seulement des copies, pas vos dessins origi· 
naux : LES DISQUETfES NE VOUS SERONT PAS RENVOYÉES 1 
Eeeayez clans la lll8SUnl du pouible, de nous fournir un moyen de les Ure 
fadlement (lllide1bow et utllltaires ... ),certalns disks ayant refusé obstiné­
~ de nous llww leur w:rets. 
La dJWnwa de ce mol8-d IOl1t. au choix : 
· U.. vile fulurllte : une station balnéaire martienne ou une cité orbitale; 
- Un écran dej9u de votr. lnvenllon: beat'em all, 1hoot'em up ou jeu de ........................... .,.., 
- Un va'•nu ip8llal : énorme tremporteur intenldéral ou chasseurs en 
......... ? 
• La Ndadloo de Tiit : COllllMftt l'imaginez VOUI? 
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e -fa 

L es PC sont à la 
fête ce mois-ci! Tout d'abord, 
chacun pourra s' initier aux 
joies de la démo grâce à 
Demomaker, sans pour autant 
devoir se perdre dans les 
méandres de la 
programmation et de la 
gestion des interruptions. 
L'adaptation Windows de 
Timeworks Pub/isher trouvera 
tout son intérêt pour vos 
fanzines, d'autant que cette 
version dispose d'outils plus 
puissants que l'original sur 
Atari ST {tout en demeurant 
aussi simple d'emploi). Les 
petits veinards disposant d'un 
PC vraiment puissant (486 DX 
33 minimum) pour se plonger 
dans les joies {et les affres !) de 
la création et animation 30 
avec Playmation. François 
Lionet a pensé aux Amigaïstes 
pour leur offrir un nouvel Amos 
encore plus puissant et plus 
pratique que l'original. A 
bientôt et que la Force 
Créatrice soit avec vous ! 

Jacques Harbonn 
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LAYMATION PC Windows 
Création et animation 30 

Logiciel de création 30 d'une 
richesse et d'une puissance · 
incroyable (en particulier dans le 
domaine de l 'animation), 
Playmation nécessite en 
revanche une grosse 
configuration de travail et un 
apprentissage prolongé. 

Playmation est un nouveau studio de création 
et d'animation 30 fonctionnant sur PC 
Windows. U s'architecture autour de six modules 
indépendants. Tous ces modules sont contrôlés 
par des tableaux d'icônes d'une grande (trop 
grande ?) richesse, qui impliquent un 
apprentissage prolongé. 
Sculpture, le premier module. est dédié à la 
création proprement dite d'un objet. Deux 
méthodes sont disponibles pour cette création : 
méthode du• tour de potier•, qui utilise ici des 
splines au lieu des habituels segments de droite 
(ce qui fournit des courbes beaucoup plus 
harmonieuses) et • extruder ., à base de splines 
lui aussi. Un grand nombre de primitives (figures 
30 prédéfinies incluant même ici le diamant, la 
pyramide et le tore) complètent le tout. Ces 
objets sont visualisés en mode fü de fer dans 
deux fenêtres pouvant adopter différentes 
perspectives. U est possible de zoomer, de 
déplacer l'objet, de le faire pivoter ou de 
l'afficher temporairement en faces pleines. 
Le second module, Character, va se révéler 
d'une importance capitale pour ranimation 
ultérieure. Il permet, en effet. de définir la 
hiérarchie des mouvements. Ainsi, les 
mouvements du bras feront déplacer la main, 
l'inverse n'étant pas vrai. Cette possibilité est 
révolutionnaire dans un logiciel de ce 
prix. Ce module gère aussi la lumière, le 
mapping et le raytracing. On peut régler 
finement les effets de transparence, l'ambiance 
lumineuse, le degré de lissage de la surface. les 

reflets spéculaires, les réflexions et les 
réfractions. Le mapping dispose lui aussi de 
nombreux paramétrages. 
Le module Action permet de créer des 
mouvements relatifs, tels que la marche, la 
course ou la parole. Pour éviter les mouvements 
trop mécaniques, le programme dispose même 
de deux méthodes pour atténuer cette 
régularité : le morphing, qui permet de 
remodeler l'animation de base et les • muscles " 
qui modifient les points d'ancrage des splines 
constitutives. Cette étape nécessite un gros 
investissement en temps, mais vous en fera 
gagner ensuite beaucoup, évitant d'avoir à 
recréer le mouvement pour chaque animation 
similaire. Un système d'animation génial, 
auquel on découvre sans cesse plus 
d 'intérêt. 
Le module Direction rassemble tous les 
•acteurs• de la séquence, pour leur assigner ce 

Le module " Sculpture » est trés complet et 
tout oussi P-Uissant (il trcrvaille en mode 
splines). Il faut toutefois se familiariser avec 
la multitude des petites icônes, pas trés 
suggestives ciu premier abord. 



qu'ils ont à faire. comme un réalisateur de 
cinéma. Vous pourrez ainsi définir la rrajectoire 
adoptée par vos acteurs. déplacer la caméra, 
ajouter ou retirer des spots lumineux. et bien 
d'autres choses encore. 
Une fois votre animation fignolee. il ne vous 
reste plus qu'à passer à l'étape suivante. 
Render. Vous disposez de différentes options 
de rendering (vue réduite ou plein écran, qualité 
photo, anti-aliasing, palette fixée) chacune 
accroissant d'autant les temps de calcul. Ceux-ci 
restent longs, même sur un gros PC. 
Le calcul et la sauvegarde de l'ensemble des 
images d'une séquence etant automatiques, 
vous pouvez rirer profit du multitàche de 
Windows pour préparer une autre séquence 
pendant que la première se calcule 
Le dernier module, display, est dédié 
uniquement à l'affichage des séquences 
d'animation ainsi calculées Les résultats sont a 

La combinaison de mapping, de rvy1Tacing et 
le rendu parfait des surfaces fournit des 
simulations de grande qualité, osse:a: proches 
finalement de l'aspect photographique, 
résolution mise à port. 

Vous pouvez admire r sur cette courte séquence 
trois etoP.4!s capitales de l'animation : la 
réunion èles divers êlèments pour former une 
.. creoture .. , les déplacements de cette crèatur• 
et pour finir le calcul de l'ensemble de 
l'animotion en mode rendering. Pour de 
longues animations, le mode multitâche de 
Windows devient trés utile pour éviter de 
bloquer la machine trop longtemps. 

Attache:z votre ceinture et en route pour le 
grand voyage â travers Ploymation. 
Sur votre 11avche, la golaxie « image », 
tandis qu'a votre droite, vous FJOUVe:a: 
découvrir les mondes " Animation " · 

la mesure du temps passé pour la prise en main 
et le calcul du rendering Les animations 
obtenues sont tout simplement 
époustouflantes de réalisme et dépassent 
de loin les autres programmes dans cette 
gamme de prix. 
Le manuel, en anglais pour le moment comme 
le programme. est bren organisé et explique 
clairement chaque module. mais ne fournit pas 
d'aide réelle pour l'apprentissage de l'animation 
proprement dite 
Playmatron est un programme complexe, qw 
ne lim?ra ses secrets qu a ceux qui accepteront 
de~)' plonger à fond ~ab en contrepartie, ses 
uhlisateurs disposeront d un outil de création 
d animation 30 hors du <.:ommun (disquette 
Cineplav. distribuee par US Gold. Prix :!). 

Jacques Harbonn 

l 'animation de ce bonhomme de boi1 ut 
criani,, de vérité. Mais pour en arriver là, 
il fout accepter de travailler dur sur la 
conception de l'octeur et de son animation, 
et prévoir le temps nécessaire au renderin9. 
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Création 
Programmation 

a c:n ·-E 
c( MOS PROFESSIONAL 

François Lionet, l'auteur d'Amos (ce Basic surpuissant pour 
la gestion des animations et des sons), lance un nouveau package 
à vocation professionnelle, encore plus puissant et plus agréable 
d 'usage. Un grand langage. 

Après la sortie d'Easy Amos destiné à faciliter 
l'apprentissage de son langage pour les 
débutants, François Uonet, notre vétérinaire 
programmeur national, s'est tourné au contraire 
vers les plus accros qui voulaient aller 
encore plus loin. 
Les améliorations sont nombreuses et 
dépassent le simple cadre des points de 
détails. Tout d'abord, l'éditeur a été rénové. Il 
dispose désormais de menus déroulants, de 
macros-commandes accessibles au clavier, d'un 
UNDO à bascule et du multifenêtrage. L'aide en 
ligne facilite grandement le travail, renseignant 
dans un premier temps sur la commande située 

CONFIGURATION MATÉRIELLE 
Amiga tout modèle 
RAM requise : 1 Mo minimum 
Disque dur : pas indispensable mais 
recommandé. 

Cette nouvelle version d 'Amos gère 
désormais sans problème l'interface Midi. 
Vous découvrirez dans le package un petit 
programme transformant votre Amigo en 
piano électronique. 

ses propres macros) est gérée, tout comme les 
nombres à virgule flottante en double précision. 
Les nouvelles instructions • hypertext • 
permettent la création facile de boîtes de 
dialogues personnalisées et autres sélecteurs de 
fichiers. 
Le programme gère maintenant la norme MIDl 
et la gestion des interfaces série et parallèles est 
désormais bien plus facile. Une nouvelle 
commande • Mouth • lie graphismes et sortie 
vocale de la commande • Say• pour des 
animations de dialogue synchronisées 
avec la parole. Citons encore de nouveaux 
accessoires (nouvel éditeur d'objets, avec 
facilités d'animation), deux disquettes pleines à 
craquer d'exemples, des programmes de jeux et 

d'utUitaires bien finis, 
etc. 
Le manuel, riche de 
650 pages, est en 
anglais, tout comme le 
programme. Il est très 
bien organisé, chaque 
commande étant 
clairement détaillée. et 
enrichie d'exemples. 
Un excellent choix pour 
ceux qui veulent 
programmer plus loin 
et plus facilement sous 
Amos (disquettes 
EuroPress; Prix : ne). 

Jacques Harbonn 

Au chapitre des jeux, un Tetris like, qui bénéficie de fonds joliment 
colorés. le mode interprété suffit largement pour ce type de jeu, qui 
reste suffisamment rapide et jouable, même en 
version deux joueurs. 

File O'Facts est un g_estionnaire de fichiers 
foumi ave< l'ensemble. Simple et 
suffisamment puissant, il est très esthétique. 
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sous le curseur et fournissant même au besoin 
une aide complémentaire par un exemple bien 
documenté. 
L'Amos originel offrait déjà plus de 500 
commandes. Cette nouvelle version en 
rajoute encore 200 1 Celles-ci couvrent à 
peu prés tous les domaines de la 
programmation. corrigeant souvent les points 
noirs de la version précédente. 
Cette nouvelle version posséde aussi un utilitaire 
d'animation IFF plus rapide que celui de Deluxe 
Paint. L'interface Arexx (qui permet de créer 

~nouvelle version d'Amos 
JWâllelhvralment les passion­

ce langage, grâce à la 
de aes nouvelles ins-

6dlteur amélioré, son 
bien d'autres 

découvrirez à 



EMOMAKER : FAITES 
VOS DEMOS SUR PC 
Un rêve devenu réalité 1 Demomaker de Micro Application vous 
permet de créer vos propres démos sans rien connaitre à la 
programmation. Un soft puissant mals entâché de grosses lacunes. 

scène. D est possible, par 
· exemple, de faire apparaître 

l'image en zoom et la faire 
disparaître en fading 
(assombrissement) progressif. 
De même, vous pouvez 
préciser la durée de la scène 
et intervenir sur une 
éventuelle rotation des 
couleurs. 

On peut mixer de nombreux iliments. Ici, on o du .. x .. , une 
image et un scrolling. 

Les séquences ainsi 
obtenues, une fois ajoutées 
les unes aux autres, 
constitueront un [ilm 
complet. Le tout est plutôt 
bien gérée et la qualité 
obtenue est étonnante sur 
n'importe quel PC (nous 
avons obtenus de superbes 
scrollings sur un 386sx). 
Hélas, cela ne suffit pas 
à faire de Demomaker 
l'ultime utilitaire pour les 
créateurs en herbe. 

La simplicité d 'usage est le principal 
atout de Demomaker. Accessible sous OOS, 
sa présentation est sobre mais efficace. Après 
quelques minutes de tatônnements et un peu 
de persévérance, vous pourrez faire 
d'étonnantes animations! 
Toutes les options pour créer une démo sont 
accessibles par menus déroulants. Ainsi, il est 
possible de lire des fichiers d'images, des 
polices de caractères ou des textes. Ceux-ci 
sont fournis avec le logiciel, mais vous pouvez 
en importer d'autres (de type PCX et GIF pour 
les images, un convertisseur est fourni pour les 
transformer au format utilisé par Demomaker). 
Comment démarrer? Tout d'abord, il faut 
créer une scène. A vous de définir les éléments 
qu'elle contient, et les différentes options de 
mise en forme. Pour cela Demomaker vous 
propose cinq options : afficher une image. 
afficher un texte fixe, ajouter des barres 
animées, utiliser un fond d'étoiles (horizontal 
ou en explosion) et faire défiler un scroU. Ces 
options sont configurables (vitesse, couleur, 
positionnement, etc.) et peuvent être 
visualisées avant d'être intégrées à la scène. 
Puis vous définirez le mode d'affichage de la 

Plusieurs points viennent noircir le tableau. 
Tout d'abord, la gestion des différentes scènes 
entre eUes a souvent tendance à bugger. 
Des images disparaissent sans raison et une 
utilisation intensive de l'option texte fera 
souvent planter le PC. De plus, Il faut aussi faire 
attention à l'usage des couleurs entre tous les 
éléments car les palettes ne sont pas toujours 
compatibles. 
La principale faiblesse de cet utilitaire et que la 
conversion de la démo en fîchier .EXE ne 
fonctionne pas vraiment. Il est donc impossible 
de montrer son travail à des amis s'ils n'ont pas 
le logiciel. De plus, le fichier obtenu est énorme 
(le mien faisait 4.5 Mo !). 
Ceci dit, Demomaker est un bon 
programme qui satisfaira le passionné de 
démo que la programmation en 
assembleur rebute. Sa simplicité d'utilisation 
le rend très agréable à manipuler mais on se 
retrouve vite limité dans la création et 
l'innovation (manque d'options). Espérons 
qu'une nouvelle version plus complète et sans 
bugs est à l'étude. (Demomaker, Collection Soft 
de Micro Application, Prix B). 

Morgan Feroyd 

La résolution des graphi~mes imPortés est de 
320 x 200 en 256 couleurs maximum. 
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Sos aventure ... ...,...,..., ... ...,..., . . . ...,..., ... ...,...,..., ... ...,..., .. 
0 ... ·-~ ... 

Aventuriers en 
tous genres, réjouissez-vous : 
Dune Il est là ! Il complètera 
à merveille votre collection 
de jeux de stratégie. 
Si vous ne vous sentez pas 
l'âme d'un Fremen, vous aurez 
sûrement plaisir à incarner 
l'Avatar dans le sublime 
Ultima Underworld Il. 
Avec Rome ad 92, 
vous troquerez les huit vertus 
contre les vices des Romains 
décadents dans un jeu en 30 
isométrique particulièrement 
vivant. Et n'oubliez pas: 
seul le signe des Anciens 
vous protégera de l'éruption 
du Vésuve et vous ouvrira 
la voie du Bene Gesserit ... 
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MATÉRIEL 
NÉCESSAIRE 

PC 386 sx- mlnlmüiii: 
Mémoire requise : 570 
ko (DOS) + 1 Mo 
(XMS) pour les ~olx 
digilalisées. 
Modes graphiques : 
VGA/MèGÀ. 
Cartés sonores : 
Sound Blaster et SB 
pro (conselléet, ~. 
T~, Roland. 
Contrôle : clavier~ 
souris cons8iltée. 
Média ; 5 disquettes 
3"1/2HD. 
lnstalâtion SU' disque 
dur: obligatoire (15 
rm environ). 

Espace requis: 8 Mo. 
. Jeu en français. 
Mal'.'luel en français. 
Protection : par 
manuel. 

VERSIONS : 
Prévu SlS' PC peu la 
mi-février et sur 
Amiga pour début 
avrl. 

Après Dune, Virgin Game sort 
une nouvelle version du jeu fondée 
sur le roman de Frank Herbert. 
Réalisé par une autre équipe, 
Dune Il est très proche de 
l'ambiance du monde original. 
Ce jeu de stratégie est une des plus 
splendides réalisations du moment. 



_ ..................... ~ ................................. . 

u a.. 
Editeur : Virgin Games; Conception : Joe Bostic; 

Graphismes : A. Powell, J. Bostic. Musique et bruitages : 
F. Klepacki, O. Okahara. Voix digitalisées : O. Bundy, 

F. Klepacki, G. Sperry, E. Shults, J . Stainer. 

l'
épice ! Ressource principale de 
l'Empire. On ne peut en trouver que sur 
Dune, la planète des sables. Utilisée par la 
guilde de !"espace pour les voyages inter· 

sidéraux. l'épice est une vraie drogue et une den­
rée rare. Elle transforme le corps et !"esprit. La 
dépendance est tellement forte que la situation 
économique de tous les peuples en dépend. Dés!· 
reux d'organiser la production au mieux, l'Empe· 
reur a envoyé trois maisons de nobles pour régler 
le problème. Comment ? C'est très simple ! La 

Le mentot 
d es Harkonne n1 
VOUI explique 
la mission. 
San langa ge 
révèle le côté 
malsain du 
personnage . 
Grôce à ses 
canseils1 vous 
d evienorez 
le Feyd Rautha 
de la saga. 

maison qui prendra le 
contrôle de la planète sera 
l' unique fournisseur de 
l'épice. L'enjeu est de taille! 
Pour y parvenir, tous les 
moyens sont bons. C'est 
donc une longue lutte sans 
merci qui s·engage sur cette 
planète mystérieuse où 
rôdent des vers géants et des 
peuplades aux yeux bleux 
appelés Fremens. 

L' Empereur Frederick IV en personne 1 
San point de vue est simple : par n'importe 

quel maY.e n, Dune ne doit être gérée que par 
une seule et même maison. Menez la vôtre 
vers la victoire et vous cantrôlerei l'épice. 
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Sos aventure .. ·~~~·. ·~~ . . . ~~·. ·~~~·. ·~~-

Votre base est aituée sur un sol 
rocailleux et stable car c'est là 

que vous alle.z construire toute• 
voa in1tallation1. Voua incarnez 

les Ordos en vert. 

SIMCITY, CIVIUZATION 
ET DUNE Il 

Le scénario de Civili2.ation est 
un plus. Là, il ne s'agit pm 
uniquement de faire-la guerre. 

La fM'..91."We chose à 
faire est de 

construire une 
centrale d'énerJJie. 

Lea crédits de depart 
doivent itre investis 
rapjdemment si vous 
voulez vous en sortir. 

La séquence 
d ' intrOduction 
est auperbe. 
Elle vous met tout 
de suite dons 
l'ombiance du 
jeu. Il est 
~rettoble que 
de telles images 
n' interviennent 
f>C!S pendant les 
m1111ons •.• 

Réalisé par Westwood , 
concepteur d'Eye of the 
Beho/der I et 1/, Dune U est 
une vraie merveille de tech­
nicité. Même si le jeu n'a 
rien de vraiment original 
la qualité de l'ensemble 
le classe actuellement au 
rang des meilleurs jeux 
de stratégie sur micro. 

Vous voilà donc membre de l'une des trois mai­
sons. Les Atreïdes représentent, en quelque sorte, 
les gentils. Leurs mœurs les rapprochent de notre 
civilisation Leur atout principal est la haute tech­
nicité dont ils s'entourent. Les Ordos forment un 
peuple plus partagé, à la recherche permanente de 
leur profit. Ni pacifistes, ni violents, ils sont plutôt 
sournois. Cette maison n'est pas tirée du roman, 
contrairement aux autres. Les Harkonnens, peuple 
brutal, sans sentiment et sans justice. représen­
tent le Mal. 
Une fois que vous avez choisi une famille, un men­
tal vous est assigné. Cet être suprêmement intel­
ligent, source inépuisable de connaissances. vous 
enseignera et vous indiquera vos missions. Au 
cours de l'une d'elles, vous pourrez faire appel à lut 
pour obtenir des informations complémentaires 

Pendant que la 
centrale est en 

construction envoyez 
une unité explorer 
les alentours. Vous 
venez de découvrir 
un gisement d 'épice 

(en orange) 1 

~ - . - . l 
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Votre maison débarque 
sur Io planète. 
Nombre des hommes 
à son bord P.ériront 
pendant les batailles 
qui vont s'engager. 
Mois c'est le prix 

En plein désert Io batoille fait rage. Comme on le sait la victoire 
passe ~r Io gestion de Io production. L' économie e st donc 
P.rimordiole. Comme on ne peut pas réparer les véhicules (c'est 
él' oilleurs regrettoble 1) il faudra mettre en marche les turbines des 
usines. Et les Shoddoclés pompaient, pompaient ... 

à payer pour contrôler 
l' epice 1 
Il va falloir faire 
Io pre uve de vos tolents 
de stratège. 

Le jeu est com· 
posé de dix mis· 
s io ns .Les pre· 
mières vous 
permettent de IK>4.IS 

familiariser avec les nombreux équipements mis à 
votre disposition par la suite. Puis, ca commence 
à se corser (normal dans une histoire d'épice !). 
Vous devrez anéantir la présence ennemie sur le 

Pour exDloiter cette épice il 
faut construire une deüxième 

infrastructure : c' est la 
raffinerie. Elle est 

indisP8!'sable pour c~ue 
partie. En effet, san1 l'épice 

vou1 ne gogn.,.. fK1! d 'argent 
et ne pourrez pas financer 

votre campagne. 

territoire à conquérir. A chaque fois, vous devrez 
choisir sur la carte votre prochaine destination. 
Le décor pendant les missions est une vue aérienne 
de la région. Les graphismes, très clairs, ren­
dent la position des nombreux éléments de 
jeu très lisible : base. troupes d'infanterie. che­
nillettes. centrales d'énergie (à vent), raffineries. 
radar, silos, etc. Plus vous progressez. plus l'équi­
pement mis à votre disposition s'étoffe. La joua­
bilité de l'ensemble est excellente . Même 
dans les moments intenses de combat el d'éner­
vement tout se déroule comme si le programme 
était très simple. Pas un bug, pas un ralentis.semenl 
! Les voix digitalisées (qui seront en français) sont 
vraiment géniales ! Lorsque vous cliquez sur une 
unité elle vous répond comme dans la réalité. Par 
exemple un talkie-walkie fera de légers grésille­
ments. De même. le volume sonore s'adapte selon 
la distance qui vous sépare d'un bruit. Quel rendu! 

En mission 3, un radar peut se révéler très 
utile. Il re~re toutes les unités dons un 
d iamètre éléfini et vous précise si elles sont 
amies ou ennemies. 

Franck Herbert est connu à travers le 
monde entier pour avoir écrit la saga 

de Dune. Son succès n'est pas dO à l 'ori­
ginalité de la planète qu'il a créée - du 
sable et de la rocaille à perte de vue sous 
un soleil de plomb-, mais plutôt à la com­
plexité de l'inbigue et au magnétisme de 
ses personnages. Les Fremens sont les 
seuls de l'univers à oser défier les 
Immenses vers de sable pour cult iver 
l'épice (denrée procurant d'étranges 
songes précognitifs). Les Harkonnens 
étaient l'unique grande famille Implantée 
sur cette planète avant l'arrivée des 
Atréîdes. Ceux-ci, sous la conduite du 
jeune Paul Atréîde, connaîtrons un avenir 
bien mouvementé. Mais je ne vous en dis 
pas plus, lisez plutôt cette grande série. 

Vous pouvez commander chacune de vos troupes, 
ou laisser !"ordinateur les diriger. 
Très vite cette s imulation économique 
tourne à la guerre ouverte. 0 est regrettable de 
ne pas pouvoir s'allier à une autre maison au cours 
des missions. Ce qui limite l'ampleur du jeu. Un 
effort de ce côté aurait diminué la vision restrictive 
du monde. Le jeu y aurait gagné en intérêt. Mais 
rien n'est jamais parfait. .. 
Malgré la difficulté du jeu, les nombreuses 
sauvegardes permettent de progresser. Ce 
soh est tellement accrocheur que \.OUS aurez du mal 
à éteindre votre ordinateur avant la deuxième mis­
sion ... la troisième ... la fin du jeu ? Alors n hési­
tez pas. Dune Il est un bon produit qui mérite 
l'attention de tous. 

Morgan Feroyd 

Une fois le danger 
icarté et la 

moluonneuse pleine, 
l'.ice sera stockée 
dcins la raffinerie. 

Vos crédits 
augmentent et 

attei nent 
la ban-e lf:tidigue 
des mille a-édits. 

Miuion accomplie, 
vous r,uvu paner 

a Io suite! 



Sos aventure 
.~... . . . ...~ .. ·~~~·. ·~~-

Génial ! Dune Il est un excellent jeu de 
stratégie. Même s'il ne fait pas preuve 
d'une grande originalité, la réalisation 
est vraiment parfaite. 

D 

PlllSE EN MAIN 'l 'T 
L'ensemble du jeu est en français. La 
séquence d'introduction vous met dans le 
bain. Une fois la partie commencée il est 
très dur de s'arrêter. C'est une drogue 1 

GRAPHISMES '16 
Ils sont classiques et beaux. Visuellement 
l 'ensemble est clair et donne une bonne 
idée du monde de Dune. 

ANIMATION '15 
L'animation n'est pas vraiment transcen­
dante. Toutefois elle est «propre.. et, 
quelque soit le nombre d'actions en cours, 
de vitesse constante. Simple mais efficace 1 

MUSIQUE '16 
Les musiques sont de qualité. On retrouve 
des sonorités de Dune/. Dommage qu'un 
genre iMUSE n'est pas été adopté. 

llRUl'l'AGES 'I B 
Oui l Encore 1 Les voix digitalisées sont 
splendides. Le volume change automati­
quement en fonction de la distance qui 
vous sépare du lieu où il y a du bruit. 

.IOUABIUŒ 'l 'T 
Le jeu réagit toujours très bien. Pour cer­
taines scènes complexes c'est un exploit. 
La souris est agréable et très pratique. 

DIFFICUl.'JE Dlff'JGUI 

Les deux premières missions sont assez 
simples, mais passé ce cap cela se com­
plique. Il faut faire preuve de beaucoup de 
réflexion pour gérer au mieux sa base. 

DUREE DE VIE 'l 'T 
De nombreuses heures seront néces­
saires pour réussir les missions (excepté 
les deux premières). Alors de là à finir les 
dix stades qui composentle jeu ... 
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Les Atreïdes 
utilisent 
des moyens 
technologiques 
avancés. Dans 
les missions 
su~rieures 
le choix de la 
maison donne 
accès à 
certaines 
unités r.lutôt 
q~'à d autres. 
Alors n'oublim: 
pas que les 
Fremens 

eeuvent prendre partie dans le conflit. Avec qui s ' allierant-
1ls ? Et vous, saurm:·vous tirer pam de la fantastique 
puissance des ven ? 

BLASONS 
DES 3 

MAISONS 

Les Ordos offrent un juste milieu entre le Bien 
et le Mal. Mais parfois la neutralité n'est_pas 
la meilleure solution. Il fout 1GVoir s 'impriquer 
dans la vie, non? 

Voici les célébres troupes Harkonnens. 
Réputées implacables! ~ sont de vraffl.s 
machines clti 9uen-e. AOrianne ••• 1 

Même si Dune I et Il n'ont pas été réalisés 
par la même équipe de prograrnrntUS (ce 
n'est donc pas Wle suite), ils ont de nom­
breux points comnulS. Il s'agit de contrôler 
la planète peu être le seU proWctal' d'épice 
dalS r...wers. Peu ce1a, il faut géll!r m capi­
tal d'argent, d'hommes et de matériel et 
prendre sous conlrôle les <iffétents sectetrs 
de Dllle. Les aspects wargames sont assez 
similaires dans les deux versions. Même le 
thème musical c*J deuxième épisode se rap­
proche parfois des superbes musiques du 
premier. Tant maux CéW' eles sont splel ddes 
1 Hetnusement chacu1 à ses propres atouts. 
Le premier mêle le jeu t!avenb.re linéaire et 
visuel à la stratégie. Cela aée ll1 ensemble 
rythmé et dome fmpession de diriger les 
A1reides. Peu ces raisons, il est aussi plus 
facile. Le deuxième volet est bea ICOl4> plus 
axé SU' la sinUation écoi iorrique. L'absence 
de séquences érinées le rend plus répétitif. 
Les voi x digitalisées (encore !) rendent 
l'ensemble très prenant. 





Sos a venture .. -~~~·· -~~ . . . ~~·. -~~~·. -~~-
ULTIMA 
UNDERWO 
LABYRINTH OF WORLDS 
Le voilà 1 L'enfant prodige du PC a fait un petit. 
Avec Ultima Underworld Il, on peut dire que vous ne serez pas déçu. 
Même s'il n'a rien de révolutionnaire par rapport à son grand frère, 
il développe et approfondit certains aspects pour donner un jeu de rôles 
extraordinaire. Le retour du fils de la vengeance va frapper ! 
Avatar, prépare-toi à affronter de nouveau le Gardien ... 

SuP.41rbe 1 Lo plupart des créatures ont des positions impressionnantes. 
Ce loup blanc n'en est-il pas la preuve vivante ? 
Du moins, aussi longtemps que vous le laisserez foire ... 

U
n an après la sortie d' Ultlma 
Underworld, l'équipe d'Origin sort 
le deuxième tome de la série. Quand 
on tient un filon. et un bon, on ne le 

lâche pas ! L'aventure fait suite à Ultimo Vil. 
Après avoir libéré le royawne de Britannia du joug 
du Gardien, !'Avatar (vous) se rend à la cour de 
Lord British. 0 y est convié pour fêter les moments 
de paix et de prospérité du royaume. Mais à peine 
êtes-vous arrivé que le ciel s'assombrit soudaine­
ment. Un grand voile noir recouvre le castel. Vous 
voilà prisonnier, avec tous les convives, dans cette 
gigantesque demeure. 
Le Gardien a encore frappé 1 Pour être 
reconnu roi de Britannia, il vous a enfermés dans 
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une gigantesque pierre noire. L'ultimatum est 
simple : votez tous pour moi ou mourrez de faim 
avec les autres invités. Mais c'est sans compter 
sur les grandes capacités de !'Avatar. Vous n'incar­
nez pas les huit vertus pour rien ! Si seulement 
vous parveniez à trouver huit gemmes miniatures 
à travers tout le pays, IKlUS pourriez briser œtte bar­
rière magique qui vous sépare du monde. Alors, 
en avant vers les souterrahls de ce donjon et 
vers la quète des huit pierres noires qui 
sauveront le pays. 
Underworld Il est assez semblable à The Stygfan 
Abyss (le premier Underworld) . Les principales 
routines de programmation sont les mêmes. 
Il est dommage qu'un plus gros effort n'est pas 

u 
A. 

LD Il 
Editeur : Origin/E.A ; Disbibuteur : ~soft; 
Conception : Paul Neurath ; Scénario origi­
nal : Richard Ganiott ; Programmation : Ooug 
Church, J. Fleming, M. Leblanc, F. Um, J. 
Malara, D. Schmidt, T. Stellmach, G. Travis ; 
Bruitages : Rob Wallace ; Musique : John 
Miles, Jon Backley, Dan Schmidt ; Gra­
phismes : Doug Wike, James Dollar, Josh 
White et bien d'autres._ 

été fait pour améliorer considérablement le jeu. 
Par exemple. la création des personnages est iden· 
tique. li aurait été agréable dïnclure de nouveaux 
portraits. Heureusement, il ne s'agit pas d'un vul· 
gaire data disk. La mission est originale et profite 
de nombreux efforts au niveau des graphismes. 
Tout d'abord, la fenêtre d'écran a été agran­
die de 30%. Les graphismes sont nombreux, 
variés et très beaux. Le monde prend vraiment 
un caractère réaliste. Des dizaines de nouvelles 
textures ont été ajoutées. Elles donnent à la 3D une 
impression de relief que l'on ne trouvait pas autant 
dans The Stygian Abyss. 
La plupart des dessins et des sprites ont été affiné : 
finis (ou presque) les gros pixels lorsque lon est trop 
près d'un ennemi. Malheureusement, ces amélio-

Home, sw-t home. Voici vos quartiers. 
Bien 9ue ce feu de cheminée semble agré<llble, 
il ne faut pas traîner. 
Ramossez toutes vos affaires pour vous 
préparer à l'aventure. Et n'oubliez rien. 

SEQUENCE ••• SE 
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Comme dans le premier volet de la série, la 
carte est gérée en auto·mapping. Le cristal 
rouge à droite permet de passer d ' un monde 
à l'autre. Il y en a neuf (en comptant le 
château) et chacun comprend huit niveaux. 

rations ralentissent légèrement le jeu (mais il n'était 
pas possible de faire autrement). De toute façon, 
cela reste jouable avec un 386 dx en détail maxi· 
mum (il y a quatre niveaux de détail). 
Les musiques sont plutôt décevantes. Bien que 
d'une excellente qualité. elles ne créent pas une 
atmosphère aussi prenante que celles du premier 
volet. Les bruitages, quant à eux, sont simples 
mais efficaces : bruit de pas, grincements et da· 
quements de portes, etc. 
La quête n'est pas vraiment difficile. Durant toute 
la progression, je n'ai pas rencontré de réelles dif· 
ficultés . L'ensemble des missions est très 
rythmé et agréable à jouer. Bien que la durée 
de vie soit inférieure à celle du premier jeu, elle est 
largement suffisante pour vous occuper quelques 
mois et prendre d'assaut le Message in a Sottie. 
La magie est très complète : pas moins de 
49 sorts de tous genres sont disponibles. 
Le système de sauvegarde n'a pas changé. 

L'apparence est parfois trompeuse ... Ce troll 
enfermé par des gobelins est en fait très 
sympathique. Il vous rendra bien des services. 
Entre autres, il exterminera tous les gobelins 
du niveau. Alors, rangex cette arme. 

Vous pouvez toujours en faire quatre. 
L'ergonomie a été améliorée, les icônes sont 
regroupées en bas à droite. La gestion à la souris 
est par contre légèrement moins bonne que dans 
Underworld. 
Dans l'ensemble, Underworld li n' innove 
pas énonnément. Mais il est évident qu'un chef 
d'œuvre est difficilement améliorable. Les quelques 
points positifs. avec les graphismes surtout. rendent 
le jeu vraiment agréable. 
On devient accro de cette technique au point de ne 
plus supporter le •case par case•. Si vous avez 
aimé le premier épisode, précipitez-vous sur le 
deuxième. 
Ce jeu n'est disponible que sur PC. Alors pour· 
quoi ne pas faire comme bon nombre d'entre nous 
et en acheter un rien que pour y jouer ? 
De toute façon, on ne peut laisser Britannia dans 
cette facheuse posture. Compagnons, en avant ! 

Morgan Feroyd 

~ 

Cette gemme, située au cinq,uième sous-sol du 
château, vous P.ermet d ' acceder aux 
différents monëles extérieurs. 
Seules les facettes illuminées sont accessibles. 
Elles font office de portes tridimensionnelles. 

MATÉRIEL NÉCESSAlRE : 

PC 386 sx minimum 
(386 dx ou plus vivement conseillé). 

Mémoire requise : 
566 Ko (RAM libre) + 2,5 Mo (EMS). 
Modes graphiques: VGA/MCGA. 

Cartes sonores : 
Adlib, Sound Blaster et SB pro, Roland. 

Contrôle : clavier, souris, joystick. 
Média: 5 disquettes 3"1/2 HD. 

Installation sur disque dur : 
obligatoire (20 mn environ). 

Espace requis : 
13 Mo (avec les sons digitalisés). 

Jeu en anglais. 
Manuel en français. 
Protection : aucune. 

RS PAS : DE LA COUR A LA CAVE 

Dans la de uxième pièce, un ~uage secret 
(dans le mur nard) permet d accéder à la salle 
où vous avex entreposé vos runes mag.iques. 
De là, une eorte vous donne accès à un 
couloir qui fait le tour du château. 

Ce rat est innofenslf tant que l'on ne lui 
cherche pas noise. Derrière lui, la ~rte des 
escaliers pour descendre de deux niveaux. 
Mais, allez d 'abord dans la Miile du trône. 
Puis, voyez Dupré dans ses quartiet-s. 

Dupré vous remettra la clé de la porte du 
corridor. Mais votre quête ne se limite pas à 
la re<herche des gemmes noires. Il faudra 
aussi régler les nombreuses et mystèrieuse.s 
intrigues qui se trament à la cour. 
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Ce qui se fait de mieux en jeux de rôles. 
Bien ficellé ce soft passionant tire plei­
nement parti des nouvelles techniques. 
Et pouvoir parter à des alliés est génial. 

1 f!""SE EN MAIN 'I 5 
La boîte de jeu est décevante. Mais la clarté 
du manuel, la facilité d 'utilisation et 
l 'engouement que l'on ressent le rendent 
assez accessible. Il faudra s'habituer au 
sytème de contrôle du personnage. 

GllAPHISMES ., B 
Les défonnations sur les murs ont disparu, 
la richesse du décor est lmpre.ssionnante, 
la finesse des dessins mappés surprenan­
te. Que de qualités pour un seul jeu! 

Même si l'affichage est légèrement plus 
lent que dans The Stygian Abyss, tout est 
très fluide. De plus, les personnages ont 
des attitlldes très réalistes : ils tombent à la 
renverse, ils "posent", etc. 

i MUSIQUE 'I 5 
De très bonne facture. Dommage qu'elles 
ne soient pas aussi prenantes et adaptées à 
la situation que dans le premier épisode. 

1 llRIRFAGES 'f 5 
Le stress 1 La résonnance des pas sur le 
marbre est totalement angoissante. On 
peut regretter qu' il n'y ait pas plus de voix 
digitalisées au cours de l'aventure . 

.IOUABIUJE '15 
Le maniement est assez instinctif et bien 
conçu. Mais la gestion souris n'est pas 
encore totalement au point. Il est doréna­
vant possible de se déplacer au joystick. 

On peut choisir entre deux niveaux de diffi­
culté. L'ensemble reste assez facile et on 
ne bloque pas pendant des heures au 
même endroit. 

'.Dcnuœ DE VIE 'f 5 
'. 
Le jeu n'est pas difficile, mais le complexe 
souterrain est très vaste. Les niveaux sont 
petits et nombreux (vollà un bon système 1). 
llyena72autotal. 
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VERSIONS 
Le jeu sortra à la mi-févner Sll' PC tnqUement. 

SOUTERRAINS : 2 e PARTIE 
Tester une suite est toujours difficile. Une 
fols habitués au système, nous en voulons 
toujours plus. A l'époque, U/tima Under­
world avait eu 20 1 Même s'il péchait par 
quelques maigres défauts, c'était surtout 
IOl'I originalité pour l'époque qui l'a démar­
qu6. Aujowd'hui, on sait que c'est un bon 
système et on veut voir d'autres choses. 
Avec ce deuxième volet, il n'y a rien d'hal­
luctnanl L'ensemble a été amélioré mais 
n 'est pas aussi novateur qu' il y a an. 
Déclaré jeu de l'année 92, c 'est ce qui se 
fait de mieux dans le genre. Mais, ça, tout 
le monde le sait 1 Alors si ce test vous 
psait assez critique, en relativisant on peut 
quand même dire que c'est un grand hit ! 

les champs de forc:e 
~ue l'on trouve dans 
les mandes 
extérieurs sont sans 
pitié : Si vous ne 
portez pos de 
gantelets spéciaux, 
ils vous empêcheront 
systématiquement de 
posser. 

Nystul est le 
magicien de la cour. 
Pour vous, 
il inversera l'énergie 
néfaste des gemmes 
noires ... 
Comme vas autres 
mentats, il vous 
enseignera son art. 

Dans le re~ire de I' Ant. Cet arbre vivant 
n'est pas très accueillant 1 Réduisei:· le en 
fagot de bois. Ensuite scrutez bien les 
alentours. Sur le côté gauche vous trouverez 
une épée bien intéressante ... 

Ahhh 1 Le Yéti est parmi nous ! Champion du 
monde des glaces toute catégorie, il vous 
réserve querques souvenirs percutant de voh'e 
passage en ce lieu. En combat à distance, il se 
transfOrme en lanceur professionnel ... de 
boules de neige 1 Quelle imagination ces 
petites bêtes r 
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Sos a venture ..................... ............................... 
Le consul ~anus Megadrivus 
prend la fuite en compagnie de 
son esclave 1 Heureusement, 
l' icône «Follow» vous pennet de 
suivre automatiquement 
n' importe quel personnage. MIGA 

Remarquablement bien conçu et bourré d'humour, 
ce jeu d'aventure passionnant vous propose 
d'explorer des villes grouillantes de personnages 
incroyablement vivants. Un soft irrésistible qui va -
soyez en sûr-, vous coller pendant des heures à 
l'écran de votre Amiga ! 

Notre héros s 'orientero t· il ven une carrière 
de g!adioteur ? A vous de décider de la 
meilleure manière de gravir les échelons 
de la réussite sociale. 

Editeur : Mlllenium; Conception : Steve 
Grand et lan Saunter; Programmation : 
Andi Smlthers, Alan McCarthy; Graphismes : 
Paul Dobson, lan Harling, Ben levitt; 
Bande- son : Richard Joseph; 
Documentation : Ann Grand. 

F ini les super·héros, les chevaliers cou· 
rageux ou les valeureux aventuriers ! 
Cette fois, vous allez incarner Hector, un 
esclave minable. lâche et prétentieux, qui 

rêve de devenir le plus glorieux empereur de Rome 
(rien que ça .).Le jeu est entièrement géré à la 
souris et vous déplacez votre personnage en di· 
quant dans le décor, en lui indiquant une direc· 
tion, ou bien en cliquant directement sur la desti· 
nation souhaitée sur la carte générale. Hector se 
ballade dans Herculaneum. sa petite ville natale, 
dans laquelle chacun vaque à ses occupations : le 
prêtre par exemple, va jusqu'à la bergerie pour 
chercher quelques moutons à sacrifier tandis que les 
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plus riches discutent en 
se prélassant dans l'eau 
tiède des thermes. 
Et c'est cette impres· 
sion de vie qui fait 
tout le charme du 
soft... Même Hector 
peut prendre lïntiative 
d 'aller se ballader si 
vous ne lui donnez pas 
d'ordres assez intéres· 
sants à son goût. 
Les actions disponibles 
varient en fonction de 
la situation (saluer. 
menacer, voler. vendre. 

acheter. etc.). et Hector peut à tout moment hêler 
n'importe quel passant par un •Hé, dites donc !• 
pas très gracieux, mais rédigé en français (les dia· 
logues sont bourrés d'humour et remarquablement 
bien traduits). La conversation (sous forme de 
bulles de BD) se limite 
à peu de chose. mais 
c est suffisant pour que 
nolre ami arrive à obte­
nir les informations et 
les objets dont il aura 
besoin pour partir pour 
Rome et déjouer 
l'ignoble complot qui se 
trame contre l'Empe· 
reur. Lors de votre 
ascension sociale. vous 
commanderez des 
troupes et vous dirige· 
rez jusqu'à cinq groupes 
de personnages 
Doté d ' un humour 
digne d 'Astérix (le 
consul s ' appelle 
Seganus Megadrivus !), et parfois un peu 
noir, Rome AD 92 est un des jeux les plus atta· 

Le.1 s!iquences intennèdiaires sont illustrées 
P.ar de superbes images parfois agrémentées 
ëfe quelques animations. 

chants que j'aie pu voir et son excellente réalisa· 
fion (graphismes et bruitages. simplicité du système 
de jeu) ne gâte rien ! Si vous avez envie d'un jeu 
d'aventure simple et passionnant, courez l'acheter 1 

Marc Lacombe 

Cette villa e.1t bien gardèe, et paur cause ... 
De sombres intriguants y préparent 
un complot de gronde envergure 1 

1 

1 
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MATERIEL NEC~Re' 
AmigB tous modèles. 
Mémoire~ : 1 Mo. 
Contrôle : SOllÎS. 
Média : 3 disquettes 3"112::. 
lnstallàtion sur disque dur : non. 
Jeu en~ 
Mahl,181 en anglais. 
Proteciion ; liste de codes. 

Lo carte générale de Rome. ~ 
Elle permet de repérer 

l' emplacement des différents 
bâtiments et de sélectionner 

une destination, 
mais aussi de surveiller 

les mouvements 
de la population. 

... ·~. -:·:~~~;'?/b~~.~' ' ' 
MORGAN : OUI ! Encore ~n.bon iêu SUr Amiga ! EXPl~t 
une période historique très amusante, Rome AO 92 ·êSt 
une réussite. Les bruitages sont réalistes (dans certains 
tableaux, il ne manque que le doux chant des mouettes 
pour se croire au bord de la mer). La traduction est bien 

réalisée, si l'on ne tient pas compte des quelques problèmes 
d'alignement dans les menus de sélection. Alors, si Vôûs~s.) 
prenez pour Alix (de la BD du même nom) et que vous aimez lèS :: 
jeux d'aventures bien faits, je vous conseille de faire comme moi 
et d'aller l 'acheter dans les jours qui viennent. · · · · · · 

Cliquez sur l' icône 
«Who?» et vous 

obtiendrez la 
fiche d' identité de 

n'importe 
quel possant 1 

Morgan Feroyd 

C'est la panique 
sur le port 1 
Les gens courent 
dans tous les sens 
et se bousculent 
en hurlant ... 
Il va vous falloir 
trouver un moyen 
d 'échapper 
à la catastrophe 
qui menace fa ville. 

particulièrement animées : 
Les rues de Rome sont Â 
vous pourrez assister à l'ouverture 
du marché aux esclaves, ou à des 
combats de gladiateurs ou encore 
faire une partie de dés à 
l' auberge. Lo ville vit toute seule 
sans que vous ayez à intervenir 1 

VERSIONS 
RomeAD 92 est dlsP<>lllble _. Amlga et "PC. 
La version ST·n'est pas prévue. 
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VOS PREMIERS PAS DANS L'EMPIRE ROMAIN 

Au début du ieu, ~ 
n 'espérez pas etre 

traité autrement que 
comme un misérable 

esclave à peine 
digne d'adresser la 

parole à quiconque 1 

Trouvez ensuite ~ 
un coin isolé 

pour l' enfiler 
discrètement ... 

et voilà 1 
Juste à votre taille 1 

Même si l' habit ne 
fait pas le moine, 
voler la toge de cet 
insouciant baigneur 
ne peut pas vous 
faire de mal. 

Ah 1 C'est mieux 1 
On vous traite déjà 
avec un peu plus 
de respect, et vous 
ne devriez plus 
avoir de problèmes 
de communication. 

Méfiez-vous, ce jeu est tout de suite pas­
sionnant et il est tellement drôle et si bien 
conçu que vous n'en décrocherez qu'une 
fois que vous l'aurez terminé ! 

PRIX D 

PRISE EN MAIN 'f 7 
Le manuel résume en trois petites pages le 
fonctionement du jeu, et profite de la place 
qui reste pour faire un historique de l'Empi­
re romain, plein d'humour. 

GRAPHISMES 'f 6 
La 3D isométrique est du plus bel effet, et 
les personnages, hauts comme deux Lem­
mings et demi, sont très détaillés. Il y a de 
superbes images intennédiaires. 

ANIMATION 'f 5 
L'animation des personnages est remar­
quable et tous semblent vraiment vivants. 
Le scrolling par contre, qui s'effectue par 
blocs entiers est un peu saccadé. 

MUSIQUE '16 
De superbes musiques accompagnent le 
jeu, comme dans un peplum. Des trom­
pettes annoncent l'ouverture du cirque. 

BllUl'f'AGES 'f 7 
Excellents! Orage, frémissement de l'eau , 
bêlements de moutons, cris des mouettes, 
ressac des vagues ... Jamais on était allé 
aussi loin dans un soft de ce genre . 

.IOUABIUŒ 'f 5 
Le maniement est très simple (pas de pro­
blème pour une adaptation console !). Le 
curseur de la souris manque de précision. 

DIFFICULTE IWOnN\E 

Les évènements s'enchainent de manière 
assez logique, ce qui vous pennettra de 
progresser facilement dans le scénario. 

DUREE DE VIE 'f 6 
Le jeu comprend six niveaux, c'est-à-dire 
six cartes de villes disposant de dizaines de 
personnages et de lieux différents! 



PORT : LOGICIEL JEUX 
IMPRIMANTES + CONSOLES 

UTILITAIRES • ACCfSSOIRES 

2 8 F 
60 F 

30 F 

S/TOTAL 
PORT 3 0 
TOTAL 

ORDINATEUR 1 OO F 
BOUTIQUE A NICE HOLLYWOOD STAR 8 BD JOSEPH GARNIER 

DOM TOM + ET RAN GE R 60 F 

GARANTIE 1 AN SUR LES LOGICIELS • prèc1sez votre ordinateur 
PAIEMEN T ETR AN GER EXCLUStVEME'IT PAR MANDAT I NTERNATIONAL 
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INTERET THE DARK 

Des traces sortent de la tombe ... En réfléchissant un tout petit peu, on pourrait fort bien orriver 
à la conclusion qu' une personne (ou une chose I) est ressorti, non?. 

T 
he Dark Half - le côté obscur qui se 
cache en chacun de nous - est un jeu 
d 'aventure adapté du roman du même 
nom de Stephen King. l'un des maîtres de 

l'étrange. Vous incarnez Thad Beaumont, un 
auteur à succès de livres d'horreur écrivant sous le 
pseudonyme de George Stark. Mais un jour, lassé 
de cette •mascarade•. Thad décide d'écrire sous 

son propre nom des livres d'un autre style. Il pro­
cède à «l'inhumation" de son pseudonyme. George 
Stark. dans une véritable tombe. 
Mais un événement mystérieux se produit : la 
tombe de George est ouverte et des traces de 
mains et de pieds s'en éloignent. Les choses 
vont d'ailleurs se corser rapidement ... En 
effet. à peine sorti du cimetière. vous découvrez 

Editeur : Capstone ; 
Développement : Symters ; 
Programme : Brent Smith, Monica Suua, 
Robert Fiorini ; 
Graphisme : Kelcey Simpson, John Garcia, 
Daniel Bourbonnais, Bruce Turner ; 
Musique : Rob Wallace ; 
Bruitages : David CJ. Tayler. 

Capstone, révélé au grand public 
par son fabuleux jeu d'échecs, 
Grandmaster Chess, se lance 
dans les jeux d'aventure sur un 
thème de suspense/épouvante 
tiré d 'un roman de Stephen King. 
Une bonne réussite 
pour un coup d'essai. 

Vous voici dans la cabane à outils du 
cimetière. Récupérer les objets utiles (la lampe 
de poche en particulier). 0 autres ne peuvent 
être emportes mais vous serviront peut-être 

sur place plus tard. 



........................................................... 
HALF 

La table au premier 
P.lan est la vôtre 
habituellement. 

Mals li faudra 
trouver un moyen 

de la réserver pour 
fouiller la banquette1 cor les ~ns qui 

dinent actuellement 
ne se lèveront pas 

sur votre demande. 

Un mogosin photo : 
voilà une idM 

qu'elle est bonne 1 
Vous ~mn y foire 
déVelo~r le film 

de l'appareil trouvé 
sur le coélavre encore 

chaud de ce pauvre 
Homer dé<idemment 

trop curieux. 
Mois il faudra 

attendre l'ouvertvre 
des boutiques. 

L'examen 
de Io voiture 

d 'Homer révèle 
de 1onQlanles traces. 

Mois le pire est à 
l' arrière : vous alln 

faire une horrible 
dé<ouverte, la jambe 

de bois de la 
malheureute victime. 

A peine sorti du 
cimetière vous 
trouverez Io 
première victime : 
Homer Garnache le 
reporter. Fouillez· le 
pour mettre Io main 
1ur ion appareil 
photOj!raph!que, il o 
peut·itre pris 
quelque chose 
d' intéressant 1 

le cadavre d'Homer Garnache. le reponer. 
A mesure que l'aventure se déroule, vous 
allez vous rendre compte de l'ampleur du 
problème. La police semble vous accuser de ce 
meurtre, avec quelques bonnes raisons il est vrai 
(empreintes digitales par exemple). Le fond de 
l'énigme es1 ce «retour à la vie- de George Stark. 
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The Dari< Half est un bon jeu d'aventure 
servi par une ergonomie excellente et 
un scénario plein de rebondissements. 
Mais il est vraiment très (trop ?) difficile, 
ce qui limite sa note. 

D 

PRISE EN MAIN 'f 4 
L'introduction vous explique un peu l'his­
toire sous-jacente et vous plonge tout de 
suite dans l'ambiance. 

Votre héros se déplace vite et de manière 
fluide avec une gestion intelligente des 
obstacles du trajet. Le changement 
d 'échelle en fonction de la distance renfor­
ce l 'impression de réalisme. 

MUSIQUE '16 
La musique est très bien choisie, avec des 
thèmes alertes et d'autres franchement 
angoissants. 

BRUITAGES 'f 3 
Ils sont fidèles mais rares, la musique 
constituant l'élément majeur de la bande 
son. 

.IOUABIUl'E 'f 7 
Une gestion tout souris quasi parfaite, qui 
tire avantageusement parti des deux bou­
tons. La possibilité de se rendre directe­
mentsur un lieu connu est un upfUS». 

DIFFICUl.'JE EKPflilD' 

Il faut explorer à fond chaque lieu, noter le 
plus petit indice et faire de fréquents aller­
retour pour progresser. 

DUREE DE VIE 'f 7 
De longues heures de jeu en perspective 
pour les plus tenaces, mais les aventuriers 
moyens risquent de se décourager avanl 
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partie intégrante de vous-même, que vous ne pou­
vez éliminer en le tuant puisque vous mourriez 
alors du même coup. 
l'aventure est difficile et très linéaire sous 
des apparences de grande liberté. Ainsi vous 
pouvez explorer à votre guise. mais le programme 
ne vous fera vraiment progresser que lorsque vous 
aurez accompli toutes les actions indispensables. 
Le jeu reprend le système des aventures 
lucasfilm avec une fenêtre graphique surmon-

Discutez ave< le patron de la taverne car il 
fait preuve d 'un solide bon sens, et il P-QUrra 

vous mettre sur la voie des choses à faire • 

... Lo chambre 
à coucher, 
ave< la belle 
Liz endormie. 
Inutile de 
chercher à 
la réveiller. 
Vous perdrez 
votre temps : 
le program­
me tient à 
préserver ses 
heures de 
sommeil 1 
Oui, c'est 
bien VOUS 
dans la 
glace, aucun 
doute n'est 
possible 1 

tant les «icôneSJt des commandes. Ceux ci soni 
accessibles à la souris. 
Les possibilités de jeu restent très étendues 
avec des ordres et des interactions diversifiées. Le 
bouton droit de la souris est utilisé judicieusement 
pour fournir une description des objets sans devoil 
passer par les commandes. Dans le même ordre 
d'idées, les objets •s'activent• en fonction des 
ordres prescrits. ce qui limite d'autant les 
manœuvres inutiles. 
la réalisation graphique est correcte, les 
écrans VGA 256 couleurs agréables sanr, 
être exceptionnels pour autant. En revanche, les 
intermédes animés sont bien traités et contribueni 
à renforcer l'ambiance oppressante tout comme la 
musique parfaitement adaptée aux circonstances 
The Dark Half est un bon jeu d'aventure, à 
l'atmosphère forte. mais sa grande difficulté cepen­
dant risque d"en décourager plus d'un. 

Jacques Harbonn 

LES MAITRES DE L'HORREUR 

COMPARATIF 
Face aux Elvira 1 et 
2 ou à Wax Worlcs, 
TheDarkHaff 
semble bien sage 
graphiquement Les 
écrans «d'hémoglo­
bine,. ne sont pas là 
pour vous écœurer 
ou vous faire frémir, 
mais plus simple­
ment pour préciser 
la situation. Les 
petites saynètes ani-

mées rendent bien 
l'ambiance. Ainsi, au 
début de l'aventure, 
vous assisterez au 
meurtre d'Homer 
Garnache, reproduit 
en ombres chinoises 
pour renforcer le 
mystère. Graphique­
ment moins percu­
tant, The Dark Haff 
se rattrape par la 
qualité de son scé­
nario et son système 
de jeu trés naturel. 
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NSARCTICA 

Inspiré de " la Compagnie des 
glaces ,, de G.-J. Arnaud, 
une grande saga polaire parue 
dans la collection Fleuve Noir, 
Transarctica de Silmarils 
se déroule dans un monde glacé 
où ne subsistent que des réseaux 
ferroviaires tenus par les sbires 
de l'Union Viking. 
Bonne stratégie et décisions 
rapides seront indispensables pour 
vaincre l 'Union et revoir le soleil. 

1
1 est mort, le soleil, il est mort l'été ... 
Et vous ne pouvez vous résigner à cette idée. 
Convaincu qu"il existe un moyen de le faire 
revivre. vous avez pris la tête des sceptiques qui 

refusent !"autorité de la compagnie ferroviaire et 
vous vous êtes emparé d'un train de SIX wagons, le 
Transarctica Votre première lâche sera de récu­
pérer du combustible et d"étoffer votre train avec 
différents wagons : wagons-canons. marchandises. 
casernements pour soldats, wagons à mammouths 
et même wagons réfrigérés, parfaitement inutiles 
bien sOr ! (quelle idée?). 
Le combustible qui sert aussi de monnaie locale 
permet de se déplacer entre 46 villes situées aux 
mêmes emplacements que celles de notre bonne 
vieille planète (une façon détournée de réviser sa 
géographie !) Dans les sept types de ville, vous 
pourrez recruter. vous armer, acheter et vendre. 
réparer ou recueillir des informations. 
l 'essentiel des actions se passe sur les voies 
car sitôt que vous aurez démarré, les trains de 
l'Union se mettront en chasse. Comme li n'appa­
raît sur l'écran principal que votre propre train, 
l'envoi de quelques espions sera indispensable 

N'essaye% pas de passer outre cette petite bébette, lointaine cousine 
anémiee du momtre du Loch Ness, sans vous être muni au préalable 
d ' un wagon-harpon. 

pour vous renseigner sur l'éventuel passage des 
trains ennemis, sur les troupeaux de mammouths 
ou sur les hordes de loups errants et d'hommes­
taupes cannibales. Les espions portent également 
des charges de dynamite et feront saurer des voies 
ou des ponts. 
Un zoom permet de voir de plus près la situation 
et d'actionner les aiguillages. 
Une grande liberté d 'action et de choix est 
laissée au joueur. Dès que celui-ci parcourt le 
monde, il reçoit toute une nopée d'informations 
(découverte de mines, rumeurs, personnages à 

MATÉRIEL NÉCESSAIRE 

PC 286 et supérieur. 
Mémoire requise : 550 ko. 
Mode graphique : VGA. 

Cartes sonores : AdUb, Soundblaster. 
Contrôle : souris, joystick, clavier. 

Média : 1disquette3"1/2. 
Installation sur disque dur : 

possible (5 mn enVJron). 
Espace requis : 1,5 Mo environ. 

Jeu et manuel en français. 

rencontrer, etc.) qui sont autant d'incitations à vis!· 
ter des lieux précis. Ces voyages sont inévitable­
ment interrompus par des confüts avec les autres 
trains. C'est dans cette phase wargame très visuelle, 
intuitive et ergonomique Oes stratèges purs peuvent 
désactiver cette option) que les forces relatives des 
convois et leur organisation vont jouer à plein. 
Prenant et rempli de rebondissements, facile à 
gérer, simple à comprendre et très actif, Trans· 
arctlca vous met sur les rails pour de très, très 
longues nuits. Tchou, Tchoooou ... 

Vic Ventura 
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DiHWerlts écraM (salle des mac"ines, quartier ,$!!néral, boudair) ~ltent res~ement de cantrôler et de faire varier la vitesH du train, · 
de lancer des draisines de reconnaiuanee et d envoyer des espions, cle faire un bRan généràl de :yq1 ~nsactian1 .. de s~egan:fet' Ici partie. 

POUR BIEN DÉBUTER ... 

Rien ne sert d'accrocher wagon sur wagon à votre loco si vous 
ne pouvez les défendre contre l'Union Viking. 
En premier lieu trouvez une ville où vous pourrez acheter un 
wagon-mitrailleuse et un wagon-casernement Puis allez recru­
ter des soldats dans une ville de garnison. En second lieu faites 
un peu de commerce pour gagner de quoi acheter une grue. 
C'est uniquement avec cette machine que vous pourrez effica­
cement exploiter les mines et, finalement, parvenir à ~certaine 
aisance. Attention 1 Dépéchez-vous de vous rendre sur les lieux 
où les mines sont découvertes. Car, plus vite vous y arriverez et 
plus grand sera votre profit 1 
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C'est dans des villes· 
foires comme Pa ris 
que vous trouverez 

des denrées 
à acheter et à 

échanger. Le conseil 
de la mère Denis 
est bien entendu 

d'acheter au pri.x le 
plus bos et de 

revendre au prix le 
plus haut. 

C'est ben vrai, ça 1 
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VERSIONS 
Transarctica est disponible sur PC. Les versions 
ST etAmiga que nous avons vues n'étalent pas 
tout à fait terminées mais sont sensiblement 
équivalentes à la version PC (il faut au minimum 
1 Mo de RAM pour les faire fonctionner). 
Des versions Mac et Falcon sont annoncées. 

LA COMPAGNIE DES GLACES 

Transartica ne fait mention à aucun moment 
de la saga de J-G Arnaud, cda Compagnie des 
Glaces», mais les références à cette série 
sont tout à fait évidentes. Cette œuvre, qui a 
dépassé récemment le 60ème épisode, un 
véritable roman-Fleuve (Noir!), se déroule 
dans un univers post-apocalyptique glacé, 
où ne circulent plus guère que les trains et 
des tribus nomades de mutants, les roux, 
parfaitement adaptés à ce milieu. 
Tome après tome, épisode après épisode, J­
G Arnaud déroule les aventures de person­
nages d'exception qui tentent, chacun à leur 
manière, de sauver la race humaine. 
Des fous du Soleil à Lien Rag le métis, tous les 
personnages sont criants d'humanité et de 
réalisme. Ils viennent à tour de rôle sur le 
devant de la scène, tenant les lecteurs en 
haleine, jusqu'à en faire de véritables fans 
(c'est certainement ce qui est arrivé aux créa­
teurs de Transartica). Si vous aimez la SF et 
l'aventure, je vous conseille la lecture de cette 
passionnante épopée éditée au Fleuve Noir. 

JLJ 

Editeur : Silmarils ; Auteur : André Rocques ; 
Programmation : André Roques, Louis-Marie 
Rocques, Michel Pernot ; Graphismes : Jean­
Christophe Charter, Eric Galand, Pascal Eins­
weiler ; Musique : Fabrice Hautecloque. 

Les S<ènes de 
wargame, 
que les amateurs 
de stratégie pure 
peuvent sauter, 
sont l'occasion de 
combats sons merci. 
On dirige facile ment 
IH mammouths 
et les men:enaires 
avec les flèches. 
Des mitraille uses 
et des canons 
ratiboisent tout ce 
qui bouge 1 

Un ~tit coup de zoom vous ~rmettra de voir 
de plus près si une ~uille de l'Union 
Viking, la compagn.1e qui détient le monopole 
du transport, ne passe pas près de votre 
propre train. Des wagons·v19ies permettent 
même de voir un peu plus loin. 

COMPARATIF ACCROCHEZ LES WAGONS 1 
Quand on parte locomotive, on pense à Rail­
road Tycoon et à A-train. Ces deux simula­
tions économiques sont excellentes et très 
complètes ; Si le premier sait jouer sur diffé­
rents niveaux de réalisme, on reprochera au 
second de pécher un peu par manque d'ergo­
nomie. Plus difficiles d'accès, ils n'ont pas 
cet aspect " action et jeu d'aventure » qu'on 
trouve dans Transarctica. 

1 

Comme les précédents Silmarils, ce jeu 
allie qualité, originalité, longue vie et bon 
scénario. Il mêle agréablement la stra­
tégie et l'action saupoudrée d'aventure. 

D 

PRISE IEN MAIN 'f 6 
Dix minutes suffiront, après une rapide lec­
ture de la notice pour commencer à jouer. 
Une lecture plus attentive sera nécessaire 
pour progresser. 

GRAPHISMES ., 6 
De nombreux écrans très colorés brisent la 
monotonie de la ouate glacée. Cette tonali­
té blanc-bleu convient parfaitement au 
scénario et à l'ambiance de ce monde. 

ANIMATION 'f .2 
Les animations assez réduites et les écrans 
plutôt statiques ne nuisent pourtant pas au 
jeu. Les séquences de wargame et de 
déplacement sur carte sont très plaisantes. 

MUSIQUE 'f 6 
Les musiques sont différentes dans les 
sept types de ville. Agréables et sugges­
tives, elles ne sont jamais agressives. 

BRUIDlGl!S 'f 4 
Tchou, Tchoooou ••• Quelques bruitages, 
alarmes, coups de canon, qui renforcent 
l'atmosphère du jeu. 

.IOUABIUJ'E 'f 
Le maniement très intuitif, se fait entière­
ment à la souris, dans toutes les versions, 
avec un mode clavier et joystick. Le jeu se 
joue en temps réel (on peut l'accélérer). 

DIFFICUl.TE .MOnNNlf 

Six niveaux de difficulté. Vous serez dérou­
té par ce monde glacé, vaste, inconnu et 
dangereux, mais après quelques heures on 
arrive à dégager des tactiques payantes. 

DUREIE DIE VllE 'f 7 
llfautdenombreusesheuresavantdetrou­
ver les villes et les endroits stratégiques. 
En mode wargame, vous pourrez attendre 
le retour du soleil en toute tranquillité .•• 
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La méga 
solution de ce numéro, 
c'est King•s Quest VI! 
Des photos, les plans 
des labyrinthes et 
toutes les explications 

surcettequête KING 'S QUE géniale, que vous 
utilisiez ou non la 
magie ... Viennent 
ensuite la soluce 
d1Alone ln the Dark, 
plans à l'appui, et celle 
de Willy Beamish. 
Enfin, le VRAC répond 
comme toujours à 
toutes vos questions. 
Envoyez-nous vite 
vos messages pour 
participer à cette 
rubrique. Bonne 
chance à tous ! 

Olivier Hautefeuille 

Mais qui est ce mystérieux allié du vizir, ce malabar qui se 
cache dans l 'ombre? Observez bien son œil qui clignote, 
vous le verrez souvent dans le jeu. 

HElll JODAY' GONE JOMOllllOW ll l 

Le marchand vous remettra cette carte en échange de votre 
anneau royal. Grâce à elle, vous pourrez vous téléporter 
sur les autres îles. 



................................................... 

Lorsque vous aurez la tomate, ne la lancez surtout pas 
sur l'arbrisseau de droite. Il faut la donner au monstre de 
gauche si vous voulez terminer le jeu avec la magie. 

1'111 DE lA 
COURONNI 
Sur la plage, ramassez l'anneau 
royal. Soulevez la poutre et pre­
nez la pièce de cuivre dans le cof­
fret. Allez au village et parlez au 
mendiant qui échange des lampes. 

La notice du jeu est nécessaire pour arriver à résoudre les 
cinq énigmes de la montagne sacrée. Les marches sont 
glissantes. Gare à la chute. Ahhhhhh ! Trop tard. 

Entrez dans la boutique et discu­
tez avec le marchand. Donnez- lui 
la pièce de cuivre el il vous per­
met de prendre un objet parmi les 
quatre posés sur le comptoir. Pre· 
nez l'oiseau métallique. Allez main· 
tenant voir le bibliothécaire. 

Prenez le livre posé sur la table 
juste à l'entrée. Parlez au biblio· 
thécaire. Fouillez l'étagère située 
à l'extrême droite. Ramassez le 
poème et lisez-le. Tentez de 
prendre le livre de sorts posé sur le 
comptoir. Ressortez et dirigez-vous 

Il faudra avoir préparé le sort de pluie si 
vous voulez retourner une deuxième fois 
sur l'île des druides. Puis un orage vous 
évitera le pire. 

Lorsque vous pénétrerez dans le jardin 
de la bête, une malédiction s 'abattra sur 
vous. Ramenez-lui sa belle, cela vous 
évitera de finir en un horrible monstre. 
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vers les docks. Ignorez l'enfant qui 
se baigne et frappez alors à la porte 
du bateau. 
Parlez au marin qui vous fait entrer 
dans sa cabine Questionnez-le et 
prenez la patte de lapin Il vous 
faut maintenant aller à 1 entrée du 

m~sage ~~.!.b~~--···--

palais. Discutez avec les gardes­
chiens et montrez-leur votre anneau 
royal. Après votre petite visite au 
vizir. retournez voir le marchand 
et échangez l'anneau royal contre la 
carte magique. N'oubliez pas de 
prendre un bonbon à la menthe. 

Si vous survivez 
aux pièges des 
cataco mb es, 
vous arriverez 
au minotaure. 
Le " t rou '" la 
lampe et aussi 
l 'écharpe sont 
nécessaires. 

Rendez-vous au vieux chêne et 
actionnez l'oiseau mécanique. 
Vous vene1 de vous faire un nouvel 
ami. Donnez le poème au rossi· 
gnol qui va le porter à Cassima. 
Retournez ensuite sur la plage et 
utilisez la carte. 

1'11f Dl U 
MONrAGNI SACRÉE 

Prenez la fleur et la plume de ché~ 
val. Utilisez la carte. 

1'11.E MERVEl111USI 
Parlez au coquillage; Il vous 
explique qu'il ne peut pas dorm r 
suite à une rage de dents. Bercer le 
en lui lisant le livre ennuyeux 
ramasser chez le bibliothécaire. 
Dépêchez-vous de prendre la perle 
qu'il détient. Attendez que le mor­
ceau de papier(" where ! ) 
s'échoue sur le bord de la plage 1ct 
prenez-le. Utilisez la carte. 

Seuls ceux qui auront choisi le 
côté magique de l 'aventure 

auront accès au royaume des 
morts. Après un véritable 

parcours du combattant, ils 
rendront la vie aux parents de 
Cassima. Il serait dom mage de 
ne pas découvrir cette partie de 
l 'aventure car elle comporte de 

nombreux écrans. 

Le seul moyen d 'atteindre le 
royaume de la mort est de 

concocter le sort qui permet de 
charmer une créature de la nui t. 

Cela vous permettra 
d'apprivoiser un cheval 
démoniaque, qui vous y 

conduira. Vous aurez ainsi d roit 
à une superbe séquence an imée. 
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Toujours si vous utilisez la magie, vous devrez traverser 
de longs passages secrets pour pouvoir finalement pénétrer 
dans le palais. 

1.'11• D• LA 
COURONN• 
Retournez au village et fouillez la 
potiche posée devant la boutique. 
Vous trouvez un encrier. Entrez 
dans la boutique et échangez la 
perle contre votre anneau royal. 

Allez au vieux chêne et donnez 
votre anneau au rossignol. Faites 
un aller-retour entre le vieux chêne 
et le village. et l'oiseau vous rap­
porte un ruban rouge appa1tenant 
à Cassima. Ramassez-le et exami­
nez-le. vous trouvez un cheveu de 

Après avoir dit « ALIZEBU » à la porte métallique, vous 
découvrirez les trésors qui ont été volés par le vizir. C'est 
maintenant à vous de rendre justice. 

votre bien-aimée. Allez à la plage et le bon ordre : la fleur. 1 01seau 
utilisez la carte. mécanique. le bonbon à la menthe. 

1.' 111 M!RVEILLEUSI 
Avancez pour faire apparaitre les 
cinq nains. Il faut utiliser un objet 
sur chacun d'eux. Les voilà dans 

la patte de lapin et !"encrier. Aprés 
leur départ. allez à la clairière aux 
livres. Là. regardez la roile d 'arai· 
gnée e t tirez le fil du bas 
Très vite, prenez le morceau de 
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DUP HAIN HUME 

Le premier jeu intégralement en 30-relief sur PC arrive. 
Sortez vos lunettes bicolores et apprêtez-vous 

à faire run des combats les plus réels de l'espace. 

SUBLIME! 
Après le succès retentissant de 

Lemmings. on pensait qu'il 
serait difficile de falre une suite 

digne de ce nom Avec le 
deuxième volet de la sèrie. 

Psygnosis ne nous a pas déçu 
Le jeu est aussi bon et 

beaucoup plus varié. Partez a l<1 
découverte de ce nouveau 

monde! 
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papier accroché en haut à gauche. 
ll porte l'inscription LOVE. Quit­
tez la toile d'araignée et tentez de 
prendre un livre parmi ceux entas­
sés sur le sol. Discutez avec le mille­
pattes géanl Allez ensuite jusqu'aux 
marais et prenez une bouteille de 
lait au pied de l'arbre-chien. Mon­
tez jusqu'au potager et cueillez la 
tomate gâtée. Regardez le trou 
dans le mur. Essayez d'attraper 
cette petite bestiole. 
Laissez la derrière les tournesols 
pour le moment et passez le por­
tail. Vous voilà sur un échiquier 
géant. Parlez au cheval et écoutez 
les deux reines. Ramassez lécharpe 
rouge el retournez au potager 
Là, prenez une laitue glacée et 
direction la plage. Utilisez la carte. 

L'l1E OE l.A BETE 
Discutez avec la créature suspendue 
à l'arbre puis offrez-lui le morceau 
de papier(• where ! •). Elle accepte 
alors de vous suivre. Avancez et 
jetez la laitue glacée dans la mare 
d'eau bouillante. Traversez et décro­
chez la lampe (c'est le fameux • 
teapot •). Poursuivez votre chemin 
jusqu'au jardin et et ramassez la 
brique sans écouter le jardinier. Ne 
franchissez surtout pas la grille. 
Retournez sur la plage et utilisez 
la carte. 

L'l1E MERVEl1UUSE 
Retournez à la clairière aux livres et 
rendez son rejeton au mille-pattes. 
Pour vous remercier. il vous offre 
un livre rare. Lisez-le puis rejoignez 
la plage. Utilisez la carte. 

L'11E OE l.A 
COURONNE 
Allez au village et lisez l'affiche pla­
cardée sur le mur. Donnez le livre 
rare au bibliothécaire et il vous offre 
son livre de sorts. Lisez-le. Vous 
connaissez maintenant les ingré­
dients nécessaires à la fabrication 
des trois sorts. Allez ensuite chez le 
marchand pour échanger l'oiseau 
mécanique contre la flûte. Reve­
nez à la plage et utilisez la carte. 

L' l1E MERVE11LEUSE 
Allez au potager et jouez de la flûte 
devant les fleurs de tournesol. Pen­
dant qu'elles dansent, attrapez la 
bête-trou. Prenez la tasse de thé 
sur le fauteuil. Il faut maintenant 
donner la bouteille de lait à l'un 
des bébés- choux. Saisissez-vous 
rapidement de la lampe trouvée 
sur lï1e de la Bête (le • teapot •) et 
recueillez des larmes (elles contien­
nent le sel qui ne vient pas de la 
mer). Descendez jusqu'aux marais 
et utilisez la tasse de thé dans l'eau 

verdlHre. Discutez avec les deux 
frères ennemis puis donnez la 
tomate gâtée à celui de gauche. Il 
ne vous reste plus qu'à récupérer la 
vase avec votre tasse de thé. Rejoi­
gnez la plage et utilisez la carte. 

L'l1E DE l.A 
COURONNE 
Allez voir le marchand et échan­
gez la flûte contre la lampe. Retour­
nez utîliser la carte sur la plage. 

L'l1E OE LA 
MONTAGNE SACRÉE 
Avant d'entreprendre quoi que ce 
soit, sauvegardez. Il faut escalader 
la falaise et pour cela. vous devez 
résoudre une série d'énigmes dont 
voici les solutions. Première 
énigme : enfoncez le R de • igno­
rance », le 1 de « kills '"le S de• wis­
dom " et le premier E de • ele· 
vates •. Deuxième énigme : en vous 
référant à la notice enfoncez les 
signez correspondant aux lettres 
S, O. A et R. Troisième énigme : 
pressez le quatrième rond. puis le 

premier et enfin le 
deuxième . 
Quatrième énigme : encore une 
fois. regardez la notice et pressez 
les signes correspondant aux lettres 
D, O. Q et G. Cinquième énigme : 
enfoncez le A de • all •. le S de • 
silent •, le C de • cry •. le E de • the 
•. le N de • noble • et le D de • 
boulders •. Si vous n'avez pas tré­
buché lors de votre escalade. vous 
voici au sommet de la falaise. Tour-

Niveau 0 

œ 2 
3 

l 

nez en rond autour 
de la vieille fem­

me et ou parlez-lui jusqu'à ce 
qu'elle disparaisse. En faisant atten­
tion de ne pas toucher aux baies 
(empoisonnées), entrez dans la 
petite caverne située derrière le 
buisson. Allumez votre lampe et 
vous découvrez un deuxième tun· 
nel. De l'autre côté, cueillez une 
feuille de menthe puis ressortez à 
rair libre. Prenez le sentier et vous 

vous retrouvez chez 
les h o mmes 

ailés. Après 
une sé­

quence animée. vous êtes conduit 
dans les catacombes. Consultez les 
deux plans ci-joints pour explorer 
les deux labyrinthes. 
Le schéma vous permettra de tra· 
ve.rser la pièce aux dalles. Au pre­
mier niveau vous devez récupérer 
un crâne humain, un bouclier et 
deux pièces anciennes. 
Ne suivez pas la princesse ailée. 
c'est un piège. Pour stopper le pla­
fond qui descend. lancez la brique 
dans les rouages. 
Lorsque vous atterrissez au niveau 
inférieur, allumez votre lampe et 
allez utiliser la bestiole-trou sur le 
mur indiqué sur le plan . Elle 
s échappe, mais vous n'en avez 
plus besoin. Le Minotaure ouvre 
alors un passage secret. Rejoignez 
cette pièce et actionnez le méca­
nisme caché derrière la teinture. 
Dans l'antre du Minotaure, avancez 
pour qu'il vous voit 
Lorsqu'il vous fonce dessus, utili­
sez l'écharpe rouge de la reine 
(vous pouvez alors crier • olé 1 •) . 
Vous récupérez une dague et une 
fiole d'eau venant de la marmite 
sacrée avant d'être reconduit en 
bas de la falaise. Sur la carte vous 
constatez que l'ile de la Brume est 
apparue. 

L'l1E DE LA BRUME 
Allez jusqu'au village et prenez un 
morceau de charbon et la 
faux . Retournez maintenant sur la 
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plage et utilisez de nouveau votre 
carte. 

1'11E DE LA BEFE 
Allez jusqu·au iardinet et utilisez le 
bouclier pour franchir la grille aux 
statues. Cueillez une rose et avan­
cez. Frayez-vous un chemin avec 
la faux et vous voilà sous l'emprise 
d'une malédiction. Ecoutez la Bête 
qui vous remet sa bague. Sans plus 
tarder. retournez sur la plage et uti­
lisez la carte. 

1'11E DE LA 
COURONNE 
Dmgez-vous jusqu"à la demeure 
entourée de roses Offrez la rose 
cueillie sur l'île de la Bête à la 
demoiselle (c"est la Belle) et enga­
gez la conversation Donnez-lui 
ensuite la bague de la Bête. Elle 
vous suit et vous voilà revenu à ... 

1'11E DE LA BETE 
Eh oui, la malédiction est enfin 
levée et nos deux tourtereaux s"en 
vont vivre des jours heureux Mais 
avant ils vous donnent une robe 
et un miroir magique en guise de 
récompense. Utilisez l'eau sacrée 
de rOracle sur la lampe contenant 
déjà les larmes (le • teapot •) puis 
utilisez la lampe sur la fontaine. 
Cueillez une autre rose avant de 
retourner sur la plage. Là, utilisez 
la carte. 

l'ILE MERVEIUEUSE 
Allezjusqu·au potager et prenez le 
Oacon marqué • drink me •. Péné­
trez sur l'échiquier géant et don­
nez le morceau de charbon à la 
Reine blanche. Elle vous offre un 
œuf qui contient du soufre. Retour­
nez sur la plage et lancez !incan­
tation de plwe magique à l"aide du 
livre de sorts. Utilisez la carte. 

1'11E DE LA BRUME 
Après avoir été capturé et 
condamné à finir brûlé vif, un 
orage vous sauve la vie (c'est le 
sort de la pluie magique qui prend 
eHet). Hélas. la robe de la Belle 
disparaît en fumée. (Comme nous 
le verrons plus loin. la robe est 
nécessaire pour terminer le jeu si 
vous avez décidé de ne pas utiliser 
la magie. Dans ce cas, il ne faut 
pas revenir sur l'île des druides 
après avoir récupéré le morceau 
de charbon et la faux.I Ecoutez le 
chef des druides puis utilisez la 
crâne sur les braises. Utilisez 
ensuite l"œuf puis le cheveu de 
Cassima sur le crâne. Vous voilà 
prêt à lancer le sortilège qui penne! 
de charmer une créature de la nuit. 
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Retournez sur la plage et utilisez 
la carte. 

1'11E DE LA 
MONTAGNE SACRiE 
Remontez tout en haut et vous 
vous trouvez face à un cheval ailé 
tout noir. Lancez le sort précité et 
U vous conduit jusqu'au Royaume 
des Morts. 

1E ROYAUME 
DES MORTS 
Parlez avec les parents de Cassima 
{ils sont transparents). Faites atten­
tion aux goules. La mère de r élue 
de votre cœur vous cède son ticket 
pour !"au-delà. Parlez vers la droite 
et parlez à l'esprit qui flotte. li vous 
parle de son fils ALI et vous offre 
un mouchoir. Poursuivez votre che­
min jusqu"aux portes de renfer. Là. 
jouez de la musique en utilisant les 
os en bas à droite. Récupérez la 
clé tombée à terre et don-

la plume de cheval dans la tasse 
de thé (qui contient déjà de la vase 
et de r eau du Styx). Utilisez le pin­
ceau sur le mur puis lancez J"incan­
tation de la peinture magique. Il 
ne vous reste plus qu'à pénétrer 
dans la forteresse par cette porte 
inespérée 

DANS lE CHATEAU 
Sauvegardez. Rentrez dans le 
cachot du milieu et discutez avec 
l"espril prisonnier (c"est ALI). Don· 
nez-lui le mouchoir Allez jusqu a 
1 armure et lirez sa main droite 
Passez par le passage secret et 
regardez par !"orifice, vous voyez 
les gardes. Montez les marches et 
regardez par ce nouveau trou 
Donnez la dague a Cassima Conb­
nuez sur votre gauche et vous aper­
cevez le Vizir par un autre orifice 
(un vrai gruyère ce palais) Allez 
jusqu ·au bout et ouvrez la porte 

Poursuivez le Vizir en haut de la 
tour. Pour vaincre le génie, offrez­
lui la feuille de menthe. Prenez 
!"épée accrochée au mur et com­
battez le Vizir. Lorsque Cassirna le 
poignarde. profilez en pour 
l'assommer avec !"épée. Il ne vous 
reste plus qu"à assister à la 
séquence de fin . Attention, cette 
solution n'est pas complète. Si vous 
la suivez au pied de la lettre. vous 
terminerez avec un score de 213 
sur 231. Alors. avis à tous ceux 
qui ont fini avec 231 sur 231. Le 
Message leur est ouvert ! 

Voici maintenant comment termi· 
ner l'aventure si vous avez délaissé 
la magie: 
Vous devez avoir en votre posses· 
sion la robe de la Belle, l"oiseau 
mécanique. la dague, le miroir 
donné par la Bêle et la feuille de 
menthe. Après vous être déguisé 

en servante dans la tente 
nez votre ticket. Dans la 
caverne. regardez le 
cadavre et prenez le 
gant Continuez droit 
devant et vous arrivez 
devant Caron. Rem-
plissez votre tasse de 
thé dans les eaux du 
Styx puis donnez les 
deux pièces des cata­
combes à Caron . 

VOUS DEVEZ AVOIR EN 
VOTRE POSSESSION 

lAROBEDElA 
BELLE,L 'OISEAU 

MÉCANIQUE ,lA DAGUE, 
LE MIROIR DONNÉ 

PAR lABÊTE 

située devant les portes 
du palais, vous pénétrez 
dans les lieux. Prenez 
l'escalier de gauche e t 
attendez que les gardes 
vous tournent le dos. Dès 
qu'ils ont franchi l'alcôve 
au tableau, glissez-vous y 
rapidement. Là, cliquez 
sur le pilier pour vous dis­
simuler derrière. Dés que 
les gardes repartent vers 
le fond du couloir. sortez 
et posez !"oiseau méca· 
nique au milieu du coulorr. 
Retournez vite vous 
cacher derrière le pilier. 

Après une petite tra-
versée paisible. vous 
arrivez face à une 
porte close. Tentez de 
rouvrir et vous voyez 
qu'elle est vivante. 
Engagez la conversation et répon­
dez lui LOVE. Vous arrivez enfin 
jusqu'au maitre des lieux. Parlez 
au garde et jetez le gant sur Night 
Mare. A son tour. il vous pose une 
énigme Montrez-lui le miroir 
magique et vous pouvez repartir 
sur terre avec les parents de Cas-
sima 

1'11E DE 1A 
COURONNE 
Allez JUSQU

0au vieux chêne et don­
nez la rose au rossignol Retour­
nez au village et échangez votre 
lampe (le • teapot •)avec Je men­
diant. Vous pouvez prendre celle 
que vous voulez parmi les six pro­
posées. Entrez ensuite dans la bou­
tique et buvez le flacon• dnnk me• 
devant J"homme en noir. Mainte· 
nant. vous savez enfin qw est ce 
mystérieux personnage qui appa­
raît et disparaît sous différentes 
formes depuis le début : c'est un 
génie. Echangez votre lampe 
contre le pinceau. Allez derrière le 
palais du Vizir. Il vous faut dissoudre 

ET lA FEUILLE DE 
MENTHE ... 

secrète. Dans la chambre. ouvrez le 
coffret et lisez la lettre (ZEBU). 
Ouvrez le coffre avec la clé du 
Royaume des Morts et prenez la 
lettre qw met en cause le VIZir Sor­
tez par le porte et vous êtes capturé 
puis conduit dans un cachot 
Ouvrez-le avec la clé squelette du 
Royaume des Morts. Allez ouvrir 
la porte métallique en face des 
cachots. Parlez-lui et prononcez le 
mot ALIZEBU. A l"intérieur, vous 
trouvez des trésors. volés par le 
VIZir. dissimulés sous un drap. Sau­
vegardez à nouveau et promenez­
vous dans les coursives secrètes 
sans vous faire surprendre par les 
gardes Lorsque vous entendez la 
musique annonçant la cérémonie 
nuptiale. redescendez jusqu"aux 
couloirs des cachots et ouvrez la 
porte située au dessus des geôles. 
Approchez-vous des portes entre· 
bâillées et vous voilà face au Capi­
taine Saladin. Montrez-lui la lettre 
découverte dans le coffre. Suivez-le 
et parlez à Cassima. Ses parents 
arrivent et démasquent llmposteur 

Les gardes s'en vont pour quelques 
instants Décrochez le tableau et 
prenez le clou Ouvrez la porte 
d'en face et ouvrez le coffret. Lisez 
la lettre (ZEBU) puis ouvrez le 
coffre à !"aide du clou du tableau 
Prenez la lettre compromettante 
pour le Vizir. Puis dirigez-vous vers 
le fond du couloir. Tournez à droite 
et parlez à travers la premiére 
porte. Après la réponse de Cas· 
sima. glissez la lettre sous la porte 
puis la dague . Retournez vous 
cacher derrière le pilier. Au retour 
des gardes. attendez quïls mar· 
chent vers le fond du couloir puis 
quittez votre cachette Descendez 
les escaliers et allez vers les portes 
entrebâillées. Surpris par Saladin. 
montrez-lui la lettre puis suivez-le 
Parlez à Cassima. Utilisez le miroir 
magique sur le visage de Cassima 
et tout le monde s'aperçoit de 
lïmposture. Le reste se déroule 
comme dans la solution précé­
dente. Amusez vous bien et à la 
prochaine. 

Thomas Alexandre 
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AlONE IN 1HE DAIKET4 
DIDIER 
M'étant plongé dans 
A/one in the Dark 
puis étant ressorti 
presque intact, mais 
avec une folle envie 
d'y retourner, j'en ai 
profité pour rédiger 
une petite solution 
qui, je l'espère, 
vous intéressera. 
D'abord, quelques petits conseils 
pour ceux qui vont se lancer dans 
ce jeux envoûtant. Pour commen­
cer. préférez plutôt le détective 
car celui-ci a une aUonge de coup 
de pied impressionnante qui se 
révèlera trés utile pour les premiers 
combats. 
Ensuite il faut préciser que la diffi­
culté du jeu est loin d'être insur­
montable (puisque je l'ai fini) et 
donc qu'il serait sage de n'utiliser la 
solution que si vous êtes vraiment 
coincé. De plus toutes les énigmes 
sont logiques et beaucoup d'indi­
cations vous sont données par les 
livres ou les parchemins sur 
celles qui le seraient moins. Ne 
négligez donc pas de les lire. Ce 
seront aussi les premiers obiets dont 
vous pourrez vous débarrasser 
quand vous serez trop chargés 
Mais encore un conseil, posez les 
tous au même endroit au cas où 
vous auriez besoin d'en relire un. 
Sur ce. que les démons ne soient 
pas trop contre vous et bonne 
chance. 

Le grenier 
Dès que vous y êtes. allez vers 
l'armoire et poussez-la devant la 
fenêtre. allez ensuite vers le coffre 
et poussez-le sur la trappe. Toul 
ceci vous évitera deux combats ce 
qui est toujours ça de gagné. Avant 
de quitter le grenier il vous faudra 
prendre le fusil dans le coffre, la 
lettre derrière le piano, la couver­
ture indienne dans l'armoire. le 
livre dans la petite bibliothèque et 
enfin et surtout la lampe à 
pétrole sur la table. Partez alors 
par la porte et descendez l'escalier 
en allant sur la droite. 
1 - Prenez l'arc, cherchez dans 
l étagère et prenez le bidon de 
pé trole. Vous pouvez alors rem­
plir la lampe et vous débarrassez 
du bidon vide. 

4 

g l g 6 

g 
5 

2 

3 3 

.2- Cherchez la clef dans Je bureau. 
elle ouvre le coffre au pied du lit , 
prenez le sabre de cavalerie (évi· 
tez de l'utiliser pas si possible car il 
ne faut surtout pas le casser). 
Faites donc une sauvegarde car une 
surprise vous attend derrière la 
porte. Eh oui. un zombie tout rose 
! Reculez vers la fenêtre et attendez 

l 
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qu'il s'approche de vous. Là vous 
lui décochez un coup de pied. 
Recommencez cette opération 
jusqu'à ce qu'il soit définitivement 
calmé. 
3- Un autre zombie arrive 
Attendez-le donc près de la fenêtre 
el utilisez la même technique 
qu'avec l'autre. 

4· Prenez le vase près du lit. Cette ~~· 
action fera surgir de la fenêtre un 
joli poulet sauteur très méchant. 
C'est peut-être le moment d'utili- .---......­
ser le sabre, mais attention de ne 
pas le casser. Sinon utilisez des ........_,......,._ 
coups de pied tout en avançant à 
chaque fois que vous le touchez. 
En effet. coincé contre un mur, il 
sera à votre merci. Après avoir tué ~-...­
l'animal. lancez le vase et récupérez 
la clef qui se trouvait dedans. Elle 
ouvrira la commode, vous n'aurez -.... ....... -
plus qu'à prendre les deux miroirs 
qui s'y trouvent. 
5- Prenez la trousse de soins 
dans le placard. Ouvrez-la et buvez 
la fiole qui s'y trouve. Reposez tout 
ça. vous n·en aurez plus besoin. 
6 - Mettez un petit miroir sur 
chaque statue (allez y en rasant les 
murs), vous verrez que les bestioles 
qui vous bouchent le passage 
n apprécieront pas. Vous pouvez 
alors descendre. 
7- Pour le moment mieux vaut ne 
pas trop vous approche r de 
l'armure. 
8 - Prenez les cartouches dans 
l'armoire et chargez le fusil. Pre­
nez le gramophone et laissez donc 
les allumettes et le pic. Un conseil 
ne dérangez pas le fantôme. Sortez 
et descendez à droite. 
9- Cherchez sous la statue vous 
trouverez trois flèches . Evitez les 
araignées qui tombent alors du pla­
fond. et ressortez vite par ou vous 
êtes entrés. 
1 0- Dans la cuisine vous pouvez 
trouver des allumettes et un cou­
teau, laissez la marmite pour le 
moment 
10'- Prenez la clef de la cave et 
mangez les gâteaux . 
1 0°- Allez au fond de la pièce, 
retournez-vous et attendez le zombi 
que vous pourrez tuer à coups de 
pied. Fouillez le tas de charbon et 
prenez le revolver dans la boîte. 
Laissez le bidon, vous reviendrez 
le chercher plus tard si vous en avez 
besoin. Allez donc faire un petit 
tour à la cave avant de remonter. 
1 1- Pour descendre utilisez la clef 
trouvée dans larrière-cuisine . 
Ramassez les balles qui sont sur 
le meuble sous l'escalier. Enlevez 
la cale qui tient les barils (attention 
qu'ils ne vous tombent pas dessus). 
Lisez le livre dans l'étagère d'à 
côté. Remontez. Tout ceci doit-être 
fait en évitant les rats qui ne sem­
blent pas vouloir se laisser tuer. 
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12- Avant tout, prenez le fusil en 
main et chargez-Je si ce n'est déjà 
fait, sauvegardez donc. Dès que 
vous aurez pris le carnet sur la 
cheminée retournez-vous et tirez 
sur le poulet qui se jette sur vous. 
13- Rentrez. prenez la trousse 
dans l'armoire et ressortez vite. 
Recommencez pour le broc. 
14- Utilisez les allumettes pour 
allumer la lampe. Prenez la sta· 
tuette et le livre sur la table, vous 
trouverez aussi des balles dans la 
table de nuit. 
1 5- Posez la couverture indienne 
sur le tableau. Avancez jusqu'à la 
porte de la bibliothèque ; là, prenez 
votre arc et tirez dans le tableau au 
fond du couloir. Pour savoir si vous 
!"avez touché. sachez quïl meurt 
comme n'importe quel monstre. 
16- Prenez le livre creux. Pous­
sez l'horloge, prenez la clef et le 
parchemin. Retournez ensuite 
dans le couloir devant la porte de la 
bibliothèque. 
17- Dès que vous entrez, poser la 
lampe par terre. Allez à droite de la 
bibliothèque il y a une porte 
secrète. Pour !"ouvrir poser le livre 
creux sur létagère à droite de cette 
porte secrète, entrez vite avant que 
la créature de la nuit ne vous ait 
rejoint. 
1 8 - Prenez le talisman, lisez les 

livres de létagère (attention, pas le 
livre jaune !) et prenez le couteau 
torsadé. Vous pouvez ressortir et 
tuer la créature de la nuit. Cher­
chez dans la bibliothèque il y a plu­
sieurs livres intéressants. (évitez 
de lire Je livre rouge). 
19- Sortez par la deuxième porte. 
Vous vous retrouvez près de 
l'armure. Vous n'avez qu'à lui jeter 
la statuette et à récupérer son 
épée. Redescendez dans la cuisine, 
remplissez le broc dans Je baril 
d'eau et prenez la marmite. 
20- Le plus facile est de poser la 
marmite sur la table pour empê­
cher les zombies de vous attaquer. 
Mais personnellement, je n'ai pu 
résister au plaisir de les tuer tous 
de quelques coups d 'épée et de 
revolver. 
21- Approchez de la table et utilisez 
le broc plein d'eau. Dans le petit 
meuble, laissez le disque, lisez le 
livre. Utilisez la clef trouvée en 16 
pour ouvrir la porte du bureau. 
22- Prenez le disque dans l'étagère, 
posez le vieux sabre sur le bouclier. 
Ne pas descendre tout de suite ! 
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23- Utilisez l'épée pour vaincre le 
pirate (pour le tuer essayer de varier 
les coups et surtout de le coincer 
contre un mur). Utilisez sa clef pour 
ouvrir la porte de la salle de bal. 
24· Ici, il faut que vous ayez le 
gramophone sur vous. Utilisez le 
disque trouvé en 22. Les couples 
vont se mettre à danser. Vous pour­
rez alors prendre la clef qui se 
trouve sous la glace. Mais faites 
attention de ne pas trop vous 
approcher des danseurs. Vous pou­
vez retourner en 22. Avant de des­
cendre vérifiez que vous avez les 
objets suivants, indispensables pour 
la suite : le talisman, la lampe (et si 
vous ne l'avez pas encore utilisé, 
le deuxième bidon). le briquet, le 
fusil, le revolver et toutes les balles 
collectées. la clef trouvée dans la 
salle de bal. 
25- Passez le pont en courant. 
26- Prendre le revolver en main et 
courez jusqu'en 27. 
27- Dès que vous arrivez. tirez sur 
le poulet sauteur. Avancez jusqu'à 
ce que vous rencontriez à nouveau 
le ver, faites demi tour et contour­
nez-le en revenant sur vos pas. 
28- Tuez la bestiole de deux coups 
de revolver. 
29- Tuez l'oiseau de deux coups 
de fusîl (si vous n'êtes pas tombés 
dans l'eau ce qui aurait mouillé vos 
cartouches. Si c'est le cas utilisez 
le revolver). Il ne vous reste plus 
qu'à sauter d'un plot à l'autre pour 
aller de l'autre côté. 
30- N'y allez pas si vous ne voulez 
pas mourir. 
3 1 - Servez-vous des passerelles 
pour rejoindre le coffre. Ne tuez 
l'oiseau que lorsque vous serez au 
même niveau que lui. 
32- Ouvrez le coffre avec la clef 
trouvée dans la salle de bal. Pre­
nez la gemme et lisez le livre. 
Poussez la pierre qui dissimule un 
passage. 
3 3 - Ouvrez la porte avec la 
gemme. 
34- Allez jusqu'à la colonne en 
évitant les boules de feu. Devant la 
pierre de sacrifice. ramassez le cro­
chet, posez le talisman, rallumez 
la lampe avec le briquet et lancez la 
sur la colonne. Sortez au plus vite. 
35· 36- Ouvrez les deux portes 
à l'aide du crochet. Ressortez par la 
cave. 
37- Il ne vous reste plus qu'à sor­
tir par la grande porte, vous avez 
gagné, le cauchemar est terminé ... 
Enfin presque 

Voilà, je n'ai plus qu'une chose à 
ajouter : vivement alone in the 
dark o. 

DANIEL 
C'est la première fois que je vous 
écris 1 
Voilà, je suis bloqué au quatrième 
niveau (quatrième quête) de 
Knightmare. 
Que faut-il faire sur ce mauvais 
chariot après avoir tué les trois 
ou quatre gros serpents. J'ai la « 
star key • mais je ne trouve pas la 
porte adéquate. Quant à la porte 
où se trouvent les deux monstres, 
je n'ai pas la clef. J 'ai beau tru­
cider les chauves-souris, éloigner 
d 'autres créatures très sympa· 
thiques, depuis un mois, je ne 
progresse pas d 'un iota. Pour ter· 
miner; je serai bref : help ! ! ! ! 
En vous remerciant par avance. 
je vous prie d ' accepter les 
humbles salutations d 'un fana de 
jeux de rôles. 

COURDY 
Hello les tiltês ! J'ai beaucoup de 
questions concernant Might and 
Magic Ill, et j'aimerais avoir 
beaucoup de réponses ! 
Dans Lilthercut, à un moment, il 
y a une pièce où l'on est réguliè­
rement renvoyé en arrière. Com­
ment atteindre la " tête bleue" ? 
Comment tuer efficacement les 
vers toxiques ? Quel est le mot 
de passe pour le donjon de Whi· 
teshield ? 
Quand on ua sur une autre île 
(swamp town), peut-on revenir sur 
l'île de départ et comment? 
Comment tuer efficacement les 
chevaliers de Whiteshield? 
Où trouuer la • clé bleue • per­
mettant l'accès à un temple ? 
Pour ma part, uoilà quelques 
astuces pour ce jeu. 
Aides générales pour la première 
île : contre les goules, il faut uti­
liser le sort •devenir mort·uiuont • 
par le clerc, et • comète • par le 
magicien. 
Pour les bois (où sont cachés tré· 
sors et roulottes) où l'on ne peut 
rentrer; il faut utiliser le sort 
«éthériser " par Je magicien ainsi 
qu' « œil de magicien • pour se 
repérer. 
Dès que les personnages ont 
atteint le niveau 10 ou plus, 
piquez un maximum de trésors 
dans les châteaux Pour gagner 
beaucoup de points d 'expé­
riences, tuez surtout les goules 
et les squelettes. 

Une dernière et trés importante 
question : comment tuer les jou­
teurs sans perdre de membres 
d 'équipes (je pense au clerc et au 
magicien ?) Faut-il un niveau spé· 
cial ? Je possède la version fran· 
çaise du jeu. Merci à sir Caneghm 
au passage 1 

PRINCE OF THE 
DRAKNESS 
Salut à tous ! Constatant que 
Space Ace pose problème pour 
certains, je vous enuoie la solu· 
tion complète : 
d =droit, g =gauche, h = haut, b 
= bas. t = bouton de tir. 
Scène 1 : dgb, 2 : bh, 3 : dgggg, 
4 : h. 5 : t, 6 : dh, 7 : dd, 8: bd, 
9 : bg, 10: t. 11 : h, 12: h, 13 . 
d. 14: h, 15 : d, 16 : g, 17: g. 
18 : d, 19: h, 20: t, 21 : t, 22 : 
tel, 23 : tb, 24 : t, 25 : hb, 26 : db, 
27 : /, 28 : g, 29 : d, 30 : t, 31 : d. 
32 : g, 33 : d, 34 : gd. 

Pour the Flying PC de tilt 
108 ... 
Dans cadaver, pour tuer le dra· 
gon, il faut que tu utilises le sort 
massacre, la potion de résistance 
au feu et la urate couronne royale. 
\.b dans le couloir aux quatre bou· 
tons, appuie sur le bouton le plus 
à gauche, ensuite sur celui le plus 
à droite, maintenant sur le bou· 
ton centre droite, puis sur le 
centre gauche. 
Dans la salle au dragon, bois la 
potion résistance au feu et utilise 
le sort massacre sur le dragon. Il 
s'écroule, mort! Tu n 'auras plus 
qu'à pousser le bouton sur le mur 
nord. Dans la petite salle pousse 
le levier; tu seras téléporté al1 

niueau 2. 
Mes questions : Dans power 
Mo nger, à quoi sert le • send 
message " ? Comment l'utiliser ? 
Lorsqu'on a un second comman· 
dont, comment partager les 
hommes et les uiures auec lui ? 

Peut-on choisir les objets que l'on 
invente ? Si oui, comment ? 
A quoi sert la ligne rouge entre la 
bleue et la verte ? 
Comment prendre sous son com­
mandement les gens des uillages 
de ma couleur ? 
Que faire au premier niveau de 
Hudson Hawk ? 
Merci à tous et à bientôt dans le 
Message ln a Bottle. 



... ...,...,..., 
GlASHMOON 
J'aimerais auoir des vies infi­
nies d Hunte r, Shadow 
Warrior et les codes de Oh 
I No More Le mmings, 
ainsi que du temps pour 
l'ancien mais supe rbe 
Alpha Waves. 
En échange pour Ghost 
Buster, pour des vies Infi­
nies au niveau 1 et 2, tapez 
pendant que le logo actiui· 
slon control + altemate + 
s + u. 

RODGER 
Voi/d la brève solution 
d'Emmanu e lle . un jeu 
assez vieux, mais intéressant 
et surtout toujours d'actua­
lité dans le courrier I 1 1 
Pour trouver les trois sta­
tuettes: 
· A /gnaçu. Aller aux chutes 
et sauter dans l'eau, la pre­
mière statue est au fond. 
- Aller à Rio. Chercher la 
fiole de drogue sur le bateau 
où se trouve l'homme et 
répondre. • non, je cherche 
/'aventu re •. Il vous la don· 
nera. Se rendre au casino. 
Offrir un cigare à l'homme 
(fi est sur le plateau de la 
vendeuse). 11 uous conduira 
dans les Joue/as, et vous 
donnera la deuxième statue. 
- Aller à Manaus Dans le 
hall de l'hôtel, demander au 
portier qu'il uous conduise à 
l'opéra. Rentrer à l'hôtel 
puis recommencer /'opéra­
tion jusqu'à ce que la sta­
tuette apparaisse ou qu 'if 
vous dise que l'opéra est 
fermé et qu'il vous demande 
si vous voulez payer. 
Répondre •j'accepte • et la 
troisième statuette est à 
uous ... Il ne vous reste plus 
qu'à trouver Emmanuelle. 
En ce qui me concerne. 
dans lshar sur ST. que faut­
i I faire une fols en posses­
sion de la fiole magique 
trouvée dans la forêt de 
Rudghast ? Où se trouve le 
casque magique ? Y a-t-11 
une bidouille pour avoir le 
psy et physique d l'infini ? 
Dans Donjon Master, au 
troisième niveau. fi faut trois 
clés pour ouvrir toutes les 
gril/es et je n'en est que 
deux .. Qui m'aidera ? 
Merci d'auance et à bientôt 
sur le MIB. 

~ ....... _. .. .............. ...,...,..., .......... . 

_ LORD DEEBO 
Cher Tilt, 
Après de longues 

- nuits blanches, 
je viens de 
résoudre les 
aventures de Willy 
Beamish. 

- J 'ai souvent profité 
de l 'aide que 

_ Message in a 
Bottle m 'a 
apportée ... 

- Aussi, je suis 
heureux de pouvoir 
rendre la monnaie 
de la pièce! 

Pour des raisons de longueur, 
je ne m'engagerai pas dans des 
explications détaillées. Je ne 

- décortique ici que lessentiel. 
Je rappelle de plus qu'un sys­
tème d'aide est compris dans le 

_ logiciel. et qu 11 n'est pas inin­
téressant d'y jeter un petit coup 
d'œil avant de commencer. 
Mais ne perdons plus de temps 
et en route. 

En classe. 
- Répondez 1, puis 3. Ouvrez 

le pupitre et prenez le stylo 
blanc. Actionnez le stylo sur le 

... morceau d e bois (avec 
anneau) puis prenez ce • hall 
pass ». Exit. Attendez que Ms 
Glass s ' endorme sur son 
bureau puis sortez de la salle 
de classe. 

- Dans le hall : 
Allez à la sal le de bains. 

_ Répondez l. puis montrez le • 
hall pass • au Coach Seltz. 

Dans la salle de bains : 
- Répondez 3 puis donnez le • 

game buddy • à spider. Une 
fois de retour dans le hall, sor· 
tez de l'école. 

Devant la maison : 
Prenez le bulletin dans la boite 
aux lettres puis entrez dans la mai­
son. 

Dans la maison : 
Répondez 1. Actionnez le répon­
deur jusqu'à ce qu' il n·y ait plus de 
message. Montez l'escalier et allez 
dans la chambre de Willy. Prenez le 
bocal de mouches puis jouez sur 
la console nintari. Descendez à la 
ruisine puis parlez à Sheila. Répon­
dez 1. Répondez 2. Montez à la 
salle de bains et ouvrez le placard 
Ouste devant Willy). Actionnez le 
• germ away • puis répondez 2. 
Actionnez le sparadrap. Sortez. 
Descendez à la salle à manger. 
Répondez 1. Donnez le bulletin à 
Gordon puis répondez 1. Allez au 
salon. parlez à Gordon et répon­
dez 2 . Retournez dans la maison. 
Montez dans la chambre de 
Brianna et aidez-la à se relever. 
Allez dans la chambre de Tiffany 
et prenez son journal intime. 
Répondez 1. 
Allez à la salle de bain, prenez la 
bouteille rouge Ouste derrière 
Willy) et lancez-la à Tiffany. Répon­
dez 2. Donnez le journal à Tiffany. 
Répondez 1. Prenez la clé. Allez 
dans la chambre de Willy et allez 
au lit. 

DIUXllMI JOUR 
Répondez 2. Répondez 1. Répon­
dez 2 . Ecoutez les messages au 
répondeur. Allez au salon, répondez 
1. Allez dans la chambre de WUly, 
utilisez la clé sur la console nintari. 
Sortez de la maison, allez au bout 
de l'allée, allez à la cabane dans 
l'arbre. 

Dans la cabane : 
Prenez la BD. Parlez à perry 
Répondez 1. Sortez de la cabane. 

Dans la pizzeria : 
Répondez 2. 
Répondez 1 
Prenez l'autocollant • défense de 
fumer •. Répondez 1. Donnez la 
BD à Spider. 

Retour à la cabane : 

Sortez de la cabane, allez à East 
Frumpton. puis à la vieille ville. 

A la vieille ville : 
Allez à la fontaine (deux fois) prenez 
un token. sortez. Allez au kiosque. 
parlez à la vendeuse, répondez 2 
puis donnez-lui la photo. Allez à la 
loterie (deux fois), puis actionnez 
le bouton bleu. Ramassez le billet de 
loterie. retournez à la cabane. 

A la cabane: 
Donnez le t-shirt à Dana. Allez à 
la maison de Willy. Avancez l'heure 
jusqu'à 17 :OO. Allez à la cuisine. 
puis à la salle à manger. Montez 
sans perdre de temps dans la 
chambre de Brianna, prenez la 
souris qui est sur le fauteuil, retour­
nez au salon. allez à l'aspirateur, 
posez la souris sur la table, changez 
d'icône pour avoir le viseur et aspi­
rez la chauve-souris lorsqu'elle est 
immobile au dessus de la souris. 

TltOISllMI JOUR 
Allez à la cuisine. Répondez 1. 
Allez au salon. Répondez 1. Sortez 
de la maison et allez à la vieille ville 
(là où se trouve la fontaine). Allez 
sur le bac, donnez Je token à Gus. 

A west frumpton : 
Allez à Tootsweet. Actionnez la 
fenêtre puis exit. Allez ensuite 
devant le Golden Bowl Bar dans 
lequel vous tenterez par quatre fois 
d'entrer. Vous n'y parviendrez pas, 
mais votre action déclenchera l'ani­
vée de la bande à Cripes. Faites 
une sauvegarde ! Rapidement, jetez 
leur la bombe fumigène que le 
grand-père chinois vous a donnée 
sur le bac, puis prenez dans votre 
sac à dos la clé anglaise que Ray 
vient de vous lancer. Actionnez-la 
sur le dessus de la bouche à Incen­
die {à droite de Willy). Dès que l'eau 
jaillit, fuyez (exit) et rendez vous 
vite à Tootsweet. Là. parlez à la 
petite fille. Répondez 1. 

Retour à la maison de Willy : 
Rentrez dans la maison et montez 
vite vous coucher. 

QUAfRllMI JOUlt 
Comme la veille, allez à la cuisine, 
répondez 1. Allez au salon. répon­
dez 1. Allez tout de suite à West 
Frumpton et à T ootsweet pour la 
course de grenouilles. 

A West Frumpton : 
Donnez votre bulletin d 'inscrip­
tion au juge Oe plus à droite), puis 
donnez le bocal contenant des 
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mouches à Horny. C"est Turbo 
Frog qui va manger 1 Répétez cette 
opération jusqu·au début de la com­
pétition. Attention : faites une sau­
vegarde de la partie avant le départ 
de la course. on ne sait jamais ! 
Après avoir gagné la course. on 
\KX.15 le souhaite. suivez Homy dans 
les locaux de tootsweet. 

Chez le garde : 
Prenez la clé de la console nlntari 
et mettez-la sur la laisse de chien. 
Utilisez ensuite cet assemblage der· 
nier cri sur le garde. Choisissez 
• hoopa coiler agamemnon •. Sor· 
lez (exit). Allez sur le dock puis 
montez sur le jetski. Allez vers la 
vieille ville. Allez au manoir ! lump· 
ford dans lequel vous n'hésiterez 
pas à entrer. 

Dans le manoir : 
Discutez avec le perroquet. Répon· 
dez 1, 2. 1. 2 Allez à la salle à 
manger, actionnez le verre qw est 
sur la table. Prenez-le, puis prenez 
la nappe. Retournez dans la pièce 
où se trouve le volatile loquace. 
Posez la nappe aux pieds de 
l'armure . nrez sur ce qui dépasse 
de l'armure Prenez le plan et le 
haume . Retournez dans la salle à 
manger. Allez à la cuisine 
Lancez le verre sur la chef Chil­
dish. Allez près du gros chaudron 
derrière elle .. Prenez la poêle qui 
est sur le gaz (la plus petite) el dépo­
sez la entre le chaudron et la chef 
Childish (tout en bas). 
Poussez le chaudron. Retournez à 
l'entrée de la cuisine. Sautez sur le 
convoyeur (sur lequel sont les gre· 
nouilles). Mettez le haume sur la 
tête de la chef Childish. puis pres· 
sez le bouton le plus à droite sur 
le panneau de commande du 
convoyeur. 
Sortez de la cuisine. Louis et Léona 
vont vous attraper. mais. fort heu· 
reusement. les grenouilles vont 
venir vous délivrer Dirigez-vous 
ensuite vers West Frumpton. 

A West Frumpton : 
Changer votre icône en loupe et 
examinez attentivement le jetski. 
Prenez le poste de radio puis sor· 
tez (exit) et descendez du Jetski. 
Allez au local 409 (union) 
Ne faites pas comme tout le monde 
et entrez par la fenêtre ! Avancez 
jusqu'au bureau et examinez le pied 
de celui-ci. Vous y apercevrez une 
ventouse que vous vous empres­
serez de saisir puis de lancer sur la 
tête de Louis. 
Prenez ensuite avec dextérité la 
carte qui est sur le bureau (à droite 
de la lampe) et, sans l'ombre d'un 
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remord. sortez. Allez dans la cabine 
téléphonique installez le poste de 
radio sur la planche sous le pavé 
numérique. Posez le combiné des· 
sus. Pressez le bouton rond du 
poste (enregistrement) et compo­
sez le 555-8403. Pressez à nou­
veau le bouton rond. Composez 
ensuite le 342-3403 et appuyez 
sur le bouton triangulaire (lecture) 
dès que Ray est en ligne 
Allez maintenant au Golden Bowl 
Bar et entrez sans complexe à 
l'intérieur, sans oublier sur le champ 
de sauvegarder la partie ! Donnez le 
billet de loterie à Burt (le barman). 
Prenez vile un magazine sur le 
bar (entre Willy et Ray). Allez a 
l'entrée de l'usine. 
Donnez le journal aux grevistes. 
Allez à l'usine. Donnez la carte 
sécurité au garde et faites de nou­
veau une sauvegarde . Allez à 
l'usine. Allez vite sur le panneau 
de contrôle au milieu de l"écran . 
Ouvrez le capuchon gris. basculez 
l'interrupteur sur • on • Appuyez 
enswte. sans perdre de temps. sur 
le bouton marron. sur le mau1:e. 
sur le vert et encore sur le mauve 
(ces codes sont inscrits sur le plan 
qui se trouvait dans rarmure du 
manoir). 
Si vous ne vous êtes pas trompès, 
le petit voyant situé au dessus du 
joystick doit passer au vert. Action· 
nez le joystick en prenant garde 
que la flèche icône soit orientée 
vers la gauche. 
Basculez l'interrupteur sur • off " 
el fermez le capuchon gris n est 
bien utile à cet instant de refaire 
une sauvegarde 1 1 ! 
Traversez le pont vers le centre de 
con trôle. Allez au panneau de 
contrôle. Basculez l'interrupteur sur 
" on • et tapez les lettres a, i et r 
suivi d'enter sur le panneau. 
Tapez t. r. a et m puis enter sur le 
panneau. Atcendez que Stanley 
lance son chapeau Baissez-vous 
quand le galure passe vers vous et 
allez ramasser le chapeau. Chan· 
gez l'icône en viseur et tirez sur 
Stanley. Sautez sur le cercle rouge 
pu1s dans le tramu:ay. 
Une fois à l'intérieur du tramway, 
allez tout droit. à droite. à gauche. 
tout droit puis à gauche. Prenez le 
Yo-yo dans votre sac à dos et met­
tez-le sur Willy Changez votre 
icône en viseur et tirez sur Louis. 
Sautez ensuite sur l'énorme inter· 
rupteur. 
Et voilà la ville est sauvée et vous 
avez remporté le championnat de 
nintari ! 
Une très belle aventure qui m·a 
occupé durant quelques nuits ! 
Bravo encore à Dynamix pour la 

b~!'.!!-- .. ·---
qualité exceptionnelle de 
ses logiciels. (Rise of the 
Dragon. Heart of China, 
Red Baron et maintenant 
Willy Bea mis h !). 
J espère qu'une suite arri­
vera bientôt sur nos 
écrans. 

DAVID 

Voici quelques préci· 
sions au sujet des leviers 
de la forteresse de la 
peur dans Might and 
Magic Ill. 
ForTress of fear 
contient donc seize 
leviers et la pièce cen· 
traie huit emplacements 
de statues disposées en 
carré. Il y a deux leulers 
par statue un pour la 
faire apparaitre, un 
pour Io faire disparaître. 
Il faut donc recenser 
l'action de chacun des 
leu1ers en /'actionnant 
et en uérifiant les chan· 
gements opérés dans la 
pièce centrale. 
Puis faire apparaitre les 
quatre statues situées 
aux coins du carré et 
faire dispa raitre les 
quatre autres. L'accès 
au centre du carré 
deuient possible et l'on 
se retrouue téléporté 
dans le caveau de/'holo­
card n°1. Attention! Le 
caveau est sans Issue. 
On ne peut en sortir 
qu'auec le sort 
•contraction du temps• 
ou par téléportation 
(ouec • /'œll du sorcier 
• pour sauoir dans 
quelle direction) A 
plus! 

REi 

Je t'écris pour répondre 
aux questions de Dauid 
sur Z-Ou t Pour le tir 
automatique . il faut 
appuyer sur la touche 
Q Energie illimitée : 
appuie sur J (laisse 
appuyé) puis sur K. 
relâche les touches, tu 
es rnurnc1ble ! 
Choisir un monde : 
appuie sur J (laisse 
appuyé) puis 1, 2 .. 6. 
Voilà. c'est tout ! Pour 
ma part, je cherche des 
solutions pour Epic, 

Ano ther World et S chuffle 
Puck Café. 

C-JEROME 
Pour Gengis Khan dans Knlght­
mare. tu dois lancer la branche 
(twig) sur un des arbres. tu ver 
ras, il uo disparaitre. 
Quant à moi je suis arriué à la 
prison mois je ne sois plus quoi 
faire. J'ai trouué une patte d'oral· 
gnée {je ne sais pas si c'est impor· 
tant). Que puis-je faire ? Où dols· 
je aller? 
Dans Black Crypt, merci à tous 
pour m 'avoir débloqué. Mainte· 
nant c 'est an niveau 7 que je 
stagne. J'ai trouué le soleil dons la 
zone rouge puis la clé qui permet 
d'ouurir la première porte de la 
zone bleue. Mais je n'ai pu ouvrir 
la seconde. C'est peut-être l'un 
des trois piliers qui me bloque, 
car il y a un passage derrière .. 
En attente de uos solutions je 
patienterai. Merci d 'auance 

ULTIMOI 
Alerte à tous les avatars 
d 'Ultima 7. n'éliminez surtout 
pas les personnes de la maison 
des jeux. Je uiens de découurir 
que Sintag. le garde, doit uous 
donner un objet indispensable 
(une clé !). Si oous le tuez, uous 
risquez de ne plus pouuoir ter· 
miner le jeu, à moins que l'on ne 
trouue cette clé sur son cadaure ... 
En détruisant la dernière machine 
du • guardian » (j'ai eu la cadde· 
lite, mais ce fut dur/}, uous devez 
poursuiure le • hook » sur bucco 
neer's den. 
Et pour entrer dans so tanière 
{passage derrière la porte blindée 
dons le casino). Sintag doit uous 
remettre la clé. Attention, uous 
ne receurez cette clé que si uous 
êtes en possession du mini-cube 
Personnellement, je suis bloqué 
dans Star Trek, à la mission 
ark7. J'ai déliuré le docteur et 
son assistant. mais je ne parvient 
pas à synthétiser /'antidote du 
uirus. 
Je suis aussi bloqué dans Ultimo 
Underworld. il me manque un 
talisman : l'anneau. 
SI j'ai bien compris, il faut utiliser 
chaque leuier dans l'ordre qu'un 
des cheualiers a précisé. Mois ça 
ne fonctionne pas, pas d'anneau 
! Je suis à la fin du jeu, Garamon 
m'a dit de jeter les talismans dans 
la loue. Est-ce que cela peut-être 
mis en corrélation auec le fait que 
je n'ai pas trouué la solution du 
bul/frog puzzle {j'ai contourné la 
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difficulté en utilisant une • //y équipes qui le sont aussi (voir Au niveau 7 ou bleu, une di/fi· port du temps • Distrup " (mals 
potion • pour passer de l'autre manuel) car les blessés marquent cuité de taille : dans la salle, une très gourmand en point de magie 
coté). des points. N'oubliez pas les mu/- plaque avec le mot " hctiws », fi au départ). 
S'agit-il d'un bug? Ou n'ai-je pas tip/icoteurs de score. Quand vous s'agit du mot " switch » à l'envers, Attention à Archal/ cor il rebondit 
bien compris ce qu'il fallait faire aurez assez de points en défense, qui signifie Intervertir ... sur les murs (pas sur les piliers 
dans la pièce à leviers ? en lancé, et en vitesse vous pour· Donc, pour ouvrir un pan de mur, ni sur les portes) il peut donc 
Merci de m 'aider et à la pro- rez appliquer la formule sui· li vous faut placer l'arc à la place vous revenir dessus. • Wychwind 
chaine dans le MIB. vante : tirez la balle vers l'élec- de la cassette et vice versa. Un • (un vent de sorcière) port dans 

trobond (voir encore le manuel) petit détail, Il y a des faux murs, toutes les directions. attention 
KNIGHT puis rattrapez la balle tirez sur repérables sur la carte par une aux copains ! 

/"électrobond puis tirez dans la couleur plus claire. 
Pour Magic Zap dans Ultimo cage de but. Voila enfin un méga· Au niveau 9 ou rouge, la seule PUNISHER 
VII.. Pour atteindre la porte du giga-extra-dément·super-{ .. .}- truc difficulté vient des crânes dlspo· 
haut, fais-toi un escalier sur la (ouf ! ! !) : prenez la balle, allez du sés dans des niches. En lisant les Voici la suite des codes du data 
table avec les caisses alentours. côté adverse, tirez, dans le télé- différentes plaques, vous com· dlsk de Battle Isle (les sept pre· 
Pour monter sur la table place porteur. une bolle orientée vers prendrez vite que chaque crâne miers sont dans Tilt 108). Cette 
d'abord une caisse devant celle-ci. votre côté et brossée vers le mur correspond à un mois de l'année. suite correspond au mode 1 
Et voilà tu peux maintenant du téléporteur ... Et surprise, vous Retirez donc les crânes dans joueur. 
ouvrir la porte. obtenez vingt points (quarante si l'ordre indiqué sur une plaque, 8 -> POINT 
Pour les avatars Intéressés par vous avez allumé le multiplica- en sachant que janvier est le pre- 9 -> FROGS 
les armes " magic • dans le châ- teur de points) d 'un coup car un mler crâne à gauche et vous 10 ·> ITALY 
teau de Serpent"s Hold, voici la bug fait que la balle longe le mur ouvrirez un pan de mur. Bonne 11 ·> UNES 
solution : allez dans la cuisine de et allume toutes les étoiles ! chance à tous pour la suite et à 12 -> VARUS 
la taverne. Sur la table il y a une bientôt. 13 -> SOUND 
truite et un corps, dans ce der· 14 -> TWEAK 
nier une clé. Sortez du château PATRICE 15 ·> NJPON 
et trouvez l'entrée d 'une caverne DARKNIGTH 16 ·> FLAJR 
dans les montagnes de la même J'apporte une petite aide pour 17 -> ARROW 
île. Dans cette caverne vous trou- les premiers niveaux de Black Voici mon message. pour Zothen 18 -> KORSO 
verez un coffre. La clé qui était Crypt. L'ogre à deux têtes du Runcoster , dans Bloodwych. li 19 -> NOUTH 
dans le corps ouvre ce coffre. Et deuxième niveau ne peut être tué y a quelques erreurs dans ton 20 ·> FJORD 
dans ce coffre, une autre clé ... que par une épée dénommée aide pour /es potions ! La potion 21 -> DONOR 
Cette dernière ouvre la porte où " Ogre Blade •. Celle ci est enfer· jaune redonne un peu des trois 22 -> LEYES 
ce trouvent les armes • magic "· mée au bout d 'un couloir au pre- barres (point de vie. endurance. 23 -> JUMPY 
Autres petites choses : à 74 sud mler niveau après téléportation points de magie) ; la potion rouge 24 -> WERFT 
et 7 ouesr environ. il y a un tas de et ouverture d'une porte dont la redonne des points d'endurance 25 ·> WINIT 
débris. Soulevez le et oh ! sur- clé se trouve au deuxième niveau. (barre du milieu) ; la potion verte A moi maintenant. Comment 
prise ! A 117 sud et 43 ouest. il y Sachez qu'après la plaque vous redonne des points de vie (barre passer le dernier niveau de 
a un passage secret dans ces mon· demandant de patienter. ce sont du haut); la potion bleue Magic Pockets ? 
Lagnes. Entrez et vous y Jerez trois murs qui se soulèvent les redonne des points de magie Dans Might and Magic Ill, 
quelques acquisitions plutôt inté- uns après les autres sur votre pas· {barre du bas). Pour Zastaph Man· comment accéder à l'arène? Je 
ressantes I sage. tric, sache que si tu ne manges vais au téléporteur, je tape 
A moi. Je cherche désespérément Au niveau 3, li vous faudra un pas, tu perds de l'endurance, puis (comme code) arène ou arèna 
le fuseau de coton. Où est-il ? Je masque spécial afin de voir les des points de vie. mois cela ne marche pas / Com· 
ne le trouve point. Merci aux ovo· monstres invisibles. Ce masque SI tu n'a plus de nourriture, mar· ment éliminer facilement (sans 
tors. est enfermé dans la piéce au bout chande avec un monstre. Dés que perdre de membre de l'équipe) 

du couloir. Pour ouvrir la porte, Il l'endurance est à zéro, tu perds les cyclopes ? Pour le problème 
vous faudra les yeux de la statue. des points de vie. donc utilise des de l'arène, je possède la version 

MARC Pour cela, Il faut parcourir tout le potions rouges. Pour les quatre française du jeu. He/p me ! 
niveau 4. Observez bien tous /es gemmes, il ne faut surtout pas 

Je lance un appel à tous /es aven- murs, certains cachent de minus- les laisser sur place mais bien les 
turiers de Tilt dans Turrican cules boutons. prendre avec soi pour la fin. Si LUDIMAN 
(mais pas moi /) 1, au cinquième Pour obtenir les yeux de la sta· tu remets la gemme à sa place, 
niveau, dans la tour. Je n'arrive tue, il faudra déposer dans les tu te régénère dans un domaine Pour Battle Isle, voici les codes 
pas à battre le cube à trois têtes, niches situées à proximité d'une (celui de la couleur comme les des sept premières castes à deux 
faut-li prendre un autre chemin ? plaque qui parle d'eau des outres potions, la jaune redonne la vie joueurs : 
Si c'est le bon chemin et s'il faut d 'eau trouvées à côté des /on· aux morts). 1 -> FTRST 
vraiment vaincre ce monstre, taines du niveau 4. Le cercle de Pour Bloodwych data disk. c'est 2 -> GHOST 
j'aimerais savoir comment et si crâne ne peut être détruit que la même chose, mais le jeu est 3 -> GAMMA 
je suis proche de la fin du jeu et par un parchemin • scrool glyph • trop court. 4 -> MARSS 
ce qu 'il me reste encore à faire de level quinze, découvert après Encore quelques erreurs sur les 5-> EAGLE 
(solution détai//ée). Merci à tous. destruction de deux champs sorts: vita/ise redonne des points 6 -> METAN 

magiques de /evel quinze égale- d 'endurance et non de vie ; 7 ·> FOTON 
ment, au niveau 3. Les • scroo/ renevo, sort vert, redonne des Maintenant pour Didier qui 

THE magic • de level quinze seront points de vie; def/ect protège des n'arrive pas à sauvegarder dans 

SOLUTIONNEUR découverts lors de /'exploration flèches (aussi de celle du second Advantage Tennis : il faut sim· 
de la pièce aux monstres lnvi· groupe). Pour les sorts d'attaques plement formater une disquette 

Salut à tous, je vais aider /es sibles. li faut savoir que le plus facile à se nommant " ply "··· Mals je 
joueurs de Speedball 2. Soyez Au niveau 5. pas de grosses di/· obtenir est« Fireball •avec t'avouerai j'ai aussi quelquefois 
assez agressifs , surtout auec les ficultès. Zathen Le plus Jort est la plu- ma sauvegarde qui plante. 
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Pour Hellfice, dans Epic, il faut 
lancer le seul missile de cobalt 
auquel tu as le droit dans le réac· 
teur. A partir de ce moment. 
décampe illico, very fast, schnell, 
ulte dans la direction opposée 1 
Sinon, tu exploseras avec le uals· 
seau mère 
Quant à moi. j'ai un énorme pro­
blème dans Bargon Attack 
Dans le passage secret où se 
trouve une fontaine. {utilise bien 
le Tirlciel sur les crânes. mais à 
chaque fois je me retrouve • game 
ouer • Est-ce qu'il y aurait une 
différence entre la version PC et 
Amiga ? A bientôt et merci à tous 

ZOZO-SESE 
Dons le Tilt 108. Saminga Ninp a 
donné le début de Hoolc. Il dit 
d'aller aux • épées croisées •pour 
trouver deux chopes (une à droite 
et /'autre à gauche). J·ai beau 
faire, je ne trouue que la chope 
de gauche et. pas celle de droite, 
et cela m'empêche de continuer. 
Répondez·moi vile car cette his­
toire m'empêche presque de dor­
mir! 

ARNAUD 
Etant un fan de Tilt je me per­
mets d'aider Luchy S/ayer dans 
lshar. Pour obtenir la boue de 
tortue, il faut se diriger au nord 
de Si/mati/. Tu trouveras un ogre. 
Après /'auolr zigouillé. regarde 
sur la cote, tu trouueras une tor· 
tue. Ensuite ua à Halinrand. Dans 
une forêt de bouleaux, tu trou 
veras un homme avec un cheual 
Donne-lui la tortue et il te don 
nera de la boue. 
Pour Papi Russe. touJOurs dans 
l s har. le grand maître John 
/'a/chimiste te donne la traduc­
tion de potions· 
Régénération physique : boue de 
tortue +gui séché +griffe de gar· 
gouille. 
lnuulnérabl/ité : boue de tortue + 
gui séché + cervelle de rat + griffe 
de gargouille. 
Désaveuglement · huile de sala­
mandre + toile de mygale + 2 gui 
séché + cervelle de rat. 
Apnée 2 huiles de salamandre + 
gui séché + griffe de gargouille + 
os de dragon 
Rupture de charme : 2 huiles de 
salamandre + gui séché + cervelle 
de rat + bave de tortue 
Détransformation cochon : oeil 
de crapaud + huile de salamandre 
+ gui séché + os de dragon. 
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Louage de cerveau · 2 ceruelles 
de rat +griffe de gargouille+ os 
de dragon. 
Rég. psych. : huile de salamandre 
+ gui séché + ceruelle de rat 
A moi maintenant, comment 
peut·on entrer dans le donjon de 
Valathar ? ? ? Help (et plus si pos· 
sible)' 

Nl MINOU 
Des codes. des codes, encore des 
codes I 
Builderland : dans le • PRG •. 
remplacer 53AD 8216 7001 
BOAD par 6002 8216 7001 
BOAD. 
Fire et forger li : dans le • 
PRG •. remplacer 5379 0003 
D7AC par 4E71 4E71 4E71 
- Brat ; (quelques codes) toy 
LAND. BISHIGMO. MIHE 
MOTO.SASUTOZO. SUMAT 
ZEE. Park land · NOKITAGO. 
/TSANONO. MOZIMATO. HOZJ­
TOMO Moon base · MOKI · 
TEMO, ZUMOHATO. CHA ­
NASTU. NAGAITSU 
· Dynasty wars : dans le « PRG 
•. remplacer 5379 0007 FF32 
6600. par 4E71 4E71 4E71 
6600. 
- Fire et Brimstone : dons le 
• PRG •, remplacer 5356 426E 
0084 426E par 4E71 426E 0084 
426E. (vies infinies). 
Pour de /"énergie infinie rempla 
cer OC6E 0063 0068 4E71 . 
• Jeanne d 'Arc : pour obtenir 
900 millions, sauuez une partie 
dès le début. puis éditez la sau­
uegarde, et recherchez. à l'offset 
$780, la séquence 0000 0000 
0000 0606 et remplacez-la par 
0000 35A4 E900 0606. 

Legend : un peu plus compli· 
què. uoici une petite partie de la 
structure du fichier de sauve· 
garde Les caractéristiques de 
voire personnage se trouvent 
pour Slyzaar. de /'offset $ 20 à S 
40, pour Tunarle. de l'offset $ aO 
à $ cO, pour Tchan. de f"offser $ 
120 à $ 140. et pour Zolthen , de 
/'off set S laO à $ 1 cO. 
En gros. c'est à ces différents 
endroits que ça se situe ! 
Je ne uais pas irop entrer dans 
le détail . Je uais juste uous indi­
quer ce qui pourra uous être utile. 
Considérons simplement que. 
pour chaque personnage. il y a 
96 chiffres ou lettres (en hexadé­
cimal). tous ça par paires (ex 6F 
4E FF ect.) ce qui nous donne 48 
paires. Pour faciliter les choses 
nous parlerons donc en paire. 
Voici les emplacements (sur les 
48 paires) · 

· de la 8 à la 10, c'est la force de 
frappe du personnage. Pour 
qu'elle soit au maximum il faut 
mettre 03 E7 03 E7. 
-de 11 à 26. voici les objets en sa 
possession. \.bus mettez les objets 
que uous désirez. une clé ou une 
arme ou ce que uous uoulez. 
Je uous conseille de faire la liste 
des objets en les remplaçant dans 
uotre sauvegarde puis en regar· 
dont de quel objet ils 'agit 
Les objets sont notés de 01 (helm) 
à 81 (mixing bowl). 
N'oubliez pas qu'en hexadécimale 
cela ua de 0 à F. 
· de 39 à 42. uous trouuerez la 
somme d'argent dont dispose 
uotre personnage. Vous pouvez y 
inscrire. par exemple 01 7D 78 
40. ce qui donne 25 millions qui 
est une somme largement suffi· 
sanie pour finir le jeu I 
Voilà uous sauez tout pour 
bidouiller votre jeu fauori, il ne 
reste plus qu ·à dêcouurir les 
énigmes 
Enfin. pour répondre à Patrick 
et Danielle. dans Legend. c'est 
un bug! 
A plus! 

XJ220 
J'ai un problème avec Last 
Ninja 3. Je suis arrivé au niveau 
2. mais malheureusement pour 
moi, j'y suis toujours ! Donc, help 
me please. 

ULTIMOI 
Salut à toi. Magic Zap. 
Permets-moi de te dire que tes 
méthodes ne sont pas dignes d 0un 
vrai Auatar. 
Empoisonner des gens qui ne 
t'ont rien fait, non mais ! 
SI uous auez besoin d·argent. Il y 
a une méthode plus simple. peut· 
ëtre moins rapide. mais en tout 
cas plus noble.Puisque vous êtes 
un membre émérite de la Fel 
lowship. uous savez que vous auez 
certains privilèges (si uous ne 
l'êtes pas, je uous conseille de le 
devenir, ça fait partie du scéna­
rio). Vous pouoez donc uous 
rendre au casino de Buccaneer's 
Den et jouer à la roulette. Mais 
attention · placez uotre argent sur 
chaque couleur (de pré/ érence 
une mise élevée et éuidemmenl 
la même somme) et faites tour· 
ner la roulette. \.bus aurez le plai 
sir de uoir disparaitre sept de uos 
mises. Mois celle qui reste aura 
augmenté de manière consé· 
quente (uous aurez plus que ce 
que uous auiez mis ou départ). 

Ce n'est pas très rapide mais çà 
/'est suffisamment quand même 
pour devenir très riche sans se 
fatiguer.Cela dit, je te propose la 
solution à ton problème : uolci le 
moyen de récupérer le notebook 
d'A/agner. Je précise d'abord que. 
quand je dis ouurir une porte ou 
une grille. c'est à /"aide, soit d'un 
lockpick, soit de la clé du study. 
En face du study : longe le du 
côté droit et essaye de pénétrer à 
/'intérieur. Il y a un faux mur Tu 
arriues ainsi devant une grille. 
ouures·la. Tu te retrouves dans 
une pièce auec un feuler , 
actionnes-le : un pan de mur ua 
pfuoter. Engouff re-tol et tu arrl­
ueras devant une autre grille. 
Ouure·la et entre dans la pièce. 
li y a deux leuiers, pousse celui 
incrusté sur l'autel ensanglanté. 
Cela ouurira un nouueau pas 
sage.là où il y a un socle de télé 
portation. Empruntes ce passage 
et tu atteindras un couloir auec 
une porte blindée au fond. Suis le 
couloir jusqu'au fond et tu uas 
être téléporté à nouveau dans une 
pièce comportant deux autres 
socles. Utilises celui de droite et 
tu te retrouveras dans une autre 
pièce. aussi avec deux socles de 
téléportation. mais cette fois avec 
un interrupteur en plus 
Presse ce dernier et une porte 
s·ouurlra .. Mals. elle est pour 
l'instant hors d 'atteinte ! Puis. 
empruntes le socle de gauche et 
tu te retrouueras à /'endroit Initial 
(la première pièce auec un leuler) 
Retournes près du tout premier 
téléporteur et contournes-le de 
manière à arriver en face du mur 
du fond de la pièce C'est une 
illusion. passes·le et tu uerras la 
porte que tu as ouuerte auec 
/"interrupteur. Tu te retrouues 
finalement dans une grande pièce 
auec un étage partiel dont la 
porte qui y donne accès est hors 
d'atteinte . En ce qui me 
concerne, c'est rune des énigmes 
les plus «disjonctées• du jeu mais 
tu uas voir que Io solution est très 
simple. comme d'habitude) . 
Explores la pièce principale. tu 
trouveras des caisses et tu verras 
que, deuant l'étage, il y a une 
table. Il ne te reste plus qu'à dis· 
poser les caisses pour créer un 
échafaudage sur la table pour 
auoir accès à la porte (pour grim­
per sur la table. une caisse suf­
fira). 
Ensuite tu ouvres la porte et. .. 
Je te laisse découurir la suite ... 
J 'espère avoir pu aider d'autres 
Auatars et à la prochaine dans le 
Message ln the Bottle. 
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Une mine d,or pour votre micro Atari ST, Amija, Co~bles PC et Macintosh 
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EXTRAIT DU CATALOGUE EXTRAIT DU CATALOGUE EXTRAIT DU CATALOGUE EXTRAIT DU 
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DISQUETIE ST 021 
LOGITHBQUE : le meilleur utilitaire 
connu pour g&cr votre liste de disqueue'-

DISQUBTTB ST 024 
MASTER BREAK et BALLZONE: une 
compilation de deu 1r h bons casse 
briques. 

DL'iQUETIE ST 119 
COMPTABILm DOMESTIQUE : une 
excellente compt&bilitt qui conviendra 111Ssi 
bien l votre budget personnel qu'l un pclit 
commerce. 

DISQUEtTB ST 143 
PBNOUY : un trh bon jeu d'arcade ... Si 
vow y goutcZ, vous ttcS cuit. 

DISQUET'Œ ST 285 
SOKO ST ; un excellent jeu de rWex.ion. 
De quoi passer de longues soirùs. Sur STP 
llllÎCjllcmeot. 

DL'iUQUB'ITB ST 318 
OPUS : un trh bon tableur en version 
Française. 

DISQUElTB ST 322 
LA vm DU LAC ; tducalif sur la vie des 
lacs et des riviùes, rtalist l l'initialive de 
EDF, cnii~remen1 en Français et tr~s 
intcressant. 

DL'iQUETl'E ST339 
INTRO CONCRPT : un excellent logiciel 
qui vous penncllr& de rtaliscr en quelques 
minutes vos propres intros cl d~mos 
(Images + sprl1cs + musique + scrolling). 
Et en plus c'est 1Ul logiciel Prançais. 

DISQUETŒ ST 422 
ASTROLOGŒ CHINOISE : un trb bon 
logiciel pour raire votre lh~e astral scion 
les lois de l'astrologie chinoise. Cc logiciel 
est cn1ihcmcnt en Françt.is c1 simple 
d'utilisation, cc qui le rend accessible l 
IOUS. 

DISQUETI'E ST 423 
CONJUGUE : llliliiairc qui vous aidera l 
conjllguer la plupart des verbes de la 
langue Française. Un irh bon logiciel 
tdllCtlif. 

DISQUETŒ ST 425 
SYNTHETICS ARTS v2.02 : llD superbe 
logiciel de dessin, qui devait e1rc 
commcrcialis6._ Compaùblc NWcbrome et 
en Français. 

DISQUETI'B ST 442 
MAD BALL : cane briques offrant de 
multiples options, fourni avec son tdltew 
de tableaux. En Français. 

DISQUETil! AM 439 
LA BONNE PA.YB: adapwioo du jeu de 
soci~ du memc nom. Vous devcl\ gtrcr 
vOtrC budget mieux que vos adversaires. A 
la fm du temps imparti, celui qui possMe 
le plu.s d'argens & gapt la partie. Logiciel 
entib'emem en Prtnçais. 

DISQUBTIE AM 443 
WORD COMPIL : cette di5q11Cttc oe 
contiem pu moins de uotS tditcllfs de 
iex:ie. e1 pas des moindre puisqu'il s'agi1 de 
Teu Plus V2.2E, TcxtED v2.9, cl Dme 
Vl.3S. Un bon CO$Cmble de programmes 
pour CCllX qui tcriven1 beaucoup. 

DISQUETTB AM 44S 
AMIGA SOURCE EDITEUR vl.O: llD 
excellcot Editeur de lCXle qui vous 
pc.rmcun de rtdigcr documenu ou sources 
avec un maximum de 6000 lignes. Cc 
logiciel est enti~remcnt en Français et offf'e 
les options principales des bons traiiemcnt 
de teXtc. 

DISQUETIE AM 45S 
DR MARIO : un nounau clôru: de T6trls 
absolumem gmlal. 

DISQUBTŒ AM 458 
SPBRRGEBŒT v2.512 : un excellent jeu 
de pla1eau avec son ~dhcur de tableau x. 
Graphismes~ soignts. 

DISQUETŒ AM 464 
DONKEY KONG : une trh bounc 
adaptation de ce classique jeu de et.te 
qu'oo ne prtscotc plus. 

DISQUETI'E AM 471 
MOVBM ; llD bon jeu de rtflbioo inspirt 
du c61~bre Sokoban sw PC. Vous devez 
pousser des objets sur les emplaa:mcnts qui 
leur son1 rtscrvu. 

DISQUETŒ AM 472 
COLORIS : un cl6ne de Columns. Vous 
dcvcx empiler des cubes c1 constimcr des 
lignes de couleur. Un excellcnl jeu de 
rtflexion. 

DISQUETŒ AM 475 
BLOCK BUSTER U : voilà un su perbe 
casse bciqucs, mais ~s rapide. 

DISQUBT'Œ AM 476 
CNTACT : superbe shoot Lhcm up en 
scrolling vertical, aux graphismes lr~s 
agrtables. Un must. 

DISQUETI'E AM 479 
MICROBES : un cxœllen1 jeu d'arcade ... 
de CjllOi passer )es longues soirùs d'hiver._ 

DISQUB1TB PC S03 
GALACTIX : ce ~s beau jeu de tir vow 
en mel plein la vue cl plein les oreilles (si 
vous possWez une carte Adlib). Ntcessitc 
un di.sir dur et anc carte VGA. 

DISQUBTIB PC 427 
ANGLAIS v3 : un des meilleun logiciels 
tducatifs eo Sbtreware. d'un concept tres 
original, 1Ul prof ~s ironiq11C vous guidera 
au cows de vos tests. Avec un 1el prof, 
vous allez faire de fabuleux progr~s en 
Anglais ... de lOUte façon vous n •aurez pu 
le choix ... Superbe. Version libre essai. 
Emià'emen1 en Français. 

DISQUETI'B PC S0.5 
ESPAGNOL v3.20 : la meme chose que la 
disqueue ci-dcuus mais pour apprendre 
1 ' espagnol. 

DISQUETŒ PC 506 
RRP92 : lln excellent rtpertoirc simple l 
uti.l.i.sc.r. E.ntiùcmen.1 en Français. 

DISQUEITB PC 507 
LOOICŒL : un excellcn1 logiciel pour 
faire l'inveucairc de 1ous vos logiciels. 
F.otià'emm1 en Prançais. 

DISQUBTI'B PC S08 
AOBNDA : gestion de vos rcnde1-vous e1 
carnet d'adresses. Une trh bonne 
rQ!isalion. F.ntiùcmCDI en Françai$. 

DISQUB1TB MAC 001 
OOBBLBR vLO : vous dirigez llOC 
chenille qui doit avaler des tonnes de 
cllampignoos sans se mardtc la Cjlleue. 
MACJACK v2.I : un cxcclle111 jeu de 
cartes dans lequel volls jouez contre 
1 'ordin&ICW". 

DISQUETIB MAC 003 
ANIMALS CLIP 1 : une ccmpilalion de 
'IS planches de clipan l ins6rer dans 
vos documents P .A.0. Touccs ces p lan­
ches SOlll des reor6sc:nwloos d'tnimuu 
au format Mac PalnL 

DISQUETŒ MAC 004 
OOLP MACWAY: voill un cxccUcnt 
jeu de golf. a ne vous fCltC plus qu'l 
viser juste. 
KLONDJKB v2.0 : un ~s bon jcll de 
cartes en solitaire sous forme de rtuisi· 
te. 
SOCIAL CLIMBER v l.00 : un boo j eu 
d'arcade dans lequel vous devcx gravir 
les Wges d'une rour en tvi111111 de vous 
raire taascr par les asocnceUtS qui son1 
de plus en plus rapides. 

DISQUETIE MAC OQS 
3D CHBCKERS v5. I : un bon jeu de 
dimes en 3D. 
HOT AIR BALLOON : jeu li.us leqllel 
vous dirigez une morugolfim cl devez 
tviter de pcrwier les obsw:les. 
COLUMNS 2 : un cltiœ de Tttris. 

DISQUETI'B PC 519 OUNSHY : un c:itcellcnt jcll de 
EQUAUTY : un excellent jeu de ~flexion r6flexion en couleur dans Je style du 
dans lequel vous devrez reproduire des ctl~bre jeu de Mahjong. Vous devez 
figures et tvi1er le dhtquilibre d'llllc retrouver des objets pu paires e1 ainsi 
balance. Les graphismes son1 agrublcs et tliminer la IOW.i1t du pl&lUQ de jeu. 
en VOA. F.ntià'ement en Fnnçais. 

A vis aux programmeurs. 
DISQUETI'B PC S09 VollS avez: ~veto~ un logiciel de jCll, 
OBSBOOK : logiciel de gcscion de un utilitaire, ou encore un tduc:ulf et 
bibliolb~uc capable de gtrer les livres qlli cherchez uo bon moyeu de distn'blltion. 
sont soriis en preu. Enti~rcmcnt en IPA vous propose de distribuer vos 
Prançai'- crtationx de diff&cntcs man.iùcs. Soit 
DISQUETŒ PC Sr) en Sb&mfare, soit c:n Frccware, ou bic:n 
VIDEO: l'indispensable pour bien gtrer en 6di1ioo daos an p a c tag e 
v0tre logilb~oe ou mieux, votre commerce professiooncl sous le lahel IFA. 
de loc:uion de cuse1ccs vidto. Entiùemcn1 1------R-ubans--im_p_n-.m-anie-----1 

en Français. Star NLIO ........ 2S Prs pi~ 

DISQUETI'E PC 511 
CA VB ; voill le logiciel idW your g~ 
coovcnablemcru votre cave. En f'ranÇ&i$. 

DISQUETrn PC 5t2 
MEDlA : une base de donntes qui vous 
permenr~ de gtrer lous vos documcnis 
quels qu'ils soient. Bmi~remem en Français. 

2 aàteiû = 1 gram.it 

Lecteur interne AW'i .-............. 540 Prs 
Lecteur elttcroC Atari ................ S10 Prs 
Bl!ICnsio.n S l2Ko Aiari STP ·-·- S f) Prs 
Lecteur inccmc Amiga ........ -·-· 560 Pn 
Lcctcllf eXtcfllC Amiga ,,_ •. , ... _ 580 Frs 
Eltccnsion S l2Ko Amiga _,,,_, 2J!O Prs 
Sollris AIU'i/Amlgl/PC ·-·--.. -· 210 Frs 
Filtre 6cran 14° ............. - ........... )1)() Prs 
Suppon 6cran pivOW1c _ ... - ....... 220 Pn 
Bo1tc rangcmcn1 50 x 3,s· _, ...... 70 Prs 

Bœ de Commande à retourner à IFA, 549 Route NationaJe S9680 Cerfuotainc (Tel :27-0S-58-11 Fax :27~-86-11) 
Je commande les disquettes suivantes : 

Disquettes Atari ST : 33 Frs pièce Comp. PC : 33 Frs pièce 
Macintosh : 40 Frs pi~ Amiga : 25 Frs p~ce 

:5 disquettes commandées = la 6ème gralllite 
Frais de port disquettes Domaine Public : 25 Frs par commande 
Frais de port matmel : 40 Frs par commande 
Règlemeot: 
0 Chèque 0 Mandat 0 Contre remboursement (ajouter 40 Frsl 

Je !Usirc recevoir : TILT P'!V9J 
Le e&1alogve des nicilleun logiciels Domaine Public et Share1nR$ (çontre XJPrs en timbres) 
pour : 0 Al.ui 0 PC et Comp. 0 Amlga 0 Macintosh 

Le logiciel de ~ltch&rgcmcn1 (contrc IOPrs en timbres) : 
MOON 361S ORATICŒL: 0 Awi 0 PC el Comp. 0 Macintosh 0 
QIDCKBR 361S IPA : 0 Atvi 0 PC et Comp. 0 Maciruosh 

Amiga 

0 Le dblc de ~lûbugemcn1 à 75 Prs 
0 Le walogue Mtttriel e1 Coosommahles (contre f) Frs en timbres) 

Nom .................................... Prénom ......................................... ............. .. 
Rue ............................................................................................................. ;: 
Code Postal .. .. ... ... ..... ... ........... Ville ....................... ................................ >= 
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lorum ........................... 

Le forum présente, 
pour moi et pour tous les journalistes de Tilt, 
un intérêt majeur. C'est un lieu, et je dirais 
même plus, un lien, qui nous permet de vous 
rencontrer pour vous soumettre nos 
impressions et recevoir, quelques semaines 
plus tard, vos réponses et vos réactions. 
Ainsi, j'ai reçu de nombreuses lettres 
commentant (en bien, cela va de soi) l'édito de 
Tilt 106. «Mais cela fait plus de deux mois!», 
allez-vous me rétorquer. Oui, bon, c'est vrai, 
mais, hormis le minitel et le questionnaire que 
vous trouvez en fin de Tilt, vous voyez d'autres 
moyens de communication valables, vous ? 
Ce n'est pas parfait, mais cela suffit la plupart 
du temps. Seul inconvénient : les questions et 
les réponses peuvent, dans certains cas, 
souffrir d'un décalage avec l'actualité. 
C'est pour cela que, lorsque nous discutons de 
la sortie d'un logiciel par exemple, il peut arriver 
que je vous annonce un produit traité en «avant­
premières» ou déjà disponible. 
Dans le courrier que nous avons reçu, l'un des 
sujets les plus abordés est l'arrivée des 
nouveaux ordinateurs A tari et Commodore. 
Si l'Amiga 1200 était peut-être disponible au 
moment où vous lirez ces lignes, le Falcon 
n'arrivera que plus tard. Les réponses que je 
peux apporter à vos questions correspondent 
aux informations dont je dispose actuellement -
j'ai pu essayer le 1200, mais je n'ai eu qu'un bref 
aperçu du Falcon. Lisez également notre article 
dans le Tilt journal. Evidemment, avant plus 
ample information, j'éviterai toute comparaison 
entre ces deux machines .. . 
Bon, il est temps que je réponde à vos 
questions. Amusez-vous bien ! 

JLJ 

PS : bonne année ! 

132 

lmulateur 
Amiga 
Suite à la remarque dans le cou­
rier des lecteurs au sujet d'un ému­
latBlX Amiga Sll' PC, j'aimeralS avoir 
une adresse où je pourrai me le 
procurer, son prix, s'il vaut le coup 
et éventuellement savoir si vous 
pourriez m'en faire parvenir une 
copie (si c'est légal. évidemment). 

Christophe 

• Tu peux trouver cet émufateur 
sort sur BBS. Je l'ai téléchargé sur 
Windows Manor (46668030 ou 
46668018 sur Paris). Il est en sha­
reware. ce qui signifie que tu peux 
l'essayer gratuitement. Je ne l'ai 
pas testé pour cause de configu­
ration de drives, mais il est me 
semble-t-il assez limité. Quant à te 
l'envoyer, cela me semble délicat. 
Imagine, si je le fais pour toi, if n •y a 
pas de raison que je ne te fasse 
pas pour les autres ... 

lecteur 
en détresse 
Je suis un lecteur de Tilt dans la 
détresse. 
1) a) Je voudrais m'acheter un PC 
386 DX 40 MHz, 130 Mo de cfisque 
dur, carte SVGA, 8 Mo de mémoire, 
2 lecteurs de disquettes, etc. A 
combien l'estimes-tu? 
b) Qu'en penses-tu? 
2) a) Indy IV sortira-t-il en français? 
b) Zool sortira+il sur PC ? 
c) Quel est le meilleur des Jeux sui­
vants : Indy IV. Dune, Alone in the 
dark, Willy Beam1sh, Eye of the 
Beholder Il ? 
d) Striker est-il bien sur PC? 
e) Peux-tu me donner le nom de 
la meilleure simulation de voiture 
sur PC? 

Signé : X 

• Mon très cher X, je suis là pour 
t'apporter tout le soutien possible 
dans la situation délicate dans 
laquelle tu te trouves. 
1 a) En cherchant bien. tu peux 
trouver cette configuration aux a/en­
tours de 9 000 F TTC, peut-être 
moms. 
1b) C'est un bon compromis entre 
la puissance et le prix. Mais, sauf 
besoins spécifiques, 4 Mo de RAM 
sont suffisants. La plupart des jeux 
récents seront rapides et agréables. 
Même des jeux comme le futur 
Strike Commander devraient fonc­
tionner correctement dessus. 

2a) Ce doit être fait au moment où 
tu lts ces lignes. 
2b) J'ai cru ouïr qu'il était prévu, 
mais ... 
2c) Par ordre de préférence : 
Alone m the dari<, Eye fi, Indy IV. 
Dune, Wilfy Beam1sh. En fait. ifs 
sont tous les cinq excellents ... 
2d) Pas vu. 

Signé: Y 

Positif / négatif 
Je prends ma jolie plume pour 
t'écrire. Je n'ai pas envie de faire 
du blabla, alors j'attaque direct. Je 
trouve {opinion personnelle) que 
vous prenez le Falcon pour une 
machine meilleure que meilleure. 
Oh, c'est un 32 bits, oh, elle a plus 
de 64 000 couleurs, etc. Vous par­
lez toujours du côté positif, mais 
jamais du côté négatif. J'aimerais 
bien savoir le négatif (si cette 
machine en à un). J'achète quatre 
magazines par mois, et les quatre 
disent en chœur : le Falcon, c'est 
super ! Je possède un 520 STE qui 
n'a pas 0llVl9 de disparaître à cause 
d'une nouvelle machine, puissante 
mais chère. Mais revenons à mon 
petit 520. 
1) J'aimerais savoir quel est le 
meilleur jeu de rôles sur ST. 
2) Je suis très content de votre ser­
vice du mois dernier qui faisait ren­
voyer la disquette à Tilt pour en 
recevoir une ST: c'était sérieux et 
rapide ! (Bien, les mecs !) 
3) C'est une très bonne idée de 
mettre une disquette dans Till, Il y 
aura (d'après moi) plus d'acheteurs. 
4) A combien va s'élever l'abonne­
ment maintenant ? 

Maxime 

• Tu sais, il est difficile de trouver 
les défauts d'une machine sans 
l'avoir testée à fond. Et, tant qu'elle 
n'est pas dans te commerce, les 
constructeurs peuvent toujours 
nous dire (et ifs ne s'en privent 
pas): « On va arranger ça[ ... }. 
C'est un problème temporaire[ ... ]. 
En plus. on va mettre ça. »Donc, 
au début, nous vous donnons les 
points positifs, et quand nous 
avons en mam une machine du 
commerce nous pouvons chercher 
efficacement /es points négatifs. 
1) Mot aussi. Heu ... C'était une 
question ? Ah. bon, alors je dirais 
(ce n'est une surprise pour per­
sonne) Dungeon Master. Legend 
est aussi très bien. lshar est beau 
mais lent. 
2) Tu as de la chance.. Plusieurs 
autres lecteurs se plaignent de 
n'avoir pas encore reçu leur dis-



Ensuite, pour le 
fameux DSP. il était à 

r quette. Un peu de paoence, on a 
été submergé, mais ça arrive ! 
3) Si la majorité des lecteurs, 
comme toi, apprécient la disquette, 
d'autres nous reprochent l'aug­
mentation du pnx que cela a 
entraÎné. Mais. au total, je pense 
que le résultat est plutôt posiüf. 

Or, voilà que leurs 
constructeurs sortent 
deux nouvelles 
machines, et cela fait 
trois couvertures de 

_i!•••lll=C> la base aussi prévu 
pourl'A1200. El peut­
être sera-t-il sur celui-ci 

4) Un an (12 n05 dont 11 avec une 
disquette): 315 F TTC. 

Précisions 
Il y a déjà quelques années que 
vous vous insurgez contre la lutte 
entre lecteurs et leurs prises de 
position pro-Atari ou pro-Amiga. 

Tilt que vous faites sur 
le prétendu • match Falcon contre 
Amiga 1 200 •. Mais de qui se 
m o q u e 
t-on? Ces deux machines auront 
déjà assez de mal à lutter contre 
les PC 
Au suiet du nouvel Amiga 1200. 
votre test est pour le moins leger, et 
lorsque vous le comparez avec le 
Falcon, vous oubliez de signaler 
que l'A 1200 est totalement 32 bits. 
alors que le Falcon ne l'est pas 
(cela peut ralentir, non ? ) 

Falcon sero trente 
Tous les mols, j'achète au moins trois revues, pnncipalement pour les 
articles sur le Falcon 030 (ST Mag, Start Micro, SVM, Tilt, etc.). A 
l'heure où l'on critique la nouvelle et l'ancienne formule de Tilt, eh 
bien, moi, je trowe que Tt/t est la revue la plus compétente en matière 
d'informatique ludique. Je trouve aussi vos jugements très objectifs. 
même si parfois le coup de cœur du journaliste est là. 
Maintenant, quelques questions 
1) Pourquoi Micro Kk1's a-t-il disparu? Je crois que cette émission a 
sa place à la télévision, et vodà deux dimanches de suite que ie ne la 
VOIS plus. Pourquoi ? 
2) Je suis un fan avant l'heure du Falcon 1 Sans entrer dans un duel 
de machines (mais pour comprendre la bête, il faut bien comparer sa 
fiche technique puisqu'on ne nous parte pas de ses logiciels), 1e ne 
pense pas que sur le plan technique les PC soient meilleurs que le Fal· 
con (je pense aux PC à 10 000 F, SI toutefois on peut considérer que 
10 000 F soit un prix raisonnable). Le Falcon a pour lui tous les 
atouts : DSP, 68030, son DMA, hardscroll ... 
Le plus fabuleux dans tout ça, c'est que c'est en standard l Je na suis 
pas sOr que les possesseurs de PC réalisent cela. Ce que ie veux dire, 
c'est que dans la guerre des toglciels que vont se livrer les éditeurs, 
ils vont tirer pleinement parti de toutes les possibilites. Sur un PC, on 
peut acheter \J'l9 super carte d'extention sonora ou graphique, ou que 
sais-ie encore, mais elle ne sera pas exploitée avant que le parc des 
cartes SOit suffisant. B c'est bien doornage 1 Que les possessaas de 
PC me pardonnent. C'est vrai que leur machine est chouette. Ils ont 
de super jeux, c'est indéniable. Mais cette machine est chère, très 
chère. Possesseurs de PC, vous êtes condamnés à changer Iré· 
quemment vos cartes. A ajouter, ra1outer des overdrives, à renouve­
ler vos machines trop vite périmées. C'est bien dommage l Je ne 
veux pas acheter un PC pour le remplacer trop vite par un autre PC 
plus puissant. Le Falcon arrive, supérieur techniquement, et d'une plus 
grande longévité si les logiciels sont au rendez-vous. Et c'est vrai 
que ce sont eux qui vont faire vivre la machine. 
3) AJora, voilà ma deuxième question : pourquoi ne nous parlez-vous 
pas des logiciels ? Je sais que plusteUrS éditeurs travail ent dessus 

• Héhé ..• Merci de tes compli­
ments, ils nous vont droit au 
cœur (ouch !) 
1) Né t 'Inquiète pas, Micro Kid's 
n'a été absent que pendant deux 
semames ... Il a repris pour le plus 

Denix 

grand plaisir de tous ! 
2) Pour ceux qui, comme toi 
semblent allergiques aux PC, 
l'arrivée du Falcon (et de l'Amiga 
1200 par la même occasion) est 
une bouffée d'air pur. Mais, 

partout SAUF EN 
FRANCE. En effet, le DSP émule 
un modem et tombe sous le coup 
des taxes de France-Télécom pour 
être agréé (un modem quadruple 
de pnx avec l'étQ.Jette France-Tél& 
corn). Alors en France, le Falcon 
aura-t-il aussi un DSP? Et a quel 
pnx? 
Pour finir, 11 fallait parler du nouveau 
chipset AA qui équipe les A 1200, et 
qui comprend des coprocesseurs 
très, très puissants, bien plus que 
les précédents, et notamment un 

comme c'est SOtNSl1t le cas chez 
les fans d'une marque, je sens w 
cerlari ostracisme anti-autre-qœ. 
Atati pohire dans tes rernarq.JeS. 
SI tu me Je permets, /8 vais aiguifJer 
le débat sur deux points qui me 
semblent importants. 
Le premf« c'est que dans ta lettre 
comme dans celle de nombreux 
fans d'Atari ou de Commodore. d 
appara;ê que tu coma1S assez mal 
les autres machiles. Tu parles du 
PC comme s'il s'agissait d'un 
rrbo-œ:fnateur haœessble, trop 
cher et peu puissant. Moi qui 
connais sur le boui des doigts le 
PC, le ST; l'Amiga, mais aUSSI le 
Mac et quelques dtzaH1es d'autres 
machines, }'BI un avis assez diffé­
rent. En fait, je suis étonné par les 
slmrlitudes entre toutes ces 
machines. Le prix en particulier 
d'une configuration équivalente 
(c'e:;t-â-<ire c:xxn;xxtanl 2 OO 4 Mo, 
w cisque dur et un montteuTj est 
smJaire Les proœssars utlisés. 
des 16132 bits ou des 32 bits oot 
une putSSanCe équivalente. SI les 
logiciels sont d'tfférents entte ces 
machines, cela est dû davantage 
au pubüc v15ê qu'aux puissances 
respectives de ces micros. Et l'on 
f)Qll parfaitement programrr'e" un 
jeu d'arcade sur PC, de même 
qiw J9..1 d'aVEXJfi.le carme Kilg's 
Q..est 111OO1.11 sffl.iatar de vci de 
c:µi§té su SI Le fX"'C,f:a ava7tage 
du Falcon sur toutes les autres 
nan'/8S, c'est e {Yést;rœd.J œP, 
q.J pwr à a Vitesse de rOC:t; tnNtfY 
cJŒ tomes de OCmées. cœ p:u­
n:Mt cJorrg des SlJ(:.J9' Urdetwatd. 
des h}PfY Ccmanche, etc. Reste à 
savoir si las maisons d'écKtion sont 
prêtas à investir dans une noullfile 

bhtter qui ridiculise en manipulation 
de sprites les Super Nintendo et 
autres consoles. Une plus grande 
précision dans vos tests est donc à 
souhaiter!! 
Le reproche (il est gros 1) que je 
ferai à ces machines et l'absence 
en standard d'un disque dur (d'au 
moins 80 Mo). Cela va encore les 
handicaper par rapport aux PC, et 
c'est dommage, car c'est leur seul 
gros défaut. 

Signé: (trop long 
NOJW) 

• Quand je parfais dans /'édito 
d'informations partielles, c'est à ce 
genre de problèmes que je faisais 
allusion. En effet, tu as récolté une 

machine, alors que le PC et les 
c:xnœs gèv€t7I. déj11amm1 ar 
budget. 
Pendant que je lisaJs ta lettre, je 
me suis posé une petfte question : 
«Suis-Je devenu un petit boi.rgeois 
de la micro-Informatique ?• Je 
~ IJ1 PC (mm out1 de lraval 
9, Ul sr. UlA'lta 5l0+, œiscmsœs 
el <:Jo,gs auûŒ crrhiteus cµ <h­
rrut Œro Gtls cë1ttrls. OUd j3 KJS 
es ph s.rcJes PC 4aJdx 33 can­
{:ifis à rrd1s de 10 <JXJ F, j3 ne p;ux 
m'fnµkre depn:gq.sc'est ine 
super affaire. M&s Il est vta1 que 
10 000 F. c'est aussi une sacrée 
sarrne. fi <).Je par l8s peJitS tuJ­
gets c'est pummt et ~t 
; ax:essbe Fb.rœ pf;<, en P3J tm 
avar un dtsq.Je dur géant. pain de 
m«noie. de COliars, etc., s; on ne 
f)9.lt f:aS l'ach:l8" œâ ny cftMgaa 
œn. a halwsa'nent, œrceéµ;ti­
fle pJeinerrmt l'existerœ des A.tari 
ST/Fab:xl et cJes Amiga Bai, fXAI 
répondre à ma propre questJon : 
oui, /6 SuiS un petit bourgeois de 
l'informatique ... OJe veux-tu {)(!Y­
sonne n •est parfait .t 
3) De rumeurs, de promesses, Je 
roonde micro~ (fi micro {YO­
fessionne/le) en fourmi/fa. Mals 
d'informations vérifiables sur les 
logiclels qui seront diS{XXlll:>les à la 
sortie du Fafcon, je n'en al trowé 
aucune. Es·tu réellement iltéressé 
par des l(lfos comme:" D'après 
certaines sources. il sembleréllt, 
peut-être-mais-c'est -pas-sOr. 
que ... des jeux seront cis(Xxlbles 
sur Falcon dès sa sortie ? • SI tu 
veux, fe peux t'en mettre plein. 
Mot, personnellement, je suis 
comme St Thomas, je ne crois 
que ce que je vois .. . 
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--------------------~f!oru111 
montagne d'informations diverses, 
et tu nous reproches de ne pas t'en 
avoir donné plus. Prenons les 
choses dans l'ordre. 
Loin de nous l'idée de lancer une 
quelconque guene entre machines. 
Il me semble important que nous 
vous apportions. alors que de nou­
velles machines sont disponibles. 
un certain nombre d'informations 
vous permettant de fatre un choix. 
Car. à priori. tu ne vas pas ache­
ter un Falcon ET un A 1200. Donc, 
match, pa.s guerre. Le faJt que nous 
comparions, en connaissance de 
cause. ces deux machines n'a nen 
à voir avec le « ma machine est 
mieux que la tienne ,. de certaines 
lettres. 
Le papier sur l'Amiga 1200 à posé 
quelque problème, en particulier à 
cause de la présence en France de 
deux machines seulement au 
moment du test. Le temps dont 
nous avons disposé pour l'étudier 
a donc été très limité. Cela dit, 11 
s'agissait d'une machine de pré­
série, donc sujette à modification 
«de dernière minut8". Nous l'avons 
testé pour nous faJre une idée pré­
lim1naJre et vous donner une base 
pour faire votre choix (vous êtes 
nombreux à hésiter entre Falcon et 
A 1200), le test définitif aura lieu 
lorsque la machine sera disponible 
en magasin. Et tu as tout à fait rai­
son, l'architecture 32 bits de 
/'A 1200 est en théorie plus perfor­
mante que l'architecture 16132 bits 
du Falcon. Tu devras attendre un 
peu pour avoir un avis définitif sur 
les performances respectives de 
ces deux machines. 
Le OSP: le DSP ne sera pas inclus 
en standard sur l'A 1200. Ni en 
France, ni nulle part. Un tel copro­
cesseur est à l'étude et devrait 
équiper une version ultérieure de 
cette machine. France-Télécom 
n'est pour rien dans cet abandon, 
il s'agit d'un chOlx commerciéJl de 
Commodore (un DSP, cela coûte 
cher), qui a préféré proposer 
d'autres avantages à la place, par 
exemple le 32 bits. Une parenthèse 
en passant. Pour ce qui est des 
•taxes,. de France-Télécom, tu es 
sans doute paNenu à cette conclu­
sion en comparant les pnx respec­
tif des modems français et étran­
gers. En fait, France-Télécom a 
simplement empêché la vente des 
modems étrangers (en parliculier 
américains) pour permettre aux 
fabricants français de rester 
concurrentiels. Les modems étran­
gers (sauf homologation excep­
tionnelle) etaient simplement Inter­
dits d'utilisation en France. Les 
choses sont en train de changer 
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Oe Viens de VOi( un modem fran­
çais 14 400 bauds à moins de 
5 000 F, alors qu'ils dépassaient 
allègrement les 10 000 Fil y a seu­
lement quelques mois). La pres­
sion des constructeurs américains 
et l'utilisation frauduleuse CfOISS8flte 
de modems non homologués y est 
sans doute pour beaucoup. Je rap­
pelle à ce propos et à titre de com­
paraison qu'un modem 
14 400 bauds (soit la vitesse maxi­
male actuelle) coûte moins de 
2 500 Foutre-Atlantique. 
Quant au nouveau blitter, il est sans 
doute très performant, de même 
que le DSP du Falcon, mais ne 
l'ayant pas vu à l'œuvre je me gar­
derai bien de porter un jugement. 
Je suis enfin d'accord avec ta 
remarque sur l'absence de disque 
dur en standard. Mais Il faut aussi 
penser que cela auraft augmenté 
sensiblement le prix d'un A1200 
ou d'un Falcon, et que ces 
machines avec disque dur et moni­
teur ne soot plus guère concurren­
t 1elles face aux PC. Tiens. j'ai 
entendu dire que ces machines 
pourraient baisser de prix rapide­
ment. MaJS, bien entendu, ce n'est 
qu'une rumeur ... 

SCSI 
Je viens d'acheter un PC 386dx 
33 (Kenitech pour ne pas le nom­
mer) avec un disque dur IDE de 
80 Mo. Je possède déjà un disque 
dur externe avec une entrée SCSI 
qui fonctionnait avec mon 
1040 STE. Puis-je espérer le faire 
fonctionner avec mon PC ? Com­
ment? 

Eric 

• Aucun problème, ce disque dur 
fonctionnera sur PC (et sur Mac, 
Next, etc). Cela dit, il te faut une 
carte contrôleur SCSI (env11on 
1 500 F pour une carte de bonne 
qualité), et tu seras bien entendu 
forcé de reformater le disque dur. 
L'intérêt d'une telle carte, c'est 
qu'elle te permettra aussi de bran­
cher un lecteur de CD-ROM SCSI, 
un scanner ainsi que bien d'autres 
périphériques. Renseigne-toi 
auprès de ton revendeur pour plus 
de renseignements. 

Trop court 1 
Je ne suis pas là pour faire des 
éloges. d'autres s'en chargeront. 
Je viens d'abord apporter quelques 
remarques. Je possède un PC 386 
DX 40, 4 Mo de RAM et 120 Mo 

de disque dur (taiWanais), qui fonc­
tionne à merveille. Je possède 
quelques bons JElUX, comme Wing 
Commander Il, Epic, Dune. Mon­
key Island 1 et Il, Etemam, Another 
Worlc:L 
1) Je tl'Ol.Ne que certains jeux sont 
trop faciles, et d'autres infaisables. 
Epic: je l'ai fini en une journée et 
demie, et encore, c'est trop, car 
en le recommençant, j'ai mis à 
peine trois heures. Croyez-vous que 
c'est amusant d'acheter un jeu plus 
de 300 F et de le finir en moins de 
temps qu'il n'en faut pour aller au 
magasin ? Le calcul est simple : 
100 F l'heure de Jeu ... une baga­
telle pour des citoyens moyens 
comme nous autres. Autre 
exemple : DUNE, 4 jours pour le 
finir (72 heures de jeu) ce qui me 
paraît correct. Another World, à 
peine deux semaines en y jouant 
un peu chaque jour. A l'opposé. 
Monkey Island Il me parall Impos­
sible Oe l'ai fini grâce à une solu­
tion parue dans un magazine 
concurrent). J'ai quand même 
trouvé le Juste milieu : Wing Com­
mander Il. J'ai mis environ deux 
mois pour le finir et j'ai réellement 
pris plaisir à y jouer ? Idem pour 
Eye of the Beholder 1, dont j'ai fait 
les plans complets moi-même. Au 
fart, j'avais cru comprendre que les 
miSS1ons de WCll étaient presque 
impossibles à realise- : c'est faux, je 
les ai faites sans tricher une seule 
fois 1 
Conclusion : que les programmeurs 
dosent mieux la difficulté de leurs 
jeux, nous ne voulons pas dépen­
ser 350 F pour un jeu qui ne dure 
qu'une paire d'heures ; mais bravo 
quand même pour tous ces jeux 
magnifiques. Ah, encore une 
exception : Epic, dont les muSJques 
sont presque nulles et • prennent la 
tête•. 
2) Maintenant, parlons un peu de 
mes préférences. Je possède un 
PC et je trouve que c'est une 
machine très perf orrnante. Je me 
bats sowent contre d'autres qui 
possèdent des Am1ga. Certes, 
l'Amiga est une bonne machine, 
mais légèrement poussive pour les 
applications autres que les jeux : 
imaginez un Winword, un Corel 
Draw, ou un 3D StudlO sur Amiga ! 
Et du côté des 1eux, préférez-vous 
Wing Commander Il sur Amiga ou 
sur PC ? Mais, bien sOr, les pos­
sesseurs d'Amiga peuvent et doi­
vent (s'üs aiment leur machine) répli­
quer par exemple : • A quand 
Project X sur PC ?•En consé­
quence, chacun son domaine : au 
PC l'aventure et la simulation, à 
l'Amiga action et shoot'em up. Il 

n'y a donc pas heu d'y avoir de 
guerre entre PC et Amiga 
3) Actualité : en ce moment. des 
tonnes de J0UX déferlent (on ne s'en 
plaint pas), mais tous en même 
temps et tous auSSt bien les uns 
que les autres : Alone in the dark, 
Comanche, Rex Nebular. King's 
Ouest VI et surtout 7th Guest. On 
peut se demander ce qu'il faut 
choisir. Sommes-nous tous prêts 
à dépenser plus de 1 000 F pour 
tous ces jeux ? Il en est de même 
pour les micro-ordinateurs : c'est 
la guerre ! Trop de nouvelles 
machines arrivent : le Falcon 030, 
l'Amiga 4000, l'Amiga 1200, etc. 
Tout cela va finir par dégringoler. Et 
le PC monte trop rapidement : les 
overdrives, le 586 ... Au fait, qu'en 
est-li de ce dernier? Il paraît qu'il 
plafonnera à 100 MHL Mais n'est­
ce pas la bande FM ? Comment 
pallier ce problème ? Par un blin­
dage? 
Enfin, j'ai quelques questions : 
4) Combien existe-1-il de cartes 
Sound Blaster différentes ? Et 
laquelle est la meilleure? Est-ce 
que la Sound Blaster Pro Il est la 
même que la Sound Blaster Pro 
16 bits? 
5) Petite remarque sur Stacker : je 
n'ai Jamais eu de problème, mais 
j'al cru comprendre que vous l'aviez 
•caché• (d'ailleurs avec quoi ?) : si 
c'est seulement en lecture, c'est 
bien, sinon je trouve cela dange­
reux. Le mien n'est jamais en cache 
écriture. Simple conseil. 

Jérôme 

• 1) Tu énonces une des dures 
réalités de la vie ! Mais, si dans le 
principe tu as raison, en pratique il 
est difficile d'évaluer correctement 
la durée de vie d'un jeu. Un 
exemple : tu trouves Epic trop 
court, et je suis d'accord avec toi. 
Mals je trowe personneJlement que 
Eyeofthebehold~lestENCORE 
PLUS COURT: je l'ai fini en une 
solfée ! Je n 'aJ pas fait de plans, 
j'ai sauté plusieurs étapes, mais 
cela ne m'a pas empêché de trou­
ver cela très frustrant. Et le pire, 
c'est que Eye I n'en est pas moins 
un excellent jeu ! Darkmoon (Eye 
of the beholder Il), même si je le 
trouve toujours trop court (2 jours). 
correspond mieux à mon attente 
en terme de durée de vie. Donc, 
chaque joueur à ses préférences 
et sa rapidité propre, et il est très 
difficile pour les programmeurs de 
doser la difficulté et la durée de vie 
pour nous satisfake tous. Monkey If 
est effectivement difficile mais la 
collaboratJon éclairée de mes petits 
neuveux m'a permis de le finir sans 



aide extérieure. 
2) Comme je l'ai déjà dit, ce qui 
impor te ce ne sont pas /es 
machines mais /es logiciels qui 
fonctionnent dessus. L'Atari ST. 
pourtant très proche de l'Amiga en 
termes de performance, est dans 
une situation critique à cause de 
f'absense actuelle de jeux. Il n'y a 
aucune raison pour que des 
machines, disposant d'un parc /ogf­
del différent, ne puissent pas coha­
biter. 
3) Il est évident qu'il est impossible 
d'acheter tous tes jeux qui sortent. 
Pire, if est impossible d'y jouer ! 
Imagine le temps nécessaire pour 
finir tous les jeux que tu cites ... Des 
centaines d'heures pour le moins ! 
Pour ce qui est du Pentium (586), 
les MHz en cause concernent le 
nombre d'instructions par seconde, 
il ne s 'agit pas d 'une fréquence 
radio, donc pas de problème. 
4) Il en existe actuellement 3 : la 
Sound B/aster 3.01, la Sound Blas­
ter Pro Il et la Sound Blaster Pro 
16 MV. La Sound Blaster 16, 
contrairement aux deux autres 
(mais comme la Pro Audio Spec­
trum 16), permet d'enregistrer des 
séquences sonores à 44 kHz en 
16 bits, c'est-à-dire la qualité CO­
Audio. Ble est plutôt destinée à des 
applications de musique profes­
sionnelle, l'enregistrement à cette 
résolution nécessitant un espace 
disque très important (presque un 
mégoctet par seconde). 
5) Merci de tes conseils, mals 
j'avrus déjà remarqué le problème. 
En fait, j'avais utilisé Norton Cache 
en lecture uniquement, ce qui avrut 
suffi à planter la partition stackée. 
J'ai par la suite jeté un œil sur la 
documentation de Stacker, et ainsi 
appris qu'I/ dispose de son propre 
cache ... 

les uns 
et les autres 
Il y a deux catégories de posses­
seurs de PC. D'une part il y a ceux 
qui se sont ruinés pour acheter un 
486, et d'autre part ceux qui se 
sont contentés d'un modeste 286. 
Les premiers sont voués à pirater 
leurs jeux faute de moyens, et les 
seconds se contentent des rares 
jeux qui tournent encore sur leur 
machine. 
La course à la puissance que subit 
le monde PC ravit les construc­
teurs, assurés de revendre dans 
les trois ans une nouvelle machine 
à leurs clients. Quant aux éditeurs 
de jeux, ils ne se foulent plus pour 
optimiser leurs routines et sortent 

des jeux qui nécessi­
tent des 386 - 4 Mo. 
Ils sont obligés de les 
vendre chers vu qu'ils 
sont très piratés. A 

de la carrure d'un 
~··•11;'.b Underworld nécessite 

..J un 386 et 2 Mo de 

mon avis, les éditeurs font un mau­
vais calcul : s'ils consacraient la dif­
férence de prix due au piratage à 
utiliser au maximum les ressources 
des petites bécanes en program­
mant en assembleur par exemple 
ils vendraient beaucoup mieux leurs 
jeux. Si je vous écris, c'est parce 
que je pense que c'est en partie 
vous qui avez la situation en main : 
cessez de coter excessivement des 
jeux qui nécessitent de grosses 
machines. Sanctionnez-les d'office 
d'un ou de deux points sur vingt ! 
Ainsi les éditeurs comprendront-ils 
peut-être. Ne vaut-il pas mieux que 
les possesseurs de 286 se révol­
tent maintenant, plutôt que les pos­
sesseurs de 386, beaucoup plus 
nombreux et venant d'investir, dans 
deux ans ? Ce serait la crise ! 

Un lecteur assidu 

• Je ne sais pas ce qui se passe 
ces temps-ci, mrus les lettres sont 
de plus en plus rarement signées. 
Personnellement, je trouve qu'un 
prénom, c'est plus sympathique 
qu'un «M. X» ou qu'un «Lecteur 
assidu» . Enfin, c'est vous qui 
voyez ... 
Pour ce qui est du renouvellement 
rapide du marché et de l'évofution 
en puissance des machines, il faut 
bien comprendre que c'est un 
cercle vicieux. A l'époque dorée 
(pour les constructeurs) où les 
marges étaient de 200 ou 300 %, il 
n'y avait nul besoin de renouveler le 
parc informatique. Son extension 
suffisait à faire vivre les Tandy et 
autres Compaq. Avec l'arrivée des 
Taïwanais, les prix ont chuté de 
façon catastrophique et les marges 
se sont réduites comme peau de 
chagrin. L'arrivée de processeurs 
plus rapides (la puissance des 
microprocesseurs croit avec le 
temps de façon quasi arithmétique) 
a permis à ces constructeurs de 
proposer des machines plus puis­
santes. Le principe est simple : si 
on vend moins cher; il faut vendre 
plus pour gagner autant. Et comme 
le parc (c'est-à-dire le nombre de 
machines installées à un moment 
donné) ne croît que lentement, on 
accélère les ventes en proposant 
des machines plus puissantes - et 
moins chères ! Ce qui, bien 
entendu, diminue encore les 
marges. Etc. 
Quant au manque d'optimisation 
des programmes s.ur PC il est fla­
grant. Si l'on comprend qu'un jeu 

mémoire, que dire 
d 'un Ultima 7 (pour 

rester chez Origin), qui souffre 
d'une lenteur d'escargot même sur 
un 486dx 33 ? Evidemment, pro­
grammer en assembleur prend du 
temps, et donc de l'argent. .. 
Les 286 sont morts et enterrés Oa 
plupart des constrocteurs n'en pro­
posent même plus). Et le problème 
que tu soulèves est d'actualité : la 
machine actuellement la pfus ven­
due est le 386sx 25. Hors, sur cette 
machine, Wing Commander 
ramera lamentablement, Ultima 7 
sera quasi injouable. C'est un para­
doxe que les jeux actuels nécessi­
tent plus de puissance que les 
applications professionnelles. Je ne 
sais pas ce que donnera le Pen­
tium, ni quelle sera l'évolution dans 
les prochaines années. Mais il 
semble évident dès aujourd'hui que 
le 386 n'aura plus maintenant 
qu'un durée de vie courte, que le 
486 n'est qu'une étape, que le 586 
(pardon, le Pentium) sera suivi rapi­
dement d 'un processeur encore 
plus puissant (nom de code : 
686 !), etc. L'avenir est-il si sombre 
que cela ? Oui et non. Oui, car on 
peut facilement prévoir que, dans 
un an, moins de 1 O % des jeux 
fonctionneront sur 286, et qu'au 
moins 30 % des jeux seront trop 
lents pour être utilisés sur un 386sx 
16 ou 20 MHz. Non, car les prix 
vont continuer à baisser, et qu'à 
5 000 F, renouveler une machine 
tous les trois ans devient envisa­
geable. Comme on dit, qui vivra 
verra ... 

lntre vieuJC 
de la micro ••• 
A peine l'édite du forum de Tilt 108 
achevé, j'ai pris mon stylo pour 
rédiger cette lettre. Vous posez la 
question : uLe génie et la création 
auraient-ils disparu ? » Cette ques­
tion, je me la suis posée plus de 
cent fols , et je suis heureux 
aujourd'hui de posséder une 
réponse : je pense sincèrement que 
non, le génie existe toujours. Mais 
aujourd'hui le joueur moyen, vu 
l'aisance avec laquelle évolue la 
technique, ne peut que demander 
plus, demander mieux. Quand j'ai 
découvert les jeux vidéo, c'était sur 
une des toutes premières consoles 
Atari, sur un jeu depuis longtemps 
oublié, dont je ne me souviens 
même plus du titre. Il consistait à 
défendre sa galaxie contre l'lnva-

sion d'extraterrestres. Pour cela, 
un vaisseau piloté façon •Epic• de 
l'intérieur constituait notre seule 
aide. Tout cela, bien sûr, avec des 
graphismes qui me permettaient à 
peine de deviner ce qu'ils repré­
sentaient. Mais j'y al joué pendant 
des heures, et rien, pour moi, ne 
pouvait l'égaler. Aujourd'hui, je suis 
certain que ce qui me laissait admi­
ratif n'était que peut de choses. 
L'animation, le graphisme et les 
bruitages étaient réduits à l'essen­
tiel, et je ne pouvais imaginer qu'un 
jour la couleur ferait son apparition. 
Alors, pensez, une musique ou un 
dessin digne de ce nom sur ordi­
nateur, ce n'était même pas envi­
sageable. En fait, ce dont la tech­
nologie me privait, je l' imaginais. 
Les explosions et le ronron du 
moteur, c'était mol qui les voyais. Et 
c'est cela qui évitait que l'on ait 
besoin de rêver sur ce que le pro­
grammeur aurait pu faire, les gra­
phismes somptueux, les musiques 
d'opéra ou l'animation digne d'une 
vidéo qui ne nous permettent plus 
de redessiner la tête du héros ou 
bien de coller à l'action la musique 
de son feuilleton préféré. C'est 
l' imagination qui a disparu au 
moment où le progrès technolo­
gique découvrait de quoi satisfaire 
les ci nq sens (ou presque). 
Aujourd'hui, on nous crée un héros 
et une histoire, mais ce héros et 
cette histoire ne vaudrons jamais 
ceux que nous avons inventés. 
Bien sûr, d'autre facteurs entrent 
aussi en Jeu, comme le fait de 
découvrir ou de retrouver un uni­
vers différent, ou encore les pro­
grès dans ce domaine, qui 
aujourd'hui semblent si simples que 
la plus novatrice des technologies 
nous paraît couler de source. 
Même si, en posant cette question, 
vous saviez certainement déjà la 
réponse, j'avais envie d'exprimer 
un avis sur ce sujet. Mais le forum 
n'est-il pas fait pour cela? 

Nicolas 

• Tu srus quoi ? C'est beau I Non, 
vraiment, il y a de la poésie dans 
ta lettre, c'est un véritable plaisir 
de la passer id. Cela dit, maques­
tion était effectivement une bou­
tade aux éditeurs, qui alignent plus 
maintenant les octets et les milliers 
de couleurs sur leurs boîtes que 
les heures de jeu et de plaisir. C'est 
parfois rageant de suivre l'évolu­
tion d'un jeu. Il m'est arrivé de voir 
des prémices prometteuses, avec 
une idée originale, un scénario pas­
sionnant, une technique de pro­
grammation avancée, et de n'avoir 
en fin de course entre les mains 
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.................... --loru1111 
qu'un jeu quelconque, plagiat ou 
mélange d'autres jeux. En fait, la 
créativité - on peut appeler cela le 
génie - est toujours là, mais les 
contraintes autant techniques que 
financières ont un effet apparem­
ment très néfaste sur sa mise en 
application. Il reste heureusement 
des exceptions à cette règle. Je 
viens de rejouer à Underworld 
(c'est pour cela que j'en parle 
beaucoup dans ce courrier), et 11 
comporte cette touche de génie. 
Tiens, Civilizat10n aussi est génial. 
Eh oui, finalement, 11 en reste 
encore! 

Sous exploité 
et condamné 
Possesseur d'un STE sous expbté 
et condamné, f ai donc acheté un 
Amiga 600 Il y a deux semaines, à 
3 290 F. Et voilà que Commodore 
annonce l'A1200 pour le même 
prix ! Je suis frustré. et ie regrette le 
temps ou il ne sortait pas une nou­
velle bécane tous les mois l 
Bref, j'ai quelques questions à vous 
poser: 
1) Est-il vrai qu'une Image fixe 
abîme lécran ? 
2) Combien coûte une extension 
mémoire d'un Mo pour STE? 
3) Pour apprendre à programmer, 
faut-il acheter un langage et lire la 
notice ou acheter des livres ? 
4) A votre avis. l'Amiga 600 sera­
i-il délaissé à cause de 
l'Amiga 1200 ? 
5) Combien coûte un lecteur de 
CD-ROM sur mon A600, et est-ce 
un bon 1nvest1ssement ? 
6) Le Falcon à l'air dune bonne 
machine. Pourra+on y connecter 
un lecteur de CD-ROM ? 
7) Mon prof de DAO au bahut me 
dit que mon Amiga n'est qu'un JOU 
jou à côte de son PC. Dots-je le 
tuer ou lut montrer Proiect X et 
Zool? 

AMIGATARIBM 

• Voilà enfin un pseudo onginal ! 
Prenez exemple, vous autres qw 
signez M. X ou Mme Y ! Bon, 
désolé pour ta mésaventure. mais 
j'ai subi la même avec l'A500+ 
(même les JOUrnaltstes ne sont pas 
épargnés par cette catastrophe 
naturelle /). 
1) En théorie, les écrans à phos­
phore souffrent d'une exposition 
prolongée aux faisceaux d'élec­
trons. Cela dit, il faut des mois, 
voire des années pour que cela soit 
perceptible. 
2) Tu dois pouvoir en trouver à 
moins de 500 F. 

136 

3) Les deux. mon capitaine. En fatt, 
cela dépend du langage et de ce 
que tu désires faire avec. Si tu envi­
sages le GFA basic pour t'amuser; 
la doc plus un bouquin suffira. $1 
tu désires programmer des jeux de 
niveau commerC/a/ en assembleur. 
il te faudra une pile de bouquins, 
des docs techniques, etc. 
4) Heu .. Si ce n'est pas le cas 
1mméd1atement, cela amvera tôt ou 
tard. A mon avis (personnel à mol) 
ce sera plutôt tôt que tard. 
5) Environ 3 000 F mais ce n'est 
pas, à mon avis (je vais encore me 
faire taper sur les doigts par Com­
modore). un bon investissement. 
Le nombre d'appliœnons CDTV est 
réduit et, surtout. elles sont globa­
lement assez nulles. 
6) Sans doute mais, pour l'instant, 
A tari a d'autres chats à fouetter ... 
On vous signalera dès qu'un tel 
périphérique sera en vue. 
7) Tue-le. Non. arrête, c'est pour 
rire ! Trop tard ? Zut ! En fait, l'idée 
maitresse serait d'échanger vos 
points de vue. Donc, montre-lui ton 
Amiga armé de ses meilleurs 1eux, 
et profites-en pour aller jeter un œil 
sur son PC (après tout, pour juger 
il faut connaitre, non ?) 

Amiga ou PC? 
Salut, je vous écris parce que J'ai un 
gros problème. V0tlà, je voudrais 
m'acheter un ordinateur, mats 1e ne 
sais pas lequel. J'hes1te entre un 
Amiga (500 ou 500+ ou 600 ou 
1200 ?) et un PC (386 ou 486 ?). 
En avant pour les questions · 
1) Quel est le meilleur entre un 
Amiga et un PC ? Techniquement 
et au niveau des Jeux ? 
2) Est-ce que Sensible Soccer. 
Lotus Turbo Esprit Il et Ill, Megalo­
manta, Vroom et BC Kid sont pré­
vus sur PC? 
3) Est-ce que les programmes de 
dessin son mieux sur Amtga ou sur 
PC? 
-1) Quand on achète un PC avec 
un moniteur couleur SVGA, est -il 
possible de jouer avec tous les jeux 
dessus? 
5) Quel type de PC et quelle confi­
guration faut-il pour potNOir en pro­
fiter au maximum ? Même chose 
pour l'Am1ga? 

Frank 

• Je vais tenter d'éclairer ta len­
teme de mes faibles lumières. 
1) Aucun. ou tous les deux. comme 
tu préfères. L'Amiga a pour lui un 
prix plus attractif et des jeux 
d'acUon excellents. Le PC dispose 
des mei/feurs jeux d'aventure et de 
s1mutat1on et d'une /og1théque glo-

balement plus riche. 
2) Megalomane exJSte déja sur PC, 
Sensible Soccer est attendu, 
Vroom devrait être là pour /es 
calendes grecques, les autres ne 
sont pas annoncés. 
3) Bonne question. En pratique, 
Deluxe Paint N sur Am1ga est plus 
complet que Oeluxe Paint Il sur PC. 
donc /'Am1ga est mieux fourni que 
le PC (il dispose en plus de 4096 
couleurs s1multanees contre 256). 
4) Ow. s1 tu disposes de la carte 
correspondante (carre SVGA). 
5) Les meilleurs PC actuels sont 
les 486dx2 66Mhz, mais ils sont 
encore chers. Un bon compromis 
pertormanceslpnx; un 486sx ou dx 
33. Pour ta ligne Amiga, /'A 1200 
est actuellement le seul choix envi­
sageable. Il a tout pour lui : prix, 
rapidité, couleurs, etc. Chose 
importante : 1e te conseille, si tu 
choisis l'Amiga, de le prendre avec 
disque dur C'est plus cher. mais 
le confort que cela procure est 
incomparable. 

Réflexions 
Tiit, grand journal vénéré de tous. 
quelques questions me traversent 
l'espnt depuis quelques temps. 
1) Rehsez. s'il vous plait, l'article 
que vous faisiez sur KO IV. Relisez 
les critiques sur les splendides gra­
phismes EGA. Réfléchissez à vos 
critiques actuelles, et dites-moi ce 
que vous prévoyez pour le futur. 
2) Les PC, qui sont chers à votre 
cœur, ne sont pas des machines 
de ieu mais des outils profession­
nels tout comme les Mac. Pensez­
vous qu'une machine si austère, si 
peu normaltsee. et dont les prix 
sont déjà au plus bas, pulSSe terur 

le coup sur un marché qui 
demande des machines, si pos· 
sible, simples et sur lesquelles on 
puisse optimiser les J9UX de façon à 
les faire tourner le plus rapidement 
possible? 
3) Le Falcon 030 va bientôt arriver 
chez les revendeurs. de nombreux 
développeurs l'ont déjà obtenu, 
sans grande difficulté. J'aimerais 
savoir si vous pensez que les édi­
teurs vont être assez intelligents 
pour bien voulOlr utiliser rapcdement 
le mode SVGA qut est present en 
standard? 

Un adorateur de Tiit 

• 1) Hé oui! Les temps changent, 
et ce qui nous paraissait sublime 
hier et devenu bien quelconque 
au}OUrd'hu1. 
Ce que je prévois pour l'avenlf ? 
Mais la vidéo animée en temps réel, 
bien sûr! Associée au Ray Tracmg 
(toujours en temps réel), à la 30, 
etc ... 
2) M, mais s1 tu pars dans cette 
d1rect10n, Je peux aussi dlfe que le 
sr est une machine profession­
nelle, pas une machine de jeux ! 
La grande force du PC. c'est jus­
tement de pouvoir être utilisé auSSJ 
bien pour travailler que pour jouer 
Et. sans voulolf te vexer, les 
meilleurs jeux sont sur cette 
machine. Tous les jeux que j'aime, 
en tous cas. 
A mon avis, dans les 5 ans, elle 
tiendra le coup devant toutes les 
autres machines Plus loin, je ne 
sa1spas ... 
3) Tout l'avenir du Falcon se joue 
sur ce point. Si les éditeurs suivent 
le mouvement et tirent parti de ses 
speclficités, le Falcon vivra. Sinon, 
il d1sparaïtra avant même d'ètre né. 

TILT 



réation 
Voilà un bon J>rogromme 
pour de Io PAO, lèger et bien foit. 
Avec lui, vous vous sentirex comme 
un poisson dons l'eou. 

Valumt 2 man 1092 

L3 S3ison des Ac t1vtlt'S 
reogolt>s 

Tout en conservant sa simplicité d 'usage qui 
constituait l'un des points forts de la version 
Atari ST, cette conversion sur PC Windows 
tire parti des spécificités de l'interface 
et offre de nouvelles fonctions puissantes. 

IMEWORKS PUBLISHER 3 
WINDOWS•AO 
Nous vous avions présenté dans le Tilt 107 la 
version Atari ST de ce logiciel de PAO qui tire 
son épingle du jeu grâce à sa grande simplicité. 
simplicité ne rimant pas avec pauvreté, toutes 
les fonctions essentielles étant disponibles. Cette 
conversion pour PC Windows ne manque pas 
d'atouts et dispose de quelques particularités 
intéressantes dont nous allons vous entretenir 
Une installation perfectible 
Le programme dispose bien entendu de son 
utilitaire d'installation. qui se charge de copier 
non seulement le programme lui-même. mais 
aussi le gestionnaire de fontes Adobe Type 
Manager (ATM) et ses fontes, fournis dans le 
même package. Toutefois. cet utilitaire installe 
le gestionnaire d'ATM dans le Groupe principal 
du Gestionnaire de programmes Windows el se 
trouve perturbé si vous recourez à un autre shell 
(Norton Desktop Windows, par exemple). ll 
faudra donc vous assurer d'utiliser le sheU 
Windows (progman.exe) au moment de 
l'installation, en modifiant au besoin 
temporairement la ligne • sheU= ... •du fichier 
• system.ini • de Windows. Le second reproche 
concerne les fontes GST qui devront être 
installées secondairement en passant par le 
gestionnaire ATM En dépit de ces remarques. 
l'installation reste simple el ne devrait vous 
poser aucun problème. 
PowerText, une nouveUe fonction 
vraiment puissante. 
Cette version reprend intégralement les 
fonctions de la version Atari ST. Je vous invite 
donc à relire l'article correspondant. Mais il 
existe quelques nouveautés. La plus importante 
est l'option PowerText. qui n'est disponible 
d'ailleurs que si ATM a été installé. Grâce à 
cette fonction intelligente, U devient très facile 
de créer des effets spéciaux qui apporteront une 
certaine originalité à vos documents. Quelques 
instants suffiront pour placer un texte en arc de 
cercle ou en •bouton ~ (comme les inscriptions 
d'un camembert par exemple), le pencher, 

l'étirer ou au contraire le resserrer, ou encore 
créer des effets d'ombre ou de miroir. Cette 
même fonction sert aussi à faire pivoter un 
cadre, pour écrire transversalement, par 
exemple. Les polices sont assez variées et 
l'aperçu avant confirmation évite toute méprise. 
Les autres nouveautés 
Outre les fontes GST (spécifiques du 
programme) et ATM. Tlmeworks Publisher est 
a même d'utiliser toutes les fontes True Type de 
Windows 3. Ces fontes. tout comme les fontes 
ATM, sont des fontes vectorielles, qui ne 
subissent pas d'effets d"escalier lors des 
grossissements. 
Cette version dispose d'un correcteur 
orthographique intégré, utile en dépannage, 
mais qui ne peul se comparer à celui de 
Winword 2, par exemple. 
Timeworks Publisher 3 gère de manière 
• propre • un grand nombre de formats de texte, 
en conservant césures et attributs. Outre 
l'indispensable ASCII, il comprend les formats 
Word (DOS et Windows). Write. WordPerfect. 
Works. Wordstar. etc. chacun pouvant donc y 
trouver son bonheur. Les formats d'imdge sont 
tout aussi riches : Deluxe Pain!, GEM. PCX, 
TIFF. Windows Bitmap et metafile, etc. Le 
package contient d'ailleurs une bibliothèque 
d'images et de symboles assez diversifiés, qui 
pourront servir de base pour lllustrer vos 
documents. 

Timeworl<s Publisher 3 Windows 
satisfera tous ceux qui veulent 
disposer d 'un logiciel de PAO 
complet et assez puissant, sans 
pour autant se perdre dans les 
méandres d'un XPress Oa réfé­
rence professionnelle en la 
matière). 

le programme $jère trés facilement 
les " omb,.s ch1noÎH$ » oinsi que 
les rotations et leur habillage automatique. 

CONFIGURATION MATÉRIELLE 
PC tout modèle (386 SX minimum 
conseillé). 
Mémoire vive : 2 Mo. 
Dos 3.1 ou supérieur. 
Windows 3.0 ou 3. 1 (indispensable 
pour les fontes True Type). 
Modes graphiques : EGA, VGA, SVGA. 
Disque dur : indispensable. 
Espace requis : 6 Mo environ. 

Le manuel et le programme, en français, 
sont des modèles du genre. 
L'apprentissage est [acile, les chapitres bien 
organisés. avec de nombreux • tuyaux • qui 
aident le profane. Le rappel de la bibliothèque 
d'images et des fontes disponibles est aussi une 
bonne idée, tout comme les questions-réponses 
qui règlent les problèmes les plus couramment 
rencontrés. 
En définitive. Timeworks Publisher 3 apparait 
vraunent comme un excellent produit de PAO 
légère, largement suffisant pour un usage 
personnel ou pour des documents de quelques 
pages (disquettes GST distribué par The Dise 
Company; Prix : 1). 

Jacques Harbonn 
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________ tam tam n.e.w_. ________ _ 

L
e tamtam news 
est de retour 
une dernière 
fois. Eh oui, 
toutes les 

bonnes choses ont une fin ! 
Le tam tam disparaît. 
Mais, c'est promis, dans sa 
nouvelle formule, Tilt conti­
nuera à vous informer sur 
tout ce qui émerge sans 
cesse du bouillonnant 
monde de la micro-informa­
tique. Alors, à très bientôt. 

David Téné 

• Les étudiants et les enseignants ont 
bien de la chance. Certains Apple Canter 
tels que MicroMega leur proposent des 
promos d'enfer. La" promo Classic "•par 
exemple, constituée d\nWa::OBt:4'40 et 
de Glaris Works leur coûtera à peine plus 
de 5 500 francs TTC. 

• Après avoir signé avec la FNAC, Apple 
se fait distribuer par Boulanger, la SERAP 
et le Surcouf, des réseaux qui sont on ne 
peut plus grand public. Le temps où la 
société de Cupert.ino ne s'adressait 
qu'aux professionnels est bel et bien 
révolu. 

• Apple multiplie les accords : après les 
deux filiales créées avec IBM l'an dernier, 
la société à la pomme a signé d'une part 
avec Kodak dans le but de développer 
des produits micro/photo (genre CD­
Photo) et d'autre part avec Sharp pour 
développer son fameux calepin électro­
nique Newton. 

• Esat Software, une société bordelaise 
qui s'est fait connaître par ses nombreux 
utilitaires sur Amstrad CPC et Atari ST, 
déménage. Pour fêter l'événement, Esat 
enverra un cadeau à tous ceux qui auront 
fait la demande d'un catalogue. ESAT 
SOFTWARE : Espace Tena, 86/88 avenue 
des Pyrénées, 33140 VILLENAVE 
D'ORNON. Tél.: 16.56.75.42.34. 
FAX: 16.56.87.85.92. 

• C'est biea connu, les Américains, 
qu'ils soient de simples particuliers ou de 
grands constructeurs d'informatique, 
n'arrêtent pas de se faire des procès. 
Et il en est un qui oppose depuis quatre 
ans Apple et Microsoft. Le premier 
accuse le second de lui violer ses copy­
rights avec les versions 2.03 et 3.0 de 
Windows. Mais le juge Vaughn Walker a 
conclu en faveur de la firme de Bill Gates 

138 

en affirmant par deux fois, le 14 avril 1992 
et le 3 août 1992, que tous les écrans des 
versions sus-citées étaient permis et a 
rejeté la demande d'Apple de protéger le 
" look and feel ., de ses programmes 
Macintosh. 

• Devant le nombre impressionnant de 
visiteurs qui n'ont pu entrer au Super­
QéWTl8S Shcm, on mumure q.Je l'édition 93 se 
déroulerait au parc des Expositions de la 
Porte de Versailles, à Paris. Wait and 
See ... 

• C'est dorénavant The Dise Company 
qui distribue en exclusivité en France et 
dans les pays Francophones, le traite­
ment de texte JustWrite (version 2.0) de 
Symantec. Rappelons que JustWrite 
tourne sous Windows et existe en deux 
versions : " standard ,, (avec correcteur 
orthographique) à 990 francs et " profes­
sionnelle " (avec correcteurs orthogra­
phique, grammatical et dictionnaire des 
synonymes) pour 1 800 francs environ. 

• Compaq étend à trois ans sa garantie 
gratuite pièces et main-d'œuvre. Celle-ci 
concerne tous les ordinateurs vendus à 
partir du 1"' décembre 1992. Rappelons 
que cette garantie comprend un an de 
maintenance gratuite sur site. 

• La FNAC a choisi la société Thomain­
for-Spectral (filiale du groupe Thomson) 
pour assurer la maintenance et l'installa­
tion des équipements informatiques 
qu'elle commercialise. Ce qui lui permet 
ainsi d'offrir à tous ceux qui lui ont acheté 
un PC ou un Mac,- sans supplément de 
prix- , une garantie comprenant une 
maintenance sur site et une assistance 
technique téléphonique pendant la pre­
mière année. 

• FoxPro, de Microsoft, a été désigné par 
le NSTL (National Software Testings Lab) 
comme le SGBD le plus rapide. devant 
Paradox de Borland. 

• Ça devait bien arriver un jour : PC 
Tools, qui en est à sa version 8 pour 
MS/DOS, est en cours d'adaptation pour 
l'environnement Windows. La version 
anglaise sera disponible dans le courant 
du mois de février. Il faudra attendre avril 
pour lire la même chose en français. 

• Les jeux sont à la mode. Après Apple. 
qui s'expose au Supergames Show, voilà 
que Microsoft sort un petit catalogue tout 
couleur pour vanter les mérites de ses 
" jeux "· Outre l'immanquable Right 
Simulator et le superbe Golf pour Win­
dows, on y trouve les quatre compilations 
Fun pour Windows (numéro 1 à 4) et... 
Money pour Windows, un logiciel pour 
gérer ses comptes. Ce doit être un nou­
veau type de jeu mis au point par la firme 
de Bill Gates. 

Salon internationnal 
du iouet 
Cette manifestaüon, exdusivement réser­
vée aux professionnels, dévoile en avant­
premiére les joujoux qui raviront peüts et 
grands à Noël 93. 
Du 27 janvier au 2 février 1993 au parc 
des Expositions de Paris-Nord-Villepinte. 

PC Forum européen 
Le salon référence de la micro-informa­
tique professionnelle. Du 9 au 12 février 
1993 au parc des Expositions de la Porte 
de Versailles, à Paris. 

International 
computer show 
Septième du nom, vo1c1 le rendez-vous 
des amateurs de shopping micro-infor­
matique britanniques. Et, si traverser la 
Manche ne vous fait pas peur, allez-y de 
bon cœur, vous serez accueilli à bras 
ouverts. Du 19 au 21 février 1993 au 
Wembley Conference Center, à Londres. 

CeBIT 93 
Tout simplement le plus grand salon 1nfor­
m a tique du monde avec près de 
650 000 v isiteurs .. . Du 24 au 31 
mars 1993. à Hanovre. 

ECTS 
La traditionnelle exposition où tous les 
acteurs de la micro-informatique ludique 
se retrouvent. Du 4 au 6 avril 1993 au Busi­
ness Design Center d'lslington, à Londres. 

BBC Acorn User 
Spring Show 
Là ou se rencontrent les fanatiques des 
machines Acorn, dont la gamme des 
fameux Archimedes. Y découvrir les nou­
veaux modèles ne serart pas étonnant. .. 
Du 15 au 17 avril 1993 au Harrogate Inter­
national Conference & Exhibition Center. 

Salon des ieux vidéo 
et des nouvelles tech­
nologies 
Un salon dans le salon puisque cette 
manifestation se déroulera pendant la 
Foire de Paris. Du 29 avril au 9 mai 1993 
au parc des Expositions de la Porte de 
VersaJlles, à Paris. 



• La version 2.0 de Visual Basic pour 
Windows de Microsoft vient de sortir. 
Cette nouvelle mouture comporte de 
nombreuses améliorations : on notera en 
particulier des temps de chargement 
accélérés et des fichiers exécutables, 
plus rapides et plus petits. Visual Basic 
est commercialisé en deux éditions diffé­
rentes : " standard .. (en français) pour 
moins de 2 000 francs et • profession­
nelle .. (en anglais) pour un peu plus de 
4 000 francs. 

• Plusieurs constructeurs américains de 
micro-ordinateurs participaient pour la 
première fois au CES de Las Vegas qui 
s'est déroulé du 7 au 10 janvier 1993 : 
Apple, pour commencer, mais aussi Com­
paq, AST et Hewlett-Packard. Ils en ont 
profité pour nous présenter leurs nou­
veaux produits .. grand public et bon mar­
ché " dont certains sont pour l'instant 
résevés au marché nord-américain 
(Macintosh Performa, par exemple). 
Un espace était réservé à la présentation 
de logiciels non ludiques ainsi qu'aux dif­
férentes applications sur CD-ROM. 

• Disponible en 20 langues, Excef a 
dépassé la barre des 4 millions d'exem­
plaires. Microsoft explique le succès de 
son tableur vedette (qui en est à sa ver­
sion 4) de la façon suivante : au fur et à 
mesure que les utilisateurs MS/DOS pas­
sent à Windows, ceux-ci adoptent Excef. 
Ainsi. plus d 'un million de possesseurs de 
Lotus 123 (sous DOS) auraient déjà effec­
tué la transition ... 

• Imago! ouvre le premier point de vente 
exclusif d'objets griffés Apple qu'on 
appelle les " goodles "'· Vous savez, ce 
sont des objets ornés de la fameuse 
pomme croquée aux couleurs de l'arc-en­
ciel qu'on ne peut en général se procurer 
que lors d'Apple Expo. Ça va du porte­
disquettes au tee-shirt en passant par les 
sacs de voyage et autres accessoires de 
bureau. Apple commercialise ainsi son 
logo depuis 1984, à l'instar d 'autres 
grandes marques comme Coca-Cola, 
Hollywood et Walt Disney. La boutique 
des Good1es Apple : 67, bd Saint-Ger­
main, 75005 PARIS. Tél. (1)40.51.84.52 -
FAX : 44.07.32.11. 

SOLUTION 
MULTIMEDIA 

Le mult1n ièdia est à la mode. Si bien que cer­
taines sociétés en profitent pour sortir des 
configurations • prêtes a l'emplot •. C'est le 
cas de Packard Bell, société américaine pré­
sente sur le marche des micro-ordinateurs 
depuis 1986, qui vient de sortir le PB 486-CD. 
Il s'agit d'un compatible PC 486 sx à 25 MHz 
équipé d'un lecteur de CD-ROM interne com­
patible MPC, d'un module à trois haut-par-

leurs amplifiés ROLAND placé sous l'écran, 
d'une carte sonore Sound Blaster Pro Il, d'un 
moniteur couleur haute résolution 1024 X 768 
points et. enfin, d 'un disque dur 105 Mo. 
Côté softs, on trouve des logiciels de bureau­
Uque, un programme de téléchargement et six 
CO-ROM dont le fameux Chessmaster 3000. 
Cet ensemble est disponible pour un peu 
moins de 18 000 francs dans les réseaux de 
grandes surfaces spécialisées telles Boulan­
ger et Serap. 

DUEL DE SALONS 
EN ANGLETERRE 

Le Future Entertainment Show qui s'est 
déroulé à Londres du 5 au 8 novembre 1992 
fut un véritable succès tant auprès des 
annonceurs que des visteurs. même si un 
grand nombre d'entre eux n'ont pu y entrer 
pour des raisons de sécurité. 
Le Garnes Master Live! a eu lieu, quant à lui. 
du 4 au 6 décembre 1992 à Birmingham, 
c'est-à-dire tout juste un mois plus tard. Et là, 
ce fut l'éclate totale : plus d'une centaine de 
sociétés était au rendez-vous. que ce soient 
des éditeurs ou des revendeurs. Rien à voir 
avec le Supergames Show et ses trente-cinq 
exposants! Le très grand parc d'exposition 
de Birmingham a donné la possibilité à cer­
tains acteurs du monde vidéo ludique, 
comme US GOLD ou SEGA, de proposer 
carrément des attractions de fête foraine ou 
un circuit de kart. 
La très bonne organ1sat1on de ce salon a 
également permis d'éviter les erreurs qui 
s'étaient produites lors du salon concurrent 
londonien (comme les interminables files 
d'attente). Il y avait même une crèche pour les 
tout-petits parrainée par Acom. A quand, en 
France, un salon de cette trempe ? 

DES ETIQUETTES 
AMOVIBLES 

POUR DISQUETTES 
RPS, autrefois Rhône Poulenc Systèmes, est 
spécialisée dans la fabrication de supports 
magnétiques, notamment des disquettes. Et 
voici qu'elle se lance à présent dans l'éti­
quetage ! Fini les ratures et les superposi­
tions d'étiquettes, grâce à Data Label Plus. il 
s'agit, d'une part, d'un porte-étiquettes adhé­
sif et transparent qui se colle directement sur 
la disquette (ou tout autre support) et est uti­
lisable à volonté et, d'autre part, d'un jeu 
d'étiquettes en couleurs qui se glissent dans 
le porte-étiquettes en question. 
Pratiques. les Data Label Plus sont la solution 
idéale pour tous ceux qui changent fré­
quemment le contenu de leurs disquettes et 
qui s'acharnent à surcharger de feutre noir 
ou de blanc correcteur le traditionnel carré 
de papier collant (suivez mon regard 1). Data 
Label Plus est commercialisé au prix de 

50 francs (un porte-étiquettes et 60 étiquettes 
au format 3"1/2). RPS: (1)45.92.53.00. 
FAX : (1)43.05.35.16. 

STAGES DE MICRO 
POUR ADULTES 

L'association Paris pour les Jeunes, prési­
dée par Paul VIOiet, adjoint au maire de Paris, 
propose, en collaboration avec diverses asso­
ciations partenaires. des stages de forma­
tion pour adultes en micro-informatique dans 
ses ateliers panSlens équipés de compatibles 
PC, de Mac et de ST. 
Les stages. d'une durée de 6 à 24 heures, se 
déroulent en période scolaire en soirée 
(18h 30-21 h 30) et en journée (1 Oh-13h et 
14h-17h). Ils réunissent un maximum de neuf 
stagiaires qui disposent chacun d'un micro. 
Pour certains logiciels, il existe plusieurs 
niveaux de formation : initiation, perfection­
nement. approfondissement. 
Les tarifs des stages varient de 80 à 
100 francs de l'heure. Que les demandeurs 
d'emploi se rassurent: une formule subven­
tionnée par le département de Paris a égale­
ment été mise en place. Des modules de 
courte durée (12 heures) leur permettront de 
s'initier ou de se perfectionner dans l'utilisa­
tion de logiciels de bureautique. 
Enfin. des ateliers en libre-service sur com­
patibles PC ou Mac sont mis à la disposition 
des plus indépendants : ils devront, pour en 
bénéficier, s'acquitter de la somme de 
90 francs pour 3 heures (adhésion annuelle en 
sus). Paris pour les Jeunes : 1 10 rue des 
Amandiers, 75020 PARIS. 
Tél.: (1)43.66.42.17 - FAX: (1)43.66.49.24. 

ANTl-VIRUS 
VERSION 1.4 

A peine la version 1.3 de Central Point Ant1-
Virus (CPAV) est elle sortie que la version 1.4 
(en français) pointe le bout de son nez. De 
nombreuses fonctions sont au programme, 
notamment la possibilité de répérer et élimi­
ner les virus autotransformables. 
Ces sales bêtes sont des bouts de pro­
grammes qui ont la particularité de se modi­
fier tout seuls sans qu'on ne leur ait rien 
demandé, ce qui leur permet de changer 
d'aspect à chaque exécution. 
Même traitement en ce qui concerne le Virus 
Creation Laboratory {VCL), CPAV le trouvera 
et s'en débarrassera sans pitlé. 
Car figurez-vous que le VCL est un outil de 
développement de virus qui est apparu sur les 
microserveurs américains (BBS ou Bulletin 
Board Services) : il permet de créer sa-même 
ses virus ! Intéressant, non ? C'est comme si 
on pouvait acheter des grenades en kit chez 
sa boulangère ... CPAV est édité par Central 
Point Software et coûte un peu moins de 
1 300 francs. CPS: (1) 41.19.19.19- FAX: (1) 
41 .19.19.20. 
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VENTES 

AMI GA 

VGsA20008 ~ 5nv dtrn- DDuW 8C Mo• l'lOO 
1083 S + 50 1MQ 1!lf pt 8 000 F Arnaud MOllEllO, 
40, ruo de Il Noise. 92140 Cllm• r1. T61 : (16· 
lj 46.42.14.91. 

Vds Ji! l bal pnx sur .Arliga •' 1111 SFX lau,.,t 
88.l.AllGEll. Il, M Joliol CUite, 93330 Meuily·Sllf• 
Marne. Ttl.: (If. I l 43.08 .75.M (d• ta Il 30 a 
20 h 30) 

Vds canruct>e N xdic Powe- po'" A 50011 000. px 
350 F dogolllhseur audoo Stér6o Perlec1 Solind 3 o. px 
350 F THAMI. T61 : 87.JIJJ2.79 

YdsC1280+ "" :ru! +lecl.tl..;Q •nO•l)lelubl 
Pl 1 000 f Lionel VAi/TRiN, 1, en• de Rllml, 
71l2lJO Manllll-11-JollL Hf.: (IS-1) 30.92.34.75. 

VdsASI .r>~ ~.x+llli•JOY' !llS+ilvrn. 
px 4 000 F è d~b Benoll WARTEL. 3, place de 11 
R6publlque, 92130 Issy-les-Moulineaux. Tél. : (1&-
1) 46.44.811.38. 

> A 500 li'- + • fJ'(S - l3p<.. jJ 11111 !ang, SS 
oar px 2 500 f Alhtndre GOMEZ-HENRY, 25, rue 
Albll1ie Regounl. 31000 Touloutl. TM. : 61.63.n.30. 

Ids jJ sur A 500 à oas P<1'I Sl6ph1n1 GOll'll, IJt Rose 
des Vonls, 35210 Montreull·dU·Lsndtt. 
Tél · 99760374 

•<lS "'8'1 11 d'8'"1lblet;. Ndrlkpo.itAmoga ptu; 
111!1! 110o ~ Julm Ff!lllAAI knpas1e JNn 
Coc1Nu, Cidex 181, 38920 Crolla TM. 71.08JIU7. 

~dS 1< SLW Amlga 6 bas pnx Olivrer MONIER, le P" d8I 
Gérins, 26120 Mal.llslrcl. T61.: 79.85.20.85. 

VdsA 500 2Mo 1ClS"114 + 100dls~ lllll1 + 
10Y ... ,.,.,. ~ IUtaice DOERR, 202. nxlla dl 
Mrttelh1u1berg1n, 67200 Str11llovrg. 
Til : 118.27 .22.21. 

VOS ASOO. 1 n1'ga Ille + 42 IX CJn11 , Amos. GFA 3 11 
Drscœcop1t - lA!I 11 dèmo, px . 4 500 F i. tt ou 80 F le 
1eu llalhalle LUSSEJI, 1, rue Esc8rpi!e, 87000 Stras­
bovrll· Till. ' • • 7U 1 69. 

Vùs 500 ru llllt 1 Mo • 10Y1 • OQJ1S me. cix 
2 500 F MW TllAIPllMK-Tl«JY, 13. av Paul Val­
lant CouWrllr. 93150 Le Blmlc-"'-1. TM. (1&-
1) 41.86.38.59 (ap. Il b). 

vœ A 500 .. en 500 Ko - 160 dlSQuenes t 3 JOrs i 
sourlS, Pl 1 600 F Mathieu CAVAW, 57, Ne Robes· 
pierre. 831 70 llaOftGlel T61. (1&-1) 43..BO.n.A9. 

VdlA500 lAoMC~px 1200f-'ra's 
lfen'IDI Freddy BRtffAl/T. lS, NI W-rcan, 59520 
Matqu11111-lez-Ulle. TM.: 20.A0,6U4 

VdsA500 + 1084 r A501~0052 Mo• 11 MIS 2 
mo Ram - 250 dlsq + i1. ong • divers. px 2 000 f e 
oeb Cosimo MAHCA. Simjljon 3, 1530 Payeme (VD), 
Sulsa. Hl. : 037.11.39.56. 

V A!hJ Mo ..,... eit + 1DYS ;X - perrtel. px 
2 990 f •àl<' S ~· NES. px 800 F max.1 Gênld 
PICKLO, 20, ev du Bel Air, 75012 Paris. Tél. : (16-
1) 43.AO.AUl 

Vds A6DO - mon + disQuelœs. px 1 900 F Christian 
l.BWTRE, 115, ... Arislidt Brllnd, 83320 Les Pnl­
lons-sous-Bofs. Ttl.: (16-11 48 47.84 86 l"pon· 
lllur). 

VcbA500 ~ dlARom 1 3 2 o • moo 10835 1• 
ong (fr. Texte 3 D Kit. OP 4, Vroom ), 'iilJ 10 000 F 
P• 7 OOOF Uonel ANDRIEUX, 1108, Bd Gtllld-1'11fc, 
14200 H6rwf1lle-5.lln1-0alr. Hl. 31 9512.21 

V.:tsAmiOa 1000 • lllCll' COU1 1081 _..,., - soo.ns 
• Pl - nll.t dl5l<s • tmb d Ol1ll""' P• 6 900 F 11'4> 
ooû Eialn. P• 1 500 F G~Ulaume FAGOT, 12, Ne 
L6cln Cognlet, 75017 Par1$. TM.: (16-1) 42.27.6&.82, 

VCls A 500 ext 500 D•l'lt ext écran coi.j lmpr meuble 
cable Ill>• 1• ~l•I p1 5 000 F S1'phane VADAM, 20, 
Ml Vasco • Gama, '1170 Vi<y-(llilll!Gn. Tél.. · (1&-
1) 61Ul5.a 

Vds ~ '!l01 • "'°" ooû 1oe. t !10<JS9eS Cl8v Ill 
mont + ~git..,, 2 dnves - càbies m., i.1 .,. souns. 
px 3 500 F ChrlstDPht HEIWIT, 4, Nt Jean Mer· 
moi, 78440 G1rgenvlllll. Tél.: (lS-1 ) 30.42.75.24. 
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Vds ~ Amoga-PC Aortl<IS 320, Av 8 B ~­
Commande• PC Pola Ouest 3. ATP !Sim VolJ Jun­
Marc FRAVAL, 3, quel Giiiet, 69004 Lyon . 
T61. : n.00.88.54. 

VdS A 500 1 mo. mon COUI nbx IX et Ulll Otes de rgt, 
JO(! lr;res S.ble Am'9' .). px· 5 200 f l.a<nftt BRE­
TilNNIERE, 78 bis A. av. Alllorl i-, ~ Rueil­
Mllmlilon. TM (15-1) 47..51.61.90. 

Vds A 500 •, nox IX IL.ure, Crns•~1e VIOOlll, F16P, 
Smrusm Amos OPA NJ 3 ...• 1. W 2 000 F à déb 
Antoine DE MOHTREMY, 2. rue des Dardanelles, 
7S017 Paris.. TM. : (16-1 ) 45 .. n .14.34 

vos A 500 + '°'" ~nel - 1>1 tvres .. 100 
a.ks ~ bte de ~ !!>Il px 1 900 f Peul GASOUWSKI, 
11, plece Jupiter, 93600Aulney-sous-llois. Hl. : (16-
1) 48.79.10.34. 

Vds Jll ong pow Amrga lotus 2 100 F Robocop 3 
F19. ~of 2 Road. 3 Dal3 l)Q<Jf l<J:k of1 2 + l<Jcl<ol! 
Pwa. Muds Ludovic HAHOll. 92, av dl Rosny, 
93130 Ncisy-le-5«. TM. .(16-1) 48.02.88..54. 

\ldl Amrga 2000 3 5 Mo de Ram • OO 30 Mo.,. 
2 Aoppy Olsl(tnl • mon 1084 S ~ nbx 1x, px 6 500 F 
Sttl)flane BEWER, 13. allée à'An)ou, 93330 NlllllDey­
sur·Mame.. Til.; (15-1) 43.08..53.A5. 

Vds pr ""M>oa 100 l l.ollls 3. Crazn Clots Tlll!W 
J()( Hook P'1ll9d & .,,,, Epo: • l'opulOIJs 1 l.Dlu$ l 
St11ke11 Mlckaèl MONGARNY, 71 , 1v. dt l'URSS, 
83000 Clertnom-filfnnd. 

Vds pour Amlga Disks a 10 f lect OK ellt.. kvres, 
rr19a2111!s ~ iOYS tb<' tDut â 50 "" llunnt 
IWJf ASlî, 65, "" dl v.nkln, 61800 Galllac. 

vcs A 500 1 Ma 1 .'11'/ - câbl• pente' 1 3 orlQ -
dlSlcs + soons - SEVCK - demos. px 26DOF 
THOMAS, Val-de-Marne. T61. : (1&-1) 48.113.91.05. 

Vds A500 + mon 1084 + 2 joys - nb•JX 1 bll! de rgt 
+ rtYUeS px 3 500 F Guillaume DUBOIS, 13, rue 
Cond6, 311100 Grsnobfe. Til. : 76M..52.74. 

Vds r. 500 Plus mon 1084 - 1 Pr • nllx 1• px 
3 500 F. Sandra LE BRIS, Le Priludt. BI B 873. av. 
1.oui. Raves, 34080 Montpelller. T61 : 87.52.25.23 
(ap. 18h). 

Vds IX U Am<ga A crts bas plll ICUIU al EllChantia 
.._., J. Pilm 80UOIUE, 1111 "" Maquis, 82350 
Albias. 

Vc!SA500 + ext 512 - 2joys +mon 1083S + 140 
dlsks ~ or;g. • souris • •(souris logltecm). px 
3 000 F Mlcha61 COSTA, 4, rue Jacques-Decour, 
81700 Fleury-M6rogls. TM. : (1&-1) 60.1632.94. 

VOS Super Ge:!iloek Rot•gen Type 300 c Super Olakte 
- Pli' pour Am<gl • M(Wl$ de 1 000 f 1 ' Jnn­
llaptlsle DESCROIX. 9, 1111 de la Gllnltl, 69005 Lyon.. 
T61.: 78.36.08.87. 

vcs Jx Am•ga a 100 F maxi pce IVroom. WWf 2ool KicJ.. 
of1 2. Si'n Powef TOio ! Samuel VINET, NI de la 
flo--. 17770 Btlumbaurll· Till. · 41.15.95.80. 

Vds nirc p. Am.ga, pnx lm lllléres JICky CAIUIOOE, 98, 
ru• des Dr1HUI, 75020 P1rl1. UI. : (18-
1) 43.71.3U)4. 

Vds 1• "JI C64 dlSI< oas P'1x. sympa, demande lis1I! 
David LEUaWIT. 20, rue du Clos du Mc<lftn, 59160 
t..omma. TM. .. 20.92.51.99. 

VdS 1• sur œ. l(J ou di9qiJet!es demalldet - S.-ge 
ALCESILAS, 7, rue dt Il Forge, 59610 Founnles. 
Til.: 27.60.38.74 

Vds lllljlf CommoOott MPS 1230 - 2 nbans neuts px · 
80DF VdSl1.~nu..,..1oclll66à 1992 px 13F Fallllce 
HADAS, 4 bis. aw. de 8011rges, 11520 Aword. 
T61. 48.89.21.55. 

vos C6-4 - 70 JX + livres + mon. COUI - '°95 ~ )oys, 
PX 2 300 F Ctdrie JUNIER, 8, Nt Andli Phffippe, 
42100 Sl-Elienne. TM.: n.37..99.35. 

Amoga 600 1 m gar • pack Speoal prgtJcn 1fW 
A1rG1 - 30 D7 x iii1 t 2 1DYS px 2 300 F Daniel 
DUFRIUR&, 112, NI llMqlri, 93140 llondy. TM.: (15-
1) 48..50.DU2. 

VdSASOO.-mon coul 1084S .. lectext + tmo+ 1 
py T souris • lmpr 1230 • IX. px 4 500 F Aleln 
8AHUON, a. rue dl Il 8utll! vem, 83160 Ncisy-fe­
Grand Tél.: (15-1) 43.ll5.A3.74. 

VdS A 500. Ram 3 Mo • mon 1084 S • _,~ -
eneod, RV8 + 1mpr Epson + nbx d!Sl<s t 10 llv .,. 
souris opt, Ille, px 6 000 F Laurent DE· MICHEU, 8, 
lotlss. Pierra Grou e, 13S30 Trets. Tél.: 42..81 .46.01 . 

vos, tell i1. sur A 500 et 500 Plus. Pascal 8AR8ERO, 5, 
NI Ampere, 94400 Yllry·sur-Seine T61. (18· 
1 ) 45. 73.01.11 .. 

VdlA500+ext 1 Mo 90Ur!S- 3JO)S j 150dlsk­
p6flt81 !Ile 2 900 F Fab<a CltlCHPOflTICH. 40, rue 
Pol- 75006 Pllls. TM. (1&-1) 48.2U1.80. 

Vds A50D + 2Mo - 1084S + 2 lecl - fOYI t 90U11S .,. 
tcannet val 10 700 F px 4 500 F Launnt SEROUSSI, 
5, rut de Douai, 75009 Paris. Hl : (18-
1) 48. 78.D2.48. 

vci. Amtga 600. Doc ~.re. IO!lS (1)evpec IX dr.en 
Sptc1racolar, ~-Kil 1 700 F 8emilnl MESTRE, 
117, rut de Lourmel, 75015 Paris. Ttl • (16· 
1 ) 44.26.32..92.. 

Vds A50D + Ext mem 1 MB 1 mon cool 2083 S + 
500 IX • JlYrs + Doc + ompr Ille 4 900 F. Vlnc:enl 
FARGEAT, 17, rue Parent de Rosan. 7501& Paris. 
T61 · (1&-1)42.24.11.91 

VdS pour ASOD lsl1al. 0"10 Master. UMS q COIOnel 
lltQuest, Sim Cl!)', Indy Aventu1e. ll'fSIMY Mummy 100 F 
pœ Marc DUPIRE, 11 , rue lkidalne, 75017 Parts. 
Tél.; (16-1) 42.93.94.67. 

Yds A20DO • man + C111t PC + le<:t 1 ' Illet 3 112 
pnse Md .,. SalTI!>ler Ill 20M 3Mo RiMn + IOLWl5 

etc 12 800 F a dèt> Cel1os DA MOT A, 53 bis. bd de 
Picpus, 75012 Pari$. T61 •. (1&-1) '3.AD.48.45. 

Vds pour Amlga ono à 50 F pce Projeet-X, Lu11 Temrr 
uess ) ou écll çtre Unreal Orl< Beast 2 Eric PIVET, 
Atrodrome de Bourg, 01250 Cey11rl1L 
Till. · 74.45.16.n. 

Vds ASOD • mémo + jOyS ' 100 dtSq..mea souns 
1 man 2 800 f. Jean,-Christophe ZERONI, 31 I•, 

chemin de Conflans, 85220 Herblay. T61.: (16-
1) 39.78,83.68. 

Vd-. Anatt1o'r World "9 SI> Amoga ~ 81 ,_, px 
250 F Port ~ ~ 'Ill demos bas P>:J ~ 
DRSSAUD, Mas-1.ava1"1 du Bosc, 34700 LOdhe. 
TM.: 87.44.16.58. 

Vds Pf A50D jlC et ulils ong Epic 200 F A. WOrld 200 F 
Hard Dnv 1 81 a 50 F et 150 F Roll 3 250 f Master 
300 F LMl19111 FELON, 28, rue dt Il CoWn, TT130 
Saaicy-sw-Mamt. Hl. (l&-1 ) 60.23..57.38 

Amoga 2000 - mon 1083 S.,. 3 drives 3 Ir.?" + 100 
dlSl< • JOYS • lmpr Sla1 LC 2• px 5 500 F Pascal 
POUTEAU, 2. allée des Glenans, n11& Sevigny·lt­
Temple. T61.: (1&-1) 60.113.59.91 . 

vos A2000 - 10845 2 ~ - pys •111 IX 
5 000 F OO 20Mo 1 500 F FIOl9rt l.EfOl!T, 1, pa­
HUI Britannicus, n188 Noisiel Hl : (16-
1) 64.80.A178. 

VdS ASOO + Exl 512 llO t- mon1. 1084 ~ JOys + 
- .,. 11$ gai + nbx i' Il disl<s 3 300F Farld 
MEHIA, a. rue Siston API*!. 92390 Ville-la­
Gar9nne. Tfl. : (1&-1) 47.91.5Ul. 

Vds dllle emploi A2000 • écran 1084 s + DO ~ + 
cane PC AT + 3 112" + S 114" + souris ~ Doc Px 
S 000 F Christophe COUCAUD, 58, av. dt Tunis, 
94100 Salnt- M1ur-dn-Fo11es. Ttl. (16· 
1) 48.8645..28. 

vos A600 neuf 2 100 F .. nbX l- AmlQI ..- sur 
~J Uonel CANAGUIER, 10, 8'. 1111 RoelleS 
Vtr191, 13012 Mel'Mille. 

VOSpoUI Am19a Epic ISO F Ro0ocop3150 F temmrnos 
100 f Op Wall 50 F Cras11tte poLW t11 cada•lt 150 F 
Star Holly 150f Christian LE BARS, 1.U.T, NI Il 
Glanclk1., 21287 8mt Cldn.. Tél.: 98.47 17 93.. 

Vdl ASOO - ex1 mem + lec:t en + ooo (Amœ. 
Ceda1·1<, S. Force) + livres Blblel. 3 500 F Jeen­
MlcMI LE MORTELLEC, 3, Chemin deo Gares. 95300 
Pontoise. TM. : (1 &-1) 30.38.15.25.. 

Vds Amiga 2000 bon llill + 1084 S • DO 50Mo + 100 
log SOOOF HeM mRON, 30, av 1111 ~ 
n1ut11, 93150 li 8l1nc-Mesnll. UI.: (11$-
1) 48.86.411.33. 

\Ids orl<I Amiga Nigel Mansall F1120F Ft8 100 F 
OOY1lr FONTAINE, 264, av. Roger Saleftgro, 92370 
Cllavlll. Tél.: (1&-1) 47.S0.70.37. 

\Ids A20DD ~ 1084 + 2" lect - E:xt 2. aM<t < SCSI 
80Mo . 300 diSks Oii &ép Faire aitre C6dr1c LOISEAU. 
4, Impasse Saint-Germain, 76290 Montlvilllers. 
Ttl. 35.55..59.66. 

V1l$ A500 + 5121<o + moni COUI ~ JOYS + 0110 
3 500 F stbestien HENRY, 50, Ne de la Garin ne, 
92350 le Plessis-Robinson. T61.: (16-1) 46.31.45.14. 

Vds ASDD • E:xt. 512 K + horloge + jOys + 0 Ouf 52Mo 
pe~l6 0 1.4~ extenSlOle SM > nllx IX + souns 
'000 F Orlane ORENE5, 3. Nt d'Abon, 05000 Gap. 
Ttl. ; 92..53.89.75. 

vos J• ono ASOD • FiQht8I eommano Nam. GunbOlt. 
Ads Gettysl>urv. 688 Sut> L.lghl Brig, etc JMn-Marc 
MAZURAS, Les HaLl1s Manosque 2. 04100 Msnoaque. 

Vda Amlga 2000 ~ mon• 1083 S + 2 lect. rrt. + ortg 
• 0.S.S de jll. ulil ss gar. CMsliln CUlll, 18, Ne 1111 
Clltnel, '1330 Yenti. TM : (1S-1) 6!U8.9&.1L 

VdsA2000. Rom 13ZlUck2 04, W&lnc li 2.1, Ram tMo 
- 4Mo HCD + 152Moq GVP, 2 lect. inl 3.5" 8000 F 
Franck LEROY, 10, allée Peul Cézanne, 77183 Nolllel. 
Tt!. (16· 1) 64.11Jl5.39. 

VOs A!hJ Plus - Mem 1Mo + Booc Seiecl + OO protat 
52Mo 11'1'1 2Mo - StanO Ava 4 OOO F Micllll 00-
RIUR. 12, av Charlel &arcll. 94120 ~-­
Bols. T61 : (1&-1) 48.n.11.88. 

VdS A5DD 1 Mega monl 1083 S + nbx diskS + 2 lOYS 
(4 500 F 1 ou Yds ix sép Vincent JAllNAGE, 01J11111f le 
Barthe, 40990 Gow1lera. T61. • 58.91..59.74. 

VdS IX llJI Amtga - bas px Env llmbfee peu ~ 
flicNric MAZERAT, 48. Ne Jan Jlllris, 27340 Font­
de-f' Alchl, T ... : 35.23.14.84. 

vas 11500 + 1084 s + 200 JK 1 50 utu + Siartc 10 
cool ... E:xt + lect. ext .;. jOyS + manuelS • 3 250 F A 
déb ROllltll KHOICSAR~ 137, rue du Ranellgll, 75016 
Pan&. T61 • (15-1) 45.24.59.91. 

Vds A5DD t 1 Mo Ram + mon1 COUI • nox Jl 3 000 F 
Tony FREBAULT, 18, av. dt 11 République. 94700 
Mabons-Allorl Têi. : (1&-1) 48.93.74.92.. 

Vds A500 • l110lll COUI 11$ Q<V + IX 5 500 F fKlci< off 2. 
l.clUs Il Sensible Socœr elC • H1Clllal KAMOUN, 22. 
rue 8aslrol. 75011 Parle. T61 (1 &-1) 43.A8..35.llL 

vos ASOD + EXl + 1ect. - •mrx + JOYS + 160 disb + 
cornmuureu1 JOY/souns 3 300 F MICHEL TM.: (16-
1) 42.58.30.71. 

Vds Jll l5UI' AS0D (IOC). Vds IX SF<: ou éch Vd$ GG + jX SS 
gar Ol1v1et FOURNIER. BP 147, 79303 Bnssun C.­
dn. T61 : 4U5.D1 .10. 

Vùs pour A!hJ nbx JX ong. - nbx JX bas px. 1Ate ctre 
llsk Christian LECRU, 14, ~ franehnlle, 2.4000 
P6rigueux. 

Vds 11500 + 11>6 t llolTiplJOS + eti<;I .. Dtmoe + ubls 
- IX ' Chsk 2 soo F AJtxandrt oom, Au IWlll du 
Morvan, 58310 SI Amand en Pul11y1. 
Tél.; 88.39.75.11. 

vos ASOD .. Exl + carte Nordic Power .. man • Doc 
+ nbx J• et ut11 3 500 F David ACHIN, 47, Ne 81118, 
5931 D Mouchin, Ttl. : 20. 79.80.28. 

Vds 1• sur Amlga. Lisœ "" dllmande Rodolphe SE­
MENT. 4, rue du Glaltul, 78500 Elbeuf. 
Tfl. ; 35 .n 14.96. 

vos IX ong Am1ga Ft9, Perfetl General, Bat!lt al 
lklt111n, Pacifie Island 100 F pca Frédéric TEXIER, 6, 
Nt des Ecotai., 35200 Rennes. T61.: 99.51.56.15. 

Vôs A!hJ t 2 megas • perltel + jOyS - 50 dlSQ (IJlll 
- IX' 2 000 F TBE. J6r6l1ll CllAHOWER, 10, 1111 du 
Oulsnof, 59630 llMudignlll. Til. : 27.A9.S3.21. 

Vds ASOO .. en + 1ect axt + mon1 COIJI. + SOUl•I + 
JOl'S 1 90 d1Sks 3 700 F MOSTEFAI, IUFM, 23, rue 
Alfred de Musset, 881128 Villeurb1nn1. 
TM. : n.37.n.15. 

VdSA!iOI Plus - 2 man - IClci<s Tll1.. 1.3 - 100dwq 
,x .,. IClillS 2 500 F px • ® Sl6phane NIEGER, 5, 
clos du Clllpflrt, 95800 Cergy· ll-lmrt. Tiii.: (lS-
1) 34.32.03.91. 

Vds ASOD + exl 512K + souris + ~ + nbx jX ortg + 
lap•S llOOOS 2 500 F. l déb ~rie DRSONNEAU, 8, 
altM du Cetf·Yolam. 915130 ~. Till. : (1S-
11 34.14.DL58. 

Vds pour AmlOJ ell1. 512K 200 F Lect. ext 3 112" 400 f. 
Monl COii. 1 000 F GelllOCk 1 000 F. Jean GOGO, a, 
square George Sand, 78190 Trappes. Tél. : (16· 
1130.88.08.01 

Vds Vroom Daia (l;slt Amrga pas w;i 1 OO F Paul 
LACOSTE, l• Comm11na1a Saint Martin, 11400 li· 
lande. n1. : 68.94.97.34. 

Vds 1i U11IS Amoga à prix hyper COOi Emmal!Ull PREIN, 
4, rue de Verdun, 77500 Chelles. T61. : (16-
1) 60.20.95.69. 



Ws A500 + E.11 512Ko + IOUl'IS Tbe 1 750 F flollln 
LE PAPE, 86, NI Petit, 75019 Pari'- Til. : (11i· 
1139 ••• 11.34. 

Vds nbx IX MU~ • très bas px F•bôœ llAJOl.AIS, 25, 
av. des Clltvr1!1ullln, 93220 Gagny, T61.: (16· 
1) 43.88.08.01. 

Vds Jx Amlga à bas px (Advenlllres Action, Simulta!Hn, 
Sport. tic .) Croia16rt, Oper Stnlth, Voyageurs. Senja· 
min OUAUD, n , Nt Bollnv, 75016 PlriS. Til.: (1&-
1) 45.27.38.82. 

Vds A500 + E.11 1 Mo - kt111 1084 S - 2Nll 11Cl + 
180 Il ~ble Socœ, c;r,illlalJarll 5000F Fnncâ 
DDASSAHS. .. routa dl St Uu, 93430 ~ 
Til.: (lf.1) 42.35.45.115. 

Vds nbx 11 Il ulJlt 9UI A5DO Px hyper c:ool llemlr1dtz Il 
lisle CMstlln TURUH, 59, rw dl france'fftle, 93220 
Gigny, T61. • (1f.1) 43.f&eo.59. 

Vos ASOO + mon11 cout 1 Exl Mem. + lect. Ext + 
140d:sks (80 JxJ px •d4b. GulllaumeLAIJllENT, 74, rue 
de• Stulu, 79370 Plalslr. T61.: (111-1130.50.14.57. 

Vds A2000 1 10835 t 2 lect + JCIYll + souns + jx + 
U11ls + llVftS. e!C 5 700 F Hasan SAIDY, 12, ty, 
Franklin RoOHYlll, 75008 P1ris. Tt!. : (18· 
1) 42.25.48.83. 

Vds A500 • 1 Mo t ICUll, mori. 1084, llll!llU!IS. WB 2. 
50pc + 100dt6Ja.llOI' 'IBE49DOF. Lom8US0,48 
bis, rv1 Pierre S.mard, 93150 Btanc· Mesnll. 
161 '(1f.1) 48.87.54.12. 

Vell ArTIQI 500 • ÛI. 1Mo + ~ Cornmodare 1083 S 
+ 2 iOY1 + llj)ll $Ollll + JX S 500 F JW6me PRllCE, 
163, IVI du VIiia Pont dl S6ms, 92100 Boulogne. 
161.: (lf.1 ) 48.21.28.01. 

Vds SIJf ASOO, Il. UlllS. px kll!r l.lsUI sur demande ~ Ill 
limbre è 2,50 F AobacM DAVID, 8, lol MollelriwÇade, 
61370 St Sulplce. 161.: 63.41.96.30. 

VOS A500 + mont COIA + sou~s + joys +IX+ Tuner 
TV. Px : 3 000 F Fabrice PAl'lORAl', 26, av. Sully, 
913700 Dt1ncy. Til.: (1&-1) 48.95.34.09. 

VIis Amiça 500 ..- 1 Mo + 1 joys ..- 2 prises Pente! + 
enceonte - 60 li< 2 200 F J6ltnle llARIEHE, 48, IVI 
61ollr9do, œooo llcL Til.: 13.112.82.115. 

vas A500 + 1 Mo T horloge + monl. all ~ 150 diûs 
- 8CUll + ,,ys · manuel + Tlll (n" 57 au 109 Pr 
4 500 F G.lirlol SOUllES. ~ 47350 b­
CUM!arl. Til. · 53.20.11.17. 

Vds A500 + En 5121<o - SG<ll1I ..- IX 5.Skf 2, Great 
Cour1 2. T Olü, e1c SS Qll 2 800 F Petrlck HOFFMANN, 
8 bis, pau.91 Danoult, 75013 Ports. T61.: (lf. 
1)45.80.93.37. 

Amlga 1 DDraoon 2, GN GhOSlS, Kick Oii, Indy, FA-18. 
50 F 30 C-Onst. 150 F r autres jll. Demandez ~sœ 
David Dl GIORGIO, 9, 1ftêe du Jardin, 35830 Betton. 
Til. : 99.56.70.52. 

Vds A2000. 9 Megas. DO 45 M. 2 lect., moni 1084 $, 
nbx P<OQ 1 500 F Ram<M1 RUIZ AlMDIAR, ll9A, Ne 
des~ 75020 Ps!L T6t : (111-1) 43.AS.37.70. 

Vds mOhll au 1084 S IJOIJ' A500 DOn êta! 1 900 F 
Marc DUPIRE, 11 , rve Brldalne, 75017 Pana 
Til. : (16-1) 42.9UU7. 

Vell lx A500 Barvon Allad< flU 250 F Raoocop 3 
200 F ~ 2 50 F Falaln 150 f Eric AHDRE0-
111, 19121 , clMlrNn dl l'Al1el, 78430 lou'9clennea. 
161. : (1&-1) 39.91.55.23. 

Vds A2000 B 1' Clrte PC XT + lect 5,25 monl ... DO 
20Mo t 100 dosk · 5 500 F .Nrôme l.ERON, 25, Dd 
Vl'Mf Mefte, 68003 Lyon. Til. : 72.33.40.DO. 

Vds A500 1 Joy t p toe Pli : 1 500 F F8brice 
TARTAGLIA, <Ibis, Nt Geot;atte Roslalng, 94200 
M}-1ur-Stln1. Til. : (16-1) 48..71.51.37. 

YdsASOO. IMo, mont au 1084 s + 2jayS - SOOl'IS '" 
lx et utll 4 000 F Vincent 80HREll, 32, IVI du 
11 Mn, 93220 Gagny. 161. : (16-1) 43.81.97.&9. 

YdsA500lm991+lect.ext. r -..S-2!0\'$+ 
dl5lcs 2 000 F ~ DUMAY, 7, squat1 des Es­
aarda, 71180 Aol11y-1n-Br11. 161. : (16· 
1) 80.29.83.71 . 

Yds pour AmlQI Demomal<ar 150 F, lllima 6 170 F 
CSB 100 F l t tt 400 F DAVID, Ttl. : (16· 
1) 45.39.31.11. 

Vds ASOO + 2Mo Ex1. A 6Mo + 50009 + lect ext. + 
manuel + JX + 8oot DF-0/DA 2 500 F David PARACHE.. 
16, rut Htnrl Barbusse, 80290 Rantigny. 
ni.: 44,73.20.82. 

Vell A500 - mon• COJI - EJl. 512Ko - i«;t 3 112 
nbx )X + man 3 800 F Romain BOURREAU, 64, av. 
dtl Fauve1111, 93370 Monllermell. ltl.: (1&-
1) 43.32.211.30. 

Vde ASOO t- loct. ext r Joys r nbx pr 1 ext mem . 
2 400 F stb1stlen FOY, Cll6 Youri Gagarine, Btt. Cl, 
83230 Romatnvtlle. T61. : (16-1) 48.46.27.57. 

VIis A500 1 1 Mo RaiTI + joys • souns + rewes -
dlW + IX tbe 2 000 F à détl Benoll HEMB..SDAEI., 
41, 1V1 dll Martyn, 59113 Sectln. Tél.: 20.90.35.47 

Ydl Am.ga 500 1 Mo llOW 1084 s + 90Um - jOyS 24 
IX orlil Otlu>. Par!IL 4 lmls 4 OOOF Tiwlmal LE HIR, 
12140 Cllmlrt. H l.: (lf.1) 46.38.76J)3. 

Yds ASDO + litt 512 K r mon 1084 S .., iO'I + 
filoq)eGal l\'9C Grar>a Pnx F 1 !be · 2 800 F Pairie k 
TBllERE, 1, NI dl Dijon, 75012 Paris. T61. : (16-
1) 43.42.34.17. 

A500 1 Mo + 1084 Stereo + 2 Joys + souris + 1 OO 
diskS (Ill, UlllS) + modem + ble rvt • mag sa ~r 
3 500 F St6phane MARQUES, 93160 Noisy-le-Grand. 
Til.: (16-1143.05.74.23. 

Vds A500 + En Baseboartl 4Mo ss gar lln>e 1111. neu1 · 
3 000 F à déb 5611utlen DRDUIN, S. rés. Les Jardins 
dl Julletta, Ouartier St· Mlln, 13090 Alll-en-Pfo­
- · Ut •. 42.59.54.l!O. 

Vds khan~ - dl son poor Amlça 450 F FricMrtc 
DOflEAU, s. lftllllSSI du Grlfton. 491 DO Angers 
T61. : 41.17.21.7'. 

vas A500 ... Ex1 1 Meoa i tect. ut - Mm coi.. 1084 
S • _,... Goldell Image + 250 OISl<S + ompr COUI 
Pli a dêb $t6cJl!an BENGUIGUI, 22. NI Claude Bar· 
nard, 30000 Himes. T61.: 66.2!1.15.55. 

Amtga t 000 + ext 2Mo - 30 l• - Excd 2 0 1 
WOôtBench 2 O + aouns • câbles modem Aleundrt 
YEllEMIAN, 7, av. du Panorama, 92340 Bourg-la· 
Reine. 

Vds A2000 Tbe + car1B PC ~ect 5 114 ·1 - Rom 2 O + 
150 Il + Ullt • 2 iOJS 5 500 F Richard THIBAUl.l, 
17, rve Emlte Paladllhe, 93150 le 8Wlc-Mesnil 
161. : (1 f.1) 48.115.20.87 

VdS A2000 2 0 + "'°" 1081 ,. 5Mo - HD 52Mo .._ 
SlqJlll • cat18 + 2 ll!d - imcw - cal1e XT - CloCJI 
Son + uruce c .,. Doci 13 500 F 8rvno BAIUUET. 
94700 Mallons·Alfllrt. TM. : (16-1) 43.75.55.76 

Yds jlt u Am ;a Sl4* $IU 2, Anolller Worltl. Cem 
miRG$. F#11hdce, Epoc. KlngOuest 5, lotus 2. Plllbalt· 
dmml, etc Cyrfl SE8AG, 22, Ne Eug6ne Sue, 94190 
Vlllen«rff.St·Ceorgn. T61.: (1&-1) 43.a:z.&a.113. 

VdS A500 1 3 t mont 1083 bas P• Rech logiciel 
Kll<star\ 1.3 pout Amlga 600. Guy WEIBll., 52. NO 
Llvolller, 88200 Mulhouse. l61. : 89.43.26.38 (aolr). 

Vd1 nbx 1x et demoe ~ Amlça dès 30 F Usll sur 
demande Orlu ELOIT ANI, 15. Nt de France, 57200 
s.mouemi-. 

VdsA500""- + monl au +DO+ 21N11 s....,. 
1 10Y1 + loos 4 500 F Jullllft otl'UIS, 33, Rutllt 
Flgelon, nooo Vau~·lt-Ptnll. T .. · (16· 
1) eo.1u1.1s. 

Vell A500 + Ext. 512Ko i 50IQ + 2 lOJS + nb• 1• 
bUt rvt + dbtel p6n:m + "'fi • ~ • mutt 
Px 2 000 F F'*l6rlc l 'ltOTE, 29, "'· ......, Jaur91, 
77171 Brou Sur·Chanterelne. Tél.· (16-
1) 6421.40.37. 

Vds i• orio Amlga (The GarrMJS 92, 150 F, Albe1M1kl 
92 120 F, Greatcourt 2 100 F, tnl. Soc., Cllafl 100F1 
Alain KOWR. Cllemln de Chauisêe, 07430 Vernosc· 
let-Annonay. lei. : 75.33.01.80. 

&Ir Am•oa Yds Kyrianda VF U.e OI Temptness 150F 
pce. Snillle Soccet 100 F + port 20 F Patrick JAC­
QUET, 29, NI ToulovW Llulrlc, 95120 Ermonl 
Til. : (1&-1) 34.15.211.79. 

VIis A500 monl c:o..I T Ex! T am. Dl - 3 PJ$ + 
1111118 5 000 F Julltn RICOUARD, S. eenlll dos Prts, 
96610 Ef19ny·--olse. T61.: (1f.1) 34.64.18.81 . 

VOS DD 42Mo GYP 500 ltl + .._ 2 • 2 megas Ram 
pour A500·A500 + SS gar Ille 2 800 F Vincent 
SARRAZIN, 42, NI Gaston Mon1110UUNu, 7l2llO 
Ouyanoourt. T61.: (16-1) 30.44.o:z.39. 

Vds A500 1 'cran coul. + ext Memo + lect. ext + 
260 dlS~ 1 IX 1 2 jOys. Px 4 800 F Chr1atophe 
RIEllA. Chemin du Jeu de Mail, 11160Peyrlae Miner· 
YOll. ni.: e&.78.23.83. 

VCISASOO 8Xl IMo +mon coul - 2 ~ + 111111' + 
nb> iJl 4 000 F OliYlet BIGUET, 23, rue Fonlalnt, 
75009 Paris. T61.: (16-1) 44.83.00.22. 

En mem 512KJX>U1AS00150F DDSCst40MoSagate 
ST 157N 800 F. Plllllppe BAUDOUIN, 18 b1$, rue De11ll 
lavo9ad1, 94360 8ry-sur-Mern1. T61. • (16· 
1) 48.81 .118.88. 

Vil> ASOO Plus i Ext. 1Mo - lect. ext + nbx dw 1 
Il\' JIS 2 000 f Amaud l.ECDURIBJX, 8, 1V1 Gao•, 
94400 VitJy-sur·5elne. Til : (1&-1) 48.71.58.AS. 

Vdl IX IJOIJ' Am-oa J1mmJ BllOUCIŒ. 5, "'· .Man 
Moulin, 13580 LI F111 les Oll'lieB. 

Vdu 500 - m. 512 llO + souns Sœ<Y toY • 1 DO cis~ 
:street F~ter 2. Assassin .. ) 2 700 F NoMn aouAU, 
5, Nt Allre, 75018 Palls. TM. : (16-1) 4U2.S1.25). 

A500 1 Mo coul 200 d1sk r 3 JllJS + tmpr · 3 400 F DD 
A500 Shmtast 42Mo avec sons 2 100 F, Fr1nck 
UNEUR, 8, Ne d'Andely, 95600 Eaubonne. T•1.: (16-
1) 39.58.81.45. 

vos ASOO Plus f mon1 - Joys - Il' ss oar 2 500 F 
Claudt OLLIVIER, LI Gm>de Plalne, bit. AS; Dd des 
Armar1s. 83100 Toulon. Tél. : 94.27 M.78. 

Vos ~ ext 5121(.o - 100 IOgs ibl9 150 lbl<J ; 
!lllùr1o • ys 1 490 F · ""Pf 24 12 500 F S)Mlln 
DTERD, 7, Nt du G!nêtal Henrys, 7501 7 P1rls. 
Til. (16-1) 42.63.ll0.07, 

\0 ASDO 1X1 512 1<o t àcran 108A S + 'OYJ + 
~• tlpos + pen!!I et Jack • ix 1 990 F Marc 
BASCOU, 14, NI E$tl1er Cuwier, 932liO ln Lia. 
Ttl : (16-1) 4363.3089 (a;>r. 20 h). 

Vds DO 85 me~ pour A 1200 CU 600 p.. 1 600 F 
LAURENT. Tél.: (18-1) 48.68.21.84. 

Vds IX Amlga. fr6cl611c PIRON, 189, bd LI Petltt 
VllnH. 72200 la Flèclle.. Tél. : 43.94.26.86. 

Vd$ A2000 neuf 2 lecl 3 112". Tracball SOUllS. 2 IOVS 
Ote d"k. KICI< 2 0 ... change 1.3 - logs Px 6 000 F 
CltrislapM RRRAR~ 30, rue de Montno.ncy, 60120 
Btllturl-Jur·Nop. Til. • 44.80.93.87. 

VOi IX 11 U1'1s u AmiQa. Env drsk IJOIJ' llSle Llutlftl 
IWNTZ, 289, routa de Colmw, 67100 Strabourg. 
Til. 118.4013.38. 

VdS 009 Am•ga IRambo 3 - B:rttletecto 50 F H!llO 
o.im 50 F fl9, ROl>occl9 3, Hool<. Hudson·Hav.11 W1z· 
l!ld. 100 F pce P11cal BOURDEl.l.E, 16, NI d'Islam· 
bul, 87000 Strasbourg. Tél.: 88.&1 .n .3&. 

VIis ASDO + ex1 A501 r mon 1084 1 2 lect ; prisa 
Mid< • T 111Ckball • 2 jOyS • nbx ~ - ubl ~ hvres ll>e 
3 900 F RodGlphe BDNIN, 24, IVI Jean Jau!W. 94800 
Vllltjulf Tft.: (16-1) 46.n.97.74. 

Vds A500 • ut. mem. + lllOO!. <XlUf + fX + pe111et -
llOUhS • IO)s - Ublo 4 000 F Dominique LEVAVAS­
Sl\JR, S. lqUltl Charles Amowoux. '1000 Evry. 
161.: (16-1) 84.97.03.25. 

Vds ,,,.1 "'4 AS00.'1000 Urllll l*llrl!e, dnler -
lfCt ert Mm :IVl1!S aJSks moM. Fabien BOl.E· 
l'ETSOT, 96. av. Gal Leclerc, 75014 Parla Til. : (16-
1) 43.85.67 AB. 

Vds A500 1Mo me - monrt coul +Drive ex1. + IOY-+ 
!Ouns + 30 jr t 0110 2 500 F Roland QUINTIN, ris. 
Monllort, avenue d 'AI•, 13120 Gardanne. 
Til. : 42.611.80.62. 

Ach vds, tch sur Anuga Env liste Vds Ch Hill Plonetr 
••ec ~licommaJ1de Rech All>ums Valéne Dore el Ti~ 
N" 1 Llurent GOll.Oft, 13, NI du 8 Mii 1945, 76700 
Hlt1l.w n1. : 35.51.ss.sa. 

VdsASDO nt 1Moavec110r10ge--e11 + 21CYS 
• 1 ..... - 100 dls1ls 2 000 F Man: LEGRU, 24, NI 
Boyer 8arrll, 75014 Paris. Tiii. · (16-1)4SAS.9669 

VIII A500 E.ll. mem + 2 souns - 600 OJSl< ,p. demo 
UIJU < lecL ext. 4 000 F ctvist09he VAR.EUES, 43, 
"'· du Maric11a1Focll, 781301..es Muruux. 1'I : (16-
1) 34. 7 4 .81 Jl2. 

Vds ASOO 1 ext + lect + ext + 2 man + 90Urls 4 
300 dlskl + lmpr. Citizen 1200 · 3 500 F loulM 
SCALMATO, 19, allée des saula, 784l!O Vemeull· 
...r·Selne. Tél.: (1&-1) 39.71.79.89. 

Vlb A500 + ût. 1 Wol!ga • 80 iX + 90.ll - tapo 
pemel 2 600 F TBE. Jean-Michel GDOARD, 32, Ha· 
meau de 11 Gondole, 91650 Breuillet. l6I : (1 6· 
1164.58.76.74. 

ASOO t mPoa Rom 2 et 1,3 - lecl axt mont coul f Jx 
Arcade + utll + Joys 1 souris + Track Ball • déb 
G6<1rd SAGROUN, 28, av. Dode de la BNnarie. 75018 
Parts. Tél.: (16-1) 45.27.24.92. 

Vell A500 6111 neuf + S01K1S - 2 toY' 1 2 ble rgt • 50 
IX 18DOF àdéb. Fabioct.ARISSE. l2, av.dua.n•111 
de Gaulle, 78450Wlepnoux. Til.· (1&-1) 30.56.27.71. 

Vdl " UlilS sur A500 Demslldel lulll Dldl 
S"911ane BDNNEVAllll, 16, alth dn Cotlalrn, 
moo Val-de-llueB. 

·1os A500 • ll10lli ca.. soi.m + '1'fS """ - e11 
512 i<o "llX p - câhie lltf'-el 3 500 F Mikael 
PENZAKINE. 78, bd Ornano. 75018 Pn nt. (1&-
1) 42.64.75.21 

VdlASOO 1 1Mo ... mon coll 1084 • 2 lect 2Jo~ 
.,. orlg + copoeur .,. SOUii5 optique 3 900 F Romain 
RABILLARD, 2, route de Rambouillet, 78125 Vlelll&­
EgllsHn-YvftRnes. Tél,: (16-1) 30.41 .78.80. 

Vds A500 1 GTIE 2194 - 1084 S - 2Mo 1 drlvtext 
1 flardCOp1eur - disl<S + joy + revues 4 200 F 

S"ph1n1 8ENARD, a, Impasse des Fauvetlll. 61000 
Alençon. 161.: 33.26.03.32. 

Vds • Amioa à oon px. VIis malb'iet et • S ~es 11 
S" ntendo. SFC Philippe NORAHGE. 3, bd du Ncnl 
ll:IOO Joigny 

vasl' rtl D11111DS6 tiaspxsurlDlllAmi~ &rv Cl<:-• -
trmbre JJ0u. l!sle. ~ M0URA. 18, NI D&niMI 
Clstnova, 59282 Oouc:lly-115-Mï-. 

D1ffia DOM Pull Am.ga Tradu~ Calalogue M env 
11mbr6e l 2.50 F Daniel SAVER. 24. 1V1 l(agtntck, 
17000 Slrasbourv. 

Vds Arrnga 500 Plus avec DD 20Mo Kick Slalt 1 3 2Mo 
Ram$Sgar • J•neuf SOOO F. GuyFERRAHDEZ. 561, 
Corniche des Oliviers, 06730 SI Andr6. 
Tél. : 93.54.44.06. 

ver. A500 Pius + câble pénal • 200 1• et U11I - bte 
tbk + iOYS matériel 1111<llma11que neut .. g•r Oll'tler 
STHHHAlll, 18, Ne Janssen, 75019 Pana. Tft : (16-
1) 42.01.08.54. 

Vd$ 1• orlil _., AmrQ3 Jnmoàri AnOIMr Y.orld. l.DClll 3 
Almw Geddorl 100 F pce Renaud 80UROEAU, r6t 
lm ~ des Vents, BAI. LI Misltll, 081 50 Can­
LI Bocca Tél · 93.41.00.62 (AU! W E.). 

Vd$ ASOO + en mem - 2 jOyS + ,,,.,_ 30 Cl" 
+ ~ !be 2100 F David TAIU.ANT, 3, a11ff 
Copernic, 59650 VIiieneuve d'Ascq. UI. 
20.91.60. 75. 

Vds A2DOO Tbe - )Oys • monl ST l 084 COUI • D 75 
600 F avec souns et tapis. Px â dêb J"'6me CUVILLIEZ. 
15. av. du M1rtel01, 95800 C<!tgy-S8irrt•Chrl81ophe. 
nr. : 11 &-1 l 34.iuo.:11. 

Vds ASOO 1 Mo mon1 1084 S + .ouris + Joys l1vrn t 
140 dlsk + ong Px· 4 000 F · !nier M dl - SIMd 24 
800 F PllillJlpt OfFRET, 1, Glande Rue, 282lllO GJ1111 
Anet. TM. : 37.84.08Jlll. 

vas "' Amroa 1ec !<id. Assassrn ea: Env 111 ""tn 
pour hite el IL< DnlO V1DA1. 404, chelrln du CotMU 
.. Cam, 12400 Salnt·Allrlque. 

Vd1 DO GYP A500 lll8 52Mo i 2Mo dt Ftit 4\m 
"ICluaei l'Wn CADE.DT, 23, IVI Montagny, 42100 S1 
Etienne. Tél. · n .2S.82.92.. 

Vds Mon1 COIA. 1083 S 1 an) 1 300 F Hem MOUTON, 
123, bd Mesdna, 75013 Parla. T61 (18· 
1) 44.23.19.18. 

Vds or1g Am•ua 100 F pce su service Il Wolpack 
Harpoon, FalGon Maupl11, Choss. liJllmetal. e1t Jean· 
François FAURE , les Moines, 03230 Lusigny. 
Tél. : 70.42.45.80. 

ver. A50D + ut 1Mo • mon1 1084 ~ ll!Ct en 1010 
2 jOys + Pf09 dessins - lx Px 3 500 F Chrlltltn 

LALY. 2, av. Raymond Polncart. 75116 Paris. 
Tfl. (16-1) 47.27.56.44. 

Ve A500 ~ IXl 512M ~ men COit 1083 s - IOURS 
housses - 28 )ll Px 6 500 F Attin SCORDB.. 32, 

av Alexandtl Dumn, 95600 Elubonne t61. (1S. 
1139.59.15.0S. 

VOi pour Amrga cane KCS Power V4 0 pl 1 500 i VCIS 
pnse MJdl + cAble + studoo 24 P• 1 000 f Tbomn 
OEBUS, 34, rve V1ctor Hugo, 78420 Carrtàrel·aur· 
Selne. Til •. (16-1) 39.57.92.43. 

VllJI Amlga 2000 + 1083 s • S01Jrls + joys + iect ext 
3 112" . 5 000 F Vils Deluxe l'alnl 4 Ollg 4~0 F 
Ubllsden BERTIN. 74, Ne de Pari$, 95500 Gon-. 
161 : (16-1) 39.85.29.87. 
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CPC 

Vds GX4000 ; 3 JX iBoomg Rullber, Fïre and fll(get 
Open11ion WonderbolM + 2 man 600 F Maxime Rot&, 
5, rue des Fleur., 66280 Saleilles. nt.: 68.22..42.19. 

Vds CPC 464 c:oul. + leCt. 07 + 1oY .,. 100 jlt 1 550 F 
Vds A.500 + 512KD + joys ~ soons i jx 3 200 F. 
Nlcolas GAUTIER. Bel Air, Sl-Meme·La-Tenu, 44270 
Mechecout T61. : 40.!12.28.21 . 

Vds CPC 464 cool + Tumer TV + I• + IJtiL + crayon 
opbque + rewes. Faire Offre Gebr~ FOGGEA, 11, 
allée Jacques-Cartier, 94600 Choisy-le-Roy, 
Ttl. : (1&-1) 48.SWl .87. 

Vds CPC 46.4 + leCL disQuel!Ps (écnln mono) • Jx 
1 000 F. 8enoil l..ANDAT, :J7, av. de Dunkerque, 59400 
tambrel. Tél. : 27.Bl .32.36. 

Vds CPC 6128 + 100 disquettes + cable d1g11allseur 
2 200 F TBE. Ludovic MARTINA&E, 11, rue Vlclor 
Derodt, 59800 Ulle. Tél.: 20.58.04.23. 

Vds 44 IX otlg pour Cf'C 6128 de 30 à 120 F Pierrick 
LECOMTE, 12. rue Octave-Longuet, 91170 Ylly-Cha­
tmon. 

Vds 95 log .. JX. ulll pour CPC 400 F Roger LORRAIN, 23, 
r1e da Fretterans, 71270 Plerre-de-Breaao. 
T61.: ss.n.az.1z. 
VdS Jx orio pour CPC K7 el 07 Cie 30 à 90 F Envel. 
timbtêes pour liste. Laurent CIRIUI, rtAI des 3 lacs, 
74560 Monnetier-Mornex. Tél.: 50.39.&2.98. 

Vds CPC 6128 mon1. coul ~ iovs • Dislc. lx. uni + 
divers«s revues 1 500 f Patricll GILLES, 17, rue Au· 
gusle·Pollssard, 93140 Bondy. UI.: (16· 
1) 48,48,.44.97, 

Vds CPC 6128 Plus cool • Stereo + 2 Joys + 25 JX + 
manuel dle 2 300 F. David Hl/TIN, 11, rue de Raucourt, 
80200 Barleux. T61. : 22.84.31.47. 

Vds CPC'f'lus coul nbx Jx. Muni 2 " lnsiller, Dlseo, GO. 
07 vieflles, Educ OCP Art Stud 20, joy. Lot ou sép. 
Julien COLAS, la Bruyère, 28340 Rohaire. 
Tél. : :J7 .37.66.33. 

Vds CPC 6128 cout + jx + log + Ubl lbe 2 500 F. 
Fabrice VEYSSET, 9, av. Lannes, 91440 Bures. 
n1. : (16-1) 69.28.89.43 (ap. 19 h). 

Sur CPC vds Jx oog K7 de 20 â 40 F 07 de 50 à 70 F. 
Radio-rêvell 200 F Mellble CPC 400 F Revues 10 F. 
VANHIEll. 33, rue Labat, 75018 Paris. T61. : (16· 
1) 42.52.45.47. 

VdsCPC6128cout. t lmpr. DMP2160 ~ sounsAMX+ 
U1il. !lnlll de leXte, dessin! - J• onglnaux + ~o Disk : 
2 500 f Wllfrld BOUSSEAU, 39, rut dff Eclofn Jean 
Baudin, 78114 Cressety. T6l. : (16-1) 30.52.30.35. 

Vds CPC 6128 cout+ CPC 46 Amooo i BO Dkl + 6K7 
+ livres . 3 000 f. Chl'IStllphe BONIN, 13, IV. &e­
brielle, 52000 Chaumont Tél: 25.31.10.81. 

Vds ong PQUI' CPC 6128 : Jl. Edue Utll Liste clJB env. 
ltmbrée Xavier MEUNIER, 20, rue Jean-Cloarec, 
291 DO DouamaneL 

Vds CPC 8128 cotJ. + IM'B . 2 000 F à Oéb. Françoise 
LECOMTE, 59170 Croix. Tél : 20.24. 17.76. 

Vds CPC 464 + mono cout. + lect disk + 1 loV t 300 F 
• 67 jx. Vincent JACOUET. Hl. :96.52.19.25. 

Vds CPC 464 + moni c:oul + Exi. 64 Ko • OklmaJe 20 
+ M'irage Imager "- 100 prog + t 6 Ovres; 1 500 F 
David R.EURY, constants-Valroufie, 46090 Cahors. 
Tèt. : 65.22.69.67. 

Vds clavier CPC 6128 et IX Olîg. (Subie, Tl1an, 0 Dragon. 
Ralnbow lst etc.) 400 F FricMrlc TOURAINE, 2, rue de 
Julllot, 79:!00 Bressun. Ttl.: 49.85.0il.23. 

Vds PC 2086 + 2 lect 3.5, WinOOws 2.2, Dos 3.3 VGA 
cout , Jx. TI Text, sourîs. carte joys.: 2 600 F Phlllppe 
BACHELIER, 1, Grande Rue, 37120 Richelieu. 
Tél.: 47.68.12.41. 

Vds CPC 464 K7 + mon11 cool + nbx I• .._ joys •• 
1 500 F François PERCHET, 34, rue Auguste-Ballly, 
92600 A11t1ims. TM. : (16-1) 47.90.57.36. 

Vcls CPC 6128 i coul. V IX ol man. + disl< vierge " 
dlSll nettoyage .._ manuel 1 400 F à déb. Arnaud 
MESPOUU1. 82, av. des &llbles, 91170 v..-,.Ch91!1-
lon. Tèt.: (16-1) 69AS.13.21. 

Vds CPC 464 coul + post Pnaser + JX ong (l<7l .. Kit 
Telechargeml t 300 F + lect 5,25, 700 F Hacker 
300 F. Kuy Um TllONQ, 17, rue ~. 75015 Paris. 
Tél.: (16-1) 42.73.08.83. 
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Vds 520 STE (1 méga) • JX oog, px . 3 300 F à déb. Tbe. 
5al1l9 BENARD, 44, rue Rigaud, 93350 La Bourget. 
Tél. : (16-1) 48.38.31.68. 

Vds 1040 STE T lect ext dt>le tact + )l. px : 2 200 F. 
Tbe. Slllvy LE CORRONC, 44, rua du Vallon, 85100 la 
CllAlaau-D'Dlonne. TM.: 51.95.67.85. 

vos nbx Jx sur ST à peuts px. l.Jsœ sur oemanoe Drrid 
LABAT, 29, rue Maurice Pene, 64340 Boucau. 
Tél. : 59.84.62.60. 

Vds jx Oôg sur ST, px · 150 F J6r0me MAAlY, 20, rue 
Alexis M1neyrol, 92370 Chaville. Tél.: (16-
1) 47.SO.B0.08 (lp. 19 h). 

Vds 6 JX orig (bte el no11 Sllr ST. p~ 250 F, V\'ls 07 
vierges. 2 F Vincent PREIŒL. Las Rlbas, 83170 Vlns­
sur-Caramy. T61.: 94.n.52.45. 

VasscamerGolden Image pour Alan tval. 1 990 FJ, px · 
1 200 F. ludoYlc MAUGER, 8, allée Sœur Odlle, La 
Prieuré, 27380 Fleury-sur-Andelle. TM. : 32.~.31.20. 

Vds Sllr ST orig compll (P o! Persia + No.-d et Sud + 
Moonblastl!f), px . 80 F, Shadow of Ille Beast 2, 80 F. 
Fr6d6rlc MIOLA. rua St Vincent, 30128 Tavel, 
T61.: 66.50.40.15. 

VdS O<lg Sllr ST dès 50 F, vos Jx el docs. fisie Sllr 
demandi!. Michel DESCHAMPS, 39, rue Courbai, 
24000 Péllguaux. Tél . • 53.09.81.59. 

Vd$ Méga SlE 2 Mo + DO 48 Mo + mont mono + nbx 
utlls + IOYtl + Crazy Cars 2 "- Haro Ollvlng, !be, px 
7 000 F â Oéb. Phftlppe RIG(JIOEL. 41 , allée Jeanne, 
44500 La Baule. Tél.: 40.80.14.12. 

Vds 520 ST t mon coul .,. 16 Ram + 250 Df$l<S + 
Souris + Joys + ReY\JOS, px 3 500 F Sébastian 
LAMELOISf. 29, rua de Hantes. 54180 Heillecourt. 
Tél. : 83.53.16.03 (Ml. 

vos ix odg sur ST (Spaœ Gun, Venus. F29 .. ) :li) F â 
150 F. Marc CHARRIER, 34, bd C4inlet, 06400 
Cannes. Tét : 93.48.10.07. 

Vds 520 m 1 mega " mon1 c oui. + nbx JX + JoVS. 
px 2 600 F Vincent GOURSON, l t 5, bd Jauniat\, 
75014 Paris. T61. : (16-1) 45.40.64.29. 

Vds JX S1f ou éch poss. · Gobfüns 2, Caesar, tnus 
sports, Avan!U<e, raie Roger BOUGET, 15, "" Jules 
Barret, 13230 Port Saint-louis du RbOne. 
T61. : 42.86.21 ;n, 

Vds 1040 m .. nbx IJ(IQ + $OIJrlS • péntel. val 
3 600 F, px 2 500 F. Jean-Michel LECOMTE. 11, rut 
Reoul d'Autry, 95240 Cormalllea-en-Parlsls. 
Tél. : (16-1) 34.50.B0.17. 

Vds 1040 Slf .._ monl SM1 24, mono + souris~ Super 
Cnargeur, pot 2100 F. déb Damian DURANTON, 21, 
n. de Tourvlllt, 75007 Paris . T".: (16-
1 J 47.53.09.38. 

Vds 1040 STF, tbe + jays + soons ~ 75 Pt ~ GFA. px 
2 000 F (emballage d'origine) laUfWll PlllUPPOH, 432, 
rua Henrl-Mlllsz, 59830 l4uvil T61. : 20.84.52.74. 

Vds 520 m 2 Mo " monl cout + SC8Ml!f à main + 
meuble ordl t nbx IOo el livres + magazines, px 
4 000 F. Phntppe GIRAUD, 2, av. Ernest Pivot, 93270 
Sevran. Tél. : (16·1) 43.14.32.0e. 

Vds IX ST ong, . Spécial Force, Megaio, Anotller wol1<I. 
px 150 F, Power Monger Bal11e Chese Barbariaw Psy, 
px 100 F Jaan-Mlchel GAltlARll, 56, rue Rmny­
Dumoncel, 77210 Avon. 

Vds 520SlE + mon SC 1425 • Joy • soor1s + 3 btes 
de rgt + 150 d1ks + 10 mags ., prlses péntet, px 
4 700 F. Cédric LANGLOIS, la Petite Brosse, 58220 
Doniy. T61. : 86.26.26. 76. 

Vds 520 STF 11 moJ 1 mon. cout + lecl ext. + souris 
-+ JX access Laurent JOUBERT, 84, rue de Normandie, 
92400 Courbevoie. Ttl. : (16-1) "3.33.35.70. 

VIis 520 STE + toYS + nbx JX (Vroom, tajlbve, F. and 
Bnnstooe, Stom Master 1. px : 1 500 F a déb Malik 
HAZJ, 11, rue Henri Say, 92liOO Asnières. T61. : (16-
1) 47.93.70Jl9. 

Vds ST 1040, tbe ' lmpr + nGX IX + pro 500 + bte Cie 
rgl, px: 3 000 F à déb. Serge UPOVElZKY, 13, bd 
Henri IV, 75004 Paris. Tél.: (1&-1148.04.52.81 . 

Vcls Alan ST + mon. couj. lbe + nbx lx + log. 2 Joys + 
ace' PX : 3000 F. J6r6ma SIHIGA&UA. 12, Alléil de la 
Petite Come, 31120 Roques-sur-Garonne. 
ni. : 61.72-09.21. 

Vds DO Alllrl Megame 30 avec Unix. px 2 500 F, lect 
cumana s· 114 T Jx F29, px. 400 F. Philippe &LANDIN, 
7, 11168 des Tiiieuis, 93110 Rosny-sous-Bols. 
T61. : (16-1) 48.94.n.31. 

Vds Alan, mon. et claV18r • 2 500 F + P'fS + bool<s (520 
STE). Gr69olrt LEl'EBVllE, rua Edmond Spallkowskl, 
Collège Jean Delacour, 76690 Clères. 
Tél.: 35.33.55.22. 
Vd$ ix el UIJI, sur Atari pas trop Chers. ach. Tunner sur 
520 STE. Solen ANGER, 35, rue Esquirol, 75013 Paris. 
Tél .• : 116-1 ) 45.35.36.92. 

Vds 520 STf + 50 ong So1ts px : 3 500 F Hené 
&ASTALDON, 89, rue Babeuf, 93100 Monlreull. 
l61.: (1&-1) 481i5.15.50. 

Vds SlE 2 ma ~ souris+ tables+ emb d'oogine, t!Je, 
px . 3 000 F. J6r0ma BEAUOEAU. T61.: (16· 
1 J 39.54.66.46. 
Vds Pack avec Epic Robocop 3 et man. Ouk:k Joy 
Suparboard V, pnx 300 F sur ST Yoann PRJOLET, 11, 
Jardin du C1rdlnal Rlchellau, 94220 Charenlon. 
T61. : (16-1)48.93.07.41. 

Vds d1gl1ahseur sonore . pour ST pas cher é déb VdS 
demos. JérOOie SALANT, 11, rue Léon-Devaux, 76240 
Bonsecours. Tél. : 35.80.36.39. 
Vds ST 10 lr;res micro applicaUon GFA. Stos Ass. Qr&llh 
Trucs. bte, val. : 1 800 F; px 1 000 F. Guy BRETON, 
croaa,var, 29400 Plounnenter. Tél : 98.20.85.88. 

Vds 33 JX Alan ong, px : 1 OO F A 150 F Oliveira 
GEORGES, 10, Allée des Œlllets, 89700 Tonnerre. 
Ul. : 86.55.26.66. 

Vds 520 STE clavier+ écran couJ ou mono, souris - 30 
Jx .. l(ly, px . 2 500 F à déb J6rOO>e CHONEZ. 18, rue 
Lavoisier, 95130 la Plessls-Bouch1rd. Tél. : (16-
1) 34,t3.70.16. 

Vds sur Pans 520 STf + mon cool. + 1 joy + sour1s. 
px 2 250 F Yann lftACHBJX, 30. av. de Rosny, 
93130 Hoisy·le-Sec. Tél. : (1&-1) 48.49.60.41. 

Vds 520 STE + 3 joy + nbx jx + UIJI (Dessin + 
musique). tl!e, val. · 6 000 F, px : 3 500 F à déb. Hervt 
MEllAGE. Lycée de St Bonnet. 26330 Chtteaunaul­
de·Galavnt. 

VIis 520 ST • lOYS + souns + Tapis + 200 Jx + nbx 
utJI • tbe, px- 2 000 F Nort>ttrlo COURCY, 211. rue 
Dulong, 75017 Paris. Tél. : (16-1) 40.53.93.32. 

Vds1040ST + SCl224 + joy + l!Vres + 50dlsks.px: 
3 500 F à aéb François DEUOT, 135, rue D. casano­
va, 93300 AubeMftlara. Tél: (1&-1) 48.33.20.27. 

Vds 520 STE ext 1 méo + mon cout px : 3 000 F, nbx Il< 
avec soluces 50 F à 100 F Jean-Pierre CANHUYER. 2. 
rue Foch, 69330 Jonage. Tél. : 7&31.23.08. 
Vds IX pour ST The ullimate nde, F-19. Hol Rod : 400 F 
tor1g). Richard THIBON. 8, rue Frenclsque Voytlar, 
42100 Slint-Ellanne. 

Vds sons sur ST ùx, utll, demoJ + console Lynx 2 + 
adapt sect " 2 Jx reacman el Rygai) ss oar Danltl 
LEMAIRE, 20, allée des Tlllaula, 5931 O Orchies. 
Tél. : 20.61 .64.49. 
Vds Olig STE Epte, Midw111er Il le n à 350 F et Sllr SMS 
Tennis Ace, Wor1d Soccef • 175 F l+ docJ Jean-David 
llAREL, 1, Allée Félix Laclerc, 35230 Chltillon-sur­
Selche. T61. : 99,05.11 .62. 

Vds 520 STF 1 2DO F. U Ripper 300 F; Epic 250 F, 
GFA 350 F, Rou1-Graph el sooores en GfA. 250 F, 
Handy Scaner 500 F. Didier BONNET, 24, rue Jean 
Jaurù, 78100 Salnl-Gtrmaln-an-Laye. T61.: (16· 
1) 34.51.79.63. 

Vds 520 STE+ SOUllS + jlt - mon, px : 4 000 F. G8 T 

3 jX • 600 F, Jx PC. LSLS . 300, Mokt3r : 200 ... Gun­
laume VAHDAMME, 126, rue Piemt et Marie Curie, 
59130 Lambersart. Ttl. : 20.09.78.85. 
Vds 1040 STF + mon cot.f + mono + lect. oxt 5" 1/~ 
+ 6 Joys .. souns + IJès nbx Jx el U111 "- livres + doc, 
px . 6 800 F Cbude REBEIRO, 2. rue des Louvres, 
95140 Garge-les-Gonesse. Tél.: (16-1) 39.86.07.52. 

Vds Jx Alan • eiooa Wycn, DM e1 cnaos $1/lck Back; 
lshar, Kniglh Hare, px 1OOFà200 F Yann G(JILLEllM, 
1, rua Vasco de Gama, 29200 Brest 
Tél. : 98.49.48.n . 

Vds 1040 STE + écran cool - nbx JX, px 3 000 F 
Da•ld SARTR.E, 91, ter rue Villon, 69008 Lyon. 
Tél. : 78.75.05.85. 

Vds )x ST Enouro Racer Supar SP<l"t Crasn Garre1 
Rampage Silen Service etc. ortg px : 100 F pœ. Bruno 
VAH DE WALLE, Immeuble La Grepon, Apj)I n' 2, 
74220 La Clusaz. T61 : 50.02.46.n . 

Vds 520 Slf " écran cool + •mP< LSP 1 OO + Of1ilx 
(Populous; CSB, .. J. + BO disl<s + Revues, px . 2 900 F 
Laurent MASSARD, 81, rue des Gerennet. 78200 
Malmss·la·Jolle. Tél.: (16-1) 30.33.36.80. 

Vds pt ST à pnx Ués intéressant .. lect axt.. px : 200 F. 

Frédéric llACKJERE, 6, rue des Vettes Faullles, 59350 
Salnl-And .... Tél.: 2G.40.65.SIL 

Vds 520 STF mon eotA + man. + 200 log + tapis + 
haussa + livres, px • 3 500 F à déb Alain BEAURIME, 
R6sidance Chantaclair, rue des Peupliers, bit. W'l. 
77177 Brou-sur-Chantereine. T61. : (18-
1) 64.n.93.85. 

Vds l 040 STE + souns T 10 JX ongs (Airtlugs, Mid· 
winll!f. Suppremacy eu:). Nicolas OLIVIER, 404, !Ml- J. 
Pmert, 910ŒI Evry. Tél. : (1&-t) 69.36.21.45. 

Vc!s !040 STF + mon. cout + souns + man. + dlsks, 
px . 2 500 F Eric, 92700 Colombes. T61.: (18-
1) 47.81.75.48. 

Vds STE 2 Mo • mon coul nbx + lecl ext. + impr Star 
+ nbx ioo. dle, px · 6 500 F à déb ou vie sép Amaud 
SEVIN, 1, av. des Chines, 71l940 la Queue-lts­
Y'nllnes. T61. : (16-1) 34.86.59.12. 

Vds 520 STF Tbe + écran SC 1425 + souns + joy + 
nbx Jx - util. px 3 300 F Vincent ARNAUD, 4, bd de 
Glatigny, 78000 Versailles. T61.: (16-1) 39.54.73.29. 

Vds pour 520/1040 STE. Jx, éduc., utils à bas prix. Uste 
$ur demande. Piarre SCHNEIDER, 26, roula de Rouen, 
60360 Viefvillers. 

Eeh ou vos Atarl 7800 VCS + 11 jX et 1 joy, px · 750 F à 
déb, !be Maxima CHARRIERE. Chemin de lll!Jru­
Champs Sever Nord, 38121 Chonas !'Amballan. 
T61. : 74.58.92.71 . 

Vds 520 STF + mon coul. SC 1425 + Freeboot + Joys 
+ nbx Jx e1 UtiL (GFA. Musique ... ). px : 2 200 F. Ro­
dolphe BOUI.ANGER, 33, le Clos des Vergers, 78580 
JumaauviUe. T61. : (16-1) 30.93.96.53. 

Vds 520 SlE + mon + souris + pys .,. 30 JJl, px imé à 
déb Thom.a GtMEHEZ. 32, rua de la Cella, 78150 l e 
Chesnay. Tél.; (16-1) 39.55.50.23. 

Vds Jx Olig sur Atesi ST. px : 150 F Jérôme MARTY, 20, 
rua Alexis Manayrol, 92370 Cha•llle. Tél. : (16-
t) 47.50.80.0S (ap.19 h). 

vos 1040 STE + écran COUI + 1 OO <fisquettes vlOll)es, 
px : 3 000 F. Trislan DANIEL, 68, av. République, 
75011 Paris. Hl. : (16-1) 43.38.85.20. 

Vils sensible Soccer orig sur sr. px : 120 F fléd6rtc 
NOEL, 13, résidence Edelweiss, rue Léo LagranQe, 
50110 Tourlaville. T61. : 33.22.40.82. 

Vds 1040 STE + écran couL Phitips + sooriS + joy + 
caiie MV 16 + nbx jlt, px : 3 700 F. Sandro MAZZA. La 
frégate Allée des Pins, 13009 Marullle. 
T61.: !n.41.26.81. 

Vds 520 STE 1 Mo, ttle. souns oPl>Que + IO)'S ~ 1 OO pt, 
val 5 000 F, px 2 800 F Pierre-owtar LHOMEL, 5, 
rue des Thermes, 70300 Luxeull-les-Belns. 
Tél. : 84.93.60.38. 

Vds de luxe Pain! ST + 6 D7 Dom Pub r dl!lital Vldl ST 
fseos Vîdtchrome) + solution, les Voya. D.T .. px. 
1 500 F. Tony MATTDZZI, 2, rue Barthou, 34690 Fe­
breguas. T61. : 87.85.29.74. 

Vds 1040 ST + lect. exl. - 2 soorls .,. 2 joys + 200 
Oisl<s (Jx + utlQ + Oies, px: 2 700 F. Céd~ 8ARLOY, 
11, pl•ce de 11 Résistance, 69390 Vourles. 
T61. : 78.05.32.86. 

Vds 520 STF +mon coul SC 1425 + 2 IOYll + 1 souris 
+ 70 JX + utlls, px: 3 500 f A dêb. Alex8ndre ISRAEL, 
2, Impasse des Cassis, 95310 St·Ouen·l'AumOne. 
T6L : (16·1) 34.84.73.19. 

Vds 520 STE 2 Mo + mon coul + Scanner à main + 
meuble onll + mag + llvres + log, px : 4 ooo F. 
Philippe GIRAIJ!l, 2, aw. Ernest Pivot, 93270 Sevron. 
T61. : (16· 1) 43.64.32.06. 

Vds Slf (1 méga)-+ mon cool SC 1425 + Jx + docs. 
pérltel, px : 2 900 F. Mauricio RODRlGUEZ. 13, place 
Jupllar, 93800 Aulnay-sous-Bols. Tél.: (16-
1) 48.69.74.85. 

vos Ml!ga ST1 + écran cool. Plllllps t 1mpr. coul .. px . 
5 900 f fpas de vente sép) Rodolphe OE DIUSSE, 35, 
av. Vlclor Hugo, 75116 Parla. UI.: (16· 
1) 45.01.82.18. 

Vds 1040 STE mon coul SC 1435 + 2 pys + 1 souris 
+ t lapis - manuel + pérllel, px 4 400 F. Mlka61 
BEllGIOAR, 3 bd, Julft Peltier, 92210 St-Cloud. 
Tél.: (16-1) 47.71.39.14. 



Vds I• ong STf STE de 80 Fa 180 F: F19, Bat: Sherman 
M4; MaLJ!lill; lroo l.Drd. Fr6déric CHAUVET, 42, rue 
Pierre Herz, 91700 Ste Genevlhe·dos-Bols. 
Tél.: (16-1) 69.46.13.00. 

Vos scanner type IMG Sean pour ST, px . 400 f CA4 à 
fixer sur lmp Vds bouquins pour ST David DUCASSOU. 
Tél. : 58.79.43.~ (le M), 

Vds lx ST (Slllder, the R8Qng Garne Show, ShaCIOw Of Che 
BeasL Rlci< Dangerous, Speed Ball 2 etc •.. ), px 120 F 
pœ. franci( JOUCHER, n . des Alliés, BP 66, 83240 
Cava~ ... ffff. T ... : 94.64.05.35. 

Vds 520 STF • soorls + joys 1" manuel + "' (James 
Pond 2. PopulOus, Vroom ..• ), px: 2 000 F Ludovic 
AOMARY, 24, rue des Champs, 70320 Alllevllleni. 
Tél. : 84.49.22.85. 

Vds 520 STF + mon. CO<JI. + )OyS + jx. px: 3 BOO F. 
Davy STROZYK, 133, rue de Silly, bAL 4, 92100 
Boulogne-BlllancourL T ... : (16-1) 46.04.77.39. 

Vds 23 IX orlo + GFA Al1Jit : 500 F ou so F 111eu pour 
Amri ST. Isabelle CORSON. Tél. : (16-1) 46.li0.3t.95. 

Vds ofig Gratld PriX. Advan!age. Tennis, Storm Master. 
Cllallenge Foot : 150 f pce, IW2 Retum Ellrope 90 F à 
déb. omi OUILLON, 31, rue Marino Simonettl, 69150 
Oeclnes. T61.: 78.49.57.51 (le soir). 

Vds 1040STf lectneuf (SensibleSoccer. Epic, ) ..,. Jx + 
souris, 2 man, !apis. px 2 000 F. Rémy JOSSEAIJME. 
2, rue de 11 Treille, 78640 Vlllars·St·Frédérlc. 
Tél. : (16·1) 34.119.58.84. 

Vds 520 STF, Tbe + éor. SC 1425 T souns + d1sq + 2 
joyS + bœ rgt. px 3 000 f . Louis-~ CHAHIET, 
27, n. du Plessis, 92290 Chitenay-Malabry. 
Tél.: (16-1) 49.73.17.0ll. 

Vds 1040 STf + souns + joyS. Olivier Pl.OTTIBI, 1, rue 
des Belges, 76150 Maromme. T ... : 35.74.05.36. 

Vds 520 STE 2 mo -t lecl ext + écrans cou! et mono 
-t carte PC + lmpr Swift 24, px 5 900 F Ptilllppe 
DELILLE, 31 , rue Fnlnklln, 91700 Ste-Genevlive-des­
Bols. T ... : (16-1) 60.18.oe..sa. 

Vds 1040 STf ~ MOdem -t JX + 3 JOYS + livres + 
Magazines, px 3 000 F NlcOln BRUNNER, 1, rue du 
llll de St Cricq, 84000 Pau. Tél.: 59.30.16.41. 

Vds STE 1 Mo + mon mono + TV cout 36 cm 
(télécommande) + lmpr. Citizen 24 alg. + log, px : 
4 000 f Fri<l6ric LARDEAU, las EraultS, 37140 O. 
1\118. Tél.: 47.97.39.78. 

Vds 1040 STE + mon coul 1 nbx IX (Epic, Sensible, 
etcJ + mags, tbe, Pl · 4 500 F è déb. Y111n SOURR.AIS, 
18, av. des Buissons, 78112 folJrqueux. T61.: (16-
1) 39.73.59.47. 

Vds orig STf explora 2 et 3. Pl 250 F, Master Sound: 
300 F. Spacl( (créateur de démo) 300 F et Cltizen 120 
D + 900 F Jean-Chrls1ophe SAIOI, 84, rue des 
Maraichers, 75020 Plris. T61. : (16-1) 43.79.76.21. 

Vds ST lx et utlls p(uc ra1SOMebles. SUphane LIBERT, 8, 
rue Andrt Mounier, 33340 l8spam Medoc. 

Vds 1040 ST + mon. cout + iOYS + lx + Ulll, tbe, px : 
4 000 F à déb. Joil COSTIGUOLA, 14, rue C. Giida, 
93120 la Courneuve. T6L : (16-1) 4&37.51.09. 

Vds 520 STE .,. mon coul. SC1435 + m. 1 Mo + )X, 
px . 2 000 F. Nloolas CULIOl.l, 7 bis, bd Moise, 13012 
Mal$8ille. Tél.: 91.85.33.87. 

Vds orlg sr: 150 F + pon : Temptres, Gest Camptes 2; 
Muslc Maste1: Knlghtmere, Orakkhen, BSS, Co!pora· 
tlon Alain TEXIER. 87, rue du Or Roux, 95110 San. 
oois. Tél.: (16-1) 39.80.94.85. 

Vds orig STE de 50 F à80 f , liste surdeinande. vcls IX de 
plateau, waroerne, etc de 30 F à 150 F Pascal 
LfClERC, t 2, rue Calvin, 95420 Wy--Ott-Joll·Vlllage. 
Tél : (16-1) 34.87.36.27. 

Vds 00g ST: lshab, Lure Of The Tempuess, Maupru. 
Sitern. SeNace 2. de 100 F à 150 F + livres GFA etc •. 
Mlchlll PEllfl:UNTEUN, 3, rue Gabriel Faure, 29800 
l.andeme1u. Tél. : 98.85.20.57. 

Vds 520 STE + t led. ext + 2 souris + 4 )oys .,. écran 
coul SC 1425 + 300 dl< etc .... tbe 1. PX . 4 500 F. 

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 
dêcouper 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· 

François BILLOH, n•47, le Coquillat. 38110 la Tour 
du Pin. T6L : 74.97.51.93. 

Vds 800 XL : 200 f + lect XC t2 100 F 1 lecl 1050 BI 
108 1x sur dlsquette + bt8 de rgt. px 900 F Yvain 
GUILLEllMIN, 1, passage du B<ltvédère, 423eO Panis· 
stères. 

Vds Mll9ll STE 4 M DO 48 M + leci. ext. + nbx log (Cil 
Base ... ), px · 6 000 F + émut. PC 386, px • 2 000 F + 
imp star lC 1 O. px : 1 000 F Mvnl CllHUN, 11. rue des 
Cyclamens, 94240 l'H1y-les·Aosu. Tél.: (16· 
1) 46.87.92.40. 

Vds 1040 STE + ban mooo SM 124 neuf . jx dJV81$ 
+ méthode Weka 3 wlumes, px · 3 800 F. Patrick 
TOUSCH, 47, rue de Bourgogne, 75007 P1rls. 
Tél.: (1&-1) 45.86.30.78. 

Vds Slllf 520 2,5 méga + lecl ext + 1 OO dlskS, px : 
2 000 F Denis BLAHOUET. Tél : 91 .42.50,60 (de 18 h 
à 20h). 

Vds 520 ST T Joys + prol111gateur • lx + bte rgt. P• : 
1 500 F David lll:GHIN, 254, rue d'Ypres, 59237 
Verllltllllem. T ... : 20.78.9'-118. 

Vds Méga STE 4148 .,. SM 124 + lmp. 9 aigu., 80 cols 
+ logs or\g, px : 7 000 F Christian ROUCAIAOl, 21, 
rue Mayer de Montrlchler, 13127 Vitrolles. 
Tél.: 42.79.5tt02. 

Vds 1040 STE • TV 36 cm cout • .,. lmp MT 81 + lect. 
ext. + Hatd Copieur + )ors + 300 disquettes+ Ille de 
'111. px · 8 000 F Fabrice MOREAU, 11, bd de Brande­
bourg, 94200 lvry·•ur·Setne. T6t: (16-1) ~.71.19.26 
(ap.16 hl. 

1040 STE 1- Tapis + Souris + 2 man. + Ille de rgt + 
nb• Jx. px· 1 590 F (a~ m111 cout., px : 2 990 F\, vds 2 
CPC . 400 f Arien KHARMAHOARIAH, 12, r6sld1Jnoe 
Faverolle, 91190 Gif-sur-Yvette. T61. : (16· 
1) 60.12.15.81. 

Vds 520 STF + lect ext dbl8 race + 50 ix + jx de .Oies 
+ 3 IOys + 2 souris. px 1 500 F. Alexandre DAADY, 3, 
square Denis Papin, 78330 Fontenay-le-Fleury. 
Til. : (1&-1) 30.45.02.71 . 

Vds 520 STE ext 1 mo + souris + bte ce rgt .. 
Freebool + câble hifi t- pémel, px: 2 100 F Eric 
MARTIN, 17, rue du Umousln, 51200 Epemay. 
Tél. : 28.58.45.79. 

Vds 520 STF, px 1 000 F - souris Bernard DE· 
PIERRE, 60, rue de ta OemH.11ne, 931 OO Montreull­
aous·Bols. Tél.: (16·1) 4&57.60.04. 

Vds 520 STf + mon coul SC 1425 + soorls + nbx iJt 
+ IOY ~ b1e rQI + ext 4 loueurs •...• P• : 2 000 F Gilles 
AA8EllDT, 5, lisière du Golf. 92380 Garches. 
Tél. : (16·1) 47.95.03.94. 

Vds IX ST 50 F a 150 F {GP 500 i'llpou!oos, Boble 
81.Jble ... J. Thomas GOORET, 34, rue Raynouard, 75016 
Pans. Tél.: (tS-1) 45.25.85.49. 

Vds520 STE + mon. coul. se 1435 + nb~ ixong {bte + 
not) l:spane. Vroom, 1 Mo, SS gar .• px 4 000 F EYAIN, 
4, rue de Bœrgogne, 78000 VllUl!les. Ttll. : (16-
1) 39.51.92,39. 

Vds 1040 STf + mon. cool SC 1224 - soorls - nbx 
prog .,. uvres + lmpr. Citizen 120 0 r cordon Pêritel, 
px 3 000 F. Bernard l.ECA, a, rue Alfred Fournier, 
92370 Cllnllle. Tél.: (16-l) 47.50.07.28. 

Vds ST'E 520 ext 1 rno .._ mon. ooul SC 1435 + utll np 
+ 200 Ill BI Ut11s · GOds. Vroom, Turrican 2, etc. px : 
4 000 F 8enoî$1 P1HCON, 20 bls1 rue de ClkJbel1, 
77111 SOignolles·en· Brle. Tét.: (18-1) 64.06.78.09. 

Vds STE 1 rno T mon cout • Emut PC 80286-16 T lx, 
util orig ~ livres + revues ..- )oy, px à tléb ou vte sép 
Joêl llAlllN, Bourg de Monlerllllol, 56800 Ploarmel. 
Tél : 97.74.95.74. 

Vds 1040 STE ~ mon. cout + solll18 T jOys + nbx ix. 
llv~s et magazines. px 4 000 F Denis MARIE, 17 bis, 
rue Frençols VIiion, 95430 Auvers·sur-Olso. 
Têt. : (16-1)30.38.78.93. 

rates. La loi du 3juillet1985 (article 47) n 'autorise qu' uneco­
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'articÎe 425 du Code pénal 
stipule que • la contrefaçon sur le territoire français est punie 
d'un emprisonnement de trois mois à deux ans et d 'uneamen­
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 rêser· 
vées aux particuliers et ne peuwnt être utilisées à des fins proies· 
sionnelles ou commerciales. 
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Vds 1040 STF ooul + 3 joys + 15 JX.,. 5 comptls (24 pcj 
+ élluc, px : 5 000 F. Emmanuel BGUIER, 12, rue des 
Prés Loiets. 9412Dfon1enay·sous-Bols. Tilt: (16-
1) 48.75.13.92.. 

Vds 520 Slf. !be + mon cool • jx + fOYS, px · 
2 400 f . Phllippe DE LA RUW..E, 9, Allée fninÇOis 
Couperin, 78690 l.8s Esurts·le·Rol. Tél.: (16· 
1) 30.41.64.24. 

Vds lx StJ1' ST O.Vld ROSELL, Routa de Paris, 82350 
Albias. 

VdS nbx log pour ST-STE, IJès bas plix Jean-f'ierre 
RAVAZ, 14, rue l.ools Bréguet, 37300 Joué-les-Tours. 
Tét. : 47.67.62.liO. 

Vds 520 STF dbe taœ + mon oouL SC 1224 • 150 jX 
.,. lllil -. loys + souris t livre, px 2 200 F Annick 
HUBERT, 9, rue Kellog, 92150 SUresnes. Tét.: (16-
1) 47.72.34.66. 

Vds 520 STE 1 mo + mon cooL + JOYll + souns optique 
- 120 j)I. px 3 900 F, U>e. Xavier PDlGUVI, 1 o. bd 
Delaup, 06'400 Cannes. Tél. : 93.99.00.28. 

VdS 520 STF +mon. coul. SC H25 + 2 souTis + 3 Jaya 
+ 16 ong \GFA Lemmings ... ) + manuel. tbe, px : 
3 500 F Giiies VIEUIARD, 284, bd Raij)8n, 75014 
Paris. TIJI. : (16-1)43.35.41.96. 

Vds 520 STE 1 mo .. scanner mono• Golden 1maoe • + 
lect ext + souris, joys + nbx log, px 3 000 F sur rég 
Parisienne, ach. lx. ul1I. sur pC Tél.: (16· 
1) 47.97,83.81. 

Vds.Alari, vdsèduc, util, P,el doœ, px bas, nbxjx. And,. 
SEINGIER, 19 bis, rue du Bazlnghien, 59000 Liiie. 
Till : 20.92.80.45. 

Poor 520/1040 STF vds Ill( lX bas pnx orig 50 F à 80 F. 
Docs. JoA BUlTEZ, 33, rue de la Molssonnl6!11, 
59840 Dunkerque. 

Vds 520 ST + mon. ~ + 100 IX. px 2 OOOF. 
Alexandre MATSIS. 10, rue de ta Llbënillon, 93330 
Neuilly-i1Jr·Mame. T6t.: (16-1) 43.08.87.85. 

Vds 1040 STE -r mon coul + imp + 2 JOYS + 60 jx 
orfl;I + 7 IOQS + IMM. px 7 000 F Paul PENOO.llAU, 
Place Triton UNN C/BB, U350 Vlllera/Merne. 
Ut. : (11H) 49.41.17 .45. 

Vds 520 STC Tbe soons nbx lX : MaUlllb. Lemming Grea1. 
com 2. Super off Road Vroom etc. px 3 200 F. Jean­
loula JUZIAN, Route do Toulon, 83340 La Luc. 
Tét. : 94.73.42.83. 

Vds 520 STE+ 2 Joys + souns + 100 )X+ mon., pxè 
déb Phltîppe COUUOMB, 55 bd, de Charonne, 75011 
Paris. Tél. : (lfl-1) 43.70,03.96. 

Vds 1040 SIE Complet + )x A111M-Amlga. ACcessoÎl1IS 
tlalllS etc, px. 3 500 F (à déb) Setge DAVID91KO, 241 , 
bd Vottalre, 75011 Paris. Tél.: (16-1) 42.82.37.42. 

Vds 520 STF T souris + j(1'fS T 1 ra<:kball + 10 progs, 
Ille. px 1 500 f . Fr9dirlc ROUSSEAU, 2, squ1111 de 
Copenhague, 78180 Montigny. Tél.: (16· 
1) 30.43.53.31 . 

Vds Jx pour Alan : tout pebt px avec doc. xavler 
PANCHEVRE, Les MaUY1111$, 49800 Braln-sur-l'Au· 
thlon. 

Vds 520 STF ~ souris + man - jx + revues + mpis. 
px : 1 200 F Eric DUBOIS, 10, 1ilêe de a.tledonne. 
38810 GièrH. Tél.: 76.89.44.95. 

Vds 520 ST + 500 jx lect. exl. écran SC 1224 5 bles da 
rg~ 3 Joys, Ille, px · 2 300 F Christophe GAIUY, 8, 
allée des Myosotis, 93110 Rosny-sous·Bois. 
Tél. : (16-1) 48.54.25.41. 

Vds 520 STE + mon. coul SC 1435 + souns + nox JX. 
Ille, px : 3 500 F GuRlaume FAlllER, 2, alhle des 
Jaclnlhes, 27180 Salnt·S6bn11an·de·Morsent 
Tél. : 32.39.30.97. 

Vds J• pour ST à px ùes raisonnaoies St6phane LE· 
MOINE, 18, 1110 de Connellles, 78500 SanrovftOe. 

Vds STE 2 M. + jx 81 utK, px a déb. Jean·fronçoia 
TEIGNY, 241, avenue des Grands Godets, 94500 
Champigny-sur-Ma.me. 

Vds MéOa 4 ST + logs muslceux + imp. 24 alg + 
cftwrs. le lot : 5 000 F. Jean-C111tstgphe, 78 Ywfines. 
Tél. : (16-1) 39.68.t4.36. 

Vds 520 STF - mon cout Oct!:arlic + Jx. px 2 500 F 
Dldler NICE, BO, rue Comellle, 78150 Le Chesnay. 
Tél.: (16-t) 39.55.05.13. 

PotJ' Atafi eC1111 mono + ace. px . 1 000 F, lect ext : 
500 F - logs orlg (Jx & prof) à 50 % l.aul1ll!I MARTIN· 
GAU, 5, rue Jules Renard, 79000 Niort. 
Tél.: 49.24.96.70. 
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Vds 1040 STE • souris + ST Bag + nbx JX (Rllbooop 3. 
Vroom. Populous 2 .. ) + )oys, vds MD + 11 )x + 3 pads. 
Denis COUVAl., 16, rue des Umona, n450 comi.. 
Sle-Ublalre. T61.: (16-1) 60.04.44.11. 

Vds ou 6ch 8tJ' STE, env liste. Laurent BOSSET, 18, rue 
Dum6 d'AplemOn~ 7ll600 Le Ham. Tél: 35.25.27.35 
(ap. 17 b 30). 

Vds 520 STE 11 Mo) + mon coul + Joys + souris + 
câbles. lapis + 180 disq, ss gat, px · 3 700 F Anlolne 
DESMARAJS, 190, Allée du Nouveau Momie, 34000 
Montpeftlet. T61. : 87.22.29.06. 

Vds sur Atlfi 20 O<iQ avec DIS$, nol de 40 F a 100 F · 
Epic·D. Oay, Ultlmate, Goff. EmiDo GOMEZ, 3, VIiia des 
Bouleeux, 94420 Plessls-Trhlse. Tél. : (16-
1) 45.93.12.48. 

Vds 1040 STF •Mo +SC 122• + utll +livres+ jX + 
souris + joys. px : 4 300 F Vincent MOHTESINOS, 74, 
rue J11n·J1urh, S.500 Champigny. Tél. : (18-
11 45.111.96.36. 

Vds à prix dément util + jx pour 520 STE. UYtchl 
MEDJEBAR, 10, rue de l'H6pital, Apt 40, 06600 Giwt. 
Tét. : 2UUl7.41. 

Vds 520 ST + souris ~ Tos + Pascal+ Writtre + émul 
PC • 850 f et lecl. axt SF 354, px 280 F, le tout 
1 000 F. Steve FARESE, 11, Tniverse Mont Léon, 
13014 Marseille. Tél.: 91 .63.04.48, 

Vds 1040 STF SS gar -t- IX et Joys, px: 2 000 Fou 1040 
STE+ lect 3 112, jx et joy ... etc. px 4 000 F St6phane 
SEHAR, 44, Cllemln des Ambanets, 06610 La Gaude. 

Vds jJt sur 1040 STF. px inté, lis!& sur demande_ Anthony 
ea.JVEAU, 29, .-idence JatCJ, 91480 Quincy._ 
S6nan. T6t.: (16-1 ) 69.00.84.29. 

Vds 1040 SIE + éaan coul. + nbx lX ong (~c. 
Oeuteros, Robocop 3 ... ). val 8 000 F. px 4 500 F 
Sttphane LAOUITTAlfT, t07, rue Louis Blanc, 76100 
Rou1111. Tél : 35.82.93.58. 

Vds520STC + ext 1 mo + ec. cout SC 1435 + 2Jol's 
+ souns + nlix IX (GCll, Vrocm, Robocop IU...) + utils, 
val .. 9 500 F, px 4 500 F Chrtslollhe DAVY, 50100 
Chefbourg. nt. : 33.53.œ.99. 

Vds520STE+ ext+ mon.cool + monN&B + 21ect 
ext. + 2 Hard Copieurs ~ 1oys + souri$ -'- laPIS + logs, 
px 5 500 F Phlllppe LE YAN PHUNG, 56, rue earnœ­
céràs, 80330 l8 l'tessls·Bellevtlle. nt. : 44.00.82.98. 

Vds pour Alari écran cotA., + mono, sélecteur de (}flye. 
lect ext, Hard CQPteur, LOg de musique Bernant RY· 
CIŒl YNCK, 2, chemin des Amandiers, 11800 Wledu­
bect Hl. : 68.7B.79.00. 

Vds 520 ST - mon coul + meOOle + divers ace , Jx. 
utlt. manuels, Ille, px : 3 500 f. Régis GODART, 19, bd 
Pasteur, 78800 le Mesnil-le-Roi. T61. : (16· 
1) 34.93.02.86. 

Vds )x 6 50 F StJ' ST El!;plora, Gteal Couns, PopulOUS, 
l<ult + autres -1 PC SUper Charger à 500 F, tbe. Tllierry 
MAHOUDEAU, 10, bd Voltaire, 91290 Arpajon. 
Tél: (16-1) 64.90.39.99. 

VdS 520 ST 1 mo + écran cool joys, souns. Basic. Jx, 
doc., px 4 000 F Patrick BRULEY, 17, rue de la 
Clrerle, 45140 St·Jean·de-la·Ruelle. 
T61.: 38.88.111.40 (17 h à 20 h 30). 

Aiali 520 STS + mon. _._ joy + 1x + uni, px· 2 000 F 
Plllllppe LACOSTE, 160, rue d'Aubmllllers, 75019 
Parts. nt : (16-1) 40.36Jl4.87 (ep. 19 b). 

Vds mon cool SC 1425 pour Alari . 800 F, vds tenguage 
stos · 250 Felinlt. basic SIE : 150 F. GlllesMOULY,34. 
rue Villa Carman, 92160 Antony. T61. : (16-
1) 46.60.74.20. 

Vds 520 STF • mon cout. -1 300 dislcs + 1 joy + 
souris ; orlg + bte de rgt + 2 livre$ prg, px à dèb. 
Franck MARTIN, Lronne, 113110 Cognet-Lyonne. 
Tél.: 70.56.53.03. 

Vds pour ST ~teur en Tbe + Bat 2 • 500 F, 'Ids doc 
poor Speob'um 512 : 130 F. Antllony ROZIER, 24, petit 
Chamin des Planches, 01600 Trhoux. 
TIJI. : 74.00ZI .27. 

Vds Jx sur STEIF à pebt plix. Jean·Pleml MARNŒllES, 
27, cours Didier Rey, 82300 Caussade. 

Vds 520 STF .,. moo cout souris .,. Joys + 50 
disquettes (Jx etutil.), px 3 500 F. Ollvler DUJARDtN, 
40, allée Rembrandt, 59100 Roubaix. 
Tét.: .20.8326.03. 

Vds 520 STE (1 Mol + mon coul + etc. [val. : 5 000 F. 
px · 3 000 F MO + 7 jx, px ·2 300 F, G8 + 4jx- 700 F 
Stépllene LARGILLIERE, 28, rue de la Baignade, 
93160 Nolsy·le-Gtarn!. 

Vds Jx oog ST: Sargon Allac !1 Hook 150/1 : 270 F les 2. 
Yann DANIBERT, 17, allée de St Guen, 58000 Vannes 
Tél. : 97 .47 .29.82. 

Vds OK pour ST Bat Music Master, Synthworks D10, 
DW, MT32. Hubert FONTAINE, 11 , av. des VIUCrises, 
02400 Chtleau· ThierTy. T6t.: 23.83.09.115. 

Vds 520 SIE 1 mo, souris, 2 Joys (1 avec autofire) + jlc, 
px : 2 000 F. Chartes DEGOOET, Montuin. 51140 Sa· 
vigny-sur·Ardres. Tét.: 26.97.45.11. 

Vds 1040 STC + mon mooo HR + 'l1Y + souris + nbx 
jJt et outil., px : 3 500 F à déb. &le PFISTER, • Ronge­
rais• Sl·Ouentîn les Baaun11>alre, 49160 Baugle. 
TIJI. : 41.82.83.74. 

Vds peu ST jx et utll. à px Ires bas (orig) + livras + le 
plus petit PC du monde, px : 2 500 F. Claude El· 
CHINGER, 5, rue de Bruges, 88110 lllzaob. 
Tét.: 89.46.27.39. 

Vds 520 Sl 2.5 Mo. lect axt .. 60 jx (Epic, fi GP, Airbus), 
20 utJI (Dall4, Deluxe Palnt DCK), nbx OP'S, px: 3 000 F. 
Nlcolas BEHEZIT, 33, rue Montaigne, 78190 Treppes. 
T6t : (16-1) 30.62.65.50. 

Vds 520 SIE 4 Mo + Bitos 1,62/2,05 + souris + laPÎS 
!be. px 4 100F. Vds orlg de 100 F à 250 f · Indy Av, 
NJA Spi Fricl«ic BOSSUT, 71 M, Route du Pm 
8la.nc, 92140 Claman. nt : (16-1) 46.31 .64.66. 

VdsSTEorig Vroom 130F;lndyAVll 150F; ZackMc 
Kracicen : 150 F; cher. conlactS sympa el honnêle. 
Sylvaln BUSCATO, 3, place des PWts, 33450 Iton. 

vos 1040 STE + souriS + toys + nbx )x (Vrocm. 
Robocop 3, l<Jck off 2, SUperski 2), px : 2 800 F Ro­
dolphe MAIUET, Chemin d'Assamont, 14100 St­
Martln·Ot-la·Ulue. T61.: 31.112.43.54. 

Vds nbx)x surSTF Joindre un ümbte. Carole SAEZ, La 
Pina 40, 105, av. F. Roosevelt. 0611 O Le Cenne! 
Rocheville. 

Vds 520 STE + ext. 512 K +mon cout + C8119 MV1 6 
+ souris + joys + nbx )x el utils, bas prix. Laurent 
PRUD'HON, 27 ter, rue de Courson, 90300 Valdoie. 
Têt : 84.28.39.17. 

Vds 520 ST - 150 dises + souris + 2 joys, px : 
1 200 F, Vds mon. cool • px • 1 000 F Mehdl LEBBADl, 
27, rue du Viaduc, 92130 lssy·les·Moullneaux. 
Tét. : (16-1) 46.45.22.35. 

Vds jx sur ST à bas prix. Fr6d6ric CLARHAUT, 37, quai 
des Cerrt«es, 94220 Charenton+Pont. 

Vds sur ST Elq)lofa 2 (org) + ble + nol, Ille. px · 150 F. 
Cllrtstophe JEllSSET, 32, rue d'Anglelarre, 35200 
Rennes. Tél : 99.51.65.08. 

Vds 520 STE t- écr SC 1435 cool. + souris - lapis + 
joy + jx orig ottvler PESQUE, 11, rue de l'Espénlnce, 
911160 Epinay-Mllttl-SMart. nt : (16-t) 80A6.49.37. 

Vds jx sur 520 ST·STE Speedball 2 : 120 F; Mort Manor, 
Bart> (PSVGJ: BOO F pœ Comjlil 3 Jx: 50 F. uunint 
RUAm, 25, rue det Sautas, 31830 Ptaislnce-du· 
Touch. T61. : 61.07.40.44. 

Vds STE 1 mo + mon. cool. + 4 joys, + nbx )x + utll, 
divers. px : 2 000 F. Ollvler THOMAS, 180, av. RllflOir, 
06520 Magagnosc. Tél : 93.42.76.06. 

Vds 520 STE + ]X + souris + joys + dlsquetœs + emb 
dOC, càble min., Ille, px: 1 800 F à déb. Philippe 
ERNANDES, les Matens, 04200 Mison. 
T61. : 92.62.28.07. 

Vds pour 520f1040 STC Jx, px bas, llslB sur demaode. 
G6ranl CONCHE, 33, rue Alldri Maurois, 19100 Brlve. 
Tél. : 55.24.40.34. 

Vds 1040 SIE + 150 disques lect. ext. 315 llttJmate 
RIPller Bfl12 Turbo, px : 3 5DO F à déb. Modes! SACRIS­
TAH, Mt. Edgar Quinet, En1"e 2. 42300 Roanne. 
Tét. : n .67.04.18. 

Vds nbx JX. utlls, demos ... env. tl>t& pour llsle. Nicolas 
LIMOUSIN, 151, rue Henr1 Marousez, 62llOO Uevin. 
Tilt.: 21.44.45.42. 

Vds carte ext 4 mo neuve pour STF + no1, px • 1 400 f 
(poSS ext an 1040 ou 2,5 mo) sur m6ga STF1. Alain 
NOBILIN~ 24, place Jean-Penin, Cl!é Men:et Paul, 
84500 Bon~. Hl, : 90.30.22.83. 

THOMSON 

Vds mon!. coul Thomson MC 900365 et cla<ller Sinclair 
+ manuel + 1<71 300 F. TBE. Corinne DOLPHIN, 61 , 
av, Plefnl Koenig, 95200 Sarcelles. Tél. : (16· 
1) 34.19.93.71. 

Vd$ T08D Tbe + lmpr. + )x + souris + llllJIS + crayon 

optique + nbx log 2 000 F. Jean-Ho61 BABOLAT, Le 
Real de Frnnl, av. Paul Calmant, 83640 SI Ztcllartc. 
Tél. : 42.72.92.15. 

Vds log. pr Thomson, Doc grarulte olJa env. timbrée 
LEON. le Hameau d'Etienne, 30600 Vauvert. 

Vds T08 + monl .,. lect K7 T07 + Pi + man JW6me 
HOUUE DAUDIN, 14, rue des Vignettes, 78980 
Longnes. Tél. : (18-1) 30.42.44.09, 

Vds T016 (8086, 10Mllz, CGA, OO 5") + sour1s + 70 IX 
+ tog. cle$Sln + tableur + 1. Texte+ 25 dsq 3 750 f. 6 
déb. Dimitri ou Christophe OOt.OTY, 2, rue de Rome, 
69140 RIDleuiHa·Pljle. Têt. ; 711.811.87.29. 

PC 

Vds PCpor1able386SX 728 Kil RAM 80 Mo D.durVGA + 
souris + lx + utll Px 5 000 F. Didier KAROUBI, 1 B, 
rue de Velmy, 93100 Montreuil. Tél. : (18· 
1) 46.21.32.84. 

Vds portable Toslliba T1000, 512 Kil, Pos 1,24 : lect 
3.5 720 KD + Chargetl' + bte + log , cordon. Px · 
2 000 F. Daniel LEROY, Le Terme, U Crvpta, 24380 
Vergt. Tét.: 53.06.76.46. 

Vds (ou êcll.) Wing Commande< 2 orlg. neut (lite, doc) PC 
3,5" • 250 F Ollvter ROCHER, 3, chemin de Tout·Vant, 
8ll2BO Salnt·Banoil. TM.: 49.57 26.06. 

Vds PC 640 KD Ram VGA coul., lecl 3.5". Sound, Master 
JI, utlls + jx 4 300 F â déb. Tangi KEllBRAT, 5, lot. Le 
Cuff, 29150 Saint~Tltz. TM.: 98.86.35.17. 

Vds PC 386 DX 33 + VGA + 4Mo Ram + HOBO Mo. 
2 lacl. 3"112 et 5"1/4 + carte son + sooris: 5 500 F 
y...,., BRECHENMACHER, Rés. Lellen, bat Baucs.. 
lelre, 91240 Salnt·Mlchel·sur·Drge. 1'1. (18· 
1) 69.04.43.97. 

Vds orig. PC · Underwotld 250 F; Jettlghle< 2 200 f : 
Tetrls 30 100 F. GuHlaume CRILOOX, 81, ev. Marcet 
Pagnol. 13830 Le Bedaule. T6t. : 42.73.11.26. 

Vds orig PC 3,5" • Siege. D·Day, lords of Rings 2. Castel 
2 : 650 F Bertnind MERUER, 15 e, rue du Pont 
d'Ardennes, 6257D Wizernu. Tél.: 21 .93.24.35 
(W.E.). 

Vds PC Tandy. 12 MHz, monll VGA cotA , lecl. 3.5", HD. 
DD20MO,souns, Jx.Val 18000F. px 5500F Sébas· 
Uen LEMAIRE, 1, rue du Profeaeur Rechou, 33850 
Leog11111. TM. : 68.84.71.28. 

Vds jx PC orig. 3,5", Lealher Goddesses of Phobos (Vf), 
Sherloc:~ Holmes, 150 F pce. Jean PASCAl>-BAYlERE, 
125, rue du Chemin-Vert, 75011 Paris. Tét. : (16-
1) 43.38.51.57. 

Vds PC 3860X 33, 4MoRem. DO 120Mo, C. 1Mo, écran 
cool, lect 3,5" et s.2s· + access + nbx )x 6 700 F 
Alexandni THllMANY, 15, rue Clpllalne, 4020 Uège, 
a.talque. Tét. : 041.44.20.73. 

Vds PC 286 OO 40 Mo 4 Mo Ram ... 1ecl 3,5· et s.25· 
SVGA cotA. +- souris + impr. 24 alguHles coul Guy 
LAN DRA GIN, 25, rue du Génénil Sarrail, St 1 OO Reims. 
lit. : 26.88.65.08. 

Vds WC2 Mlght ana Magic 3, A· Train, 5nooker et Ultima 
7 Vf, orlg., bte. Moitié px Tlllmy PEllllAllT, 20, av. 
Georges·Clemenceeu, 33500 Libourne. 
T6t. : 57.51.00.20 (W.E.). 

Vds Notebook Eagle 386 SX 20 + Copro + 2Mo Ram ~ 
60Mo OO + lect. 1.44Mo +écran coul. Multlsync 14" . 
11 000 F. Patrick GOENOT, 8, av. Nationale, 91300 
Massy. Tét.: (16-1) 89.30.90.811. 

Vds portable 386 sx 20. 2Mo. DO 40Mo. VGA. lecl. 3,s· 
el 5.25", souris, Dos 5, Wlnd, Jx 81 util Px · 5 900 F 
Francis FEIREIRA, &, rue du Mouton, 95300 Pontoise. 
Têt.: (16-1) 30.32.74.81 . 

Vds PS 1 boitier ext. .. carte joys. + WlndoWS Worl<s .. 
utll. + jx OO. Px : S 000 F. Pascal MARTEAU. UI. : (16-
1 J 64.38.31.65. 

Vds lx PC lany 5, Indy 4, 275 F pce. 500 F les 2. GB, 
G.llght T eb'is, Ball Simpson, Ducl<!llles • 800 F Jacob 
6YLWISTIERNA, 9, av. Fr6dèrtc Le Play, 75007 Plrts. 
Tél : (16-1) 45.55.28.91 . 

Vds PC 386 SX 16, DO 40MO, s.2s· 813,5", écran coul 
VGA. 3Mo, soons, jOys., Dos 5. P : 7 ooo F TBE. Manl 
HERNANDEZ, 5, rue Willlam·flulknet, 7B180 Mon· 
tigny·le-Bmonneux. Tét.: (16-1) 30.64.78.81. 



Vds tx O<IQ PC VGA, carte soo, Dar1d1111d1, lauta Bow 
2, Inca Lure Ml Rech Comanche l.la. Jullen 
THIERRY, 33, rue Emll1-Zol1, 9•800 Vlll1Julf. 
T6t • 11&-1)48.nn.1a. 

Vds PC 10 Il Ram 640 MD ~Cl 3.s· fi 5.25' VGA 16 
œoA + IOUl19 - 2 man • 70 disqllenes 3 700 F 
UUrlftt ROSSIGNOL, 12, le Deuus dt 11 Buche, 
•t330 Vlllttrsncœur. T61.: 5-4.20.10.tl . 

Vds Emul PC Aronce 386 SX en cane 900 F, DO 
Ouan1um •OMo SCSI 900 F, 30 Construction Kii 120 F 
Bruno ANDRIS, 299, rue d'Ocre, 59500 Douai 
Hl. : 27.98.18.09. 

vas PC 286 lbMHz VllA CllJl 11,<o • 40~0 1 1'1U11$ 

+ toYS - caneeon 2dmes. Doc5 • 100'-'o desoll 
3 800 F LX 800 800 f St~pll•ne mcHE, 57, .. 
Pltn1 Simard, 91700 Ste-G1ntvlb1-du-8ol1. 
Hl. : (1&-1) 69 2S 03 25. 

A sa1s1r 488 sx 25 IPC + souris. 4Mo RAM HD 120, 2 
lect S Blas1er 2, HP joys . 60 J• Gar 4ans 12 500 F 
Do!lvann CHOU, 27, rue Tredez, 93-440 Ougny, 
T61.: (18·1148.35.10.87. 

Vds 386 DX 33 64Ko cadle 41.!o Ram 2 lect OO 
1201.10 SVGA Tsengiabs !Mo. kran Sony mu 1 HG 
~ ntlx IX Pasc.I MAlllCAT, 8, place dea 06p«­
th, 77170 8rie-Comto-Robor1 Ut. '(16· 
Il 8..015.42.21 . 

Vds llO\lr PC cane Adlib t 2 enceintes 2 X 2W 630 F 
Cane Joys 2 ports 100 F Romain CLEMENT, 24, rue 
du Merguerlfas, 92160 Antony . T61.: (18· 
1148.66.e..5'4. 

Vds PC 386 16 MHz - 2 dn'ltS + toUîlS • DO &SI.Io 
21.!0 Ram - Ctavler 102 UIUChn VGA -

.,. ~- 6 000 F à dl!b llouaklm AYDINIAN, 2 bis. 
bd Carnot, 941•0 Alfortvlllt. Ttl • (16· 
11 43.7U3.40 

Vds sur PC 3,5' • CrotS•ére pour un cadavre 100 F Sur 
S.25" fl6 Storm LO<d 70 F pce Vine.nt BONNEME, 
6, rue d'Avrelnvtllo, 91620 Egly. T61. : (18· 
1184.90.81.29. 

Vds PC 286 16MHz - EjlsOtl LX 800 + W1nd0ws 3 1 
Vontura OraN - Excet -, Pdools 6 0 • l• + dis· 
quenes ~ .. NAREZD, 30 . ... de .. R6tls11nu, 
931 OO MOlltrtuY. Ut. : (1 &-11411.88 13.35 

Vds 1x ono aur PC f117·A et AAlM in the Dirk Px 
da 200 à 250 F Mourad NASRI, 2 m, ruo Gabriel· 
P6rl, 92700 Colombes. T61.: (16'1) 47.69.05,15. 

Vds 11 PC ong neufs s,2s· F19 Stealth FlgMer 200 f 
Eric QIRARD, 27, rue de l'Aub•pino, 115800 Cergy. 
Ut. : (111-1) 30.30.02.05. 

Vil5 PC 386 OX 20 64K aic.'ff! 4t,1a S'IGA OD 65. iO...S 
1• a OI" 9 000 f Yann LACllAUD, 35, RH 41, 62199 
Gœnly. Ut. : 21 .53.87.73. 

Vds JX PC orig 100 F Lrste ctre env rlmblèe Stt· 
pilant POTIN, • , av. Herbillon. Ml60 Salnt-Mand6. 
T61. : (16·1143.98.28.19. 

Vds IBM PSI complet 3 000 F Vds mooi COUI Phllips 
1 000 F Aeh IX PC et cane &Oil Ardoshlr ROSS, 20, 
rue du Cmdt Rent Mouchotte, 750U Paris. 
Ut : (111-1 143.22.75.~ 

Vds une meie 386 SX 20MHz 700 f Poor• KIANI, 
37, rut de t. R6pubUque, 92800 Puteaux T61. (16· 
I) •9.00,09.58. 

Vda 388 SX 20 + Copro + SMo Ram 1 DO 1 tO Mo 
2 teç1 t SVGA + tmpr Epson 24 aJgu1t1es + prog 
11 500 f 1 BE. R6my CHIBOIS, 1 ttr, ov. de l'Etang, 
78320L1 M11nll St·Oenls. Tél.: (111-1) 34.61.99.13. 

~d• 1• ono UltJlftl 7 Vf - Eyt o1 Be1101c11t 2 Px 
200 f PCI OU 300f les 2. PC 1500 A CE 1~ P• 
1 C"' f Cllarty IWITlll, Ouon li Moyne, 841 OO 
or1ng1. T6t • 90.51.15.21. 

V1•3116DX3H Mo-2 1ect HO+ D085Mo r MS 
OoJ 5 • Win 3 1 1 Alone ln the Dirk 7 SOO F Ct> Rom 
1 SoundDIHI 11 500 f laursm SCHREIHER, 8, rue 
des ROl ll, 77178 St P1lhu1. T61.: (19· 
11 &0.01.42.08. 

Vds Guy Spy tur PC 200 f ou éch Rech contact 
Micbalt CERIZIER, 41, rue des Boul11u., 44400 
Rne. Ut. : 40.84 20.20. 

Vds PC 15125.25 11 3.5· Ille Nbx JI ong carte 
~.écran COOi + 12 mues PC 5 000 F ,,.cques­
~rd OAUBRESSE, 3, rue Franklin, 78100 St· 
Germ1ln·en-l1ye 161.: (16'1) 34.51.55.35. 

Vds PC 3086 640Ko Rnm. 2 1ect 3,s· er s.z5• VGA 
coul w DO OMO ... SOUHS + 2 pons joys 1 nbx jx 
4 500 F. l1uront MARTINEZ DE POZO, 3, lmp1111 
des Grttlon• Ctdtx 18, S.230 Slro1. 
Hl.: 59.68.82.21. 

Vds Al 286 20MHz 1Mo Ram - leCI 3.5" - DD 
65Mo + ca111 VGA ·-écran> gar. 2 ans , Oos 5 
3 500 f Marc PARIS, 35, "" dos Cllentoroinos, 
93100 Monlreull. TM.: (16·1148.59.67.93. 

Vds ou éch 1• orlg sur PC lJW, WC2, Sanie tSle, 
Maxlmum Over, Klll Comanche .. Antonin BERNARD, 
5, villa L6ger, 92240 Malako11. UI.: (18· 
114ô.55,16.84. 

Vds PC 386 SX 20 Intel 3 5 HO ,,.. Ram + cache OO 
40M. 2 ,oys ~ JOUlll , 6cran SVGA Sony .. V. ndowo 
3 1 + Dos s t 1• 9 000 F Altundro MARAIS, 7, 
Impasse Louis-Lo-Vou, 9'000 Créteil. Tel.; (16' 
1) 43.77.5!1.85. 

Vds nbx J• pour PC 3,s• environ ZOO f pce, Red Baron 
Police Ooost 3 Larry 5 Heal of China < Joys. Giiies 
MULMY, 2, rue de l'Eglise, 92420 Vaucresson. 
Tél.: (1&-t) 47.01 t•.S9 

Vds PC XT 2116 Ega mono 1 lect. 5.25 HD 20 ~.11n 
mono. o .. log (TclTX ,. TBE 2 000 F Enc VACHER, 
16, rue B. frsnklln, 78000 Vorsalllos. T61. : (1 11-
1) 39.49.95 05. 

Vds J lecl PC HO Sony 500 F pce Vds CPC 6128 1 
1 OO Orsk + éctan coul 2 000 F Alexandre ROUX, 4, 
allée du Aubépines, 74600 Seynod. 
T61. : 50.89.03.07. 

Vils IX PC AC• M"1key l<fan, Indy 4 Lure ol Te'l1p· 
tress Sargon AnllC .. Eremam s.Jent Sel'tlCe 2 etc 
REMY. UI.: (111-1) 39.19 21 02. 

Vds PC 3.25 Dune. Anotner S1mcity, FS4 Indy !>OO, 
Cyac. KO Il, GC 2. Speedllall 2. Pince. EyebehOltlllr, 
Road el Track 150 F Gultleume FLETCHER, 1, rue 
Jean-Barjaud, 72200 la Fl6ctie. Tél. : •3.94.12.40. 

Vds sur PC orig Dune 150 F A Train 200 F + pon 
Dllvler RATAJCAZAK, 15, rue Placide tolebvre, 
59252 Mar11u11tt-1n-Ostrn1nt Têt. : 27.35.13 91 

vas PC XT 10'-' Il OO 32Mo. 2 l!ct. tlctan EG"- nbx 
log 3 000 F Richard DANIELLOU, 14, allto 
des Fions, 85000 Moullleron-11-Coptll. 
Tél.: 51.38.03.45. 

Vds ong PC 3.5" Slmclty J>wulous. GC2 Kick ofl 2 
naly 90. Si*dball z. Panza. TV siion. Boxlng de 150 ê 
200 F pce Bruno GIRARD, 37, Nt des Drou.rds, 
44340 Bougutn1ll. Ut : 40.75.88.10. 

YdS ,. PC rio Rex helllll 200 F Ete'1'al1' 180 F 
NJeky Boom 150 f Goos 150 F, rport CO!'!PrtSI Je1n· 
Piene LEUUX, Rut Bollène, 43350 St P1uliln. 
Tél,· 71.00.45.39. 

Vds PC 286, 12. RB 1 Baseoall, P 01 Persla, GO Player 
Larry 1 Graphie Studio, Lemlng 2, ~e Rune1 Skis 
Vincent GEIGER, Paria. UI.: (t6·11 •2.88.61.81. 
H.B.: (1&-1) 40.1425.48. 

Yd$ PC 386 DX 25. 4Mo, DD l!Of,lo, Le Cl HO S 25 11 
3.S". SVGA. Jors Ad Ub - mpr Sta' LC 1G TllE 
7 500 f Sébostlan SANTERRE, 7, Ne Daubenton, 
75005 Porls. Ttl • (111-1143.36.12.38. 

Vds OP pour PC 2 F/100 K us1e ctre d1sk Vds p0ur ST 
West Phaser 180 f Pon compns. Stephan DELOUIS, 
18, rue G11ton Mommou .. eau, e.200 Ivry. 

Vds PC 1512 coul, 2 lecL s.2s· Tb• + souris -
manuel + housse t pr ~ 1ntegr1I PC Px 3 000 F 
Philippe TASSIN, 10, squire du DlmH, 77240 
Cesson. Tél. : (111-1) GG.63. n .OO. 

Vds PC Amslrad 5086 lecl. 3.5. 6ctln VGA. SOURS, 
MS Dos 3 3. Joys S 000 F Jonath1n MARIE, 3, rue 
du Par1dis, 60190 lacllello. Ttl. • 4U2.4S.83. 

Vds pour PC Global C-Onquest, Caesar 150 F OOay, 
Csmpalgn, Siège el A· l raln 200 f Jeen-Ctaude LE· 
SELLIER, 9 bis, ruo Pltrro·Curlt, 91240 St Micb91-
aur·O~. T61. : (16'1180.15.75.80. 

VdSPC 3860X33001304 MoS'IGAssgar nbxulllS 
et 1• Berminl lr!ASSOll, 55800 Noyws-Auucoun. 
Ttt : 29.75.15.84. 

Vds IX 009 sur PC 3,s· (Eye Of Beolder, Hook. etc .) 
200 F. pce 1 carte AO·Ub 500 f ou carte AD·Ub + 1 
jeu 600 F Patrice GRAU, 9, 1llée Marcet-Paul, 
93390 Clichy-sous-Bols. T61.: (l&-t) 43.88.33.53. 

Yd$ l!M PS2 8555 386 110 &OMo. FDD 3,5" écran 
Mono VGA 8 500 F l8E QUIM DIAS, 38, rue dos 
Trois Chines, 91800 8runoy 1'1.: (16· 
1160.46.05.85. 

Vds PC 486 DX 33 8 Mo Ram HD M 80Mo X 2 .,. SVGA 
1 Mo, écran cour + Sond Pro Il. IX. util Win 3, r 
Amlpro 3 elC ·12 000 F Mlohel CHEN, 12, place dos 
Dominos, 92400 Courbe•olt. T61.: (16· 
., 47.76.101. 

VdS sur PC ~ Dlaster 500 F Vds Rex NebWr 
250 F Alone 11 Ili~ Oil'rl 200 F U111m1 7 200 F. Cyrille 
LEMAITRE. 2, impaut PauHOYll, 35230 St-Er­
blon. TM. : 99.52.37.n . 

vas pour PC 3,5' 3 Jx • 150 F pce Barooo Anack. 
Man11s. Starnek 25TH Ann1ver1ary, ou le n 400 F 
Fr6dértc GARSON, 2•, rue du Mar~hat·Fooh, 
78000 Vtrsalltes. TM. : (1&-1139.53.89.97. 

Vds ècll ~r PC Akl1e ln tilt Dalk. OOay, Monckay 
lSWld 1 el 2 fTanç Fax nat..on E"*" 92. etc 

'llQ 1 Vincent PRIMAIJI. T, 8, squars de Provence, 
35000 Rennes. T61. : 1111.59.58.60. 

Vds PC 286 12 MHz 2 Mo + 2 lect i HOO 43 Mo • 
6cran SVGA + cane aound master + IX Fascination 
6 500 F Khorn HING, 13, ruo dos 8ea CoquartJ, 
92340 Boure-ll·Rtlne. T61. {111-1) <16.65.81.38. 

Vda i• SUI PC et sur Amrgt Oom1n1um. )(mg ~15 
C..~•ZallOI\ ~ 1n Ille Dar1< J6rtlme PRIN, 11, rue 
J11n·8aptisto-Ge"al1, 77•50 Esbly. Ttl.: (16' 
1) 60.04.34.60. 

Vds carte mere 386 SX 16 900 F + SVGA 512 Ko 
400 f + HD 40Mo ... Cllntrtlleur 500 f Michel 
MOREAU, 89210 Fleurleux-aur-l'Arbrnt. 
Ttt. : 74.01.28.32 (W.-(). 

VdS PC potlllbte 286 2Mo. OO 20Mo. 1oc1. 3.5' + 
W•ndOws - Extel + Works • 1X ~ ~$ + l!11jJI 
6000 F M'tehel BERTHON, 13, rue de Coulanges, 
78990 Elincourt. T61.: (1&-1) 30.50.08.06. 

Vds PQ<J1 PC 3,5" Blues Brothers, Eye ol Belholder, 
Crime Wave 1 OO F pce Populous 70 F S Master 
•OO F Benoit PDTHIER, 34, square Slmon-St·Je.n, 
69130 Ecully. Ttl. : 78.33.57.70. 

Vas PC 1512 2 lect s 25 • HD 20Mo + util 
Ouru:JCta!ll!ue Jeln-PlrlllPPt U:8REUl, 9, rue de 
l'Avonlr, 93220 Gigny. T61. : (l&·tl 43.06.13.67. 

Vos ono PC · Epic, Dune. Ultrma 7. JF 2 Anot11er 
Wond Blues Bfothers, SA2. WC!, Indy J, etc. Px 100 
à 200 F. Philippe MONJARET, 2, Villa Slslet, 92500 
Ruell-Motmalson. Tél. : (111-1147.32.06.44. 

Vds PC 386 sx 16, ~o 85Mo, SVGA 2 MO Ram. J.s· et 
5,25", SoundBlaster, souris Joys , Dos 5, W n 3 r 
nbx too 9 700 f CllrisUan HOUIUOH, 12, Ln Chi· 
MYl6r11, 57420 Moc~vu. Ttl.: 87.38.20.82 (lp 
19h) 

Vds PC de poc:11e Ponfol•o Atin livet opbon ml•rlace 
parlfl6tt tbl 1 000 F. "*" FUHRER, 40, rue Der· 
rltrt lt 8011, 60850 Salnt-Gtrmtr·dt· fly. 
T61. : 44.82.58.42. 

Vds Jx PC orrg Indy •. Rex Nebular Laura Bon 2. 
Eternam, Lure of Ternpt., CrolslAre pour un c:adavre 
Fasdnat10<1 200 F pce Jean GllAUSSE, 17, rue du 
Mar•chol-Jotlre, 68640 Waldighoffen 
Ttl.: 89.07.99.39. 

IBM PSI VGA cout 386 SX 20 2MO DO 40Mo, 
W nao•>'I 3 Dos. Worl<s 2. Log Disney Jamais ser'fi. 
Gar 1 an 7 000 f Julien MOURGUES, 4, rue de 
t'Entente Cordiale, 78800 M1l1on1·L1tfltes. 
T61.: (18·1139.82.14.11. 

Vds pour PC Sound Blasrer Jamais seM 850 f Vds 
Etemam 150 F Xavier OESCAMPS, 48, rut dt Sella, 
59130 Sottsmn. Til. : 27.34.38.•9 

VdsPC28616MHz 0020Mo.Ram2Mo.!O)'S SVGA, 1 
ou 2 1tC1 HO, Px à déb Sylnm HECI(, 20, M tlu 
Uon, 87580 RoSheim. T61. : 88.50.20.31 

Vds Windows 3 0 +Doc 500 f , lntegr6 BTOOIS + Ooc 
350 F Modem Overcom Translorme lt PC en minitel 
t aoc •• 700 F Alain GtMENEZ. Roule d'Anagnan, 
65500 Vic 81gorr9. T61. : 62.96.88.90. 

Vds IBM PS 1 386 SX 16Mtlz Ram ZMo DO 40Mo VGA 
cout • IOUtlf modem 2 Pl •b WO<kS 2 0, W1nd 3 O. 
Ooc + Tul ffanç 7 000 f llnlno SIMONS, 23, ov. 
du Conrhu, 78320 le-Munll-S1lnt· 01nl1. 
TM •• (l&-1) 34.81 .78.&9. 

VOS PC 386 sx 20 40Mo DO 2 lect. monl Sony • SVGA 
512K 1Pentasonic17000 F à deb f s jx orlg Eric 
JAULMES, t, av. Marle·Balajal, 13009 M1raelll1. 
Tél. OU0.13.75. 

Vds PC 1512 cout DO - HD 32 8087 t rag 
(W01d5 DP2, tnay 500) - ravues et 21 «H 4 000 Fi 
d6b Nicotn OROMBRY, Lyctes Henri Darm, cllo­
min des Monvlactures, 62BOO litvin. 

vas PC 1512 coul 2 1ec1 5.25• ~ • S011rrs .,. 
manool + housse - Ill - ln1égrat PC 3 000 F 
Plrlllppe TASSIN, 10, square dot Dimes, n240 
C..son. Hl. : (t&-t) 60.63.11.00. 

Vds PC 1512 8 MHz. 640Ko CGA mono, llCI 5 25 + 
OO 20 Mo + Hb• 1• TSE 2 500 F Lluront OUVEAU, 
8, H . dH Platanes, 31700 Blagnac. Ttl.: 
81 .71.A7.55. 

PC 3086 GAT écra" SVGA (256 cou11. aouns. lttl 
3" 112 1.4• Mo, DO 30 Mo. 640 Ko DOS 3 3 Px à d~b 
Benjamin TERRIER. Tél. : (111-1) 45.27.77.59. 

Sur PC 3,5" S1rlke commander 1 Fl Grand Prix' 
Humans great naval battJes, M<. tenn11, Tranun1ar­
t1ca 1 etc Plrm.Atellndr9 BAILBY. 191, rue d'At•· 
ata, 75014 Paris. T61. : (1&-1) 45.43 44.80. 

~<Il PC 1S1200 ecran CGA -'- Jx - Man • aouns + 
10G T dt lexte - ll!ljlr1 Px 4 500 F Frtd6rtc 
BARAUD, ln-Vergers-du-Peyrou, ruo VlolloHt· 
Duc, 34070 Montpelllor. Tél.: 67•O17 95. 

PC 286 16 MHz Nlklrec SVGA 80 Mo, 1 Mo de RAM 
leCI 3 112 + 5 114 TBE S 000 F â déb Yven BOUCHe. 
NINO, 114, rue des Dames, 75017 Parla. Hl.: 
(1&-11 43.87.25.113 (HBJ. 

Vos I• PC 3 s Monkey Islam! 2 V F. Ween "'°"'in Ille 
dlrl< Etemam l.alTy 5 V.F ~ VGA V f etc JNn· 
P11rr1 MICHa, 18, ptaca Jffn-Moulln, 38000 Gro­
noblo. Ttl.: 76.54.D0.63 

Vds PC 386-33 SVGA + DO 106 Mo • 2 Mo RAM • 
Gar 1- Nbtx lx el Ulrl val 12 000 F, px 8190 F 
Philippe VERBEKE, 16, rua Blr-llakelm, 59130 Llm· 
beraen. TM.: 20.92.63.n. 
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CONSOLES 

Vds SMS + 2 PAD + light phaser + 4 1'3UX : 600 F 
PATRlct. Tél. : 69.24.36.42.. 

Vds GG Ille + 4 Jx (Donald, Woody Pop, Crystal Wan'iors, 
COlums) + adapl sec\. • 900 F William VECTEN, 29, 
rue G~nde, les Ecrennes, n820 Le Chiltelet-ff·Blie. 
Tél. : (16-1) 60.69.48.98. 

Vds GG + adapt sect + adapt Master S + loupe + 3 
jx (S(lnic, GOiden Axe, Colums) 990 F. J6r6me GRANIER, 
133, bd Rasp1fl, 75008 Paris. Tél.: (16-
1) 42.22.78.59. 

Vds MO franç. - Pro 2 ~ 5 jx 1 400 F. Junon LEVY, 48, 
rue du Gal Delestraint. 75016 Paris. Tél.: (16-
1)40.71 ..84.81 . 

Vds S. NintendO rranç. + câble + Stiff! Fighter z + 
adapl uni•erset newe : 1 350 F Didier TERNOIS, 35, 
rue de la VIiiette, 75019 Paris. Tél. : (18-
1) 42.02..06.07. 

Vds Nes .,. 2 man + 1 jeu (Off Road) 425 F Vds SMS + 
2 man - 4 IX lbe px : 825 F. Lau.,,nt JACOB, 23, rue 
Peut Eluard, 91700 Sle Geneviève-des-Bois. 
Tél. : (16-1) 60.16.14.92.. 

Vds S.Gralx > 5 Jx [F.M., OevH's Crush. elc.) 1 400 F â. 
déb. Fabrice MAZZINI. Tél.: (16-1) 43.52.04.39. 

Vds Lynx 2 + adapL sect. .,. Si1meworld .,. Scrapyard· 
dog + Ninja Gaiden. LAURENT, Bobigny (93). 
Tél. : (16-1) 48.48.28.01 . 

Vds SMS .,. 11 11'- (Scapshot, GOlvellius, PllilnlalyStar ... ) 
Joh:an DEGAHD, 14, nie Boyet, 33000 Bordeaux. 
Tél. : 56.99.06.97. 

Vds Lynx + 4 jx Klai<, Robosquash, f l , C81 Garnes 
800 F Gittes TRICOTTEUX, 84, rue de Pont sur 
Sambre, 59570 La Longueville. Tél. : 27.66.06.64. 

Vds Nes + 4 )X (SMl, DuckHunt + Pist. _,. TelnS .,. 
ODragon li) 600 F Tbe, port grt GulOaume LEPRIEUR, 
la Perque Levée la Bazoque, 14490 Balleroy. 
Têt. : 31 .92..25.75, 

Vds MO + 8 Jx + 2 man. Val. 5 000 F px 2 500 F J. 
300 F. Alexandn! LDNGINDTTI, 19, rue de l'Orél! du 
Bois, 86240 St Esh!Ve. Têt. : 68.92.88.70 (HR). 

Vds SMS Plus + 15 lx 1 700 F David AUDU, 91 , allée 
des lilas Bois Aeuri, n410 Claye-Soullly. Têt. : (16-
1) 60.28.81.32 (ap, 20 h), 

Vds Gamate + 2 Jx + écoui. 200 f ttle. Jérome MAUGE, 
21 tar, 1Hée de 1'11111on, 93600 Aulnay-sous-Bols. 
T61. : (16-1) 48.69.72.07. 

VOS GB neu1 + 6 jX + câb~ Unk + écOU1. : 800 F 
Jean-Christophe OZENNE, 30, C6ta de Bellevua, 
60580 Coye-La-F«et. Têt. : 44.58.68.88. 

Vtls MS X2 + Z2 canouclles .,. nbx ix en diSk + man. 
Infrarouge Sony .. impr Sony + Moni coul Pnllips 
4 000 F En-Da HUANG, 3 bis, Grande Rue, 91380 
Epinay-sur-orge. Till.: (16-1) 6U8.4427, 

Vtls 9 JX pour S.Nmtendo 250 a 350 F i 11'- lleo-Geo à 
bas px. Fnnk SERENO, 6, av. des Pinsons, Slnopolis, 
83580 Gimin. T61. : 94.97.70.88. 

Vds GG + adapl. secl. + loope + adapL MS ,. Sonoc -
Coiums ss. gar. TSE. Christophe KAJA, 83, ailée Arthur 
Rimbaud, 62BOO UéYln. Tél.: 21.44.03.17. 

Vds Lynx + 2 jx + sacoche + ècout 1BE 700 F. oo 
1 400 F avec 7 jx. Slé9hane BRIANCOURT, 95, ev. des 
Bréslllons, 92230 Gennevflllers. Tél .: (16-
1) 47.91.41.39. 

VdsSMS -t 6 JX + pist +2 man - man de 
simulation : 900 F &le JUNCIŒ!l, 29, rue des Tilleu1s, 
68190 Ellslshoim. Tél.: 89.81.12.20. 

Vds MD jap + 2 toYs (Striker) + 11 Jx (Son1t. STS, 
Rageltakers. T B2111ania, Le mieux. Donald) 3 500 f à 
déb. Benjamin GESTIN, 21 Ier, rue des 3 Moulins, 
77000 Metun. Tél. : (16-1) 84.38.53.25. 

Vds C 84 + mont cout. 1901 + drive 1571 .,. lmP.r. 
MPS 8-03 + 100 jx + util DISk + liv. 2 200 F à déb 
Xavier CARON, 9, Impasse du M61e, 74100 Vétraz. 
Monthoux. Tél. : 50.37.84.10. 

VIis SMS + 3 ix Tbe 500 F ;I déb (Port COITijlllS) Ion 
lAZARESCOU. Tél. : (16-1143.06.60.27. 
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Vds GG t 10 JX : OlymJl'C Golo WonoerSoy 3, Sonic. 
Donald, Shinobl 2 750 F à dêb GUiiiaume BISDTTO, 5, 
rue de Douai, 7S009 Parts. Têt. : (16-1142.81 .38.n. 

Vds jx MO a 200 F Moonwalker. Mt Char d'AssalJL 
Super Monaco, Out Run, Mickey Pro Acuon Replay ete 
Frédéric PLOURDEAU, voie de la Grange, 95150 Ta­
verny. Tél. : (16-1) 39.60.11.74. 

Vds 1x GB Motocross mamacs Hyper Lode Runner 
250 F les 2 Vds pocllette 150 F Girald NOEL, 45, rue 
du Général Ledm, 59238 Maretz. Têt. : 27.75A0.34. 

VdssurGG : Shinobi. Sonic, N-Gaiden. Mickey 180 F pce 
tbe. FRANCK, 94100 SI-Maur, Tél .: (16· 
1) 49.62.70.27 (19·20 h). 

Vds Nes - 1 jeu 200 F â deb ou éch ctre jx MO VIis, 
ach. Jx Atari Chef. contacts Atali. Julien PHILIPPE, 16. 
Impasse Moulllas, 13008 Marsellla. 
Tél. : !11 .73.60.25. 

Vds MO + 2 ma11. + 9 iX 3 000 F Alexandn! PRIOU, 
15, rue Renée, 94210 la Varenne-Saint-Hilaire. 
Tél. : (16-1) 48.83-31.65 ap. 18 h. 

Vds Lynx 2 + 2 lx (Wllrtllrds. Gales ol Zendocoo1 Tbe 
500 f Sébastien DELESTAJNG, 5, rue des Pinsons, 
n420 Champs-sur-Marne. Tél. : (16-1) 84.68.45A1. 

VdsGB + 7 Jx (Balman ODragon Rooocap, Nlnia1 .J. sac 
transport 1 100 F Emmanuel Kl.EIN, 55, av. de Bu· 
zenval, 92500 Rueil·M•lmalson. Tél. : (16-
1) 47.08.10.93. 

Vds MD t 2 man.. .,. 6 JX. Sonic. PGA Goll, Grnoog, 
S Monaco. etc. 1 800 F. Franck RICHET, 13, la Vllle­
parc, 78990 Elancourt Tél. : (16-1) 30.50.98.82. 

Vds SFC + SF2 + Ranma + EDF + adapt. F<anç. • 
PeJrtel + alim. TBE 1 500 F Kenny PASSERIEU, 15, av. 
de l'Europe, 94230 Cachan. Tél. : (16-1148.65.00.51 . 

Vds Jx Nes 199 F pce + 2 man 325 F pce MSX Catmon 
+ 15 Jx. Stéphane GIRARD. Esparelle, bill H, 6, rue de 
la Verdière, 13090 Aix-en-Provence. 
Téi. : 42..20.47.58. 

Vds Nes + 2 man + 10 JX IMaflo 3, OD2. BIOnic ... ) lbe 
2300F. Vds MO.,. 2 m:wi." 10 jx . 2 500 F David 
MALMEZAC, 57, bd Paul Vaillant CoullJriar, 95190 
6ous$alnvlJJe. Tél.: (16-1139.88..92.34. 

Vds ix GG Serina Gr Px 210 F Putt and Pulll!r 180 F 
Gloc 160 F. Son11: 1200F. Supa1 Kick Ol1 210F 
Mathieu RAMSAY, 3, allée des Tiiieuis, 92330 
Sceaux. Têt. : (16-1) 48.81.211.83. 

Vds sur MO 3 ]X S. Monaco GP 230 F. Robooop 230 F 
SWonl of Vermillon 290 F Jean.Luc GRAILLOT, 9, Rond 
Poln1 du Bols Perrin, 52300 Jolnvllle. 
Tél. : 25.94.07.!11. 

Vds GG ss gar + 2 iX Olympie Gold el Columns lbte) + 
adapL sect 1 000 F Xavier HAZfAU, 5, rue Mont­
plJlislr, 31700 Blagnac. 

Mega ST 1 -+ S~acger (Emut PCJ + lect en. 5 • -
man. -+ dlSk 3 000 F à déb Chartes ESCOBAR, 18, rue 
de la Champagne, !14520 Pérlgny·sur-Yenes . 
Têt.: (16-1145.98.88.94. 

Vds MO. bte d'ori9 + Sonic 1BE 500 F Chrts1lan 
BAILLY, 22, rue Alphonse Korr, 75019 Parla. 
Tél.: (16-1140.38.11.33. 

Vd$ GB r 3 JX · 600 f Vd$ JX PC Startrek, Monkey 1 Ill 
2 • 200 F pce. Julien ANGELIER, 2, rue de l'Eglise. 
78650 Saulx-Marchais. Têt.: (16-1) 34.87.58.75. 

Vds iX MO; Oecap-Atlack, Msia Dragoon, Jonlan US 
Blrd, Ea Hockey, Lemmings 250 F pce Christophe 
BASSAUER, 40, rue de Wattwrtlet, 67100 Strasbourg. 
Tl!I.: 88.34.71.33. 

Vds JX MD lranç tbll Sonic. Alien storm, M~. s 
Monaco GP. Tom Jam, S. Of Rage, Road Rash 200 F pca 
Nicolas ROUX. 70, Grande Rue, m 35 Pontcarré. 
Tél. : (16-1) 69.66.30.81 . 

Vds Super Nes US + 2 man. (1 BU10 Ji1e) 1 Mark> Kart -t 
20 mags Val 2 500 F DX 1 500 F Arnaud BAC­
CON NIER, 197, rue Ferrer, 62220 Carvin, 
Tél. : 21.37.01.29. 

Vds Lynx 2 -t blue llghtnmg + 6 plies recllarg -+ 
lrallsfo : 850 F David IMADDUCHtNE, 153, rue Emlle­
zola, 59460 Jeumont. n1. : 27.67.02..0!l (W.E.). 

DIVERS 

VIis Silenl Service 2. Sanie Of B 90 F pœ swotl 250 f 
Les 3 : 380 f . Grfgoire DURAND, 33, rue Plerr&­
Ramus, 02100 Sailll-Quentin. T61. : 23.62.13.13, ap. 
19 h. 

Vds. ach. orig LuJ8 of the Tempress. Ullima Underworld, 
Savage Empire, Harpoon, Simani .. Stéphane FRADIN, 
~. rue des landes, 44300 Nanms. Têt. : 40.40.ll0.98. 

Vds iX orig Heimdall Compü TNT 2. CroiSière pour un 
cadavre, lshar Rol>QCCIJ 3, AAolher Wo~d 100 â 150 F 
Paul SACCARO, Rue de Nevers, 03210 Souvigny, 
Tél. : 70.43.67.55. 

Vds leCl, ext. 1 COjlleur 1 000 F Ultimats Ripper 250 F 
Liiian PARMENTIER, 2, rue de Nonnandle, 60200 
Compiègne. T61. : 44.20..25.31. 

Vds1mpr. Crtuen i200Tbe +câbles+ rubans 1 notice 
1 000 F Christophe lAF()NT, 5, av. da Sully, 92150 
Suresnes. Tél. : (16-1) 47.28.48.78. 

Vds JX ong de 50 a 150 f (Epic, Khaiaan, North and 
South, MldwinteJ. 30CI<. Populous .) + lrtll Sèbas11en 
PINcaOUP, Les Bols Saint Denis d'Authou, 28480 
Thiron ll<!rdals. Tél.: 37.49.50.12. 

VdS 1x à oas px. Laurent ANGEi.JOUE, 50, rue des Lilas, 
95150 Taverny. Tél.: (16-1139.95.47.63. 

Vds lmpr DMP 2160 + Textomal.,. Oxford PAO • 1 
cadeau 1 000 F (pOn compris) BRUHD GENGEMBRE, 
rte de Cercy la Tour, 58110 Biches. Tél. : 88.84.94.94. 

Vds nbx ong. des 39 F Elw nmbrée POur hSte. Jean-lue 
BERGER, 58, bd deS Aiguillettes, 54600 Vlilers-lès­
Nanq. 

ST : Vds JX très bas P• Nicolas WARRET, 29, rue du 
8 Mal, 82143 Angr9S. 

VdS Synlhé SY 55 Yamalla séquenceur integré pelypho· 
nie multrtlmbre ss gar. 6 000 F Massi AZZOU6, 4, rue 
Lionel-Terray, 94000 Cr6tell. Tél. : (18· 
1143.n.06.16. 

Vds DParnl 3, 4. Volumm 40 JR, Page SetlBr 2, 30 
ConstrUCtlon KJl, Demo Maker, Excellence 2. Alain 
LEMOINE, Ecole Maternelle, Place de Le Pnimenade, 
34480 Puissalicon. Till.: 67.36.61.58. 

Amos King Ouest 5, Eye of 82 DM Leander, Ell'ira. Bte + 
100 OK. Laurent CARPENTIER, 2, squm Lamartine, 
Cll6 Jardin, 92120 Cachan. Têt.: (16-1) 49.69.00.63. 

Vds dlsqua dur 40Mo Ide 1 000 F DaYid STREC, 51345, 
rue de Riom, 57070 Metz. T61.: 87.38.11.81. 

Vds proo originaux sur demande. Didier HESS, 2, rue 
des Liias, 67590 Ohlungen, Tél • 88.72.72.78. 

Vds Epic, Robocop 3, Termlnator U, Albertville 92, Team 
Yankee, WresUemanla, e1c 6CJillaJJme CARPENTIER, 1, 
rue Thien, 59530 Le Quesnoy, 

VdS écran Samsu1111 SVGA 14· 1 800 F Car1B mère 386 
DX 33 + 2MoRam 1 128 C 1800 F. 0040 MoOOO f 6 
déb Plem! RICHAROOT, 30, rue de la G111nde C6te, 
88340 Le VeHl'Ajol. Tél.: 29.30.60.0S. 

Vds Music Master + carte MV 16 + Fiche Modem ou 
éch. ctre jlJJdfo Scuiture Jean-Man: FONTAINE, 511, 
rue Nungesser. 59000 Ulle. Tél. : 20.93.n .Ai6, ap. 
18h. 

Vds Robocop 3 orig + emballage Jamais servi · 130 F. 
8ertrand OESSAGNAT, 11, rue de la Bourgogne, 
94440 Villecresnes. Têl. : (16-1145.69.18.94. 

Vas Toshlba Pap-C + montt mono • tmp1 132 col + 
prog Compta facturation, T de Texte 3 000 F. Rogflf 
FLEURY, Constans-Yalroufie, 46090 Cahors. 
Tél, : 85.2.2.69.67 

Vds ou èch Etemam et l>t!shOver. Px à cléb. Alain 
MICHELET, 283, rue Lecourbe, 75015 Paris. Têt : (16-
1) 45.58.15.10. 

Vds orig. Bargon 150 F. Dung Eon M Tc~ 150F. 
10 autres• 50 f lCaplive, Gauntl<lt 2. .. ) Anthony BUCO, 
25, rue des Sculpteuis, 93240 Stains. 

Vds tarie son AD-Ub Megasound 300 F Port compos. 
Thomas YILl.AIN, 18, rue Truffaut 75017 Paris. 
Til.: (16-1143.87.30.35. 

ECHANGES 

~ch. jx sur PC sympa Elw l1Ste Vlncen1 BURNIER, 
1588 Cudrelin, sous-le-Temple. suisse. T'4. : 037/ 
n.32.22. 

DétJutant sw PC cher. aùle et r811selgneme111$. Noêl 
BUGNOT, 9, rue G481on Rou~. 21200 Beaune. 
Tél.: 80.24.94.68. 

C64, aCOle han111capes cner IOg ou),( sur aisk cass. ou 
cart Gé111RIPRUNIE.RES,Ecoledel'INll, 14, ruedu Val 
d'Dsne, 94410 S1 Maurice. Tél. : (16·1) 48.71.76,70. 

Cller. sur ASOO 1x: lmmortal Falcon + Miss.on VF Oemo 
Maker. F29 VF. Oungeon Masler VF Christophe VAL· 
LOT, ailée des Platanes, mn Brou sur ChanlBnllne. 
TéL: (16-1) 84.28.45.96. 

PC 5,25" et 3.5", cher (';QnlQCIS sêl et 1rès rapide pour 
éch JX el 11111 demos Env Hste Christophe S'TB'HAN, 
51 , rue Gambetta, 28200 ChAteaudun. 
TéL : 37.45.72..10. 

Ech., Vds JX sur PC. Poss. Inca, Alonein me Oark. Ach. ou 
èch , CO Rom sm PC John GASCHY, 1, rue laulréa· 
mont. 93300 AubervilJlerg, T61. : (16-1) 48.33.04.38. 

Cher. contact sur Am1ga Env l1Ste Olivier DEJAEGE.RE, 
24, rue Henri Ghesqulèn!s, 59155 Faches Thumesnil 

PC êcn IX gadget. ut11. Contacts sêr et aurable. cner 
V1sual Basic. lficolas STAUB, 15, rua de l.lymen, 
68300 St Louis. 

C64 clisk CheJ conracts sympas et sér. pour éch. 
aurables Jx. utris et demos. Thomas GUIL!.ANG, 25, rue 
de l'Adour, l1170 Toumefellllle. 

PC Armga cner. contaJ:ts µt. Oéo acCl'ptés. Lionel 
881ESTI, Cité les Chartreux, bat. C2, 80, rua Albe, 
t3004 Marseille. Tél. : !11.66.30.74 

PC Amlga ST, cim contacts pour éch Déb D•envenus. 
Stéphane FOUL()lj, 11, rue Pierre laV1<9ne, 11100 
Narbonne. Têt. : 68.65.05.49. (WE) 

Cher scénanos de Gunsh<P 200, F54 sur Lyon Di]On el 
Perfect général. Michel CDUILl.BIOT, Besanceufl, 
71460 Bonnay. Tél: 85.59.48.73. 

Eci1 JX sur PC Poss K06, Atone in the Darlc. Kyrandia, 
lnàf 4, lalrys, Laure Bow 2, Etemam, Monkey lslarnl 2 
VF Lauren! TISSANDIE!I, 35, rua des Vergers, 63800 
Cournon. T6L : 73Jl4.23.38. 

Cher contact sur PC pour édl durables Trtstan GER· 
MAIN, 10, bd Eugène Chaumin, 49000 Ange,., 

cner. contacts sér. S11r 1040 STE pour ech jx. Fr9dBrtc 
BOURU, 14, rua Vllers Pré, 55400 Buzy. 

Eeh. jx sut MS X2. 2+, 1..00 (lnuslon City 8 dsk.) Env 
liste. CITlistophe SCHLOUPT' 8, rue des C.puclnes, 
57530 Courcelles/Nied. Tél. : 87.64.52.80. 

Ech. nbx jx sur Amiga. Contact sér. et durables. Eric 
FERRIER, 8, bd Roltnd d'Drgelee, les Mlcoroullen, bt 
84, 13014 Marseflle. T6L : 91.89.0S.45. 

Fana de muSlque, recn IOUS les moouies œ mllslque qlJi 
puissent exisler, j'en ai 254 et vous? Stéphane ALVA· 
REZ, 2, rue da Lisbonne, 94140 AlfortvUle. 

Ech. Jx e1 unis sus PC tous formats. cner 1>1eces 
détachées pour PC. faire offre Hené R!COUPE, 18, rue 
de Bou'90llne, 02760 Holnon. Tél. : 23.0!l.60.28. (WE) 

Ech demos sur Amiga. Jeln-Franc:ls, 58, cité du 
ChAt.au d'Eau, 62970 Courcelles les Lens. 

Ecn. jx Ut>ls, damas surPCVGA. VIis OO 120Mo pour PC 
SS gar 2 000 F Sébastien BIZIOU, la follaine, 37310 
Azay·sur·lndie. T61. : 47.92..54.11 . 

E<:h et vds 1x. demoe sur ST(Ej (D·Oay, Nicky Boom, 
elc.). Déb. bienvenus. Eric PICHON, La Bufetrle, 37300 
Joué-tes-Tours. n1. : 47.53.39.70. 

Ech J• PC Inca, Atone C1V Monkey li, etc Roland 
GUICHARD, 36, rue des Bouviers, 33800 Bordelux. 
Tél.: 58.91.59.50. 

PC lS lormals Cher. contacts pour éeh Jr et utiis l'llss 
Etemam, Dune, WC2 Magic Poekets. etc Fabrtee 
REUZE, 4, Impasse de la Moricelia, 49124 SI Barthé­
lémy d'Anjou. Têt. : 41.93..93.74. 

ASOO chei conlllCIS sé1 et rapides . JX, demos et utils. 
Elw liste Didier WAGON, 34, nie A. Zamman, 62190 
Utlen. 

Cher contacts ser .. rapides sur STE Env llSte Jean­
Luc LAURENT, Les Genêt$, 62800 llévln. 

éch. nbx IX SUf STE. Pœs. O.Oay, Lo!Us 3 elc. Env liste 
OIMer COLLERY, BO, rua Gabrlal Péri, 94120 Fonte­
lll)'·SOUS·Bofs. Tél.: (16-1) 48.73.!13.57. 



PC Cl1er 1X11111C1S piu ecn pt 11 a 3· 112. Enw li* 
BIAbelll VAYRETTE, 10, IY. dl....._, 81100 Cllhl. 

Ed1 ou "1s lK PC 3" 112.....,,. 7 Heal1 et Qw1I, 50', 
P03. CMliZ8lJOll. 81C Ch con13C1 PC Ruddy VAHDORME. 
501419, rue de Mortagne, 59200 Tourcoing. 
T ... : 20.25.ll9.81. 

Ed! llCll. jl( STE 1 M Env 1151e Dldllr &UIBOT, 111 bis. 
av. Marœlln Bertht1o1, 33110 le BouJat 
TM. : 56..50.15.91. 

W. ;u PC nllltJlt kil JIU SfC DMI VON6. 11, l\lt 
Mulo tapra, !1«00 Vllry·aur·Selne. Ut : (1 &-
1) ...,.80.91. 

AmlQll c:ner. conlBCls sér pour .., Jx BI utils. Daniel LE 
8DUDEC, 11, ""' de SolfWlno, 79620 la Ham. 
Ech IX ...is denlJ6 N Amlga Veodeu's s at:sœnir 
F~ CROM, OT, bd d'Europe, 87210 Obem.tl. 
T Ill. : IJ8.95.S2.93. 

&. ou'lds, Ull uPC 3· 112•5' 1 4 IW> ~ 
.....,.. in Ille Oll1<J 5'lphll1I LEFEBVRE. 29. rue Saint· 
~ 62000 Arras. 

Ed1 p,. utils, demos sur ST r11111s be 1·~ Alexis 
DUFWIOY, 5, rue Neuve, 87160 IUedseltz. 

Ed1 mas • 6 "' iSF2 et P ot Pmoa • A029l en A500 
ou plU5 MC 8CUi5 ri pq;e pt ~ Sytwaln PARDtBJ, 32 
lil, NI Saint Plem, 11181 Mily-11-fcril TM. . (11-
1) M.a.l9.90. 

O. COnlaCls 5"' STE ni m JX rCa... ~. VŒ. ectl ad1 
redl llOl'llllcls sur SFC, SN Yoenn V9IHlll, 152, NI 
Flicllell>e, 58260 Helltlm1el. T ... : 20.33.211.17. (ap. 
20h). 

A120019Ch. W1lllC1S pourecn. d 1,,,._HAM8 ou 258 Cl 
Rich Images PC BI Mac. 'lhlllTy AHOOJl., Cinerna i. 
~ pilQI Glmbe!ll. 13300 Sllan-clt-f'lo-. 

O. CO'ICltl5 1-u ClllMWlllt Tm sér Y­
lSlJEWJIEC, 161, rue dl~ lot. de Il Gn, 
38340 Vol-. TM. ; 76.50.oo.25 

Eth !Ml + 2 man s JX ctnt Amioa Ho.t, 2 1ec1. ou vas 
2 300 F Grigory BAERT, 100, all6I Chlnteclerc, 59860 
VlllenMe d'Ascq. Tiii. : 20.SUlfl.47. 

ECll p utjs, damos u A500 el Alan ST Oeb boemnlll 
laurwl1 JOUBERT, 31, NI Pucal, 92000 Nln1lm. 

' er Cl)ntaClS sur .AW1 o.b l:loerM!lu5 Anthonr 
BRAUI. T, 11, Mail DIYld d'Angen. 37000 Toura. 
TM. : '7.38A8.87. 

VOS Jx ST à px demool ou 6ch œe log PC de tte 610tll. 
laUlllll BOUMEDDANE, 9, av. de la Redoute, 82800 
Alnlns. 
Ech ... Armga Hook ~ l\'jfarda ou IJn et Cie Temp­
'-1 VF Teddy DOlllOUllTZIS. 1Z7, rue FllguiR, 
75()15 hrlL TM. ; (llH) 47.13.115.12. 

~ cl1er mntaC1S u ~ ~ el l)Oll O. DO 
l)elit px \IOI el èdl jx 81 Ub1s Serge MARIW!IAH, 4. rue 
Herwl Roland, 69100 Villeurtlanne. TM. : 72.44.06.02. 
(HA), 

Ech ou vds )X SIJI Amlga Virvtnlt SAl.EllHO, la PIMrltt, 
Chtmln du Bas Polrltr, 1921D leolllly. 
Ul · 7<1J1t78.84. 

Ech vdl JX Sii' A500 PC ST *'--! AU0UAHE. Ill, 
NI Haxo, 75()19 ....._ TM. • (1 &-1) 42.0a.58..a2. 

tf>-18 SX et 48 S. èc11 ~en 8Sœl1'il1u SallJrn 
Cyr11 FLEURY, 83, 1\11 au• Dura, 76000 Rouen. 
TM. : 35.15.96.30. 

ECh 1• llllf ASOO Env llsle. Rech ubl& David LEValUE. 
88/2ll, lilldlrlce du Nltdeck. Il Clnt6re, 57500 SM!t· A-. 
EC jx et t& PC. Oie< 1C> Pt ..,.,.. 1111*1 AMAi\, 711, 
rut d 'Aguossuu, 92100 Boulogne. nt. : (1&-
1)47.12.02.05. 

Rocn cmtaclS ~des et * pour êctl. u Am1Qt 
Frtdérlc, 96 Garges. Tél. : (11-1) 39.93.51.78. 

Atna1eur en Ray Tracing ècll Images sur 3" lf.! fil lamai 
MS OOS Olivier TA8l.EAIJ, BP :w_ 955fill Man1IOull 

ST C11er 1X11t!Cts set DéC - Vds en STE 
520nOIO 200 f Dam1niqut SCHEAND, 14, NI dl fld>. 

--- 117100~ 
'olds ou 6d\ p u ST Pœt. !.ou 3. Nd<y 8oom Jm 
Power T tnnil CUp 2. When me Pmp Hecy Gaël RASlE, 
ICIMu•, 22170 Plouagat. Ut : 88.74.38.32. 

p.Sl1J ècll JI. Env .... Sllgfl1td MCUllSSENS. 319, ch. 
dl PIW\ 33140 ~ 

.Ar1>01 Il PC C11er œntlCll * • .,...,._ Env 07 pour 
1i1!e. i-.. AllZIEAE, 29, NI RMmll, 33000 lkll'· 
dll&IX-

CT c«TllCIS u PC 13• If.li PGll' 6cll Env 1is1B 8Nno 
LOUBET• Lt Cllanlllrœe, NI PU Loubet, 26200 Mont6-
llmlf • 
Ech 1J01 l<HJ Mattlloeu CHABAUD, Lt TCllMI, &4570 
~ 

&:Il ou wds l" A500 Cyrllt, llœlgl!f (931. Tél. ; (1&-
1) 35JIU3.92. 

&:Il Oil \'ds Blaâ<. CIWI 170 F, reCh ong 8'111$ cl Prey 
Knlotrtmae. Chaos S4J'lke 8.lck. Pllbal Plml Philippe 
BACHET, 44, ev. del FalN91œS, 91600 Savigny·SUI'· 
Orge, 

Oéàuœrit chet contacl> ~ tl llnbles u Amlgl si.­
pftarll am:. 6, Char1el Godefror. 95230 ~ 
Monimoiency. Tel : (1&-l)39.84.0U4. 

Ct. COl1laCI$ del> ~ Posa. Lotus 3. SF2. ee...i 3 
&li Amiga. Slêwan SAJIC, 3, all6t Y- 6andon, 51100 
Reims. TM. : 26.36..06.13. 

PC IM lomlats chef conlnets sêr pour ddl jx tl ud Env 
llSIP Chnstian MAGHIAT, 4, rue .lJleS ~ 
S780 Mions. 

0- Cllnads U ST Enw .. CyTI llAllGETIIN, 12. NI 
~ 38280 la C6lt Sl-Arldrt. TM. ; 74.2ll.29.30. 

Ecft jl(Sl.IPC3" 112.Aecn.p~etrole Env 11118 
fftdirlc BARBIER, 11, NI Gtorges Bizet, 73180 Co­
gnlft. TM. : 79.62A 1.80. 

PC cher contJds syinpas pour ècll jx 81 Ubls. Env ~ 
a. Oemœ, JX son ~ Amaud 11IOMANN. 70, bd 
e...,. a-1'1111, 49000 Mgrll's. TM. : 41 A7.21 .44 

Edl Il u STE Sir D6o - CyTt Cl.EMEJICEAU, 
S, 11th des ut11, 492llO ChlloMes sur Loire. 
TM. : 41.78.24.A2. 

Rech contactssèr usT pourècll. JX. delrœ81 Ulll! Env. 
lcslt! C.11 DENIS, 20, av. dl l.angchamp, 76620 la 
Hrmt. 

&:Il ou wds po. demOll lllll air STE 81 Amlga. DéC BCCe!JI. 
.Jmmr SAHaEZ, 6, NI lrlobls, 37300 JM.111• 
Ta.n. Tél. : '7.s3.3Ull. 

Ech .œ lK PC 3· 112 Deb ~ Chril PBWI, 21, 
rue SllM-Martin, 27950 Stllt-Man:el. 

Vds, éch 60 fx ong ST(E). Alber1 EYNARD, 
321 , rue Benjamin Delessert, 69300 C1lulre. 
TM. : 78.08.27.23. 

Ech s.. STE p <SI llJClll 1'1.1111. 1.otus 1. lJft 1 &mu· 
ktlrl 6aillllllle GIRARD, 47, IY. Ill &oli*ll dl Gaulll. 
78290 Cniissr· TM. (1&-1) 34.!0.112.SB. 

\Ids 450 bd Mal\'fll Z 000 F ou 6cll cira Amlga 1.1:11 ST{ 
-1 moMilLI' • 3 300 F. F1111Ck BEAl.MOHT, 5A. NI de 
rAllrewolr, wi11 tlardaln. Tél.· v21.n.02. 
Ech )X u PC 3' 112 IP03, Ecernam. Ccul:down elt 1 
o...len IACllOIX, 103, av du 1111111 Blanc, 74850 
Scionzier. T6L • 50.88.TI.A7. 

Ech » 4500 '*- 1 Cll-œ P.n:k AYllOLES, Lt 
Mollnlt. 46130 Pndlomat. 

Cner contacts * et dll1!bll!S pou- ech Ach JI A500 
Serve MEUlHI, 37, rue Cavaignac. 13003 Marseille. 
Tél. : 111.08.50.57. 

Ech ou 'Ids ]li Sii' A!JlJJ • tas px !lébJ:lr.ts lkXIPCiS 
V-MOAEAIJ, 38, NI du $l3de, 1.Jr OlllJassMn, 44220 
~ TM. : 40.&3131 

Ech au 'Ids pr '* u ST eur .. aa Dlnls awc. 37, NI 
.lien Aw1ac, 33310 Lonnont. Till. : 56. 74.74.12. 

Vdl, 9ch si.- Amlga 5ét BI ~de ~ SIMCIH, 13, 
bd Gustave Aooh. 44200 Nanœs. Tél : 40.48.14JIS. 

Ach , Yds, éch. Il< Amlga D6b. acœptês Julien SAC, 4, 1\11 
Ill Prieur6, 69130 EaJly, TM. : 79.33.02.3ll. 

Cl>« C011t1C1 pou- 6c;tl u STF Env 11511 ~ 
TASTEVIN, Z7B bis. rue "'-- dl Pr-, etlOO 
Wleurbanne. 

PC éch U1ll$, ia. VOS E08 n • UltJma 7 Pl 200 F Chlrly 
MARTIN, Quai Il Moyne, 841DO Orengt. 
Till : 90.51.15.28. 

Ecl1 ou vd!> à bas 1111 nox loO Amll 520/1040 (W: . l'1C 1 
IAc LE TESSON, 4, pilQI del Cl*ies, 29300 ~· 
li. TM. : 911.96.1 s.29. 

ST ecn ff.. llllS el demOI ds1S f!OOI. c.nilt crnJtNE. 
11. rue de 1'&loll, 11250 Vemille. 

Déb. PC cher corrtacl PoUf 6cl1 J> Env folle Patr1ctc 
RICHARD, 1588, Montel Cudrelln. Suint. 
Têl.: 037.n:o& 
Eth Yds lK PC Aklne in Ille 01W1<. Goo111s 2. King !US! 6 
lllsAn ABOaJCRIM, 14, NI Bln de Bourdon. 80000 
......._Tl!l. : 22.92.n.l. 

Ech ou .as lK u Arrigo 11 PC Sbs11en LœauT.1112, 
rouit dt Merlimont. 62180 Rang·du·Fllers. 
Till.: 21.114.38.12. 

Ech. p sur A600 1 Cher. contlCt séf et rapide &le 
PUUOO. 31, villo du l'ltft Gn. Chemin, Soldlt .i.cr1, 
83400 Hyins. 
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Ata11 1040 STf recn. aille SUf log Platon Rech IDU1 
log electromqt.MI Thieny BOUVIEll, 38460 St Hhir&­
d9-Brens. TK : 74.92.83.88. 

&h , .as • si. A.~ MlcliMI GORGUET, 5, rue 
Minons.vs, 59610 fGurmlel. Hl : 27JIOM.t5. 

Ecn I" A500 81 500 Plus et ST Env 07 pour iiste 
Guillaume SM. &. Impasse des Llurtefs, nsso 
ChallllJ· fa.Mkon. TAI.: 85.32.n .93. 

Prognimmeur PC cner. musiciens + oraphisles ' pro­
grammeur tASMJ pour demos, I• sur PC. C6drlc BER· 
MONO, t2, rue Paul Ronln, 42t00 Sl·Etlenne. 
Hl. ' n.37.Bt.!i6. 

1040 STE. kil sollltlOll de Ooogeon, Masle! de A à Z 
CITI 1• àO ce sort! Laurent SAGOEY, 11, rue Condor· 
cet. 333t0 lomlonl UI : 56.40 07..34 

A500 cher ~ paur éCn :• Env liSte François 
80HAl, 13, rve 8ellioz. ll2300 Ceusudl. 

Ech " 000 &ur 520 STE. Env hsta. u KIC:k off 2 
talCon. Grand Pra 500 2. Min: HIS, 49, rue Louis 
Bllnc, 68006 Lyon. TAI. : 78.24.99.55. 

Eth IK. docs, prog sur ST. Rech. asll!Ces pour Jx 
d'a<l!ftur8$ Cher Detrleros fotlg.). Christophe MAUME, 
28, rue J.Chaptal, 3t400Toulouse. T61,: 61.20.73.10. 
(HR) 

A500 Chel conlatts pour ici! Env k>ta Fabflc:e CllA­
BANHES, 42. n Léon lllwn, 335liO Clttlon-Bllnc. 
Hl. 56.06.39.35. 

384 DHO ICll IX PC 3.s· et s 2s· sur rtg.on lllttnnd 
MERLIER, t51. rue du Pont d'Anllnnel. &2570 W"t­
nrne&. nt. : 21.93.24.35. 

Cher oontacts S)'lllpa 18·25 ans sur STFIE pour éC!I. jl(. 
ldoes Phillpj)e SEBIHI, 445, quartlet Sllnt-Hennl!f­
tlh, 83300 Oragulgn11n. TK • 94.88.19.55. 

Cher contacts Paris. Ech JX demos 81 od6es.., Amoga 81 
PC .. Env ll$le Pierre CllAP\JS, 51 , 1111 lloileau, 
gt560 Crosne. T!t : (16-t) &llJl3.3U8. 

Pl; 386 VGA Chel comacts P«M 6cll DO!l 1'\J8 ou aullts 
.., ~ FMHCICY IV, 4. cité del rttnil*s, 82320 
llols-llmlrd. TM. : 21 .76.24-04. 

C111tr con18CtS pour IX - utJ1s • WOf~h 1.33 poor 
A500 Gr6gory ~RPl..AHCIŒ. 914, rMldenc. du Quai 
de Marsellla, 59100 Roubaix. Hl. · 20.28.86.31 . 

Ecn ws µc sur A500 Carlos BATISTA, 79. rue Pemety, 
75014 Paria. 

Vels t.ogotec Amoga cnor contacts sur SA:. Vds µc 
Thomas AOEUS, BP 518. 44026 Nan181 Ceder 03. 

OI rnlSClellS pour kil ~ " "" synlht P1V 
musicaux ... Alan ST-0.«lasa-Pro 24 ~ Jm 
Jtln·Claucle MOU&EOT, rts. Le Moulln, 4915, fQllle de 
1'11 .. nce, 83200 Toulon T61. : llU2.52.98. 

PC d6bulant cher cootact sèr pour llCh JX et utrl Env 
liS!l! élud•e ne proposrtlon Gl!nrd LAMOTTE, Ruette 
Borgnt, 71290 Prety. T61.: B5.51.13.88, 

Ath ou 6ch 1• Sim City sur ST Cher il de réflex.on et 
lllateg.e el no1ice Popllious Myrllm BEAUALS, La 
Grlnoullire, 49280 La SégWll6n TAI • 4t .70.80.49. 

C1* conlaelS ser et ~sur AmlQI et PC pour Kil 
Y111 81 acll AJexandR BlllCOOf, 29, rue l'dou.nl 
AMlent. 59610 Fwrmies. TM. • 27 AO.IK.1 a. 
Ecn IX dP rOles et wargames ~ aoc Eric GIJIU.OUX. 
48, bd Stalingrad, 94liOO Cholsy·•Rol. 

Cner contacis sur PC 3.5 Env llSle Sylvain FRAN­
COIS, 20, rue de VIiiers Prés, 55400 Buzy. 

Cher cootacts sur 1040 STE pour k h 1• En• liste. 
Jlln l.DPEZ, 158, Rlera Blanea, 08803 L 'Hosp«alet. 
Espagne 

Ech jl u A500. Ser et Sympa! ~endl!ln s aDSt. Env 
k't Elll: OEJllS, to, rue du a Mii t945, 5e113 Stclln. 

~ cont:acll Séf S<Jr PC DOW kJ1 lrecll pros !IUll· 
eaux SP Pro 21 Env laSla ~ FARCE. 53, Nt des 
Meunlets, 63000 Clennont Femnd 

t 040 ST recher éch avec PC Cnftr con lacis sé1 el 
durables sur PC. Env Hste Plilllppt SAINT GEORGES. 
118, Grande Rue du Pettt Courgain, 62100 Calala. 

Cil•· C0>1llCIS sur Arruga, PC S N1n10llld0. MD Déb 
accepte• JeaHrlldlel AU81N, s, rut Voltalra, t3t40 
Minima Hl. ; 90.58.D7.32. 

a.-· .;.A>!lrcl w Sii: S1 pour 6ch "' . J)(l9I Baryon 
et• Eli• 11518 Venoeurs s'abl Mltth•OU TANGUY, 1. 
rve Jean ~ 29200 Brest. 

Ecll nbx log •;X. demos. utJI 1 SUI Alar1 S1 Env 115Ul 
OèO bienvenus MEGALOGAHG, 7, rue da Mésanges, 
59229 Tl1eghem. 

S1 reGh contacts pour éch Jx 11 Ulll avec IJIO!lrammeur 
.. GFA 3 5 Mcolas flORY, 42, rue dl By, nsto 
'lllom«Y· T61.: (16-1) 60.96.45.98 
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Cher contacts jr uUI sur Amlga 500/600 Man: ZJM­
MERT, 29, rue du liseur, 57960 MeiMnlllll. 

PC dl>biJIMI thel COnlaCIS sèr et durables pou1 icll 
acn ubls et p Benjamin MSlllA. 38, 1111 '* Cof1l9. 
~ 7$013 Plril. 

Cller can1ICtS pour 6ch li 81 dêmos et U!As YIMlclt 
UNGEJIAT, 2, lmpaSll dis Sarcehs, 30320 Mlrp­
ritta. T6t. : 86.75.48.19 

Cher oontacta wr ASOO pour édl., 8Cl1 Env lista 
David CLEMENT. 23. rue de l'Eglise, 80250 Cheuasoy­
Epagny. 

A500 cher c:Gntacll pour éch Jx Oéb s'lbSten1r OUY 
NGUYEN, 8, Il Bourgarel, 54220 M1lzhlll1. 
T ... : 83.20.38.03. 

PC ecrt I" IJl.I l!f 3.5 François BREARD, 1113 bis, ... 
des Molrtna, 83200 TOlllon. T ... • 94.22.tU7 

PC ts Formats tnor aintact:s pour ecll îJ. et Ul14 VGA 
iXJUI Sound Blasœr Michel SAGHAIUl, 9, Il Clllf· 
naine, 39190 Collslnce. T61.: 84.48.98.12. 

Ech. GB • 4 I• Tel!IS, A Race. Ren of hie Galor 
Chopliw 2 Cire Alarl Lynx Jean·LUC WEYNANT, 18. 
cité les Vignes, 26780 M1t1tevarn1. 
T6l. : 75.90.83. 7B. 

Am•ga chef contllt15 pour 6ch )l. Didier BISMllTlt, 15, 
rue Eranl, 750t 2 Pins. 

1040 STF !Cii 11111 Env lis:! PNllppt DIDIER, 18, 
lmpaAt Ill Il """"'**· 80100 Crel. 
OI So1Uce Amiça. caaa-.er et ~iac Mansion Allon 
6RAllOJEAH, Ouge, 70500 Jussey. 

Cher contacta sur PC Vds !Mes PI09 ASM BI GfA SUI 
ST baS prix et bon étal Chr1stophe LEIHVALIER, 9, 
rue Jules fe"J, 02000 Laon. Tél : 23.20.47.69. 

Ecll. log PC tous formais éduc. etJx. log AmlOI Amos ou 
Ul1I OP Sérlellll Claude GINDRE, 70, rua du Cluzeau, 
24000 ~ T61. : 53.53.58.55. 

Ech 1• Sl Wroom Anolner Wor1d. llC ..... GIRAUO, 
10, rut Benoit Bernard, 69008 Lyon 
T ... . 72.7134.27. 

Ch« ~ w et sympa pour ech. IX 11 utj sur Alan 
S1 Laurwnt GACHON, U.u dit Bu!levent, Vifltntuvt. 
de·Marc, 38440 SI Jeen de 8ourn1y 
Tél.: 74.59.97.17. 

Am1ga cher I• Pœs N•gel Man~ll . Aoadrash Assassrn 
Bunny Bricks. Curse or Enchan1la. Ween. et: C4dric 
VOURC'H, 18, rue tll l'Aqueduc, 94430 Chefin..lères­
sur-Mlme. 

PC ener contaclJ en F11lllCe et murs Ts ronnats 
ee.IOlt LANGllAHO, 191, rue d'AMsla, 7$014 Paria. 

ST vds digrtshtdl ST 600 F VIis tnl8r CV2 .0 t 50 F Ech 
µc et aUll'IS Vds SlwlotatnlJIJ cons kit 150 F Jlcquet 
SAHSON, 7, qull Carbonll. t0400 Nogenl·&ur·Selne. 

Ech. IX llU" Amlga S.bartlen HICOUET, 1, lmpesM 
Aaubert. 01100 Oyonn111. TAI.: 74.n.59.76. 

Recl1 contact Atarl 520 STF sur Ajaccio poor éCl1 Jx et 
autres FRED. T61.: 915.20.58.68. 

PC 3.5" éch d6mœ VGA. IX Env [Isla Sljphane 
SOUBIRAN, 34, rue 1PK Azlmon, 34090 Montpellier. 

A500 cher rnllCIS pour 6ch Oeb 1ICCePl &w i'r.e 
Frank BOUCHER. rue du MIIqUis de M- 71111 O 
Crtel-sur·Mtt T ... ; 35.86 . .36-38. 

Ch« COOtactS IUf PC pour ech Env iJSle Slmuef 
ECARNOT, 2t 1 t0 Tart le Bas. Té1 .. 80.31.32.51. 

VdS éch. Jx. démos. Ullls SIX Amiga Marle ADAM, 
Garzerin, 29300 Baxe. Tél. : 98.96.83J>1 . 

A500 chef contacts, ét.h. jl( e1 util Rech prog Mac sur 
Amlga. Env fiste Bemard RU810, rue du Petit Chne, 
li83llO Ternay. T6t. • 72.14.0UO. 

ASOO cne1 contac1S • · pour tcn µc JtA eouc Oeb 
bteltierous Em <Sie JeM.Plemr TANT, 27, rue~ 
faussard, llmD ~ 

Cl1ef COO!aClS SUI AS00 i.gentt Lau,_.,t BAUOOUlll. 
TAI.: 48.49.43.60 (Char91!1&-Martllme) 

Vds ou éch 6cran mono 6128 300 F etre ~ttfb 2 avec; 
notiœ. éC!I . 1x sur 6128 Env leste, Christophe FRITSCH, 
2a, rut du 29 Novembre, 6B7BO Sentheim. 
TAI. : 8U2.SU1. 

Rech Dragon Breatn SUI A500. Ecn Oungeon Ma..ter 
R Type, Gcrlden Axe. NfU 1 OO.tus Ghos1 s t1 Gobi 
Sytvlt L»ORET, 21, ... Ill Il P1IÎX, 72230 Amlgt. 
T61 • 43.21 .12.47 

Ech Slf STE 1• Oémos. utll. Env lrsœ. Eth Mole CJ!US 
50lfœ ROHARO A.. 9, rue de Tlemcen, 75020 Pwts 

Et~ J• Cher contlCI $U! ST Tbleny DIJOHG VAH 
OAHG, m. Ln Uona, 47, chemin de Fontelgneu, 
13004 Ma!Nilll. TAI.: 90.60.29.02. 

Amlga CllSI oonllcis sér el rapid8$ pour êeh, I• Env 
ltSte Patrick TARAOE chez M. Alfg-.ud, 17500 St 
Martial do Vltatemt. 

en. notiCe Comp11 All>er1vllle 92 si. Am1oa Marc 
FLORET, rut de la Pocte, 63380 Lussat 

Ech Cii« 11 llCI> 1 11111 Ar-iga Env ISle Chr1stllpbt 
MAllEUS, 7, rue des Erables, tlt150 Morigny. 
TM. : (1 6-1) 114.94.18.20. 

Amoga êcn I" Env "5li CMslllll PAUi., 17, rue dt 
Saintonge, 15003 Pana 

Eth µc sur ASOO Plus Oêb s"abmn~ Env llSte 
Sébatien HOEFR.E, 106 a, rut da Richwifl•, 98280 
Kingersheim. 

Faicon 030 cner contacts pour écn 1mages·SOOS· 
M•5'Qll8 et ut• Chet conlllets Sud-Est Jacques DEN· 
ROC, Vert Bocage 1, 13300 Salon-de-Provence. 
T ... : 9DA2.D7.70. 

Eth ~mos u Amooa. i0"'4re 1 dllll pour- lls:e PISCll 
6UIUOT, Posllr mt1111a, œooo HICe. 

CIJer conlaCIS pour feh \ur Mac Jt llll llcrnpltr et 
ong Env isl8 DIMlr VUIUEMIH, 28, 1111 du Pic du 
Lanoux, 31500 Toulouse. 

PC 386 TS format cMr COOlact pour ech Sons el lnfos 
Oéb bienvenus Thierry BOVO, Mont6e des Adrachs, 
les Varzellas, 04100 Manocqua. 

Ecli Foonlia One GPnx PC m Swc.·U eu Comatrclle ou 
FIS q, AncH HGUYDI , 43, rut des Bons Enfants. 
13006 ~ TAI : !11.A2.115.05. 

Cller contaCIS séf et s l"'OI sur Aran STE 1 Ano1nw 
V.orfd. Fascrnatllln Lor.. 2, S... VI Laie llJMEZ, 2, Nt 
AJlJ1d de Vigny, 59790 Ronclun. 

EC!i ou ltds 1~ sur Am1ga t1 PC 5'batitn LŒUILLET, 
692. routa de Mer1lmon1, 62t BO Reng-du-Fliera. 
ni. : 21.84.38. n. 
Cher contacts pour kh I• l'os$ 1 t O Saluces. Space 
OueSI Sébastlen VIOALOT, 418, chemin des Chbtea, 
06530 Le T19J1ll. T61. : 93.88.30.11. 

Ecll. p el Jtil w A500 Jt.met WISAAD, 7, rue Habib 
ni-, 21116 Car1111ge 1Y1$1 Tunisie. 

Eth 10g pt 81 ut u PC Sytvain ROUCllOll. 49, ro.n. 
Ill Montessus, 42.490 ~. 

PC 5,25· cher contacts Env ~$1111JC el UbiSI Sébastion 
PRASSE, 23, IOt des Clrmn. 011 OO Oyonna 

Alari 520 STE dèb cher œntacts sér pour och µc el ut1i 
~ TUAL. a. rue Th6ophlle de Viau, 47520 Le 
Passage. 

Ec• µc oernos SUI Atan STE En• lrsœ Alexandre 
CATTOEN, 2, R1U1Ar d'AurlbMu, 06130 Grasse. 

Cher doc Elwa ' - lno.ftdallDn et oene x..w 
LBIRUll, 96. rue 11e 11 11611s1ance, nll Binche. 
Belçique. 

Oler contact sympa et ouraDte ,.. A500 pour eth IX et 
Ulll Hervé VANDERNOOT, 28, _,. Emile zora, 691 OO 
Vllleurllanne. 

Cher contacts $u1 386 ts IOfmats. Jean·Phltlppe HAM­
MER, 15, rue Tatedt, 87000 Strasbourg. 
T6L : 88.61.33.45. 

Ed! demos SUf Am'11'! EN Hft• laut9nl LOZlllGOT, 
114, rue Camlllt 011moulln1, 59124 tsetudaln. 
T6t. : 27.43.12.70. 

Ech IX SŒ A500 P1te1t BREYNE, 49, rue LalOll1aine, 
59290 wasque11a1. nt. ' 20.14.59.78. 

Rech contacts PC Deb et ne POSS P3$ bCp ae tog. Chef. 
DOM PUB. ~rie MARCHAND, Montgaroul1, 61150 
Ecouche. T61. : 33.35.70.00. 

Ech. JX PC N•cky Boom. Inca. Sln!et Aglller 2. Flrst 
Samoural Cller. 0 Day RobO<;Op 3, Cool Wortel Yoann 
OUBRBIJI.. 86, rut Hauta, 4 t 500 Mer. 

A500 cher pass... ls Ot p o-tvenlln pour ad<' 
lftJ1IJetlll et éch Martlne OAVIO, 14, rue de Nolslel, 
7T.WO Pmrtault Combault. Hl. • (t&-1) 64.A0.58.29. 

Ech vdS sur STE nb> ;• "1118. ~ Rech Sapiens Et 
jl(surT080/Amsln!d CPC464 1(7) OomftqueOOHST. 
181, rue du Kelsberg, 574M Behren les f11fbach. 
Tél.: 87.88.08.73. 

Eth j1Amiga 500 Patrick VALLOTTON, Blancheria40, 
1022 Chnennes Suisse. 

Vels 6ch acn Jl orig et œp.es sur Am.ga el PC oog 
SrnMt. llalldanas. Ultrma 6. ~. Black Kty. Sti­
phant FRAOIN, 43, rut 1111 Linda, 44300 Nantes 
Tél. . 40.40.80.98 

~ ech JX Yt;IS 8U Air ga 1200 S1jphar1e FOUllNIER, 
11 bis, rve de l'Eglise, 93410 Vaujours. 

Eth ut• et Jl sur Am19a el PC Eric VABRE, 1, chemin 
d'Albertis, B1340 Valence d'AJblgeols. 

A2000 tecll. contacts pour kh. )X OP .. dtmos. sources. 
UIJL et atdes pour JX Fabien TISSlERES, Clt-1958 St 
i.6onanl. T61. : 02713121.84. 

Ech )l. dernos, ulils sur ASOO Env llSte Thierry 
HULSBOSCH, rue Htnnoy 87, 81 BO Courcelles. 
T61.: 071/45.32.69. 

PC c.11er conlias ser pour llcll IX et WIS Env 1ls12 
ChriltOllbt POTHIH, tO, rue du Co!Nu, 78200 Mantes 
Il Jotlt. 

Coucou 1 Chef èc1> sur PC a IMTlat Env llSte Ech s6r 
et dlnble Anthony sm. 1, rue Cnimlr Perr1e, 38000 
Grtnoblt. Tél.: 76.54.t9.53. 

Cher contaC1S Atarl STEIF, 11. uti:S, démos. OP Env 
Osles Sêr • rapide et durable. Joseph SCHOMMER. 5, 
rue Robert de la Man::tc, 57190 Florange. 

Rech . contacts pour acli., •111 ou 6ch Jl si. A500 Dllvler 
VAHOEN OEmMR, 7, rue Chll1el Gounod. 94440 
Sani.ny U I. (16-1) 43.88.04.G8. 

kh ix. 1Jfl\ dernœ sur A500 ctrt it- CO K7. 
P.., 1 VII> A500 - 1084 + 1 200 dlsks - revues. 
Johann FAIUARO, Paris. Tél.. : (16-1) 48.311.36..06. 

VàS. 6th , 1• sur Arniga Deb acct!lltjs Jean·Luc 
BURCHt, 111, av. des Chartniur, 13004 Mlrseilt. 
Ttl.: 91 62.05.94. 

STEISTF cher. contacts sympas pci. lich. )X el ubls. 
HeM AHOREO, 159, av. de Il Timone, 13010 Mar· 
111111. Tél.: 91.94.2ll.2& 

Cller conlaCIS SUI PC, Am.ge. SfC. MO PCU 6ch 
P!lillppt MA, 9, .aa d'Em, 75013 Pitti. T61.: (16-
1) 45.12.41.115. 

PC cher contacts ull!s et )li Frenck OURANO, 39, pilot 
des BnYS Sarolles, 89230 St Genil Laval. 

Cher conlaetS ser et durab1M pour PC Eli• llstl! 
Sandr1nt JALBAUO PIJECH, • Salvan •, 81990 frejll­
rolles. 

Am1g1, écli nox IX. ser rapide et sympa Luc MAR· 
CUCQ, 175, bd Jean-lollls Passet.114200 Catptn1ns. 
Tél . 90.63.15.76-

A500 c.11er contaclSsér pour ec• !l. utJll demOs Env 
- PMClll ORTEGA, chemin Cnllx Ill Vemlolle, 
08100 Pemiers. Tél. : 61 JIO.OUO. 

Ech p 11 ut• $U! PC/AT Env <ste Elll: SIRIUS, rut de 
PIOrTI H6ron, 28210 Nogent·•Rol. 

Eth ou vds Jx ASOO Env llS1e Oéo 01envenus. Olivier 
FRUGERE, 36 bis, av. de la Vall6e, 83130 Royat. 

Eth VIQ1lante Sllr SMS Cln! 1 feU SMS ou GG Alexandra 
TAU.RCIO, BP 101 Papeete. Tahfti. Polynhit frao­
Çlise. 

RuC!i conliC!s SUI ASOO pour écli utjs_ OP. dtmos et pt. 
~ PICCO, 5, rue Ill l'llllM, 57525 Tlllnge. 

Crw conli.r:IS u PC et STE pour 6cll li 11 ut.!s 
Jtan·François BERTKEAU, 1, rut dtl Myosotis, 
57420 Fleury. UI. : 87 .52.54JJ1. 

EC1l jl( u A500 sêt el rapide Env Mste Antoine 
ZANELLA, 4, Impasse du Eglentlers, 57250 
Mcysuvre Gr1nde. Tél.: 87.58.54.85. 

STE char contlcis lutlts) et ach CllllDUChn pour ST Il 
XIJXE. Ellllle sow, La Marie 7, 48, av. Foumecle, 
13013 Mlruille. 

Ctw conllCts 1JOU1 écli IX et ub1 u PC 3.5" et 5.25· 
w.nt GHLJSWHGS. 111. rue Bugllln, n41 car· 
..... lelokfue. 

PC AT l'GA cher cool3ds ser t1 durlblls Env ltsl! 
Mlrttn FABRES, 27, bd Jean 8aptll1t Cltrntn1, 42300 
Roanne. 

Eth fi; el ubls sur PC Env lista Slêphant PEYRACHE, 
ZI. de la Plaine, 42240 IJnlellx. 

Cner conmcts sur Am1ga. S6basllen FRECOURT, t4, 
rue Ambroise Pri, 81400 Cannaux. 

STE-Mon recl1 STC-6"1 pour comacts et 6ch JX et ubl 
Chnstophe LE 6LA TIN. 27, rue ~ Renan, l3000 
Toulon. T61 • 94.3121.68. 

Che. con13Cts sé• pour ecll IOQ u PC 3.5 f"'°*11: 
OEVOOER. rue de la Slatlon, 157, 8200 Clwr1*. 
llalglqua. 

PC 386 3,5· e1 5.25" cher comacis ubls 1x éduc. 
Jean·Marc WIBART, 16, rue Prerond, 80t00 Atiœ­
vllla. TAI. : 22.31.28.39. 

Ech ou vos SMS + 17 JlC ~ 1 man ; perrlel px a déb. 
Xnltr MAHOEOUIN, B. rue Jeannt d'Ato, 92230 
Genntvlll1en. TAI.: (16-1 ) 47114.78.08. 

E1 ~ I" et UIJ.S. crier comacts w sur A600 -*&ne 
POUEY, 4. 1111 du Montaigu, 65320 llonler9I ...,,. 
Ecl1a. T61.: 62.37.52.70. 

PC fl<:n <dS nb>. ix 3.s- Micllel vtNTURA. e, rua 
d'Onzion, 42152 L'Honne. Tél. : n .22.t7.14. 

Chfr contacts PC pour éch et vte VdS carte mèfe SX 
20 1 Mo 600 F Vds stock 400 dlslœ 360 5.25. 500 F 
Thierry ROTLLAH, 3, rue JacquH Molay, 38200 
Vltnne. TAI.: 74.85.71.86. 



Ecll Jx Il iiiS u PC Nlc:Glll AYME, 29, NI dlf 
Alpes, 29000 Yllence. TM. : 75.55.33.38. 

Ctier çamaas .,. Amoga pour tcn Jx et oemœ. wi.. 
0611 bienvenus. Fabien IWl.URD, s, NI da Rosa, 
89009 Lyon. 

Aecll c:ontactsA500ds lou!a l'EUID(JePQŒ«ll. (400ji(). 
NS Al'Q.OOIA, CP. 1131, 1001 uuunne. SUila 

Cher conlllCls s:ir PC Pla w.., Rex NeWar. lin, 
IMe, Epic.. eu: Eirt llsll ~ YBIB., S. "'­
w11111, mn llNinlns. 

'*1utanl IBM PC cher contacu 01nb11s piu jlt el utlls. 
Fr6d6ric GIWICOUAT, n, lllt dt Chempegne, 112A70 
talonne Alcouan. TM. : 21.!2.98.31. 

Alall ST éch jx et UIJls Env t1s1e Michel Of SAINT 
PAUL. 9, rue St M1c11et, 25830 Sllnte Slmme. 

1>t;11 111S. écn M ~ !*> bierMnUS l.u'llll LE 
GUIU.EllMIC, 111, rue du Boit Joly, l2llOO lllnlwra. 
T... (1 &-1) 47.21.11159. 

Cller COOlaCIS SUI Amlga 1200 pour 6dl. llC et utlls 
clem06 Rech. lect 5.25" pour Amloa, prix int6 E11c 
MACliCIHSIO, 22, rue dt Plcenlil. 82221 Noyellel­
IOUl·lans. Tjl : ?U7.oz.83. 

AIT'iça 1200 Cller contacu u ~peu~ Y1I )li. 
Vdl ckSl<s -ges ~ VAll'OUCIŒ. CJlA. 
llouftll'd SP 1502A. 00812 AnMe. 

Ecn J• sur Amlga 11 STE T1111n1 ARNAUD, 
9, bd Jacques Ca11on1, 13016 Marstlllt. 
Hl. : 91.03.74.37. 

PC cMr contacta formll 3,5' uurenl VOISIN, u 
und1, 87430 Vemewll·U·Vllnne. 

Ed! vœ " Mloga j1t tt ut11 &w lsœ Ollrltr 
ALIAGNAC, Cb. 3315, 570, 111 dt G8111181. 3«1111 
Mom!dor Cedu S.. 

Rech sur 100> STE Wargame par conesp SI poss. grat 
Vl~t JACOUIN, 80, NI ArgtnUne. 73000 ChamW­
ry. nt. : 1uu1.94. 

ecn utJI Jx sur Amlol-PC et ST. En'I. liste. Guy 
FARINEY, 8, Ker en Coz. 5M90 l u dennt. 

n1. : 17.li5.72.22. 

QI«. COOtlcis A500 En'i kSte Amlud 8REVIEll, S. NI 

Atutt.. 76370 Gltgts. 

Cller oontlC1S sur ASOO et notJC8 pour Powei Monget et 
Agnlllr Bomber Franck THAAEL, 133, av. dl Il Dlvl­
elon Leclerc, 94280 Fruntt. UI .: (18· 
1) .a.M.04.87. 

Alari 520 w 100> STE dlar cornaa:s s« pour 6cft ou 
ldl Ill ou Ullls llicolai CltOOŒWtCZ. 1%780 St 
l6ons.. Tjl : &5.&1JM.815. 

Cller ccntaœ sur Am•ga Llstt graL Cher. lmpr cru 
pas ~op chère Arnaud 8LEHAUT, 3, 1111 da AnQlllt, 
!511 45 Bert1lmont 

~ 1200. Jx, ulllS, OP, doc. demœ. Send Mit 0t call 
Pascal OBEATI, 8nncucclo, 20169 l onll1clo. 
TM. : 95.73.0UD. 

Ac11 CPC 6128 + mari cW. .,. ctaw.r AzMty + Softl 
CPC 6128 · 1 500 F l1\8ld Nlcolt NAXOS, 4, Ormeleeu, 
11420 Moningls. Ut.: (l&-1) 64.48.49.88. 

Rech. S.Nrntendo e•• Stree1 Flghter 2. Bas prix. 
Alexandre ISRAa.. 2, Impasse des Cassis, 9531 o 
St-011111-l'Awnolnt. nt; (1&-1)34.&l.73.19. 

Acll pour A500. S.lllnl SlnUa!O' 1 dl'lfogramma. 
INno ASTOR, Mlidtnct Fontaine, 9, NI 1'.-1, 
95180 .....__.,, Tiil : (18-1) 34.2&2UO. 

Ach. PC 386 SX 20 MHz m4n 2 Mo ram., 40 Mo DO., 
6cran cool + i• 3 500 à 4 000 f .J6rémy JUUIAC, t, 
chemin des Eau• , 93380 Heutuy-Plalnnet. 161. : 
(18-1) 43.00.28.11. 

Adl Jx SIS PC à bas px. Joll l.AGAUDE, 10'2 bia, NI 
Stallngnid. 78500 Ser1rolr;tllt. 

JI délue sa. PC Oui 1*11 me pniposer des pc IWW· 
gemes el AYenbKes). 1111 Pll. 11111 DUPAI.UT, 25, NI 
dtl Bornes, 87'200 Strubourg. T61.: 88.2U4.17. 

Ad!. Jx Env Uste et px Rech Mad TV Rock Sllll, Indy 3. 
Gnnl NERVEGNI, 8, NI dll Ooc:ltiir Joseph Bouvllf, 
511 OO Ralma. 

AmlQI Acll. ;me ncl Chlmpicn ci Ral Metal Matl9r 

IGndwortls fan olh Sl6pMne VAUEE, 27, 1111 Jun 
Rogor, 34300 Agde. TM. : 67.21M.11 . 

Aecll. log. 60uc pour Thomml M05 0<7). frldy CA· 
GNDll, mldenc. du Gll Soletl, 180 de Complàgne, 
91170 Vlry-ChAWlon. T61. : (16-1) 69.24.19.05. 

Aclt STF 520 ou 1OO>llOrsservice300 F à 400 F à déb 
Hervé LE MOATEWC, 1, all6e dl8 Tullpel, 83270 
Stmn.. Tjl : (18-1) 4U4..51.27. 

Recn 108, TOllO neuf ou peu~ + 1n1Jt Tiiiy Mal 
+ 80 aie JNn-louls OEM.EAN, 29, bd camot, 
32liOO llale-Jourûkl. nt. : 6Ul7.21 .17. 

Ach. Alarl 1CMO + moni mono 2 OOOF GIRAUD, 83, 
rue d'Alsace, 92110 Cllclry. T61.: (16·1) 47.39.21.59. 

Rec:ll lx Amlga 600 bas px. Cidl1c MORICE, 11 , rue 
tallcholse, 7'190 YMDt. nt. : 35.85.JUI. 

~. UlilS Il.,,, .. A500 &w b<I Jun OAH1EI.. 5, 
IV. ~ 42500 U Cllamboll Feuge­
rolles. 

Débuianl PC, chef Jx et lllil. à lm px. 3,5 • et 5,25 •. Env. 
liste. Je1n-Mlcllel WUILLOT, '17, NI JNn Flomot, 
tit121 Haulchln. T ... : 27.31 .17 .911. 

Ac11 sur ST pc C<lrporallcn 09·90 ou a&Jllts Plllnclt 
POHTfS, les Il*-dt Vllil:Me, Bk Etna, Appt 118, 
Entrée 8, 54220 Mlldv1llt. TM. : lll.21 .17.29. 

Acll pour Alarl 800 XL l«:I. 1050 ~ )li 750 F VOs nbx pc 
SIJI K7 Arnaud LANSEAU, 4, rue Fontanieu, 33290 
l'Arampurre. 

Ad! tmpr mcno pour Allltl STF 9124 alguillee 500· 
700 F T1'omN FROMENT, 28, rue de rAnctennt 
Mairie, 1121 OO 8olllognt. 

Acll A2000 ben •111 2 000 F maxi. Ach Clllll acallm­
tnce 68030 h1rlck EYMARO, 10. 1111 dt Chnw, 
91400 Orlaf, Till : (1&-1) 6$.28.01.91. 

A1moa 3000. 1c:11 BroadcaSt nuer 2 • IOO l/ldeo 
Dép 62 et 59. Klmtl l.ALEGE, 18, all6e da AclClls, 
62120 Wll'drtlcq\M. T61.: 21.95.24.94. 

Cller car1DUCl1e Bedi<lln. Webwarp, ~ SW· 
- l'lnbtl. SpoJce crayon OClllQUt Il canoue/\es 

36151111 

a.m..d ESTORGUES. 129, pl.tee du Il octo1n, 
19110 aort-111-orvi-, TM. :55.98.11.811 

VENTES 

APPLE 

Yds S1ar lC10 • dla!g!ll' F .JI AulO + S nbrlS 
1 500 F l8M 241Jguites 132 ai + 3 Nben12400 F à 
deb Cbrl1topha OllVl, 91000 Evry. Ttl.: (16· 
1) 6'.17.17.11. 

Vds C6S 1 leot KT - 200 Jx 600 F Dl'lld OOAlBERT, 
2A. 1111 A.--Oamua, 79000 NI011. T.._: 411.24.111.84. 

Vil$ c;e. k8c1. K7 T 1 500 JI t "*"* px • dib 
.IAn-IWI: DOeEL. 27, ....... ~. 78930 
VIII. 

Vds Fl4ll>tl GOl!lieb De>i Dare. U>t L1rOt ln1Jtllbal 
A 200 F JMn·knlnl JOUFFROY, 27, 1111 J,-J. floCls. 
$81U, nm Mitry-Mory. Tt!.: (18-1) 48.83.99..71. 
(B). 

Vifs Applt 2C + Ouo dlsl< ~ 2 c.artes c:ontrclaJr + 
6cran mono • Z80 + S.sene + parafle · c:l1al ma<Ne 
.._ ;o,s .._ 600 dial<s ..- 250 OCCI Clwtttopfte MS­
SEm. LP, Q\lleau dt ............. 80740 Sl-MaxlnlkL 
T Ill : 44.28 18.08. 

Vds lmpr cout Star LC10 the et tr9s compact 1 000 F 
Benoit CHAUMONT, 80, rue Rougel·de-l'llle, 92014 
Nanterre Ctdt•. Tt!.: (1&-1) 47.21.08.23. 

Vds Ajlple llC • tTIOlll + 11 + T de ratte + lablea- + 
impr + 2 lett 2 500 F à déb Jean.Ohtlr OUSSET. 
TM. : 61.52.11.71 

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 re lier. IJ vous faut 
aussi un logiciel de téléchargement, pour le transfert , la gestion de la communication et la 

correction d'éventuelles erreurs. Le nôtre s'appelle 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 0 disquette + câble au prix de 1 OO F 
NOM: Prénom Age: _____ _ 

Adresse : _ _ _ _ ~~~~-------------------~ 
Code Postal 1 1 1 1 J VILLE 
MARQUE DE VOTRE MICRO : 

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

FORMAT DISQUE: 0 3"1 /2 a 5"1/4 CABLE : ODB 9 0 DB 25 



VENTES 

ST 

\'dl Mg 1 ST dl. 30 F • 130F fl(a.cl! 2. wds G8 + 
Trtlll. P• 350 F Mld<llll IWIMORGAlfT, 1, ruelt de 
rtJinse, eœ20 Tlllet1 111r Tb-. T61. : 44.S4.8U7. 

Vos 5 IX ST Operallan Sllllllll les ~ du temps Ma~ 
Hook Mill'l'<llle Manor ~er Hem Dall Nlco-
111 MEAi.ARES, 13, I V. Gumaume Appolinaire, 91250 
S1-Gl1'1111t11-lel-C«befl UI. • (1&-1) 60.75.Al.92. 

Vds 520 STF + mon coul SC 1224 + 2 J0)$ + lmp. 
Sta.~ C10 + nb• 1• et uUI (60) + SOI.fis+ MV 16. px 
3 400 F Grtgolre HALAY, 16, route de rAbW M•­
qulgnon, 78990 6-rl ni.: 11&-I) 30.50.39.30. 

vos 1040 STF man CQll + sruris, py. man ub! !GfAJ 
-1 nbX "' cng HOOk. C.-ere. Lemmings, px 4 000 F 
Mltllllll El.UDUT, 39, rue Man:dt, 93280 lei Lias. 
Hl.: (1&-1) '8.91.03.18 

vas ~- Ulib &lies. ""'"°' ... A1a11 STE. l'1lllPll9 
MAZARS. Roul8 de Gllnes, 46130 ltetanaltx. 

Yds5ZOST •mon cW.CM8801 +joy+p+GfAll 
COl111)1I • doc; · 1.Mt1 t ""' Ille. px 3 500 F Aleln 
TESTOR. 7, rue Noll Pons, 92250 IA 61renne Co­
lombes. Ut. (1&-1) 47.2U1.55. 

VdS 520 STE • mon COUI + souris + Rooocop 3 a bas 
pt1x Teddy RDl.l.OT. 1'1.: 82.33.22.97. 

Vds Atarl Megal1le 30 lolo 1 800 F, lecl Cumana 5"11 
44QJ80 p 500 F 3" 112 720 KD OF + dlslcs 500 F 
Streamtt DVT 400 F Jean-Marc 8aORGANE, 7, 1111 
du Cont111 Social, 92600 Asolèrn·sur-Selne. 
Hl. (1&-IJ 47.t1 .4U4. 

\'dl 1040STF co... ~ PCDos4 01 Framevmtl 
fTX n.i• fi ... 1oos 2 ,ays Ille. px 3 000 F Pl9Cll 
JARDIN, 38. rue Otl llocllort, t140 Ormoy. T61. : (16-
1) &4.ST.35.116. 

\'dl S20 ST OF + ......s rm> Pl ~ 2 pys + trll rgt. 
px 2 1 !lO F Ultlcll GERONES. 45, rue Edmond No­
card, 94700 Malson1-Altort. T61.: (1 6-1) 64.27.12.47. 

VdS 1040STE, lbe + IJ!lls\18dacteur3 .AudloScutlll-.. 1, 
• ]X (Epic Crazy car 3 J Jean-Piene BOUAERT, 11, 

rut Guton Apllfi1, 92390 Vllleneuve-la-6arenne. 
Tél.· (1&-1) 47.98.32.53. 

Vds nx ong ''" ST ~ 50 F i.Jsœ sur demande Michel 
DESCHAMPS, 39, rut Cou191t, 24000 Perigueux. 
Ttl. 53 01111.5!1 

Vds SCOSTF "'°" COUI • 1• - py + sooos px 3 000 F 
Vds PC 1512. 6tron CGA + 1'- lllt 2300F Fridéric 
llOMERO, 1, 1161 des Myosotys. !13110 Rosny-­
Iola. TM (16-1) 4U U4 14 

VOi 520 STF > mon cow + lO)S - n11x p ·AMllW 
WOOd D'-"gtan M.$1!1 px 2 500 F P.uidt SAI.-', 
15, rue du Tulal, 75014 Paris . n t .• (1&-
1) 43.35.40.90. 

Urg 1040 STE+ 2 Mg (llC 2 000, DO 30 M6 2000 
mon cou1 1000 lmp. 1000, lect. Dlsq 500, rtdact 
3 0 1000 F tbe Fabrice OPERTO, 413, couri du 
Canlenalra •Les Tennis • , 06500 Menton. 
T61. : 93.57. 73.80. 

Vds AT-520 STE + ctbte péntat + ix T IOg + 1mp 
C11aen 120 D • 2 py. px 3 500 F a déb Gulllaumt 
GONZAGUE, 280, 1111 du Y-teUX Press4ir, 78l30 Bul· 
Ion TM.: (1&-1) 30A1 .J0.3Q. 

Vds I" • pnx ir• ,_._. POlf ST S~ne 
LEMOIHE, 11. IOWi de Connelllel, 78500 s.rtrau­
'11111. 

UrV Ydl Alar 520 STF + mcin aù ~ SOI.fis + iDY • 
120 07 Panza vrnom1 • revues. Ille. p• 3500 F Lôlc: 
YANNOO, 20, IV. NalloMle, 91300 Massy. TM. : (1&-
1) 99.30.66.99 (rtpondeur), 

Vcls 520 STE + 2 )oys • J• • tapis souris + pèf11e1 + 
docs (Omlt<ro<l ), SS gai • px- 2 000 F Bruno BOt· 
REAUO, 2A7, rue Man:adfl. appt. 445, 75018 Paris. 
T61. : (1&-1 ) 42.63 62.33. 

150 

Veb 1040 STF + 2 joys + souns .,. 100 il< lbt. px 
1 500 f Gullt.ume TAllHARDAI, 124, rue de Tocq.,.._ 
VIiia, 7!017 Perls. Ttl.: (16-1) 47.83.24.45 (f!P. 19 h). 

Vds 1040 STE + nbx IX + jOy + souris + ST Bag + unls 
t MD t 11 jX + 2 pads -+ ~e POW9S Stick. Denis 

COUAL, 16, rut des limons, n450 Conde..Stit-U­
blalre. n1.: 111-1) eo.ou-4.11. 

Vds sur ST lloo1'. Lure o! The Templl!SS Vroom. 
t..emmlngs, !1Jie, Gods, 0-C-K. 3 D Constr\ictjon KI~ px 
350 F Rentud UNI<, • IA Souu • Kerllnnln, 294SO 
Sizun. 

Alall 1040 STF POlf P1éces. px : 500 F ferme ~ 
P\ACIER, 3, rue Unco1n. 92220 ~ T61. : (111-
1) 4&.64.34711 

VOi 520STF +mon. cw. SC 1425 + 2 sour .,. 16ong 
tGf A Lemminos1 + 3 pys val.. 1 O 000 F P• 3 500 F 
GlllH VtEWARD, 214, bd Raspail, 75014 Parti. 
T61. • (11-1) 43.35.Al.9&. 

Vils 1040 ST< + mon cool + joy + souns t- 200 I• 
18BI 2. Epic. Vroom1. P• 4 500 f Aleuodre ASSIER, 
Chemin du Ctunl, 73100 Alx·IH· Belns. 
TM. : 79.81.17.58. 

Vds STF + dl$QUet!es + sooris (reçoit lect ext.), px 
1 000 F • déo Gilles IACROUTS. 57, bd Juin Jtnln. 
42000 5.tlnt·Elilnnt. Hl.- n 21 .1 SA2. 

VdS 520 STF Dbla lace 1 300 F 1040 STF 1 600 F 
Rl'dl ~ Onnillron Mnol LAIEAU, 80, 1111 
des ~ 811110 Mini. T61. : 44.22.21.52. 

Vœ nx jX ono 11.1 Alan ST 150 f ........ MARTY, 20, 
rua Alaxll Menty~. 92370 Cb.nUlt. TM. : (1 l­
i ) 47..50.80.08. 

Vils t 040 STE - mon. cout ,. joy + IOllts + nbll org 
01 + utlls + hvres), px . 4 000 f. IAurent MIAUN, n. 
rue dt l'Elang de li Tour, 78120 Ramboullltt. 
U I.: (111-1) 30.41 .05.98. 

Vds 520 STF OF + Joy + nbx Jx el ul!ls ,. Ovres, px 
1 500 F Loic MARTIN, 3, 8lef Cllattlal. 01540 Von· 
nas. T61.: 74.50.02.57. 

ttancly Scanne< pour Alall ST avec reconnaJssanca de 
texte. Il IOg de desS4I rval : 1 500 A. px 800 F Erlc 
OESPUJOlS. 11, rMidence des eass. Logee, m1 o 
A-. T61 : (111-1) 60.72.15.118. 

VdS 1040 STE 0 101 SS gat mon. SC 1224 Megaffle 30 
,.. ..... DIO Ml - 320 ciDll 111Wllle' nllX IOgs. px 
7 000 F Thlany LEWIRE, 5, Mal des Coquelicots. 
94240 l 'llly·i.-Rout. T61. :(16-1)46.ZU7.21. 

VdlPOU<Sî ODPrnear(48 lolo/ +monmonoSM124 t 
Emuta11ur mec SpedJe GCR. tbe px : 4 500 F Bruce 
LIEVRE, 19, rue du Ttn1oret, 82600 A1nl•ru. 
Ttl.: (1&-1) 47.33.14.05. 

VdS 1040ST • mon. col SC1425 +souris+ IDY 1 nb1 
]li. tbtl. px 3 490 F S16phane GllOPPE, CES Place 
d'Aytn dt No1lll11, 77610 Fontenay· Trblgny. 
T61. : (1&-1) 64.25.17.57. 

VdS 520 STF + SCU1S + 1DY + pèntel t nbx JX. tbe dS 
emllilllgl org • px 1 000 F Elle GAI. Y, 95, n . de 
Mini. 31300 Toulouse. T61. : 61.59.21.56. 

W1 1040 STE Musai · COJbase el fn>.24 de Sllw10erg 
~\IS~-IX-PI 2800f DmdMAYOT, I, 
rue Tlatal, 33000 llon!NllX. Hl. : 56.44.80.34. 

Vds ICIMtr Goidel1 Image pour Alall + IOg. Val 
2 000 F, px 1 200 F Ludovic MAUGER. 8, at• Mlllr 
Ddlla, U Prleu,., 27380 Fleury-sur-Andelle. 
T61. : 32.49.31.20. 

VdS 1040STF + 50)1< + mon. cout + 1Jay+1 souris 
t SI Replay, px 3 400 F Btnoll SANŒRNI, 9, rua de 

11 Pail , 30ZlO Rodilhan. T61. : 68.20.23.88. 

Vds 1040 STF 200 IX- 40 uti. /OYS rewes. 2 100 Fou 
3 500 F avec écran coùeur Fabien DANGEL. S7, bis 
rut dt Cerçay, IM440 Villecrunu. T61. : (1 &-
1) 45-91.37.113. 

VdS 520 ST tctlll COLl • ltc:L m. + 500 IX • 50 
oogs - 5 llts ~ • SllUlS - py, tbe px 3200F 
avls1optw GAIU.Y, 8, alM del ~ 113110 
Rosny-sous-Iola. T61.: (18-1) 48.54.25..41 . 

VOS 12 orlg ST 8wp 150 F. ().ngeon - O.. 
100 F ClptNe BloodwyCtl • 80 F Il 5 u es • 50 F 
An1!lony llloq, 25, rua da& SaAplus. 93240 SIMll. 

Vds 1040 STE \tot) + mon. cout sblrao T lttt ex! ... 
souris + pys + 250 d<sks Ox & 1111ts1. px 4 000 F 
Bruno LOUllfT, Le Cllanten>se, rue Peul Loubet, 
26200 ~ar. Ttl. : 75Jl1.00.47. 

Vds 520 STF + SCUIS .- lCJV$ .,. trlY 100 Pc Pl 
1 600 F X.YI« YANG, 66, rue notN Dame da Nu. 
rtlll, 75003 "-ris. T61. : (16-1) 4027.11.35 (ap. 11 h), 

Vds mon coul At!~ SC 1425 1 000 F, vd$ IJ< sur ST 
faleon, F Mission 1, Vroom, Slos, px 100 F pce Didier 
CHAPELLE, 35, allée des Amonts, 91940 lei Ulis. 
TM.: (1&-1) 69.07.31.IM. 

Vds 520 STF + mon cout. + nbll 1• + pys + aourls, 
lbt. px 2 900 F Arnaud FAROUOJA, 27, 1111 JG 
Leberba, 94130 Nogent-sur-Marna. UI.: (11· 
11 41. n .81.35. 

1040 - mcin COii. - ~ ar 120 D + 2 sourte + 2 py 
+ wri.v + TI + Tilll .,. Ges1 ,. 6duc ,. ono 
Haildl/Vroom + nbl pc - lll2S Pl 6 000 F lertrwld 
llUCHWALTU, 48, rua SI Ferdinand, 75017 ... 
T61. : (111-1) 45.74.83.23. 

Vell 1040 ST 2 pys .- 30 JX ong Ep1e DDAY Ml F29 
S.lenl StMce px 1 800 F Rllgls MORISSON, 41 , 1111 
Veuqutlln, 78800 Houllles. Tél. : (1&-1) 311.57.54.14. 

Vds STDS Basic (embanage + not d'ong•ne) sur ST 
350 F contact : J6 t 5 RTEt BAL MGS ou 6crlre à Erlc 
VALUN, 351, rue d'Hastlng1, 62AOO 8'tllune. 

Vds pc Orlg ST M-Oldar. c un cadavre de 50 Fà t 60 F 
Gulllaumt STOGDWSKI, 139, 1111 de li Bonne Femme, 
51100 ll4iml. TM.: 211.A9.99.2ll (ap. 17 h AUI wt). 

vas J•. ul!ll et ~- u 520l1040 STE \ll$tt 11.1 
~I l'larr9 SCIOEDER. 26, 10Wi de Rouen. 
80380 V1eMlen. 

WI Ex1llns Mern 512 K. Cie sans 90Udura pour 520 STF 
300 F . - 40 log ~ + wnom. px 300 F • PC 
Engines & JX 11"1 1 550 F. EnglllfTWI LOOS. 311, rue 
d'tssolre, 76200 Dieppe. Tél.: 35.40.11.14. 

Vds notMl8IJ 40 Images Pl1 avec Slldes How sur 2 dbk 
100 F 8artrand FOUADAIN, 4, rua du Doyen , 
62310fnlg81. 

VdS 1040 + mon coul + imp. 9 alg + meuble + Joys 
+ revues + nbx log + Jx (Replay/1 StlCIGFM li:), !be 
6 000 F Fr1nck LABAT, 12, altétt des Acac111, 92220 
tllgneux. Ut.: (1&-1) 46.54.46.84. 

Vds 10-40 + mon SM 12• + urrp - nllx toit i200 DIO 
.- mt<Jble • ICCeSSOlres, px 3 500 F OIMer AUP· 
l'IGH, 13, 1111 des MMuv-la, 75010 ... T61. : (111-
1) 45.23.18.A5. 

~de lecl 3.5 ext. - lllimtnla1lon 400 F 11 tw-e 
logitecll 150 F POlf 31311. JWme LYONllET, 112. n . 
de Il Mpublique, 94700 .....,._Allart. T61. : (111-
1) '8.93.47.03. 

Vds t1vm evec dlsk pour ST a molbé prix bon état Gll• 
RAIMIAULT, 6' dt li Falanderit, n200 Torcy. 
UI.: (111-1) 60.17.75.78 (ap. 18 h). 

VdS SOllJ bas px. Slëpluine LIBERT, 8, rue And'* 
Mounltr, 33340 le$parre-M6doc. 

Vds Supervision + 3 IX l'llL 650 F, px · 350 F POt1 
compris Cii 520 STOF + MM à bes, px faire olfrt 
l.uclen .!AVAi.OYES, 19, laubourg des VQ1911. m20 
Oolllslltinl. 

Vdl ongx 11.1 ST lshar. Dtuterœ. ~ 2. MIQI· 
lrMler 100 F Pl!'. ~ NICOl.. Mroport de 
Ouu•llla, 14130 Salot· GaUtn-das·lols 
T61. : :n M.52.'7. 

VOs ong pour STE de 50 f â 80 F (!Gd< an. Maupb 
Operebon Sll!allh, Fasanallon. riel PUCll LECLERC, 
12, rue CelYin, 95420 WY-dlt..Jol.Vlbge. Ttl. : (1&-
1) 34.'7 .31.27. 

Vds STE 2 Mo + éctan coul + Joys + "bX IOgs -+ llvrN. 
px 3 200 F Rémi DUffAUD, 36, bd Mtxlme G«kl, 
94800 Villejuif. 1'1. : (111-1) 47.28.83.75 (ap. 20h). 

\/dl 520 STF + nx Jx ong + mon tW + 111111, 11>1, px 
3 000 F à deb. Frainc:il CHEVAl.l.EY, 13, rue Salnt­
Joleph, 38000 Gralablt. T61. : 76.A6.83.73. 

VdS JX 11.1 ST a lias pnx. demana8z - Ml mŒCH, n. rue Port Ana, 89390 V.,...__ 

VOs IX ong u STE Fire e1 Ica. tsnar, Ept Llmm1110S. 
Tumcan l Pl 60 F pœ ic.rtm GAllONDO, 4MI. 1111 
Vlclor·Hugo. 93500 Pllntln. T61. : (16-1) 41.11.20.29. 

Vds 1040 STE + mon. eut +mono ·d• et IJlj ... 613 
r 5 Il. px: 4 500 f ~phane REBIERE. 11, 1111 de 

Cnllcm, 92000 Nanmre. Tél. : (16-1) 47.73.llll.23. 

VO• 520 ST t Mo + kran coul T "bx jX + 4 )oys i 2 
souris (1 opUque/. px : 5 000 F LEFAllRE. Perlt. 
UI. : (1&-1) 40.~.97.99. 

Vds ~ Pain! ST +- 6 D7 dom. pub + dogilat + Vldi 
ST (sans vidichrome/ + SOlu!IOn, ._ Voye DT (llC 
1 500 F Tony MATTOZZt, 2, 1111 81r1holl, 34880 F1t­
lngut1. Ttl.: '7.85.29.74. 

Vds 520 STF T nbi< jl T mon c~ + West Pllaser + 
soorls neuve, px : 1 700 F Fabien HEUOT, 240, routa 
de Ch1t11uneut, 06690 Tourratte-Lev1n1. 
T61. : 93.tl.09.97. 

STE520 Translonné 100! + mon cout -+ IOOlll + ble 
et IX • c:Allle + pys. Pl 3 000 F lino AUSSO, 23. 1111 
Charlea 6ollnod, 92500 Rmll Ma1ma1-. T61. : (11-
1) 47.08.0U6. 

vas 1040 STF nb:t IOg (dîgitlllSeuf >1deo 11 IL\Jhll, Id. 
+ p .,. JO'/$, Pl · 5 000 F. Ju&-Loula WAURIE. 102. 
IV. Maurice Tllortz, l•ry·sur-s.lne. UI. : 1111-
1) 41.7U5.27. 

Vôs 520 STF 11 méga) OF + logs .,. dlska + llOUrls + 
llVres + ]o)'$ + Ffeebool + magazines, px 1 600 F à 
déli Eric VERHUl.ST, 12A, rue des Haui. h .... 44000 
Ntnlt1. Ttl. : 40.76.37.87. 

Vds 520 STF OF + 6ct SC 
1425 + 2 souns + joy + 100 ix + uti + lect ext -r bit 
+ Freeboot. px 2 900 F imP DMP 2160, px 900 F. 
Mulme DE llWl, 12, rue de li Courneuve, 93300 
........_ T61. : (1&-1)41.3l.11.05. 

WISTE 1040- mm.SC 1435 + 2IOOOa+ min + 
62 IX • uti. ll>e, P• · 4 000 f D"'*1l't COllABET, 8, 
parc Hanrl Dunant, 94290 Vllltntuvt· lt· Aol. 
T 61. : (1 &-1) 4.S.97.99.71 . 

Vds pour 520 ST 7 jl ong • Red ttaat, Bat!> 2, Horœv , 
Bob W 30 F pœ. Loom. Zak, Malllac M 50 F pet ou 
200 F tes 7 Rljlhail IORllARD, 18, rue Fnnçole 
Moruu, 92260 Fontenay-aux-Rosu. UI.: (16· 
1) 41.83.18.41. 

Vds 520 STF (!be) + souns + câble pérltet + 30 Jx 
Vroom. Magic P. L.emnmgs, px . 1 500 F A1ax1ncn 
SORVEYllON, 4, routa de Ploeren, 5e890 PltlCOll. 
T ... : 87 M.fl0.88. 

\Ids 520 ST + pys + O...S IOg + caor. .,. llVr-. pl< : 
2 000 F fridénc Al VARfl. 34. .... O. llrgerlll, 
ti:no Drnoil T61. : (1&-1) 8.42.55.12. 

\Ids A1ar1 STE + 1 lec1 ex!. + 250 /JI .,. mon SCI + 25 
• 2 - & 3 pys... ett. px 5 000 F ou 6cMJorl PC 
ISTIBE) Fnnçola 8tllON, n• 47, la • Coqvll11t • , 
311110 LI Tour du Pin. 

Vds calt8 Botaram ~us pour 288 et 388 SX eX1811elon 
rném 8 Mo en EMS 4,0 ou XMS, avec 0 Ram, px 800 F 
!Aurent MOIZO, 12, rue Ferdinand Flocon, 75018 
PIN. Tél. : (Hi-1) 42.23.98.98. 

Vdl 520 STF + pys ..- jl Orlg : Power Manger, lntnldet, 
Falcon, 11r ., px • 1 800 F Alllil BERTRANO, I, 1111 de 
li Chalnt, m 40 Andlau. f 61. : 88.08.17.32. 

VdS 520 STF 1 Mtga. 1 OO JX, mon COlll Digital SOnora. 
px 3 600 F Pn1cll IWAVET, 2, rua Jeen, 13004 
MalMllla. T61. : 90.5!l.33.03. IW.EJ 

Vds pc ST Falcon 200 F. ~b ISllrld. RoClocq> 3, Epc 
150 F. Vroom Plllricia l.AHTERNIER. IA Rlpld 1200, 
IV. de Limans. 832EO LI Crwu. TM. : t4.JIS.11.a 

Vds IX Sil! STE à très bas px . .hlerH'lenw MARNERES, 
n, cours Didier Rey, 82300 Caullldl. 

Vds 1040 STE+ mm. COUI. + lmp. 911',j i Joys + jX 
(Vroom, Mother, World. •. ), 01 : 5 500 F Arnaud MOM­
TUIN, Saint Girons PllQt, 40l5IO Vlallt Salnt-4ilnlna. 
Ttl. : 58.47.iUO. 

LOgs A1ar1 ST orlg à demi larîl 111. °'*1«, OeUe. 
Paln1. Le ~ 3. Gest canpteS, GfA 8aalC n: I 
OonalD Pl.l.ClllA, 1 S. boCllrnnl ..... - V.. 
... ._ TM. : 78.70.86.20. 

\Ids 1040 ST Ill.+ éetancotC. SC 1425 T 2 '°'" + 2 
)oy$ + ~ t- 25 IX orlg + rédactu • 1""11, p • 
5 000 F TM.: (111-1) 46.80.31 .115. 

Vds52.0STE2mon.CQll. t- 4 1oys + 12softs orlg. px , 
4 500 F (BllJ Boss 24, GFA 3.5 ... ). PhlUppe IECl((R, 
14118, rue du Colonel Gr1nd.al, 54000 Nancy. 
Tél. : 83.90..47.n. 



CLUBS 

Cher programme"rs sur ASOO Plus dans la réQl(lll VrJt IX 
Amiga bas~ Ach. Bandes desSlnHI Japon. Sêbnliln 
R081H. BP 27, n552 ~ 

o CXJnt1C1s Thomnl roeo rtgion Hiwlt-~ 
llobtrt TOURAINE, 111, ~ da Pr6t-Montlarl. 
74190 Passy. T6l 50.78.19.44. 

ClubAlarl vds ou 6ch li0!1g 110ocsdtj1. ClUBATAlll 
Slt, 1781 , VC 31de11 Glud1SUIV, 08610 La Gludl 
AM. 

Hou<! densll! .., ~ Ftnzr1e grâà. pour Il 
rw:ew>< 1nv 1 11:nb11. An11u11 CAMPAllB.lA. La Ho­
IOll Tlwol, 81 Cl, 10000 ~ 

5al 111 flech CC11tlct S20 STE 1111 AjlClclo pcu kh Il< et 
lut/111 FRED. T61. : 85.20JiU8. 

les Shaii> PC·ESOO 1111laPlfOll'OlmlndeZ111 mm· 
plaire dt U:S contrw 3 "11ll<w t 2.50 F W.- ICUH­
GEll. La PICil Tlzlll, 38210 , .... 

Le N 1 sur Am1g1 GFA WOltd rech. llOUVUUI 
membm Codera. mllllC•lnt. Qttllh1St~ SWl!lllt• 
N nb.!u pas GFA WON.li 20, p4ace da 4 wtn11. 
78570 ChtnltlOUp•IU·Vf1n11. Ttl.: 11a­
, , 31. 70.58.03. 

OP ei Sllareware PC t px cram11 4 F/lOOl(o. cai.togue 
sw dlSk C1Je 3 llmbres INFORMATIC PUJS, 2. Nil dll 
OIOrleHea, 38100 LM Bordes. T6L: 54.21..42.84. 

Assa: dt clé\~. - noi. l9jDllelrw. OU'ler1. 
1M >"'lt Pftll!IS. lWINfAŒ. S. rue dl Tiiiet, 89100 
l'tlJJo9nlft. TM. : IS&S0.29.11 , Fu : a.&6.IUI. 

Cl>or ·-pOUI....,~ ~581·5 
ther. programmN en W.matlque sur Atlri t.aul1ftt 
MATHOUT, 1, "" Alll•Merquel, 58700 Pntmery. 
Hl . 86.37.95.SS. 

CttlllOnd"111ClUbPCt~ ~PAUATIEll, 

205. "'· JoMpll foaliiill. •-. 734112 La llllfoft. 

Lf Il" •.$ àu Dl' "6 Allr1 .. Am'l)a IC.I 1 t.imb • 8 F) 
OP OIFRJSlON, 1 o. NI du Vero-. 38430 Molnlns. 

CtubAm.ga·Alall ST·Xl Belglque +France Oll. OP Ullll, 
()omo1 Cher malDS + ono l.lauJ u dtmandl. Jllft• 
Lllc OEH8ROEOEll. Il, 1111 Julea·Otstrie, 1030 
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à l'accueil: 9-11-13. rue du Colonel-Piene-Avia, 75015 Paris 
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AdraM : 

Code po.tal 

VUle :--------------------
1!.e~ .. ~~~~~t~~~~= 
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TWISARCTICA/PC·STRE ET llGHTE R 11/AMIGA·BILLARD AME RICAIN/ST 

TRANSARCTICA/PC -
STREET FIGHTER li/ AMI GA -
BILLARD AMERICAIN/ST 

Voici la démode Street Fighter JI 
sur Amiga. Vous constaterez la 
qualité de ce hit 

Cette simulation 
d'Archer Mc Lean 
est certainement 
la plus grande 
réussite dans les 

billards sur micro. Nombreux 
effets de zoom, positions de 
caméra très variées, inteivention 
du public pour les beaux coups, et 
surtout un réalisme à couper le 
souffle. Vous pourrez même 
mettre du bleu sur le bout de la 
queue pour amortir les chocs 1 

COMMENT FAIRE 
FONCTIONNER 
VOTREDÉMO? 

l'ennemi. Il y a cinq niveaux de 
difficulté Les cartes sonores 
Adlib et Sound Blaster sont 
reconnues Pour gagner, il faut 
détruire tout le potentiel ennemi. 
Vous perdez quand tous vos 
soldats sont morts ou que votre 
locomotive est détruite Pour 
déplacer le train , il faut cliquer 
sur les icônes en bas à droite de 
l'écran . Pour quitter le jeu, 
appuyez sur• CTRL+X "· 

STREET FIG! ITER Il 
SUR AMIGA (1 MO} 
Allumez votre ordinateur et 
insérez la disquette dans le lecteur 
principal (DFO ·) Attendez le 
chargement du jeu. Avec cette 
démo non 

Dans Transarctica. vous vous 
entrcûnerez avec la partie arcade 
du jeu. Enfin, sur ST, vous 
assisterez à une démonstration 
de Billard Américain par un vrai 
professionnel. 
Amusez-vous bien et au mois 
prochain. 

Procédez exac­
tement comme 
suit: 
TRANSARC­
TICA SUT PC 
(disque dur. sou­
ris et écran VGA 

KOtl\Nl O\SQUETij : 
ll Nlf.R(Rf.DI Df. \ 410 \al\. 

TRANSARCTICA SUR PC 

Dans ce monde recouvert par les 
glaces, les seuls moyens de 
déplacement sont le mammouth 
et le train. 
A la tête de la tribu des 
Ambivalents, vous avez volé l'un 
des plus beaux trains existants : 
Le Transarctica. 
L'Union Viking vous pourchasse 
sans répit pour le récupérer. Ce 
jeu de stratégie comporte des 
scènes d"arcades pour les 
combats de trains. En voici un 
exemple. 

256 couleurs 
uniquement). 
Allumez votre PC et mettez vous 
sous DOS (une ligne de type 
• C :• doit apparaître à l'écran). 
Ne pas lancer la démo à partir 
de Windows. Norton ou 
PcTools. Introduisez la disquette 
(protégée en écriture} dans votre 
lecteur 3 "l/2 et taper A : ou B :. 
Pour installer le jeu sur disque 
dur. il faut taper INSTALL C :. 
La manœuvre sera exécutée auto-

mal iq uemen t. Pour 
lancez le programme. 
placez-vous dans le 
dossier 
C :/TRANSARC (en 
tapant C : puis CD 
TRANSARC) puis 
tapez START Si 
vous voyez 
apparaître un 

, StRlll f\GKllR \\ 
Nl(lSS\ll l MO Ol RAM 

lSOO +,&OO OU SOO 
AVE( EXllNS\ONl 

message du genre 
• memory full ~. adressez-vous à 
votre revendeur pour qu'il règle le 
problème. Il faut un minimum de 
560 Ko de RAM libre pour que le 
jeu fonctionne. Dans tous les cas. 
il ne faut pas faire d'intervention 
sur la disquette du genre " dir " 
ou " chkdsk •, ou autre. Cette 
séquence d'arcade met en scène 
deux trains qui s'affrontent. Il faut 
gérer vos hommes et vos 
mitrailleuses afin d'anéantir 

STREET 
FIGHTER Il SUR AMIGA 
(lMO) 

Qui ne connaît pas Street Fighter 
II? Les plus titanesques combats 
de rue sont organisés à travers le 
monde. Vous incarnez l'un des 
combattants du tournoi. Pour être 
le meilleur, il va falloir battre 
successivement plusieurs ennemis 
jusqu·à la victoire finale 1 
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jouable, vous allez assister 
au combat du siècle entre Blanka 
et Guyle. Le premier est une 
créature tout droit sortie de la 
forêt amazonienne et le deuxième 
le plus fort G 1. de l'armée 
américaine. Regardez comment 
ils procèdent, quels sont leurs 
coups spéciaux. avant de vous 
lancer dans LE combat de rue du 
siècle 

BILLARD AMERICAIN SUR ST 
Allumez votre ordinateur et 
insérez la disquette dans le lecteur 
principal (A) Le chargement est 
automatique Cette démo non 
jouable vous montre les qualités 
de cette simulation de billard Tout 
est automatique. La 
démonstration est effectuée 
aléatoirement sur deux types de 
jeux : le billard à 9 (comme dans 
le film L "A marqueur) ou le pool 
anglais Ooué dans les pubs). 

PROBlEME DE DISQUETTE? 
APPEl..EZ lA HOTIJNE. 

Deux types de problème 
peuvent survenir. Le premier est 
que votre disquette est 
physiquement endommagée 
(disquette cassée ou illisible). 
Dans le cas d'une disquette 
cassée, ne l'introduisez surtout 
pas dans votre lecteur de 
disquettes. Il vous faut alors 

nous la renvoyer et joindre une 
lettre expliquant votre problème 
(pensez à précisez l'ordinateur 
que vous possédez !). Envoyez 
le tout à : TILT - DISQUETTE 
111, 9-13, rue du colonel Pierre 
Avia, 75754 PARIS Cédex 15. 
Le deuxième cas est un 
problème d'installation. Pour 
remédier à cela, nous mettons 
à votre disposition une hotline, 
tous les mercredis de 14h à 18h. 
Pensez à précisez le type de 
machine que vous possédez 
ainsi que le jeu concerné et 
décrivez avec précision le 
problème que vous rencontrez. 
Appelez le 16(1) 46.62.21.86. Le 
préposé à la Hotline fera de son 
mieux pour vous aider. 

ERREUR EN LECTURE 
SUR PC ? 

Attention ! Des PC de marque 
(notamment les IBM PS/1 et 2, 
Commodore ou O/ivetti) 
refuseront parfois de lire la 
disquette Tilt. En effet. il s'agit 
d'une disquette un peu spéciale 
puisqu'elle peut être utilisée sur 
Amiga, ST et PC. Il ne s'agit pas 
d'une défectuosité mais d'un 
problème de compatibilité entre 
votre ordinateur et un PC 
.. classique"· 

ABONNÉS! 
Chers abonnés, ne vous 
offusquez pas si vous ne 
recevez pas la disquette. Il ne 
s'agit pas d'une erreur de 
notre part mais il était 
malheureusement impossible 
de vous l'offrir en plus du tant 
préférentiel dont vous 
bénéficiez déjà. Si vous 
voulez l'obtenir. il vous suffit 
d 'envoyer 4 F par disquette 
(et par mois) à notre service 
abonnement. Afin de faciliter 
votre démarche, voici les 
coordonnées de ce service : 
TILT- ABONNEMENT. BP 53. 
77932 Perthes Cédex. 
Le téléphone est 
16.(1).64.38.01.25. Une offre 
spéciale vous est proposée : 
si vous vous réabonnez 
aujourd'hui, toutes les 
disquettes vous seront 
offertes jusqu'à la fin de votre 
abonnement en cours. 



Plus rntngant qu'un tableau de Picasso! 
Plus fou qu ' un Ministre '­

Plus juteux qu'un boeuf dans un mixêurl ! 1 
Rencontrez Terry & Tracy, un couple 

de tomates ordinaires qui parle et 
marche et qui est pris dans une 

histoire de rivalité totalement 
improbable, de méchants écureuils, 

de terres mystiques - et euh, d'amour! 



PRENEZ 
GARDE AUX 

IMITATIONS ... 

CETTE SERIE 
LIMITEE 

CONTIENT UN 
PIN"S ET UN 
MANUEL EN 
FRANÇAIS 

~~~~~~~ · " 
~--

ILS SONT DE RETOUR!!! 
DANS UNE NOUVELLE AVENTURE FABULEUSE 

12 nouveaux mondes avec toute une distribution de vedettes - incluant ... 
Surfeurs, Joueurs de cornemuse, Joueurs de ballon, Sauteurs, Voyageurs en tapis volant, lanceurs de boules de 

neige, Constructeurs de pyramides, Escrimeurs, Sauteurs à la perche, Joueurs de Bongo, Constructeurs de 
chAteaux de sable et beaucoup, beaucoup d'autres ... ! (Rappeurs, Charmeurs de serpents, Tireurs au Basooka, 

Destructeurs au rayon laser, Lanceurs de tronc) 

• 12 toutes nouvelles tribus, chacune avec 
leur propre spécialité 

• Sauvez les tribus et gagnez le Talisman 

• 256 superbes couleurs VGA 

• Des parties de jeu fascinantes et plus 

PRÉSENTE U N E 

PROOUCTION 

• Des problèmes mystèrieux avec des 
animations hilarantes 

• Support sonore amélioré avec les 
voix des Lemmings digitalisées 

• 8 défilements différents 

En associllllon avéc Leniming lslarod - LEMMINGS 2 THE TRIBES - Une production ·m·re going to lake you by storm· (vous S8l8Z complètement enchanté) 
MusiqtJe de MclEMMING THE PIPER - Cascades par ICARUS CAVE LEMMING - Décors da MAGIC WAll LEMMING Scènes de desuuction par CWB BASHER LEMMING 



DISK 111 

A STREET FIGHTER Il de 
~US GOLD sur ANIGA 

Découvrez Street Fighter Il dan& cette 
superbe démo (non-jouable). 

~\BILLARD ANERICAIM 
~de YIRGlll sur ST 

Vous aimez le billard américain ? Alors 
vous allez êlJ'e séduit par la qualité de 
cette démo (non·iouablel. 

~~ TRAllSARCTICA de 
~0 SILNARILS sur PC 

Participez à ce "combat de train" tlré 
du dernier jeu de chez Silmarils. 


