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1'||.1' 113 . AVRIL 93

hose promise, chose due : le nou-
veau Tilt est 1a ! Notre équipe a tra-
vaillé d’arrache-pied a cette nou-
velle formule grand format tout en
couleurs pour faire de Tilt LE maga-
zine des joueurs passionnés suf
micro. Au programme, des previews éclatantes
avec photos, dessins, interviews et pronostics, des
dizaines de news et d’infos diverses, des tests
hyper-complets sans compromission, des solutions
exclusives tout en images, la disquette de démos et
bien d’autres choses encore.

Certains d’entre vous écraseront peut-étre une
larme en pensant a I’ancienne formule, mais Tilt
avait besoin d’un reformatage en profondeur, et
nous n'avons pas hésité a tout remettre en question
pour mieux vous satisfaire.

L'objectif est-il atteint ? C’est a vous de le dire !
Nous attendons avec impatience votre courrier, vos
idées, critiques et suggestions.

Enfin, faites-moi confiance, nous n'allons pas nous
arréter |, et nous vous préparons quelques sur-
prises pour les mois a venir. Bon, assez parlé, je
vous laisse découvrir tranquillement le nouveau
Tilt. Et que le Mauve soit avec vous !

Dogue de Mauve

SECOND SAMURM

LE MEILLEUR JEU DE

CHEZ PSYGNOSIS P.22

En tous cas, il en a I'air | Des niveaux immenses, une jouabilité hyper-
étudiée, deux joueurs simultanés et des boss gigantesques Second
Samurai a tout pour devenir le jeu d’action de I'année 93.
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CODE DES PRIX DE TILT

A= jusqu'a 99F F= 500 a 599 F
B= 100a199F G= 600 a 999 F
C= 200a299F H= 1000 a1499 F
D= 300a399F I = 1500 a 1999 F
E= 400a499F J = 2000 a 3000 F
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BLADE OF DESTINY 77 %

# Des hordes de monstres malfaisants qui

U8 envahissent des contrées paisibles. Une épée
aux pouvoirs incroyables. Une équipe de six

@l aventuriers qui doivent résoudre une véritable
énigme policiére. Tel est le monde de Realms of

Ce jeu 100% francais est une réussite, grice a
ses monstres aussi «beaux» que délirants, la
qualité d'animation et le soupcon d'aventure qui
apporte une nouvelle dimension au jeu. Sans

1 compter que vous incarnez une belle guerriére

4 Ui " Arkania, un jeu de réle inspiré de I'CEil Noir. i 1 qui ne vous ne laissera pas indifférent !
SIMULATION PLATES-FORMES ROLE ACTION SIMULATION PLATES-FORMES ROLE ACTION
(L L] (L1 LL L
SPORT REFLEXION AVENTURE 3D SPORT REFLEXION AVENTURE 3D |
L L L L] L] L]

Aprés I'adaptation assez moyenne de Street.

Fighter Il sur Amiga, voici venir Blows, le

beat'em all de Team 17. Seul ou a deux, vous

allez recevoir votre lot de baffes. Sans égaler
les musts du genre sur consoles, Body Blows

_| offre un challenge @ la mesure de I'Amiga.

| The Legend of Myra est un jeu de réflexion au
| méme fitre que 5.C.Out, Bumpy ou The Tinies.
| Loin des productions de géants comme Sierra ou
Origin, Grandslam compose un jeu certes
T intelligent mais néanmoins décevant tant au

s a 8 niveau graphique que de I'animation.

190+ a0 oo !

SIMULATION

PLATES-FORMES ROLE ACTION

SIMULATION PLATES-FORMES ROLE ACTION

SPORT REFLEXION AVENTURE 3D

SPORT REFLEXION AVENTURE 3D

4 En régle générale, les fils de vedette sont loin
d'hériter des talents de leurs géniteurs : prenez

8 Anthony Delon ou Cloclo Junior... Mais au milieu
il de cet océan de ringardise, Chuck Rock Junior,
lui, s'en sort comme un chef et renouvelle avec
brio les exploits de son illustre paternel !

MAITRES DE L'AVENTURE

Ce jeu d'aventure italien bourré d’humour vous
ropose de diriger le trio le plus ringard de
'histoire de la micro : un boxeur raté, une strip-
teaseuse de bas étage et un informaticien
véreux, Pour tous les trois, I'aventure commence
en prison... Un jeu de qualité mais trop difficile.

P.106

SIMULATION

SIMULATION PLATES-FORMES ROLE ACTION PLATES-FORMES ROLE ACTION
L LT ] LL L]
SPORT REFLEXION AVENTURE 3D SPORT REFLEXION AVENTURE 3D
L] ae ase

' MAITRES DE L'AVENTURE P.110

% Le chef-d'ceuvre de Sid Meier, Tilt d'or 1992 du
meilleur jeu de stratégie, vient taquiner les

% souris des machines Apple. Une version placée
sous le signe de I'ergonomie qui remporte haut
la main le titre de meilleur jeu de stratégie du
Al Macintosh. Un classique de la micro ludique.

PREHISTORIK II
mh. L e a7

Suite des aventures du plus célébre homme de
Cromagnon sur micro. Vétu de sa peau de
panthére et armé d'un gourdin, il traverse les
niveaux du jeu & la recherche de nourriture. Un
excellent jeu de plates-formes bourré d'humour
et qui mise avant tout sur l'action non-stop.

SIMULATION PLATES-FORMES

SIMULATION

ROLE ACTION PLATES-FORMES ROLE ACTION
aee LLl ose
SPORT REFLEXION AVENTURE 3D SPORT REFLEXION AVENTURE 3D
LL 1]

W ITESTS P.84

| Depuis le trés ancien Litle Computer People,
aucun programmeur ne s'était attaqué a une
simulation «autonome» de la vie. ey
Pajitnov, auteur de Tetris, nous livre la un
logiciel étonnant, basé sur la vie d'un aquarium

|SPACE CRUSADE 62 %
R (LAY

Cette compilation de Gremlin Graphics
réunissant Space Crusade et ses disquettes de

| scénario est surtout destinée aux fanas du jeu

| de plateau dont s'inspire la version micro. La
lenteur et les nombreux défauts du soft cachent

o e 2= 4| et la reproduction de ses poissons. Bloup ! e e quand méme un jeu pas si mal fichu que ¢a !
SIMULATION PLATES-FORMES ROLE ACTION SIMULATION PLATES-FORMES ROLE ACTION
LL L] L L]
SPORT REFLEXION AVENTURE 3D SPORT REFLEXION AVENTURE 3D
L
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ALLENGE

Qui n'a jamais révé de conduire I'un des bipédes
M de métal du Refour du Jedi ? C'est précisément

N ce que vous propose Walker, le nouveau jeu de
DMA Design. Au programme : de l'action, de
I'action et encore de l'action. 5i la profondeur de
ps jeu en souffre, le plaisir, lui, est intense !

PLATES-FORMES ROLE ACTION

AVENTURE 3D

SIMULATION

SPORT " REFLEXION

Xenobots est une simulation de combat entre
robots, inspirée du jeu de plateau Battlefech. Ce
| soft est plutét moyen et peu atiractif, malgré

| quelques tactiques de jeu intéressantes. C'est
étonnant quand on pense aux grandes qualités
| de Comanche des mémes auteurs.

SIMULATION PLATES-FORMES ROLE ACTION
(L L]
SPORT REFLEXION AVENTURE 3D
L] L]

L'EVENEMENT DU MOIS P.14
Vous avez aimé Star Wars, vous avez frémi
devant L'’Empire Conire-Attaque, vous avez

8 adoré Le refour du Jedi ? Alors, vous aimerez

& X-Wing ! Un peu moins beau que le célébre

; Wing Commander i, il est néanmoins plus vaste
$™ | et vous réserve des dizaines d'heures de plaisir.

SIMULATION PLATES-FORMES ROLE ACTION
o9 a0e
SPORT REFLEXION AVENTURE 3D
L] L ] (11

Blanco International Rugby
Challenge:
le réalisme, la précision et la

Depuis la sortie de I'Amiga 1200, on se
demandait bien ce qu'allaient pouvoir faire les
programmeurs avec cette nouvelle bécane. Et on
peut d'ores et déja affirmer que le Zool pour

i A1200 est bien la nouvelle référence des jeux
d'action sur micro au niveau de la réalisation.

PLATES-FORMES

ROLE

ACTION

(L L]

SPORT

REFLEXION

AVENTURE

3D

jouabilité exemplaires de ce jeu en
font la meilleure simulation de rugby
a ce jour.

DISPONIBLE SUR IBM PC, AMIGA

ET ATARI ST

pnterap S QE T vere [ID{ JMARK]

Photo de Blanco par Pressport. Photos d'écran sur IBM PC.
® 1993 Domark Group Ltd. Programming by Oxford Mobious. Produced by
Kris Hall and Nathaniel Wilson.




TROMBINOSCOPE

ass p:
| & aider ]es joueur
Len detresse, atra-
" | quer les solutions com- |
| plétes, a construire les pluns dek i |eux ;
| les plus lubyrlnihlques. Bref le

| Message in a Bottle, c’estlui!
| Amateur de jeux cl’avenl'ures, Oliviera
| cependant craqué pour Flashback, le

. hit de Delphine, sur lequel il a passé

i des jours et des nuits afin de vous
offrir un super plan. A part ca, Olmer

est un passionné de simulation de vol |

| et sa machine preferee depuis toujours |

est le PC. Son jeu favori ? Flight Simu-
lator IV, mcontesrablemanf. .

MORGAN FEROW

MARC
LACOMBE

Certains (dont lui)
voudraient faire
croire que Marc est
un horrible macho !
Mais, sous cette appa-
rence de dur a cuir (1), Marc cache un
coeur gros comme ca. Humoriste a ses
heures et critique averti, Marc s’inté-
resse a tous les types de jeux. C’est un
fervent defenseur de I'Amiga mais il
n’a pas pu s‘’empécher de s'acheter un
PC pour pouvoir jouer a X-Wing. Il
avoue que son compte en banque a
subi I'équivalent économique j
l‘attaque de I’Etoile Noire... Lorsqu'il
ne combat pas les chasseurs Tie, Marc
revient a ses premiéres amours : Rick
Dangerous et Alien Breed 92,

. Sen grund classique, c’est Dungeon

\ (mais il parait qu'il envisage de se

"en train de terroriser les pbglsies' e: i
retard, Doguy joue & X-Wing sur PC

Master, et son micro fuvorl, le PC

payer un Archumada
Body Blows).

s pour pu a

Stupéfiant | Morgan s'est rasé Iq borbe ou se !’asl arrachée en decouvrunf les voix frum;ul es
- de Dune II. D'ici a ce qu'il s‘arrache les cheveux en préparant les prochaines dlSque’ﬂ'es, il
pas... Phol’ographe et reporter a ses heures, Morgan frouve cependant le temps de jouer | a X-Wing ef
lerzaﬁon, qui, seion im, est un vrai chef d’muvre Sa muchlne favonl’e |e PC 486]))& 50 Ml-l

| JEAN-LOUP
JOVANOVIC

. Vous avez besoin

% d'un expert en jeux

# de roles ? Ne cherchez
<+ plus, vous Vavex trouvé |
Jean-Loup est @ ma connaissance le.
seul étre humain a avoir terminé

Eye of the Beholder Il en moins de

24 heures... Dungeon Master, Black
Crypt, Underworld | et ll, aucun ne lui
a résiste. |l n’y a guere que Wizardry
Vil qui lui a donneé du fil a retordre.

Mais il vient de le terminer... En atten-

dant la suite, il s‘occupe du Forum de
Tilt et s’éclate sur X-Wing et Space
Quest V. L'un de ses jeux fétiches est
Zak McKraken de Lucasfilm, qui I'a
fait hurler de rire. En matiére de micro,
Jean-Loup a un seul amour : le PC.

at, il passe beaucoup
sur El-Fish, mais Alone ir
% e o 1l 4 haknee.
machine preferee

.

a qu'u

 MARe
| MENIER

; Grund oueur devuni ;
\I‘éternel, Marc est un
- specmlnste en micro et
" en consoles. Tout '
. comme .Ieun-l.oup, cf es} un
mordu de jeux de réles et il vient de )

\ finir Wizardry VI (il le préfere a

Underworld qui le ren: \claustrophobe)
aprés. ‘quelques centaines d’heures de

| |eu. Pour se détendre ce mois=ci, il j joue

ce Quest V et passe son temps a
le Doguy sur Body Blows.

l.orsqu on évoque le bon vieux temps,
il se rappelle, la larme & l'eeil, ses
longues parties d’"Alternate Reality sur
ST. Son micro favori est le PC car c'est
la plate-forme sur laquelle sortent les
meilleurs jeux de roles et d’aventures.




PARTEZ AVEC INDIANA JONES
ET DECOUVREZ LE MYSTERE
DE I’ATLANTIDE...

Un écrit perdu
de Platon

mentionnait

Sophia connait le
mystere
de I’Atlantide

L} 3 .
I’existence grace a un collier

d’une ville : découvert lors de

I’Atlantide qui recherches
bénéficiait archéologiques.
d’une richesse Indy dispose
nommee d’une clé
Orichalcum. ancienne
L’orichalcum mais ne
peut servir a la connait

.y R
réalisation d’une pas le mystere

arme fatale. de ’Atlantide...

Les Nazis ont

trouvé cet écrit

"

et souhaitent

prendre

possession de °

Porichalcum.

znd e
FIETE o BTLENTIS
VERSION FRANCAISE INTEGRALE

7675 Gax. Disponible sur
f—\ PC et AMIGA

Indiana Jones and the Fate of Atlantis TM and @
1991 LucasAns Entertainment Compagny. INDIANA GEnhy P 7
JONES @ : Registered trademark of Lucasfim Lid: Distribué par UBI SOFT :
i G T O 28, rue Armand Carrel — 93100 Montreuil

Disponible dans les fnac et vos
meilleurs points de vente.
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C'est une expérience que
vous n'oublierez jamais

Au printemps de Iaﬁpee 1942, Ia huitiéme force de

i)



LES

309 F

Dune + Lure of Tempress
+ Jimmy White Snooker

W] THE GREATEST

TNEW ] STRATEGIES

329 F

Dominium + Realms + Opération Stealth

E@ KINGS OF ADVENTURE
379 F

‘ Gobblins + Bargon Attack + Fascination

HOUVEAi.I : Le choix des urm.e el
| ETTE GAMEPAD
NRAVIS pC 219 F

 MANETTE
~ GRAVIS PC 369 F

N OUVEAUTES

D"ABORD

PC COMPATIBLE

. NOUVEAUTES |
| A NE PAS MANQUER

Aces Overfurope ~ Jordan in Flight |
Addoms Family 2~ MCDonald Land |
Battletoads Might And Magic4 |
Mission Disc pour  Nigel Mansel
(ommanche Street Fighter 2

Eye of Beholder 3 The Legacy

Fﬂlshbuck Ultima VII Part 2

AUTRES NOUVEAUTES

Air Force Commander
Amazon

Ancient Art of War
‘Arabion Knights
\Armourgeddon
\Batman Returns
Betreyal at Krondor
Buzz Aldrin Info Space
Carmen USA De luxe
Carrier at War

Great Noval Extension
Hired Gun

Int. Rugby Challenge
Island of Brain

John Modden 2
Pacific Islands
Pinball/Take Break
Prehistoric 2

Reach for the Skies .
Sim Life

Daemonsgate Universal Monsters

{Darkmere Xenobots

\Dog Fight Lool

|Fables and Fiends
ATrain 349F  Falcon 3.0 399F  Populous2 315°F
ATAC 299F  Falcon Miss Disk 1 275F - Powermonger 349F
Aces of the Pacific”  « 349 F -+ Forge of Virtue 175F  RedBaron Miss.Disk ~ 225F
AVB Harrier Jump Jet 425F  Grand Prix Unlimited 299 F+  Risky Woods 199 F
B 17 Fortresse Volante - 399 F  Gunship 2000 399F  Robocop 3 259 F
Battlechess 4000 349F  Gunship 2000 Scén.Disk 225F  Rome M9F
Bestof BestKaraté ~ 299F  Hercesof the 357Th ~ 199F  Screen Saver 199 F
Birds of Prey 299F _ Hook 349F  Sherlock Holmes 35F
Car and Driver 375F  History Line 399F  SimAnt PCW 299F
Costles 2 39F  Ina 399 F  Sim Earth POW 345F
Crozy Cars 3 299F  Inca Sgee(h Dise 249F  Super Cavldron 199F
(reepers 375F  Indy IV (Aventure) 325F . Tosk Force 1942 425 F
D Da M9F Jeif‘i'ghier 2+MisDisc 349F  The Manager 275F
Daughter of Serpent ~ 359F  KGB 325F  The Seige 25 F
Dogs 0f War 149F  L'Arme Fatole 295F  Ultima %II 349 F
Dominium 39F  LinksPro 399F ~ VFor Vicory 2 49F
Dungeon Master 299F  Moonstone 199F ° Ween 349 F

pic 299F  Micky Boom 199F  Worldtris (francais) 399 F

FI17A NightHowk 399F  Padtic War 3I5F 299 F

WWE N2

Wing Commander N° 1 |
pronl 199F ol

" Mission Disc 1 et 2 pour
Wing Commander N°1

e 199F

MICROMANIA

Pour connaitre la disponibilité d'un jev dans un
magasin MICROMANIA, TAPEZ 3615 MICROMANIA

ATARI ST/STE - AMIG

THE GREATEST 399,/399F STRATEGIES
(wew]  Dune + Lure of Tempress [new] 299/299F
+ Jimmy White Snooker Dominium + Realms + Opération Stealt
N AUTRES NOUVEAUTES
: Alien 3 Lion Hart
idm:g il 2 lg;u;:%e of Dark Sa Ancient Art of War  Mavis Beacon
B17 Flying Fortress  Gunship 2000 Armourgeddon 2 MC Donald Land
Battletoads Hired Gu Bard's Tale Conts. Set  Nigel Mansell
Captive 2 Prahistoric 2 Combat Air Patrol ~ No Greater Glory
Chaos Engine Universal Monsters Conguestof Longbow ~ Outlander
Civilisation (reepers Pacific Islands
(ytron Prophecy of Shadow
 MANETTES Doemonsgate Reach for Skies
Manette SPEEDKING 125F | |Dorkmere Rome
Manette NAVIGATOR 159 F Fables and Fiends ~ Simpsons.
QUICKIOY 3 SUPERCHARGER ~ 99F | [FreeD.( Sleepwalker
QUICKJOY V1 JET FIGHTER 149 F Int. Rugby Chall. Super Cauldron
QUICJK JOY V SUPERBOARD 199 F Juguar Super Hero
QUICKJOY TOPSTAR 295 F Krusty’s Fun House ~ WalkeR

e |

e e
~ TOP 20 PC COMPATIBLE
L ——— = oyce bl puro Bow 1 U e I
Stike (ngc;nder 3395\‘ F{;-S_'-Sirike Eagle N3 :33(5} ;'
g Ques 39 F  Cuiisation il
-iXWmf,_J. 9 399 F  Aces Mission.l}nsk 9990 F |
||tinr::::rl\2g; 389 Trunsu;cﬁc& . 9 |
Fr VORI L
!ill(li\?i?hgut?t?derworldi 315F Incred'iibla _{P_a"l;utlhine %23; ||I
: - Legends ot Vaiour gt
Sirike Com. Speech Acc 175F S i 9F
-@r_@_@@M@___a_qin_@_u__mi%%i:i

-

g
S | s =
o osgappe | SY0NGES

| Gobblins + Bargon Atiack + Fascinafion

IMPORTANT : Tous ces logiciels sont normalement disponibles dés leur sortie, en vente par correspondance. Les
magasins ne présentent qu'une sélection de ces logiciels. Pour en connaitre |o disponibilité, tapez 3615 MICROMANIA ou

télephonez @ vatre magesin Micromania.

Black Crypt
Casles
Cosiles data disk:  ND/149F

~ ND/225F
249/299F

Curse of Enchanfia ND/199F
D Day ND/369F
Global Effec ~ 299/199F
Gobliins 2 299/299F
History Line ND/349F

Hook 225/149F
Indy IV (Adion): 225/225F
Juguar ND/225F
L'arme Fatale + 249/149F
Lord of Rings  ND/225F

Monkey Island 2 ND/349F

Pirugy ND/299F
Road Rash ND/249F

Shadow of Beast 3 ND/275F
Shuttle 275/275F
Sim Earih ND/299F
Striker 225/225F
Ween 299/299F
WWEF N2 149/225F
Zool ND/225F

799/279F
s D/299F  Floshback

Lemmlfl:gs 2 ﬁn%m The Manager %33//%%
Body BE‘“'".S 975/215F  Transarciica ND/299F
e e 2 249/249F  Wing Commander 225/205F
28 eble Saccor N2 25/205F  Epic ; ND/275F
S 0 ND/299F  Pinball Famtasles 50 gor
e (Wicoprose)  299/299F  Best of Best Karale ND/225F

o ds of Valour 349/349F  Project X 299/299F
Legenist 925/225F  Dominium 799/299F
Fire and lce ND/325F lshar

Les prix indiqués sont volobles pendont le mois de o parution de ce magozine

IMPORTANT.



L E S N O U V E A U TE S D " A B O R D

Avec la Mégacarte 5% de remise* sur
des prix canons et des offres exclusives.

» Venez avec voire Mégacarte
& chercher dans voire magasin
M""oman'a (jusqu'auv 8 mai 93)
voire disquetie démo GRATUITE 1!

IMPORTANT : Sivown'avezpaselmrevolreMégamrle pmezchez
Micromemia, elle vous sera offerte avec voire premier ached.

* Sauf sur les Consoles - Remise différée - Carte envoyée par courrier

ROMANIA A CHAMPS- ELYSEES
@5% m2 exclusnvemenf consacrés
Iaux scotchés a du jeu vidéo.

Démo STRIKE \
COMMANDER -

_PCCompaﬁHe .

GRATUITE AVEC
LA MEGACARTE

NiA CHAMPS-ELYSEES
7 |G ‘ene es C%amp (Gal ene Bc:ﬁe(se ok \l

oms

| Metro George 2 56 04 13 e

g MICROMANIA FORUM | DES HALLES |
| '?'. 5. rue Pirouette et 4, passage de la Réale . Niveau -2 |
||"iu Méro et RER Les | Halles . Tél. 4508 15 e
— S 4 e

/| Centre Commercial Rosny 2

—— - [MICROMANIA ROSNY 2
tg[ié Tel 48 54 73 bz:

2 mcnommm ALA | DEFENSE .
F Temps . Niveau

*) |Centre Commercial des 4 Temp

5 |Rofonde des Mitoirs . RER Ll Defense Te\ 47 773 §__33:

"‘ﬁc_ E=F
% - TMICROMANIA NICE

| /| Centre Commercial Nice- -Etoile
ey [Nivecw 116936200114

: MICROMANIA \ LYON LA PAI!T-DlEU
'Niveau 1 . Face sortie Métro

* Offre valable dans la limite des siocks disponibles. En cas de rupture une autre disquette démo vous sera donnée.
* En vente par correspondance, envoi de la disquette démo avec une commande.

Imporlﬂni les prix indiqués sont valables jusqu'au 8 mai 93.

iportan I i s ot vl Commundez par télép hol'\e 192 94 36 00
[Rneosen s e Moot oo e e e Lo e B |1 Depuis Paris composez le 16 9294 36 00

BON DE COMMANDE EXPRESS a envo&er a MICROMANIA B.P. 009 - 06901 SOPHIA ANTIPOI.IS CEDEX
® e o0 00€ 9 0

® ®©0 ®6 006 O ® o0 £

3_ Titres [ PRIX | N:I:m ____________________________________________________________________________________________________________ F i\ RAISON ||
Aresse .........................................................................................................

_________________________________________ W) GARANTIE PAR|

Code postal ................. Nl e e s L e I | c°|_|55| MO B

| SUIVEZ VOTRE COMMANDE | PAYEZ PAR CARTE BLEUE / INTERBANCAIRE
'~ EN DIRECT SUR MINITEL | | | |

.| 36 15 5 M'CROMANIA || Date d'expiration...../... Signature :
Reglement: Jejoins [ Chéque Bancaire [ ] CCP [] Mandat-letre =

L1 Je prefére payer au facteur @ réception {en ajoutant 35 F) pour frais de remhnursemem N de membre (focoltari L L 1 | [ | |
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PEVENEMENT DU MOIS

X-WING

TESTE PAR JEAN-LOUP JOVANOVIC

Les
instruments de
bord sont trés
utiles, en
particulier
quand vous
désirez
identifier ou
localiser un
vaisseau. Mais,
en combauat,
mieux vaut
passer en plein
écran. C'est
particuliéreme
nt utile sur les
machines trés
rapides (186
33 et au-
dessus), car
cela ralentit un
peu
Paffichage...
Surtout,

ne vous fiez
pas

a 'apparent
dépouillement
des photos.
L’espace
fourmille ™
literalement
d’ennemis, et
tout bouge trés
trés vite ...

Vous avez aimé Star Wars ; vous avez frémi devant L’ Emplre contre-affagque ; vous avez
adoré Le Retour du Jedi. Alors, aucun doute, vous aimerez X-Wing ! Un tantinet
moins beau que son concurrent direct, Wing Commander I, il est aussi beaucoup,
beaucoup plus grand, et vous réserve des dizaines et des dizaines d’heures de plaisir.

La phase d’entrainement (sur hologrammes) est loin d'étre
une partie de plaisir. Si les premiéres courses sont
raisonnablement faciles, @ partir de la quatrieme il faut étre
un véritable virtuose du joystick pour terminer dans les
temps. Heureusement, vous pouvez essayer autant de fois
que vous le desirez...

14
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premier contact

Wing a été

s

Si lintroduction n’est pas franchement réussie, d’'autre sequences sont beaucoup plus belles. En
particulier, vous assisterez au débarquement des quadripodes imperiaux, qui est superbe (je n’ avais

malheureusement pas charge I'utilitaire de capture d’écrans...) Ici, une na

tte vous emme

au

centre d’entrainement,

-Wing est un simulateur de
vaisseau de combat, intégre
dans un scénario gqui
reprend — dans les grandes
lignes — | épisode de
I'attaque de 1'Etoile Noire.
De fait, vous n'étes pas Luke Skywalker. Jeune
cadet de la flotte de la rébellion, vous dllez
devoir faire vos preuves en participant a
d'innombrables missions réparties en trois
campagnes. Les missions etant pour certaines
tres difficiles, et la mort ou la capture par
I'Empire se soldant par la perte de vos points.
Deux méthodes d’entrainement sont dispo-
nibles potr vous familiariser avec les trois vais-
seaux différents (chasseur X-Wing, bombar-
dier Y-Wing et chasseur leger A-Wing) que
VOus Serez amene a
piloter. Mais, le plus
intéressant, ce sont
bien evidemment les
missions. Veus pou-
vez choisir a volonté
parmi les trois cam-
pagnes, mais les mis-
sions les composant
doivent étre réussies
les unes apres les
autres. Et, quand je
dis réussies, cela signi-
fie que TOUS les
objectifs doivent etre

LES DEUX MODES
D’ENTRAINEMENT,
¢ PISTE DE SKI
SPATIALE » ET MISSIONS
PREENREGISTREES, SONT
PARFAITEMENT REALISES,
ET CONSTITUENT
CHACUN UN JEU
A PART ENTIERE.

réalises. Cela se révele, dans certains cas, tres
difficile (jai bloqué longtemps sur la mission I
- 4). Techniquement, X-Wing reste en deca
de Wing Commander. les graphismes vec-
toriels des vaisseaux sont en fait plus proches
de Epic. Principal avantage : les graphismes
sont clairs et surtout I'animation est trés rapide
(un 386 - 33 MHz est parfait). La possibilité de
regler le niveau de deétails de multiples para-
metres permettra méme de lutiliser correcte-
ment sur un 386 SX 16 (il ne faut rien exa-
gérer, et sur 286 le jeu rame
lamentablemement). Sur 486 DX 33, et avec
le maximum de détails, le jeu est tout simple-
ment parfait. La musique est 100 % Star Wars
(avec les principaux themes du film). et sur
Soundblaster les bruitages (lasers et surtout
passage d un vaissealy)
superbes. Tout au
plus peut-on regretter
qu’ils ne soient pas
assez fréquents. Le
controle, parfait au
joystick, laisse fran-
chement a désirer au
clavier ou méme a la
souris. Les joysticks
de la gamme Thrust-
Master sont bien
geres, méme si toutes
leurs possibilitées ne
sont pas exploitées,

15
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La principale différence entre X-Wing et Wing Commander est le mode de
représentation utilisé. Dans le premier, les vaisseaux sont représentés en 3D surfaces
pleines classique (mais détaillée), alors que le second offre en plus du xmapping», qui
donne un réalisme plus poussé.

Malgré la qualité de
ses graphismes,
Wing Commander
II souffre, vis-a-vis
De nombreuses difféerences séparent ces deux grands jeux de combat spatial. Les graphismes sont, de X-Wing, d'une
vous pouvez le voir sur les photos, trées en faveur du jeu d 'Origin, et ce aussi bien dans les phases de durée de vie trop
combat que pour les séquences intermédiaires. Mais, 13 ot WC2 nécessite une machine 486, X-Wing cosiie Mol
- 3, 5 Pl i animations
se contente sans rechigner d’un 386 rapide. WC2, linéaire a souhait, est de plus beaucoup, beaucoup AR
plus court. Le principal avantage que je lui trouverais est la possibilité de continuer méme en cas si belles que l'on’ lui
d’échec ; recommencer 15 ou 20 fois la méme mission dans X-Wing est souvant frustrant. Pour résu- pardonne sans mal
mer, Wing Commander Il est un film interactif, superbe mais limité. X-Wing est «un simulateur de Star ce défaut...
Wars, et offre infiniment plus de possibilité. Si vous avez le choix (et les moyens) , prenez les deux.

Et vivement Strike Commander !
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Vous pouvez a tout moment activer ou désactiver la caméra de bord, et sauvegarder
vos exploits pour les admirer ultérieurement depuis n’importe quel angle de vue.
Mieux, vous pouvez méme reprendre la mission en cours de visionnage.
Evidemment, ce n'est qu'une simulation, et méeme si vous la reussisaez, elle ne
complera pas vraiment...
Autre méthode d’entrainement, les

missions historiques vous permetient ._ _I"Il |-|'E| ST'JF-'F |g h-r =g
el | Historic Hission 4 Score YEEL
principales missions de ces derniers . : SRR :
mois, et ce dans n’importe quel ordre. ~ § : TI"IE HiEEiCll_l was o EUCCEES]
Le débriefing vous permet d’appreécier S e e s

vos compétences de pilote.

TIE F:shfcr urnu;: HLFHH WiF ticsfrm‘ﬂd

L EE _ TIE Fighter Group BETA Wwas DEFTroved.
GUE °u s TIE Fighter ﬁrnup GRFMA wor Degtroved.
VEHICULES B raft Rils Ciours
QUI PEUPLENT Lo i
L’ESPACE DE = 124
X=-WING Bpaceccatt Hits: 15 (54

I"s perdants. Unﬁ-
c’es _toute la mission
Lo :

Vous ne pouvez évidemment diriger que les trois premiers.
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EDITEUR : LUCASART

DISTRIBUTEUR : UBI SOFT

CONCEPTION / REALISATION : EDWARD
KILHAM ET LAWRENCE HOLLAND.
PROGRAMMATION :

PETER LINCROFTGRAPHISMES : JAMES MC
LEOD ET MARTIN «BUCKY» CAMERON (3D)
BANDE SONORE : EDWARD KILHA

TESTE SUR
PC 486DX 33
MHz avec 8 Mo de
RAM, S-VGA et
Soundblaster Pro :
(+ joystick). o
g
<)
1 X-Wing est
WAl disponible sur
g PC. Aucune
BN auire version
= n'est ;
actuellement -
prévue.

TOUR 1,
HUITIEME MISSION JOATRRIEL
PROFITEZ=EN, C"EST ENCORE ASSEZ FACILE...

PC 386sx 16
minimum (33 MHz
recommande).
Meémoire requise :
550 Ko de

- meémoire princi-
impericl TRNE ; - . pale + 500 Ko de.
' mémoire EMS (1
Mo pour avoir les
sons digitalisés).

Modes graphiques
VGA / MCGA
Cartes sonores :
Adlib, Soundblas-
La septiéme mission a été un succes total. Mais voici que La mission s’annonce difficile. Parmi les transporteurs, ter (sons digit')’
des notables d’une planéte amie ont été pris en otages certains acheminent les prisonniers vers un destrover, et SB Pro (sons
par PEmpire. C’est a vous de jouer. Volez a leur secours. ils doivent étre désactivés au canon a ions. Les autres digit.), Roland et
Cet écran vous permet d'accéder a tous les modules doivent étre détruits. En fait, seuls les premiers sont sortie MIDI. Pana-
du jeu. Premféfe chose, a!lez p_ninter au staff importants, ef deés qu'ils seront récupérés le message « chages possibles.
{premiére porte a droite) ... mission completed» s'affichera.

2 MINUTES DE JEU

Controle ; clavier,
souris, joystick
(trés fortement

conseillé )
Media : 5 dis-
quettes 3”7 1/2 HD
Installation sur
disque dur : obli-
gatbire_, environ
30 minutes
Espace requis : 13

‘Mo environ
Q Jeu en anglais
z Voici l'un des transporteurs. Il faut s’en approcher Un des transports de pri: iers. Quelques coups de (textes traduits
T suffisamment pour pouvoir l'identifier. C’est en fait un canon a ions ['ont mis hors service, il faut maintenant le dans le manuel)
transport de troupes, que deux torpilles bien protéger des chasseurs Tie qui rappliquent, pour Manuel en frangais
placées enverront ad patres... Mais quelle peste, ces Tie ! permettre a une navette de P'aborder... Cette mission s’est Protection par mot
i Les chasseurs et les bombardiers, en particulier, vous en fait trés mal terminée : un ch a percuté le fanale maniol
x donneront du fil a retordre. cockpit dans une tentative d'imitation des kamikazes... ? 7

18



Au bout de 30 essais
du 5e niveau
d’entrainement,
j'aurais volontiers
tordu le cou

@ Red Leader. «Non,
ce n’est pas bien,
essaie encore ... »

¢« RED
LEADER
A Rep 2,

INTERCEPTEUR TIE A 6 HEURES !

DECROCHEZ ! »

Vitesse démesurée, vitesse absurde ... zut, on est passé dans le multicolore !l Cette
phrase vous rappelle quelque chose ? Ne vous v fiez pas : CEST UN PIEGE ! Tiens, a
propos, a quand un jeu sur La folle histoire de I'espace ? Car, vous l'aurez compris, vous
ne trouverez pas dans X-Wing le moindre petit soupcon d'humour.

Non, je n’attaque pas ce destrover stellaire | C'était juste pour vous faire appréecier la
taille de cette ... chose ! Vous aurez d'ailleurs a en détruire un, un peu plus tard
Ce qui n'est pas une mince affaire...

ACTION Emm
PLATES-FORMES
SIMULATION Em
AVENTURE m
ROLE

REFLEXION m
SPORT

3D

. X-WING

COMENT DECRIRE LE PLAISIR

INTENSE QUE PROCURE X-WING ?

LA SATISFACTION EPROUVEE A

~_ COMBATTRE (ET A BATTRE)
L’EMPIRE ? CE JEU EST SUPERBE !

GRAPHISMES

S'ils n'égalent pas ceux de Wing Commander, les
graphismes de X-Wing n'en sont pas moins trés
bons. Seules les scenes intermediaires sont, pour

: certaines, décevantes.

ANIMATION

Moins detailles que pour son concurrent, elle est
' aussibeaucoup plus fluide et plus rapide. Les tirs
sont particulierement bien réussis, et le nombre
d'abjets animes en meéme temps impressionnant.

MUSIQUE

Tols les grands thémes de Star Wars sont présents.
 Latechnologie IMUSE, déja utilisée dans les
derniers jeux LucasArt, les mixe avec bonheur.

BRUITAGES

. S'ilmanque bien un peu de voix digitalisées, les
bruitages de X-Wihg sont proches de la perfection.
- Zap, Fffffff, Chhhhhh... On retrouve réellement

: I'ambiance du film |

PRISE EN MAIN

Le {eu, qui n'est pas (pour instant) traduit en

francals, estheureusement accompagné sur papier

de tous ses textes, traduits. La manipulation est au
départ assez complexe (il y a de nombreuses

touches a memoriser), mais on s'y fait rapidement.

JOUABILITE

Attention, le controle au clavier est désastreux, eta
la souris ce n'est guére pratique. Seul le joystick est
réellement adaptée. Choisissez, si vous en avez
I'opportunite, un joystick que vous pourrez poser
survotre bureau. Ou mieux, un Thrust-Master ...

DUREE DE VIE

Quand vous aurez essaye X-Wing, il sera difficile de
vous en détacher. Le nombre de missions et la

. variete des options disponibles sont
impressionnants. En premiére estimation, ce jeu
propose au minimum 100:2 200 heures de vol.

19
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LES FORUMS

Ces rubriques sont

MICRO-ORDINATEURS
i

FORUM Amiga *AMI
Animateur : Amika
FORUM Compatible PC *COM
Animateur : Krach
FORUM Atari ST/TT *ATA

Animateur : !Atahelp
FORUM Amstrad CPC  *AMS

Animateur : CPCMAN

FORUM Atari XL/XE *AXL
Animateur : !Atahelp

FORUM C64/128 *Co64

Animateur : WOLF

animées par nos
spécialistes.
Ceux-ci répondent
a toutes les
questions
techniques que

- Vous vous posez a

propos de votre
machine.
Vous pouvez

accéder

directement a ces
rubriques en
tapant le code
précédé d'une

étoile.

Sans oublier les
rubriques
suivantes :

Forum Jeux
Forum Cinéma
Forum Musique

Forum BD et
bouquins
Forum TV

Et bien siir

Forum libre

expression



DU 3015 THLI

l ANGAGES FORUM Amos & Stos 2 W\% ()
Animateur : Point

FORUM GFA Basic *GFA
FORUM Quick & Turbo Basic *QTB
FORUM Assembleur INTEL - *INT
FORUM Assembleur MOTOROLA *MOT
Animateur : Speeder

FORUM Langage C *LAC
FORUM Pascal *PAS

Animateur : Nobru

FORUM Pixel EPIX
Animatrice : Cigale

[01SIRS
MRO

FORUM Démo *DEM
Animateur : Gluev '
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Second Samurai
Work in progress




PRES UN

FIRST

SAMURAI

EXCELLENT

MAIS
MAUDIT DES DIEUX,
L’EDITEUR
MIRRORSOFT A
COULE LA SEMAINE
SUIVANT LA SORTIE
DU JEU, VIVID IMAGE
S’EST REMIS AU
TRAVAIL ET NOUS
CONCOCTE UN
SECOND SAMURAI
PLUS « ARCADE » QUE
JAMAIS.

First Samurai est sans doute -
I’'un des meilleurs jeux
d’action « intelligents » jamais
réalisé sur Amiga. 2
‘Malheureusement, le jeu de
Vivid Images n’a pas rencontré
le succes qu'il méritait : la raison
essentielle étant la chute de

I'éditeur de Mirrorsoft a la
disparition de Robert Maxwell.
Quoigue affecté par ce coup du
sort, les concepteurs de Vivid
Image ont pris leur courage a
deux mains pour concevoir un
nouveau projet, encore plus
ambitieux, Second Samurai (qui
sera, lui, édité par Psygnosis ).
Comme toute séquelle qui se
respecte, Second Samurai

-reprend I’histoire 1a ou elle

s'était arrétée dans First
Samurai. Vous avez réussi a
chasser le Roi-Démon qui a été
obligé de réintégrer son époque.
Mais il n'a pas été totalement
vaincu et envoie ses troupes de
démons pour vous détruire. Mais
vous l'attendez de katana ferme
et vous n’&tes plus seul. En
effet, I'un des grands atouts de
Second Samurai est le mode
deux joueurs simultanés, encore
trop rare dans les jeux d’action
sur micro. Et vous ne serez pas
trop de deux pour venir a bout
des sbires du Roi-Démon !

Le jeu se découpe en trois
grandes parties : Twilight
(paysage fantastique ou se
mélangent passé, présent et
futur), Hi-Tech (une station
spatiale pleine de robots, de
caméras et de
lasers), Old
Japan (de
retour chez
vous pour
affronter le
Roi-Démon ).
Chacune des
parties se
divise en

sous-ni veaux relativement
courts mais bourrés d’action.
De la volonté méme des
créateurs, Second Samurai est
un jeu d’action pure. Beat’'em
all, plates-formes et shoot’em
up se partagent la vedette. La
réalisation est d’'un excellent
niveau, avec des sprites
immenses (il y a plusieurs boss
par niveau et certains sont

vraiment titanesques). Le
scrolling parallax, plein écran,
est rapide et fluide et le mode
deux joueurs apporte un plus
trés net. On retrouve les
innombrables bonus du premier
épisode ainsi qu’une foule
d’astuces (utiliser un aimant
pour soulever la plague qui vous
empéche d'avancer ou encore
se servir d'un puissant
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SECOND SAMOURAI

ventilateur vertical pour
atteindre une plate-forme
élevée). Cependant, si ces petits
casse-téte vous permettent
d’accéder a des salles cachées
ou & des tableaux de bonus, il
n’est pas forcément obligatoire
de les résoudre pour finir le jeu.
Tout est concgu pour que le
joueur, quel que soit son
niveau, prenne du plaisir a

REGARDS...

Vivid Image, le groupe de développement
responsable de First Samurai, est également a
IYorigine de Second Samurai (logique, non ?).

Raffaele Cecco, le programmevur, est un véféran

du monde de la micro. Il a réalisé une foule de
ieux dont License to Kill, Cybernoids 1 et 2,
Stormlord et Deliverance. Une pointure du genre !

Pour l'instant, tous les efforis de Vivid Image se

concentrent sur Second Samurai mais vn avfre
pre;ef pourrait bien voir le jour dans les mois a
 vemir.

jouer et ait |a sensation de
progresser réguliérement,
Nous n'avons vu que les deux
premiers niveaux de la version
Amiga mais on peut déja dire
sans trop s’avancer que Second
Samurai a la trempe d’un grand
jeu. Nous vous en reparlerons au
fur et & mesure des progrés
dans la conception du jeu.

: Rémi Le Pennec
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ilt : Mev,

tues le

chef de

projet sur
Second Samurai. Y
a-t-il une idée
précise derriére ce
jeu ou juste I'envie
de faire une suite ?
Mev Dinc :
Malheureusement
pour nous, First
Samurai n’a connu
qu’un succes
d’estime. Avec la
chute de Mirrorsoft,
le jeu n’est resté en
boutique que
pendant une
semaine. Et le
piratage nous a
egalement fait pas
mal de tort. Donc,
nous tenions
vraiment a faire une
suite pour que les
gens aient une
chance de connaitre
nos jeux.

ga veut dire que
econd Samurai est
un clone du
premier ?

Non, pas du tout.
Nous voulions faire
beaucoup mieux
avec Second

Samurgi. Notre but
est de faire un jeu
qui ne déparaillerait
pas sur console.
L’idée est de
concevoir le jeu de
maniére a la rendre

accessible au joueur

et a lui procurer une
sensation de
progression et de
réussite tout au long
de la partie.
Comment cela se
traduit-il ?

En fait, chacun des
trois niveaux est
divisé en plusieurs
sections assez
courtes et de

difficulté croissante.

A chaque fois qu’il
arrivera a vaincre le

monstre qui garde la

section suivante, le
joueur aura
véritablement la
sensation de
progresser. D'autre
part, il y a des
nombreuses astuces
qui permettent au
joueur intelligent
d'avancer plus vite
dans le jeu ou
d'obtenir des armes
et des bonus

supplémentaires.
Quels sont les
éléments
principaux du jeu ?
La possibilité de
jouer a deux est I'un
des atouts majeurs
(et aussi ce qui nous
a demandé le plus
de travail). Mais,
seul, 'aventure n’en
sera pas moins
intéressante. Nous
avons également
essaye d’instaurer
une certaine variéte
dans le jeu. lly a des
astuces a trouver,
des objets a utiliser,
des monstres a
combattre et
différents mini-jeux.
Comme tu I'as vu,
nous avons aussi
inclus une partie
shoot’em up dans le
jeu. Enfin, j’insiste
beaucoup sur le fait
que nous exploitons
vraiment le méga de
mémoire et que
chaque niveau est
entierement chargé
en mémoire. lly a
trés peu d’accés
disque, ce qui nuit a
beaucoup d’autre

jeux sur Amiga.

Comment s’est
passé le
développement ?

Une chose est siire,

fait vraiment trop
longtemps que nous
travaillons dessus
rires) ! En créant

cond Samurai,
nous avions a
I'esprit I'idée de
créer un jeu qui
puisse devenir un jeu
console (la version
Super Nintendo est
d'ailleurs prévue).
Nous avons donc
appuyé au maximum
sur I'aspect action
du premier jeu en
veillant a conserver
une bonne jouabilite
avec une multitude
de mouvements
(armé ou a mains
nues) pour les
combats. J’ai
personnel-lement
travaillé sur la bande
son, qui était I'un
des atouts de First
Samurai.. Et puis,
nous voulions un jeu
qui puisse se jouer a
deux, comme sur
console.

Sera-t-il possible
aux deux joueurs
de se battre a mort,
comme dans IK+
par exemple ?

Heu... Non, ce n’est
pas prévu. Mais,
maintenant que tu le
dis, je trouve que
c’est une excellente
idée. Nous allons y
réflechir et je pense
que c’est tout a fait
faisable... Il faudra
prévoir un
mouvement de
blocage a la Street
Fighter Il pour éviter
qu'ils ne s'entretuent
trop vite...

Génial ! J’ai
participé a
I’élaboration de
Second Samurai
(rires).

Pour finir, je
voudrais juste
préciser que nous
avons prévu une
vraie séquence de fin
qui variera suivant le
score du joueur et la
difficulté qu’il aura
choisie.

Meréi, Meuv, et a
bientét.
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CHAQUE SEMAINE DES CADEAUX A GAGNER".

mu'z

M!NISTERE DE L'EBUGATE@N
~ NATIONALE, de la CULTURE et lgi'NA
MICR@ KEDS hmce un gmnd concours ée

- iravaaller sur tous supp@rt& Ees «seniors» {a
 partir de 16 ans) devront absolument propo-
o se;’ des {:matwm assistées gmr @rdmatear
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DES C

, sur l'actualite =
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-

création graphique. Vous v retrou-
verez les plus céléebres program-
meurs, graphistes, scénaristes et
journalistes de l'univers !

soles + et PC review, avec le soufien de Micromania, du C.N.C. et du ministére de la Culture.

fation  avec les équipes de Tilt,

tionnées pour le grand concours de



REVOI__J.I'I'ION SOFTWARE/VIRGIN GAMES

Beneath i

L’essentiel de Faventure se déroule dans ce décor de mégalopoele cyberpunk dirigée par un ordinateur despotique. Dave Gibbons, le célébre auteur
de comics, et les graphistes de Revolution Software ont travaillé main dans la main pour reproduire I'atmosphére de cette ville futuriste.

APRES LURE OF THE TEMPTRESS, VOILA QUE REVOLUTION SOFTWARE SE LANCE DANS UN
NOUVEAU PROJET INTITULE BENEATH A STEEL SKY. ALLIANT LE SYSTEME VIRTUAL THEATRE
ET LE TALENT ARTISTIQUE DE DAVE GIBBONS (LE DESSINATEUR DE WATCHMEN ET LIBERTY),
BENEATH A STEEL SKY VOUS INVITE POUR UN VOYAGE SANS RETOUR EN PLEIN CYBERPUNK.

PLUS BEAU, PLUS GRAND, PLUS COMPLET ET

BENEATH A STEEL SKY



REGARDS...

est a "origine de Lure of the Tempiréess un

' Revolution Software, con¢u par Charles Cecil,

excellent jeu d’aventures (en francais !) qui a
créé I'événement av moment de sa sorfie I'année
derniére.

Dave Gibbons, qui participe au projet, est I'un
des dessinateurs anglais les plus célébres

{sauf, bizarrement,

ans son pays). Il a
travaillé sur des BD cultes comme

{écrit par Alan Moore) ou encore Liberty (scénario

de Frank Miller).

ure of the Temptress a
sans doute été I'un des
— jeux d’aventures animées
. les plus réussis de
I’année passée. On attend impa-
tiemmenti la nouvelle réalisation
de Revolution Software, intitulée
Beneath a Steel Sky.
Congu pour le long terme, le sys-
téme du Virtual Theatre qui faisait
toute 'originalite de Lure of the
Temptress va étre réutilisé, ame-
lioré. Rappelons au passage que
Virtual Theatre gére le vie « auto-
nome » des nombreux person-
nages du jeu qui se déplacent,
s’affrontent, échangent des infor-
mations ou des objets, etc. Méme

sl nous n'en sommes pas encore &
la complexité des simulations de
vie artificielle vues a Imagina, il est
certain que Virtual Theatre offre
des possibilités étonnantes qui
contribuent . Dans cette nouvelle
mouture, Virtual Theatre confére
aux différents protagonistes une
indépendance plus grande que
dans Lure of the Temptress ce qui,
aux dires des auteurs, permet
d’offrir un jeu non linéaire aux mul-
tiples possibilités.

L’autre atout de Beneath a Sieel
Sky, c’est la contribution gra-
phique de Dave Gibbons, auteur
et ilil;strateurs de BD, célébre dans
toute I’Europe pour des ceuvres

comme Watchmen, Liberty ou
encore Batman vs Predator. Il s’est
chargé de la création des décors
du jeu, ainsi que de plusieurs
sprites comme celui du héros.

L’histoire se passe dans un futur
proche, dans un monde cyber-
punk ol le gouvernement a cédé
la place a cing immenses cor-
porations. Celles-ci dirigent les
quelgues territoires encore pro-
ductifs qui restent sur Terre. Mira-
culeusement rescapé d’un acci-
dent d’avion ol sa mére a trouvé
la mort, Robert Foster a été
adopté par une petite tribu rurale
vivant a I'extérieur de la Cité. Une
prophétie faite a sa naissance dit
qu’un jour, les hommes de la Cité
viendront le chercher. Bien qu’il
ait toujours considéré ces dires
comme des élucubrations, Foster
comprend gue ce jour est venu
lorsqu’un groupe de vaisseaux
armés se posent dans son village.
Pour éviter un triste sort a son
peuple adoptif, il accepte de se

Preview

rendre, non sans emporter avec
Iui la carte de personnalité de
Joey, son robot et plus fidéle ami.
Foster prisonnier, les hommes de
la ville exterminent sans pitié tous
les siens avant de I'emmener pour
la Cité. Mais, tandis gque leur vais-
seau effectue sa manauvre
d’approche, le pilote perd le
controle et |'appareil s'écrase. Le
jeu commence alors que Robert
s'échappe et s’engouffre dans une
grande usine, poursuivi par les
gardes survivants.:

Nous n’allons évidemment pas
vous dévoiler toute I'histoire.
Sachez simplement que Foster
découvrira gqu’un ordinateur, Linc,
controle la Cité et détermine le
rang et les droits de chague indi-
vidu. Dans une société divisée
en strates, les plus hautes étant
les moins privilégiées, Foster va
partir a la découverte de ses ori-
gines et des mystéres que
recéle cette ville folle.

Doté d’une interface simplifiée, de

' DES PERSONNAGES AUTONOMES,

' DES GRAPHISMES REALISES PAR

N GRAND AUTEUR DE COMICS,
U ARG
SOLIDE : BENEATH
A STEEL SKY
| A TOUTES LES
| APPARENCES
! D’UN FUTUR HIT

Voici l'un des personnages que vous serez amené @
rencontrer durant I’aventure. A Vinstar des acteurs de Lure of the Temptress, chacun d’entre eux est

) i 2 de vingt positions. .
| W g | psmiase 3 i
i e b

graphismes et d’animations par-
faitement travaillés et d'un scéna-
rio en acier blindé, Beneath a Steel
Sky a tout pour devenir une nou-
velle référence du jeu d'aventures.
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longuement discuté,
avec I'équipe de
Revolution, pour
définir le genre du
jeu et les idées direc-
trices du scénario.
Cela m’a amené a
faire un travail
graphique intensif.
J’ai dii proposer une
bonne douzaine de
personnages et une
centaine d’écrans
dont environ 75 %
seront utilisés dans le

méme dramatique
interactive. Les jeuix
représentent une
sorte de croisement
entre le monde du
cinéma, de la BD et
de la littérature. Il
était donc naturel
que je m'y intéresse.
Je connais Charles
Cecil, de Revolution
Software, depuis
longtemps et,
lorsqu’il m’a proposé
de travailler avec lui,

Tilt :
Bonjour, Dave. Tu
es auteur et illus-
trateur de BD
depuis 20 ans.
Comment en es-tu
venu a travailler sur
ordinateur ?

Dave Gibbons : J’ai
toujours été intéresse

par le graphisme sur  j’ai accepte. jeu. Je suis donc a la
ordinateur. lly a Quel est ton travail  fois graphiste et
quelques années, un sur Beneath a Steel « consultant » pour

tout ce qui touche a

I'atmosphére du jeu.
- Comment cela se
passe-t-il en pra-
tique ? Y a-t-il des
restrictions tech-
niques importantes?
Les dessins que je
fais sur papier
(sprites et surtout
décors) sont scannés,
puis coloriés et
retravaillés sur PC et
Amiga par les
artistes de chez
Revolution. Evidem-
ment, la finesse du
trait y perd mais je
suis satisfait du
résultat : ils font du
trés bon boulot. Les
contraintes
. techniques
| concernent surtout le
" nombre de couleurs
et la résolution. Mais
c’est un travail
intéressant. C’est
étonnant de voir
comment 2 pixels de
travers peuvent
transformer le visage
d’un personnage en
magma informe.
Quel genre de
graphisme as-tu
concu pour le jeu ?
C’est un monde de
SF assez sombre,
avec des teintes
froides, des éclai-
rages étranges. Vous
le verrez, les décors
sont trés travaillés
par rapport aux
sprites. il est trés

magazine m’a Sky ?

demandé de réaliser Nous parlons de ce
quelques dessins sur projet depuis pres
Amiga. Depuis, j'en deux ans. Au début,
ai offert un a mon fils il s’appelait

et il m’arrive encore Underworld mais il
d’utiliser Deluxe parait que c’est déja
Paint... Je pense que  pris (rires)... Mainte-
les jeux ont pas mal nant, je suis habitué
évolué depuis les a Beneath a Steel
débuts de la microet  Sky, j'espere

se rapprochent de simplement que nous
plus en plus de n’allons pas devoir
I'expression cinéma- en changer de
tographique ou nouveau. Nous avons

PRONOSTICS

important que les
sprites soient
dépouilles pour
apparaitre clairement
a I’écran et ne pas se
confondre avec le
fond. J’aurais bien
aime faire un person-
nage a la Prince of
Persia ou Flashback,
mais les gens de
Revolution voulaient
quelque chose de
plus travaille. Je
crois que nous avons
trouvé un bon
compromis. J’aime
beaucoup dessiner
sur ordinateur, c’est
trés different du
dessin traditionnel et
c’est un challenge
passionnant.

Dois-je comprendre
que tu vas continuer
dans cette voie ?

Il y a encore trop de
restrictions mais je
pense que la
prochaine génération
de machines va
permettre aux
auteurs de romans,
BD ou films, de
s’attagquer au marche
du jeu. J’étais au

" reésolument tourne

lancement de la 3DO
et je dois dire que
c’est une machine
enthousiasmante. Je
pense que le support
CD, permettra de
faire bien des choses.
Revolution étant

vers I'avenir, il n’est
pas impossible que je
travaille de nouveau
avec eux. :
A part ca, que nous
prépares-tu ?

Eh bien ! je viens tout
juste de finir 'en-
crage de 1963, la
nouvelle série écrite
par Alan Moore (le
scenariste de
Watchmen) et
illustrée par Steve
Bissette et Rick
Veitch. Je travaille
aussi avec Frank
Miller a la suite de
Liberty, Martha
Washington’s War
Diary et des albums
sur Aliens et une
histoire de Superman
intitulee Kal.

Merci beaucoup,
Dave et a trés
bientot.




Previcws

Admirez la qualité des animations de Beneath a Steel Sky. Dave Gibbons
a beaucoup insisté pour que les sprites des personnages soient soigneu-
sement animés et dessinés, de telle maniére qu’ils ressortent bien sur le
décor de fond. Dans une société divisée en strates, les plus hautes étant les
moins privilégiées, Foster va partir a la découverte de ses origines et des
mystéres que recéle cette ville folle. Doté d‘une interface simplifice, de
graphismes et d’animations hyper-travaillés et d’un scénario en acier
blindé, Beneath a Steel Sky a tout pour devenir une nouvelle référence du
jeu d’aventures. J
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INTERDIT AUX NANAS !

Tu veux brancher la nana de tes réves ?
Assurer un m isant I'amour ?
Connaitre le to n plus encore ...

TOUT CE QUE POUR ASSURER
TU DOIS SAVOIR ! AVEC LES FILLES'!

POUR GAGNER UN MAX DE CADEAUX,
VOICI UN PLAN D'ENFER !

36 68 21 01

,,. ".;_.

TOUS CES CADEAUX SONT DEJA
PEUT-ETRE A TOI,

ALORS SAUTE SUR TON TELEPHONE !
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LOST IN TIME

« ANIMATION VIDEO + IMAGES CALCULEES EN RAYTRACING + DESSINS DE

SEGUR DIGITALISES + SCENARIO BETON = LOST IN TIME ».
CETTE EQUATION RESUME ASSEZ BIEN LE NOUVEAU JEU D’AVENTURES
DE COKTEL VISION, QUI S’ANNONCE COMME L’'UN DES TITRES IMPORTANTS
DES PROCHAINS MOIS.

-

DES SEQUENCES VIDEO IMPRESSIONNANTES



prés avoir développé des

techniques de vidéo et de

aytracing pour ses précé-
dents jeux, Coktel nous annonce
pour la fin mars la suite de Fas-
cination. Et, cela va de soi, toutes
les technigues utilisées dans Ween,
Inca ou Bargon Attack sont mises a
profit. Si cela ne vous inspire déci-
dément pas, attendez un peu la
suite. Le jeu reprend I'héroine de
Fascination, Doralice. Mais, dans
ce nouvel épisode, la charmante
hétesse de 'air va connaitre des

Mary Popins). Les énigmes sem-

- blent assez classiques, mais sont

d’un niveau de difficulté assez
éleve. La deuxiéme partie est
encore plus impressionnante :
Doralice visite un manoir intégrale-
ment en vidéo ! En fait, les fonds
sont des photos digitalisées en
pleine page, et chague action
donne droit & une animation video
du plus bel effet. Pour tout dire,
cette version n’est pas encore
«timée», et les séquences sont
méme TROP RAPIDES sur un 386

DX 33 ! C'est vraiment impression-
nant, aussi bien techniquement que
visuellement. La troisieme partie,
enfin, est au stade d’ebauche. Dans
cette partie, des personnages, fil-

més en vidéo, se proméneront dans

de magnifiques décors signes
Ségur (si, si, vous savez bien, il a
fait plusieurs BD et surtout de
superbes dessins dans Tilt ). Les
premiers résultats sont prometteurs
: déja, les personnages bougent
dans une parfaite fluidite, sur un
décor exotigue et coloré.

CENTAINES
D’HEURES DE JEU
ET DE PLAISIR !

LE SCENARIO SANNONCE IMMENSE ET PROMET DES

aventures beaucoup plus com-
plexes. Le jeu est divisé en trois
parties, qui ont chacune leur
mode de visualisation. La pre-
miere partie, ot Doralice, amné-
sique, cherche a comprendre ce
qu'elle fait dans un bateau du siécle
dernier, est représentée en images
de synthése superbes, animées en
entier ou en 1/3 ou 1/4 d’écran. A
certains moments, des images
vidéo digitalisées viennent s’ajou-
ter aux décors, dans un effet assez
féerique (proche, par exemple, de

T

Nous venons de voir que I'ani-
mation et les graphismes sont a
vous couper le souffle. Le scéna-
rio n’est pas en reste, et, sans vous
en dévoiler trop, sachez gu’il est
basé sur un flash-back et sur le
voyage dans le temps ! je ne vous
en dirai pas plus. Les dessins vous
feront découvrir les différents pro-
tagonistes de I'histoire...

JuJ

DORALICE VISITE UN VERITABLE MANOIR
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LES ANIMATIONS
MELANGENT VIDEO,
IMAGES CALCULEES
ET DESSINS : |
ORIGINAUX A - =

REGARDS...

Depuis Ween, les programmeurs de Coktel Vision n‘onft cessé

S de développer de nouveaux oufils et de nouvvelles

JL : . . _ fechniques de digitalisation et d’incrustafion de vidéo

J’avoue avoir é1é un pev décv [ dans les graphismes bitmap. On en a ev un frés bon exemple

par la précédente production avec Inca, ef Lost in Time risque fort de faire encore mieux.

de Coktel, Inca. Aprés avoir vu . sms N S0

léments qui composeronf Muriel Tramis, la scénariste de Lost in Time, n’en est pas a

Time, :::?é--_n',ﬁ. seux YV ; sa premiére création. Elle a en particulier écrif le scénario |
laiiln dei sy mains. - . 4 de Fascination. Ce jeu, frop court pour les «pros», a en
le jeu sera tol revanche été frés apprécié par les néophytes ainsi que par de
e nombreuses joueuses. Avec Lost in Time, elle espére bien

- étendre ce succés aux joveurs confirmés. ; '

PRONOSTICS

s E.’.
J’attends vraiment b g
Lost in Time.

'LOST IN TIME
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LORS QUE
DEPUIS LA
SORTIE DU
PREMIER
£, ¢ KICK OFF
(VOILA DE CA
QUELQUES ANNEES),
LA GUERRE DES JEUX
DE FOOT FAIT RAGE
DANS L'UNIVERS DE
LA MICRO. DINO DINI,
ENVISAGE DE SORTIR
LA SUITE DE SA SERIE
(KICK OFF 1 ET 2)
AVEC GOAL. LE JEU

' SERA-T-IL MEILLEUR
QUE SES PREDE-
CESSEURS ?

IL SEMBLERAIT BIEN
QUE OUI...

On peut dire que, s’il confirme
dans sa version finale, ce qu’il a
déja montré, Goal parvient avec
beaucoup de brio a prendre la
succession des Kick Off 1 et 2.
Les 50 images par seconde assu-
rent une animation sans défaut
dans les deux vues du jeu.
En effet, Goal permet d'apprécier

I'action, soit d’une trés grande
partie du terrain a la fois, soit
d’une portion de terrain plus
réduite de maniére a bien détailler

é ':cén"l'piéiér.rlenl_d.iﬁérem ment dans
ur peut maintenant visualiser lintegralité &

I'action en cours. En vue rappro-
chée, le contrble des joueurs est
beaucoup plus précis.
Quant aux sprites, plus gros, per-
mettent une gestion trés précise
des dribbles et des passes. Dans
les deux cas, toutes les actions
des joueurs sont disponibles.
L’ordinateur peut se charger de
ces change-
ments de vues,
selon I'action.
La gestion de
la course des
joueurs et des
‘rebonds du
ballon a été
améliorée. Les
acceélerations
des joueurs
sont trés pro-
gressives, et
I'inertie vient
s’'ajouter aux
nouveaux
paramétres du jeu, contribuant
ainsi au réalisme. Mais ce n’est
pas tout : on trouve aussi dans
Goal une nouvelle facon d’abor-

der le remplacement des
joueurs et la formation des
eéquipes. Si plus de 100 équipes
différentes sont déja définies,
chaque joueur posséde ses
propres caractéristiques (qui évo-
luent au cours d'une partie). Au
manager de choisir quel joueur
utiliser, en examinant les huit
parameétres de ses recrues :
vitesse, résistance, agressivité,
détente, précision, faculté & shoo-
ter & tackler et a faire un bon gar-
dien de but. Une gestion subtile
des ralentis (vue rapprochée ou
de dessus) permet de mieux
apprécier les stratégies de cha-
cun des joueurs.
Enfin, sachez que guatre sortes
de terrain sont disponibles, que
la vue de dessus (radar) peut étre
placée aux quatre coins, que la
vitesse des scrolls horizontaux et
verticaux est réglable, que
I'« intelligence » des joueurs et du
gardien gérée par I'ordinateur est
accrue, les bruitages améliorés,
et j’en passe.

Patrick Eymard

MEILLEUR EN TOUT POINT QUE SES PREDECES
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ez m
cer a faire la queve
tre distributeur favori,

d

Les sprifes sont beaucoup jros que dans les Kick Off. La vue rappro-
jéeipermet en outre de confroler la balle plus precisement ef de tenter i
5 tirs da ne ec des effets sybtilst Malhieureusement pour:
fres, fres vif et a intercepte ce fir puissant

'REGARDS...

avait signé chex ANCO pour ce qui allait
ociation la plus connve du monde des
 football sur micro. Avec Kick Off 1, Il
remier la jovabilifé dans un jeu de
ateuvr. Ce coup de génie réalisé, il
ite récidiver avec Kick Off 2, la svite
a remporté un succes indiscutable.
ense avoir, avec Goal, réuni le
| expérience ef de ses qualités de
Ca va éfre chavd sur le terrain !

|
 SEURS, GOAL PROMET D'ETRE UN SUPER HIT |-
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IREVIEW &

LMARIS
ECIDIVE
VEC LA
UITE DES
AVENTURES
DE JAREL
L’ASTUCIEUX AU
ROYAUME DE
KENDORIA.
L’ARCHIMAGE
ANDRE
ROCQUES,

| MAITRE

| FONDATEUR DE
LA COMPAGNIE
SILMARILS QUI
NOUS A LIVRE

| SES SECRETS,

I ILYA

. QUELQUES
| Mols,

| ENTROUVRE
|| UNE DERNIERE
| FOIS SON

RESPIREZ CES
PARFUMS DE
GLOIRE, CES
FRAGRANCES
DE FABULEUX
COMBATS A
VENIR...

Tilt : Dans les jeux,
les points de
scénario et le
ressort ludique sont
primordiaux, mais
les lieux, 'allure
des personnages, le
contexte dans
lequel ils vivent,
bref I'atmosphére
générale est
également
importante.
Comment décririez-
vous celle dégagée
d’Ishar 11 ?

André Rocques :
Cette histoire prend
place dans un
contexte d’heroic
fantasy, c’est-a-dire
d’une espece de
temps movendgeux
(pas de pistolets
lasers, pas de
superordinateur
gouvernant les
destinées des
habitants, pas
d’industries de

masse, etc.) dans
lequel la magie est
la véritable
«science». En effet,
le monde est peuplé
de peuples divers et
de races
fondamentalement
différentes. Pour
essaver de le
comprendre, la
seule grille de
déchiffrement
possible est celle de
la prescxence Ia

o e
)
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magie, qui
fonctionne parce
que les gens v
croient suffi-
samment, font
I'effort de
I'apprendre, de la
consigner dans des
parchemins et de
I'appliquer.

La premiére scéne
du jeu montre une
colline au pied de
laquelle s’enroule
une oret Le

o

paysage est
vallonné, entouré
au loin de hautes
montagnes
transparentes. Sur
le c6té, on apercoit
quelques toits. L’air
est vif, le jour se
léve a peine et le
calme préceéde,
comme avant une
bataille, le tumulte
a venir. Apres s’étre
imprégné de cette
image pendant
quelques secondes,
on remarque une
lueur dans la
tourelle du donjon,
seul point de
couleur vive dans ce
pavsage bleuté.
C’est ainsi que le
jeu commence ?

Le jeu démarre
dans cette
ambiance. Dans la
tourelle, un
message est arrivé.
Vous étes en train
d’en prendre
connaissance et
dans quelques
instants vous irez
dans les bois
rencontrer un vieil
homme qui vous en
dira plus. Dans tout
le jeu, le jour et la
nuit seront gérés
avec des palettes de
couleurs différentes
créant ainsi des
effets de durée qui,
je 'espere,




de sa suite, vous faif une
proposition honnéfe que

vous ne pouvez refuser :

’esllmqmesiduboncﬁté
del-uhcdm!

renforceront
I'aspect réaliste de
cette quéte.

Cette séquence
d’introduction est
fabriquée avec les
images de forét
qu’on a publiées
dans un précédent
Tilt ?

Oui. Elles seront
complétées par une
musique
spécialement
composée pour
cette introduction.
On songe également
a une gestion plus
dynamique des sons
qui pourraient étre
des éléments
beaucoup plus
importants dans le
scénario. Dans la

Lo chef du viage, entours |

TROLS FOlS

premiere ile par
exemple, en
s’approchant du
puits, on entendra
des cris. En se
penchant sur la
margelle on pourra
découvrir un
individu tombé
dedans. A vous et a
votre équipe de voir
si vous voulez
I'enréler.
Trouve-t-on le méme
systéme de
recrutement que
dans Ishar I ?

Qui, les membres de
I’équipe vont
toujours voter pour
admettre un nouvel
aventurier dans le
groupe. A cette
différence pres que

les antagonismes
seront plus
marqués. Ainsi, il
pourra se produire
des incidents, voire
des assassinats
dans votre troupe,
si vous gérez mal
les antagonismes

Les légions du chaos sont redoutables. A quelle sauce allez-vous étre mangé ?

neu dépassé face a

P vnew
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Veudera
Voici un jeu de réles qui
s’annonce bien. Doté des
qualités de son prédécesseur
mais exempf de ses défauts, il
devraif combler les amateurs.

Ishar éfmf s J)erbe mais _frop
lent. J'attends de voir si
Ishar li, toujours aussi beau,
sera plus jouable.

Morgan Feroyd

Etant friand de jeu de réles,
j’attends impatiemment Ishar
Il. Mais j‘ai peur qu’il soit un
Ultima
nderwerld Il.

dlfferentes a
I'action.
C’est exact. Nous
sommes assez fier
de ces séquences .
montagne, pas si
évidentes

au départ, et

qut auraient pu se

des races qui la
composent.

Les séquences de
montagne sont tres
belles. Elles sont
faites de telle sorte
qu’un changement
de palette donne
des tonalités treés




de minces

la chute

vertige,

revéler assez
monotones. Il y a

sentiers a suivre,
bourrés de trous et
longeant des
précipices sans fin.
Si vous vous écartez
de la route, ce sera

irremédiable et
définitive. Voici un

| coup de pouce pour
éviter quelques
piéges du chemin :
quand la brume
tombera ou que
votre vue sera

| brouilllée par le

envoyez quelques

animaux de
compagnie que vous
aurez achetés chez
les marchands
d’animaux

du village

et épiez leur
comportement.

Un bon conseil :
effectuez une
sauvegarde

avant, puisque
celles-ci seront
gratuites,
contrairement a
celles de Ishar I.
Quelle va étre la
taille de cette
nouvelle aventure ?
Ceux qui ont
apprécié le premier

S

( .
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Ishar trouveront
dans Ishar 11

un terrain
d’exploitation trois
fois plus grand
d’environ cent mille
lieux, soit de prés

de 400 000 vues !
Chacune des sept
iles aura son propre
scénario comme
autant d’épisodes.
On trouvera un
maximum de vues
extérieures, ce qui
est 'une des
agrandes qualités de
notre systéme de
représentation,
avec, en plus, de

nombreux écrans
fixes pour ponctuer
des actions, comme
les dépéts a la
banque, I’entrevue
avec le chef du
village, eitc.

De I'aventure, des
énigmes, de
I'exploration, de la
magie, des combats,
de la belle image,
un scénario béton,
bref, je vous
promets un bon
repas complet et
consistant qui vous
tiendra au corps
pendant de longues
semaines !

Que les dieux et les
vents vous soient
favorables et
rendez-vous courant
avril pour le test
complet.

Propos recueillis
par Vic Ventura.
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G!mcxme de vos dmsrom fagmme et
- forge la destinée de volre héros

opnmuem les capacités de

Des mystéres déconcertant§ vous attendent
Apras Aces of the Pacific qui a cofffiu un immense succés,
Dynamix vous présente maimenantl;@e Betrayal of Krondor”.

Découvrez le monde de Midkenii#®# en endossant des roles
toujours differénts. Démeélez les fils de mystérieuses intrigues et
participez a plusieurs mini- avcnrufe‘; en découvrant le plus
complete de tous les jeux de roles fantastiques. L

Grice a l'utilisation de Ia technologie de Dynamix, Panimation
de Betrayal at Krund()r est fluide ef _:ahste et les affrontements
véridiques. 4§

Vous pourrez emprunter de mulnplc'; voies, ce qu1 introduira
une grande diversité dans le deroulement de I'histore et ¢ '_ 1S sa
conclusion; vos personnages luttéfont contre de démons d’une
autre dge a coup de mauvais Sorts € __""d‘armcs diverses.

Riftwar

Une large éventail dintrigues secondaires,
de mini-aventures et de cmmlz;s_fonsf%ﬁées

tohema g
&

raphismes hors par grice a
d’une technologie avancée

Adventure Gaming,.

. Pour plus d’information, appellez:

(0044) 734-303171
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| Dogue de Mauve

| Une fois de plus, Kalisto

. exploite a fond le Macintosh

| avec un 2 v qui s’annonce .
- particuli rement ﬁm dans son
gem :

' NE FOIS DE PLUS,
| LES PETITS GENIES
|/ DU MAC DE CHEZ

' KALISTO
S’APPRETENTA LANCER UN
JEU QUI EXPLOITE A FOND
LES CAPACITES DES
MACHINES D’APPLE.
BREAKLINE EST UN CASSE-
BRIQUES/FLIPPER/MINI-
GOLF ADDITIONNE D’UN
ZESTE DE STRATEGIE ET
D’UNE POINTE DE DEMO. DU
JAMAIS VU SUR MAC !

BREAKLINE : LE SCENARIO

Le scénario de Breakline se déroule en pleine science-fiction. Dans un futur lointain, les humains
se sont établis sur une multitude de planétes & travers I'espace. Le commerce des mille et une
Y richesses de I'univers est devenu I'activité la plus lucrative qui soit et les marchands se livrent une
5_ - AUTE‘URS SQNF guerre féroce. L’un d’entre eux, appelé simplement Le Marchand, s’est construit un empire com-

D ﬁN{,j‘ENQ mercial sans pareil que personne n*ose lui contester. Personne, sauf vous ! Ancien disciple du Mar-
chand, vous avez juré de prendre sa place. Vous vous lancez donc & I'assaut de sa citadelle, com-
posée de sept tours et d’un donjon central. Chaque tour comprend dix niveaux et une epreuve

EM@M&KEQS* .

' C,,Q SE W@ﬁ’ finale (boss, casse-téte, shoot’em up). Ce n’est qu’a I'issue de la huitiéme tour que vous pour-

' rez défaire le Marchand et prendre sa place.

C’est ce synopsis qui sert de base au jeu, méme si I'on risque fort de I'oublier rapidement pour

se consacrer a I'action. Mais, de toute fagon, I'important reste la jouabilité et I'originalité du
soft. -

BREAKLINE

CASSE BRIQUE DE REFERENCE SUR MAC
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est un fait, les jeux
d’arcade ne sont
pas légion sur
Macintosh.
Breakline, le pro

chain titre de
Kalisto/Atreid Software, vient
combler un manque cruel. Les
auteurs ont voulu créer un habile
mélange de casse-briques, de
flipper et de mini-golf, avec un
coté «stratégique» apporté par le
scénario, la progression semée
d’embiches, la présence de
monstres et de pieges divers et

LANT LES

MUSIQUES
MIGA !

la possibilité de personnaliser sa
raquette en achetant des armes
de toute sorte.

Le challenge était difficile car il
est particulierement ardu de
programmer un jeu d’action rapide
sur Macintosh. Pourtant, la
préversion que nous avons vue
laisse entrevoir une superbe
réussite technique. Les
graphismes, d’une finesse égalant
le Super-VGA, sont trés travaillés
et I'animation est d'une fluidité a
toute épreuve (sur un LCII). S’il
ressemble a premiére vue a
Arkanoid, Breakline est bien plus
sophistiqué. Les mouvements de
la balle, en particulier, sont soumis
aux lois de la gravitation et de
I'inertie (les tableaux sont géeres
en 3D, avec des effets d'ombre
hyperréalistes). Au niveau des
options, Breakline offre une foule

| de brigues aux effets divers :

aimants, téléporteurs, vortex de

| feu, etc. Pour les projectiles aussi,
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on est servi : balles-harpons qui
explosent dans tous les sens,
balles éphéméres ou balles
tragantes qui traversent les
brigues comme du beurre fondu...
Je ne vous parle méme pas des
differentes raquettes que vous
allez manier (rondes, convexes,
carrées ou encore tournantes).ll y
aura méme des boss de fin de
niveau et pas des moindres !
Certains seront en 3D, d’autres
des sprites animés qui prennent
un bon tiers de I'écran. Du jamais
vu ! La bande-son, bien souvent
parente pauvre des
jeux Mac, n’a pas été
oubliée puisque
Kalisto a développé
une routine permet
tant de jouer des
musiques sound
tracker 4 voies, de
méme format que
celles de I'’Amiga. Une
sacrée performance ! La preuve :
la musique (provisoire) de la
présentation était celle de la démo
Voyage de Razor 1911 !

D’ailleurs, tout dans Breakline
rappelle les démos. On y trouve
un tunnel constitué de points
tournoyants en 3D, un scrolling &
la «Star Wars» impeccable par-
dessus une image 256 couleurs,
des scrollings fluides. Les auteurs,
qui sont d'anciens démo-makers,
n'ont pas oublié leurs racines et
cela se voit !

Bref, Breakline a tout pour devenir
LE casse-briques de reference sur
Mac (et peut-étre aussi sur PC) si
sa jouabilité est a |la hauteur de
ses gualités technigues. Mais I'on
peut faire confiance a Kalisto pour
tester le jeu a fond et concevoir
avec soin les quelque 100
tableaux (!) prévus.

Rémi Le Pennec

IR i EGARDS g

= Kalisto, société bordelaise, a déja a son actif

. quelgques-uns des meilleurs jeux francais sur Mac :
.C.0ul, The Tinies ef Cogito qui a recu le Trophée

. Apple 1992, caftégorie Loisirs. lls préparent
‘actuellement plusieurs nouveaux produits sur Mac,
_PC et Amiga, dont la plupart sortiront a la fin de

"année 93.




. our
en savoir
. _plus sur
Breakline,
&EL nous

sommes allés
rencontrer les
créateurs du jeu.
Tilt : Comment
vous est venue
I'idée de Breakline ?
Kalisto : Nous nous
sommes spécialisés
dans le dévelop-
pement de logiciels
sur Mac. Nous
avisant que les jeux
d’arcade étaient
tres rares sur cette
machine, nous
avons décidé de
développer un jeu
faisant appel aux
' réflexes et a la
dextérité du joueur.
Aprés de longues
séances de brain-
storming, le choix
s’est porté sur un
casse-briques
évolué.
Quels problemes
avez-vous
rencontres ?

Le défi était de
taille car nous
voulions déve-
lopper une
interface efficace,
souple et tirant
parti de toutes les
possibilités du Mac.
L’équipe de déve-
loppement s’est
constituée sous la
tutelle de Pierre
Raynaud-Richard,
un ancien démo-
maker et poly-
technicien. Aidé de
Stéphane Hadinger
pour la program-
mation des
créatures dan-
tesques qui hantent
les fins de niveau,
Pierre a réalisé des
miracles.

Et au niveau
graphique ?

C’est Olivier Bailly-
Maitre, graphiste
expérimenté en
matiére de démos
et de jeux (les
graphismes de
Tinies, c’est lui) qui
s’est chargé de

concevoir les gra-
phismes adaptés
aux particularités
du jeu. Le but était
de créer un envi--
ronnement original,
baroque et élégant.
Pour ce faire,
certains éléments
ont été calculés en
3D avec l'aide de
Laurent Sébile.
Qui a jeté les bases
du jeu ?

Le développement
technique et gra-
phique ne s’est pas
fait a 'aveuglette.
A partir d’une
histoire imaginée
par Jean-Michel
Ringuet, notre
scenariste maison,
chacun a enrichi
I’intrigue du jeu
pour développer un
projet qui em-
prunte a plusieurs
styles : casse-
briques, flipper,
mini-golf et jeu
d’aventures.

La gageure était de
lier ces élements

disparates pour en

faire un ensemble
homogéne et
original. Nous ne
voulions pas faire
un simple clone
d’Arkanoid.

Qu’en est-il de la
bande-son ?

C’est Frédéric
Motte qui a concu
la musique.
Frédéric est connu
pour sa
participation a
différents projets
micro : démos, jeux
d’arcade et
d’aventures. Il a
méme été couronné
le 29 décembre,
meilleur musicien a
la demo-party
organisée par
Crystal, Anarchy et
The Silents, au
Danemartk.

Olivier Bailly-
Maitre, non content
de s’occuper des
graphismes, s’est
aussi chargé des
bruitages (il fait
également la

cuisine, le ménage
et la vaisselle).
Sur quelle machine
le jeu va-t-il
fonctionner ?
Nous avons fait en
sorte que Breakline
s’adapte a tous les
Mac couleur, du
Classic au Quadra,
sans perdre de sa
jouabilité ni de sa
vitesse d’ani-
mation. Tout ca,
grdce a des
routines ultra-
optimisées. Nous
espérons qu’il
saura s'imposer
comme la référence
en la matiére, face
a des concurrents
plus anciens
comme certains
sharewares
monochromes,
Xerion de Titus ou
le bon vieil
Arkanoid de Taito.
A noter que nous
envisageons
sérieusement de
faire une version
PC Super-VGA.

Les oreilles d'un
p'tit Lu, la texture
de I'un des plus
sombres donjons
de Eye of the
Beholder, ce sprite
va vous en faire
voir de toutes les
couleurs. Et si l'on
ne peut pas vous
la faire écouter ici

(1), sachez que la
bande son de
Breakline est
largement a la
hauteur de ses
graphismes.




ABITUELLE
MENT
DISTRIBUT
EUR DE
JEUX POUR PC
ENGINE, HUDSON

SOFT NOUS PROPOSE PR/

AVEC YO!JOE! UN

JEU DE PLATES-

N FORMES DE TYPE
o CONSOLE POUR NOS

. I MICROS. ET ON PEUT




REGARDS...
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Tler
- bnl-lu son a déja publié B.C. Kid sur Amiga et

" Dynablaster sur

miga ef PC. Yolloe! est

- développé par le jeune groupe de programmeurs

 Scipio.

--.”29 point
. La société Hudson développe principalement des

r pour console Nec. Notamment PC
der Tilt d’Or 1992) et avires épisodes de la

id, Gate of

beb bib
Tl
R b

\\ 9 o brothers !
& Je suis
\ \ £ unrédacteur
\§ heureux ! Ce

nouveau produit

€ ; de la société
Hudson Soft est
particulierement intéressant.
Exploitant I'idée d’un
personnage tres «fun», avec une
image antidrogue
particuliérement appuyée (des
petits messages du genre «les
fumeurs meurent jeunes»
apparaissent & la fin de chaque
partie), ce jeu de plates-formes
est I'adaptation typique d’un
soft pour console PC Engine. A
une différence prés : ce n’est
pas une adaptation. En effet,
Hudson se met a créer des jeux
originaux sur micro. Le premier
qui a fait parler de lui est B.C.

Kid sur Amiga. Les graphismes
de Yo!lJoe! sont de bonne
qualité et les fonds de décors
sont particuliéerement beaux.
lls ressemblent & ceux de
Lionheart. Les sprites sont un
peu petits mais suffisamment
clairs. Notons qu’il est possible
de jouer a deux, et dans ce cas
Nat, le pote de Joe, vient I'aider
a nettoyer le secteur. Les
tableaux sont variés et a theme.
Il y aura en tout six mondes. Il
vous faudra tuer des boss dans
chague monde pour accéder au

Mare Menier

zgvi me rappelle Rick
Dangerous, en mieux. Mon
arme préférée : la
HORcOmnOuse.

2ux joueurs

! pourrait bien faire vr

tableau suivant. Vous passerez
par un manoir hanté, une
pyramide égyptienne, un
sanctuaire aztéque, un temple
chinois, une rue new-yorkaise
et méme le métro. Ce dernier
tableau est en cours de
préparation. Soit, au total, six
mondes différents auxquels il
faut ajouter un tableau spécial
de type shoot-them-up sur le
dos d’un condor géant. Bref,
c’est le délire le plus total. Pour
aider a cette impression de
dynamisme, I'animation en 50
images par seconde est
particuligrement réussie et le
scrolling est multidirectionnel.
La bande-son n’est pas en
reste. Chaque tableau a sa
propre musique originale. Elles
sont de trés bonne qualité et
sont bien adaptées a

S TYPE EST NE. IL S’APPELLE JOE.

Pk EAVENERVY S
PRONOSTICS

Voila un jev amusant et bien faif

¢ sa bonne réalisation et

I'ambiance. Les quelques
ralentissements rencontrés
parfois devraient normalement
disparaitre dans la version
définitive. De nombreuses armes
peuvent étre trouvées dans les
tableaux. Elles sont variées et
offrent chacune des avantages
spécifiques : le shuriken a une
longue portée, la trongonneuse
est dévastatrice, le cocktail
Molotov a une longue durée,
etc. Evidemment, au début de la
partie, vous n'avez que vos
petits poings pour parer aux
nombreuses agressions des
squelettes et autres «bad boys».
Précisons qu’un des points
négatifs du jeu est sa grande
difficulté. Dés le premier niveau,
vous étes confronté & des
épreuves trés délicates. Il faudraj
faire preuve de patience et
d’organisation. Le contrdle du
personnage est convenable et il
est possible de connecter un
joypad Megadrive pour
améliorer la maniabilité. Ce soft
en deux disquettes est plutét
sympathique et on |'attendra
slirement avec impatience.
Affaire a suivre...

Morgan Feroyd
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ILT:

puis
quand
Hudson
Soft
distribue des jeux
pour micro-
ordinateurs ?
MR HUDSON :
Depuis peu.On peut
dire que c’est un
autre marché que la
console mais qu'’il
nous intéresse aussi.
Nous espérons bien
siir que Yo!Joe! sera
un bon succes et
démontrera que
nous avons raison
de croire en ce
créneau.
TILT : Comptez-vous

AT
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EVIEW S

continuer a faire des
produits originaux

' pour micro car

Yo!Joe! a été
développé pour
I’Amiga alors que
B.C. Kid et
Dynablaster
n’étaient que des
adaptations ?

MR HUDSON : Oui.
Au Japon, nous
sommes numero un
dans le secteur de la
création et de la
distribution de jeux
sur console,
principalement Nec.
En Europe, nous
nous sommes
apercu que le
marché restait

G R
[ T
L -

ouvert pour des jeux
d’action de type
shoot-them-up ou
plates-formes.

TILT : A ce propos,
comptez-vous ne
commercialiser que
ce genre de jeux ?
Pourquoi ne pas
vous orienter vers le
jeu d’aventures ?
MR HUDSON : Pour
Ie moment, nous
diffusons
principalement des
jeux d’action. Au
Japon de grands
succeés comme la
série d’Ys ont
Prouvé que nous

pouvions aussi faire

d’excellents jeux
d’aventures.
Pourtant, la
difficulté des
traductions et leur
coiit élevé nous
limite quelque peu
pour le moment. Et
puis, quelle que soit
la langue, le shoot-
them-up n’est-il pas
le jeu universel, par
excellence ?

TILT : Apreés la Nec
et ’Amiga, quel
marché vous
intéresse ?

MR HUDSON : Au
cours du CES de Las

Vegas, nous avons
vu des machines
comme le CD- et la
3DO. Cette derniére
nous intéresse tout
particuliérement et
nous espérons
développer sur ce
support dans
I'avenir. Peut-éire
verrons-nous un jour
le célébre Gate of
Thunder en images
vidéo ultra-rapides...
TILT : Merci, Mr
Hudson et on peut
supposer que l'on
reparlera de vous
dans les prochains
mois.

fisas )
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L' EVASION SANS FRONTIERE

Les plus bas prix des GAME MACHINES
Un cadeau offert a tout visiteur muni de cette annonce.

PRIX TTC GAME-MACHINES

4 Mo de RAM-DD 40 Mo - FD 3"1/2 HD
Carte SVGA 65000 couleurs

Moniteur SVGA

2 Ports série et 1 Paralléle

Clavier 102T. Super boitier Minitour

+ 1 Super carte son de luxe

+ 1 Super Joystick

6800 F TTC

 486DX 33 128KoMC.

4 Mo de RAM - DD 80 Mo - FD 3"1/2 HD
Carte SVGA 65000 couleurs

Moniteur SVGA

2 Ports série et 1 Parallele - Souris
Clavier 102T. Super boitier afficheur

+ 1 Super carte son de luxe

+ 1 Super Joystick (manche a balai)

9500 F TTC

Local bus VESA en option carte mére : + 600 F TTC
(sur 486 DX 33) carte vidéo : + 900F TTC

Pour les options : carte vidéo / disque dur / carte son / Lecteur CD - ROM
et tous les accessoires de pilotage. APPELEZ - NOUS !

Un look d'enfer

Paris : 81 et 62/66, rue Amelot 75011 Paris

Tél. (1) 48 06 77 77 - Fax (1) 48 06 18 40 - M° Sébastien Froissart.

Quvert de 10h & 19h du mardi au samedi,de 14h a 19h le lundi.

Lyon : 2, quai Claude Bernard 69007 Lyon
Teél. 78 7282 33 - Fax 78 61 71 13

Rennes : 8, rue du Louis d'Or - Bas place des lices
Tél. 99 67 23 23

Enquéte boutique TILT N°105

TRIUMPHAL (PARIS 11éme)

Voild une boutique quirespire le PC ludique. Des jeuxen
démonstration, des carfes son sur les &tageéres et un
vendeur qui maitrise & fond son sujet. Pour une fois, nofre
enquéteur ne s'est pas vu conselller une "petife ma-
chine". 33 MHz, DD de 80 Mo, 4 Mo de Ram, voild qui est
séduisant, surtout vu le prix vraiment bas de ce matériel.
Etenplus, un PC décortiqué surun comptoirvous permet-
tra de comprendre ce qu'est une carte mére, ou
s'enfichent les Mo de Ram supplémentaires, efc...
Conclusion ; si vous frouvez par chez vous une boutique
de ce genre, ne cherchezpasplusloin. C'estfout afaitce
qu'il vous faut.

=
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E——— INFORMATIQUE

"I a Force est avec vous"”



PRES
L’EXCELLENT
DUNE II,
L’EQUIPE DE
WESTWOOD REVIENT A
SES PREMIERES
AMOURS, LE JEU DE
ROLE. LANDS OF LORE
EST, A CE JOUR, LEUR
PROJET LE PLUS
AMBITIEUX DANS LE
GENRE. REGARDS SUR
UN FUTUR CLASSIQUE.
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histoire de Lands of Lore
se situe dans un monde
d’heroic fantasy proche
" de celui de Eye of the
Beholder. L ’histoire commence
alors que les héros (dirigés par le
joueur), revenant d’une visite chez
leurs parents, trouvent la ville de
Gladstone attaquée par '’Armée
des Ténébres. Le roi Richard doit
faire face a Scotia, une horrible
mégére polymorphe, qui sert les
forces du Chaos.
Il convoque donc les personnages
et leur demande de lui rapporter le
Rubis, une relique qui, combinée
avec le pouvoir d’autres artefacts,
devrait permettre de mettre en
‘déroute I'Armée des Téneébres.
Malheureusement, la mission aura
vite fait de se compliquer. Le roi va

A

étre empoisonné par Scotia et le
reméde ne sera pas facile a trou-
ver... Inutile d’en dire plus, mais
sachez que le scénario de Lands
of Lore échappe a la linéarite cou-
tumiere au genre.

Les personnages non joueurs
seront présents et agiront avec
autonomie (un peu comme dans
certains jeux d’aventure).Compo-
sée de huit chapitres distincts
pleins de rebondissements, cette
histoire met I’accent sur la
réflexion plutdt que sur le combat.
Il y aura méme plusieurs fins diffé-
rentes. Bref, comme le disent les

PLus GROS,

gens de Westwood,«des énigmes a
résoudre, des créatures a défaire,
des stratégies a élaborer... et un
roi a sauver !»

L’interface de Lands of Lore res-
semble bien évidemment & celle de
Eye of the Beholder (vue 3D, tout &
la souris) mais elle sera parait-il
plus simple et permettra une plus
grande souplesse.

Les combats se feront en temps
réel (jusqu’a présent, seuls Dun-
geon Master et Underworld propo-
saient un vrai «temps réel»).La
bande sonore n’a pas été négligée
puisqu’on nous promet des sons

PLUS BEAU

. Les amateurs de jeux de role vont

et des voix digitalisés (un peu
comme dans Dune fl).
Mais ce sont surtout les gra-
phismes qui vont faire parler
d’eux. Les artistes de Westwood
ont donné le meilleur d’eux-mémes
pour réaliser des dessins absolu-
ment superbes.
L'un des responsables de Virgin
n‘a d'ailleurs pas hésité a affirmer
qu’ils étaient «nettement plus
beaux que ceux de Kyrandia». Une
référence, non ?

devoir ronger leur frein encore
quelques mois avant de voir Lands
of Lore débarquer sur leurs écrans
mais, si Westwood tient ses pro-
messes, ils peuvent déja s’attendre
4 un jeu exceptionnel.

; Rémi Le Pennec




Tilt : Bonjour Rick.
Tu es le producteur
de Lands of Lore et
de Kyrandia 2.
Depuis combien de
| temps étes-vous sur
le projet Lands of
Lore ?

Rick GusH : Laisse-
moi réfléchir...
Environ dix-huit
mois. Les premiers
essais graphiques
ont été faits en aoliit
92. Lands of Lore
est sans doute I'un
de nos plus gros
projets et le plus
gros budget que
nous ayons eu
depuis plusieurs
annees.

Combien de
personnes avez-
vous employés a la
création du jeu ?
Houla ! Beaucoup.
Beaucoup trop,
méme ! L’équipe
principale doit se
composer d’une
petite dizaine de
personnes mais, en
tout, je pense

| qu’environ 25 ont

| au total collabore a
Lands of Lore.
Quel était votre but
en créant Lands of
Lore ?

Nous avons voulu
realiser quelque
chose de nouveau,
donner une nouvelle
direction au jeu de

- roles sur micro.
Avec nos jeux
precédents, Eve of
the Beholder I et 11,
nous avons

IL Y A DES
ENIGMES A

RESOUDRE, DES

CREATURES A

e N SN .:-. £

rencontré un certain
succés. Beaucoup de
gens nous ont écrit
et beaucoup
attendent quelque
chose de nouveau et
de mieux. Nous
avons donc cherché
a créer un jeu de
roles plus profond,
plus excitant, un jeu
facile a maitriser
pour que tout le
monde puisse y
jouer mais
suffisamment grand
pour donner du fil a
retordre méme aux
specialistes. Avec
Lands of Lore, nous
espérons que méme

les amateurs de.
shoot’em up ou de
simulation auront
envie de se metire
au jeu de roles.

A ton avis, quelles
sont les principales
améliorations ?

‘Nous avons mis

beaucoup plus de
rebondissements
dans le déroulement
du scénario. lly a
plus d’action, de
surprises et cela ne
se limite pas a
liquider des
monstres...
D’ailleurs, ceux-ci
sont plus évolues
que dans Eve of the
Beholder. Ils sont
nettement mieux
animes et réagissent

fortement durant les
combats. lls
poussent des cris et
vont méme jusqu’a
s’enfuir lorsqu’ils
sont blessés...

D’un point de vue
geéneral, nous avons
voulu que I'émotion
dirige le bal, plutot
que la routine
couloir-monstre-
trésor. Le joueur
devrait ressentir
joie, tristesse,
excitation ou
frustration au fur et
a mesure de son
avancee dans le jeu.
Scotia, par exemple,
n’est pas un simple

archétype de super-
vilain. Elle a une
personnalite et
risque de surprendre
le joueur lors de
certaines rencontres
(sous plusieurs
apparences). Bref,
les choses seront
différentes de ce que
I'on s’attend a
trouver dans un jeu
de réle sur micro.
Cela peut paraitre
préesomptueux mais
nous avons essaye
de créer le suspense
et le mystére dans
notre jeu comme
Hitchcock dans ses
films.

Voila qui parait
prometteur !

Nous y croyons tres

Heal

Fireball

Mist of Doom
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fort et nous
espérons que le jeu
marchera bien. Mais
il faudra attendre le
verdict du public
pour savoir si Lands
of Lore est vraiment
un bon jeu. Ceux qui
I'ont testé ne se sont
pas trop exprimeés
au sujet du scénario.
Mais la plupart sont
«<babas» devant les
graphismes.

Y a-t-il une recette
pour faire un hit ?
Comment vois-tu
I’évolution des jeux
sur micro ?

Je ne sais pas...
Disons que nous
essayons de donner
le meilleur de nous-
mémes. Et un
budget important
aide énormément.
Cela permet de faire
appel a de vrais
specialistes sur tous
les aspects du jeu.
Ici, nous avons
méme des
psvchologues qui
étudient nos jeux
d’un point de vue
émotionnel pour
composer un jeu
equilibre, agreable
et satis-faisant pour
le joueur.
Actuellement, je
pense que le milieu
des jeux vidéo est de
plus en plus créatif.
Pas seulement chez
Westwood, mais
partout. Il v a de
trés nombreux jeux
sur le marché dont
je suis jaloux. J’'y

THn
at hitl

joue et je me dis :
«Aaargh ! Comment
ont-ils fait un aussi
bon jeu ?» Et comme
les ordinateurs
deviennent de plus
en plus puissants, je
pense que les choses
vont aller vers de
plus en plus de
qualite.

Quel est votre '
prochain projet ?
Kyrandia 2. Mais,
pour l'instant, il n'y
a qu’un seul
graphiste qui y

DEs
GRAPHISMES
lsxcspnocwsl.s

travaille car Lands
of Lore monopolise
tout le monde. Tout
ce que je peux dire,
c’est que le jeu sera
beaucoup plus vaste
que Kyrandia. Nous
avons bien 'inten-
tion de tenir compte
des critiques faites
sur le premier volet
pour améliorer
Kyrandia 2. Mais il
v a encore trois
bons mois de
travail...

Merci, Rick. Et
bonne chance a
toute I’équipe pour
la suite.
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Westwood Studios est un

groupe de développement

frés productif qui travaille sur
micro depuis le début des années
80. Leurs fitres les plus connus
sonf certainement la série des
Eye of the Beholder (I et ll) ef,
récemment, Dune Ii.

Actuellement, I'équipe se
concentre sur la finition de
Lands of Lore mais prépare
également Kyrandia 2 ov vous
incarnerex Zanthia, la
magicienne du premier épisade.

 Toe viall
g1 ]c,r-r;n\-

Mist of Daom |
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Dogue de Muuve
n tant qu’amateur de jeux de
‘aftends avec impatience
arrivée de Lands of Lore. Si

6té technique n’est pas a

t’e nderworld II,
‘en a pas moins
_sslonmmte .
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ARABIAN NIGHTS

[ > (ACRATREAVAS

NDE SUR LE
RECUEIL DE
CONTES

| ARABES DES MILLE

ET UNE NUITS,
ARABIAN NIGHTS EST
UN JEU DE PLATES-
FORMES. SON STYLE

| RAPPELE PRINCE OF

PERSIA, L'ANIMATION

| EN MOINS.

PARVIENDREZ-VOUS
A SORTIR VIVANT DU
PALAIS LABYRIN-
THIQUE D’UN SULTAN
DESPOTIQUE ?

vec Arabian Nights, la
/| société d'édition Krisalis
a décidé de diversifier

( ‘son image de marque.
Elle s'attaque aux jeux de
plates-formes. Comme dans
Prince of Persia, vous incarnez
un jeune héros qui part a travers
les labyrinthes d’un grand
palais. Dés |le début, vous vous
échappez de votre gedle et
commencez a inspecter les
couloirs. Des gardes armés de
cimeterres vous y attendent et
engageront le combat. Fort
heureusement, le jeu ne se
contente pas de vous faire
parcourir des labyrinthes de
couloirs, de tuer des adversaires
et de récolter des bonus.

Fondé sur un principe en partie
aventure, vous verrez des
phrases régulierement affichees
a I’écran. Il vous faudra résoudre
des énigmes, amasser une
certaine quantité de joyaux pour
acheter un objet précis, etc.
Comme dans le jeu Zelda /I (sur
console) vous pouvez faire
apparaitre un inventaire de vos
possessions en cliquant sur la
barre espace. Vous pouvez ainsi
tenir deux objets en main : une
arme et un «outil». Vous
trouverez votre équipement au
détour d’un couloir, ou bien
chez un marchand. Avec Arabian
Nights, toute I'équipe de
programmeurs a décidé de faire
un produit digne de ce nom.

ARABIAN NIGHTS : UN HABILE MELANGE
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REGARDS...

simulation de foothall. Cet éditeur allemand est distribué en France
par Virgin. Avec ce nouveau produit, Krisalis essaie de se défaire
de son I'Il'?ﬂ d’éditeur spécialisé dans le foof.

- La société Krisalis développe actuellement un jeu de plates- ‘

- Krisalis a édité Shadow Worlds, Vikings ef de nombreux jeux de . " PRONOSTICS

formes appelé Soccer Kid, ov il faut tuer les ennemis avec son
ballon. Nofons aussi qu’un des novveaux membres de I’équipe est
un concepleur de dessins animés en Angleferre.

Sur la préversion présentée,
cependant, les graphismes
manquent d'originalité et ne sont
pas trés beaux. Et il n’y avait
gu’une seule musique.
Heureusement, la bande-son est
trés bien faite et jamais
stressante. Le contrdle du
personnage, c’est pour I'instant
le point le plus négatif, manque
de précision. Soit il est trop
mou, soit il est trop vif (comme -
s’il s'était soudain dopé a la
vitamine C). Mais Krisalis nous
promet que ces problémes
seront réglés et que la jouabilité
sera améliorée. Arabian Nights
sera-t-il un bon jeu? Il est
encore trop tot pour le dire.
Morgan Feroyd

ENTRE PRINCE OF PERSIA ET ZELDA Il

ARABIAN NIGHTS

57



DEVELOPPE PAR UN
TEAM EXTERNE
(AUDIOGENIC),

CE NOUVEAU
PROGRAMME
D’OCEAN METTRA EN
SCENE LES JOUEURS
DU CELEBRE
OLYMPIQUE DE
MARSEILLE.

LES AMATEURS

DE BALLON ROND
VONT SE REGALER.

ontinuant sa politique
de rachat de licence,
Ocean a conclu un
accord avec I’'Olym-
pique de Marseille pour realiser
| un jeu de football qui mettrait en
scéne les stars du club.
| Développé par une équipe

anglaise, le programme qui nous a
été présenté n'avait pas encore
été adapté a I’'O.M. La version
finale disposera d’images
digitalisees de chacun des
joueurs. Vous pourrez ainsi
composer votre propre équipe et
participer au championnat de
France en affrontant les clubs du
Championnat, puis éventuellement
concourir pour la coupe
o : npes . d’Europe.Comme dans tout jeu de
1 i f . s It sport qui se respecte, il est
J-”xlrui ; ' _ —'Ju-ll-!- : : possible de jouer contre
o ; - _ d j_l:‘i '. o ' ” i’ordinateqr ou contre un gmi. On

- peut examiner les caracteristiques



REGARDS...

’l,_’.équi e de dévelc;p,’:emen! est celle
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. World Class
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on doit déja I’excellent

ughy (testé dans le Tilt 98). Ce jeu

ilitudes entre les deux _I'_ilre_s{’ tant av niveav

que des possibi

de chaque joueur (forme physique,
vitesse, tacle, agilite) afin de
mettre chacun a sa meilleure
place. On peut également modifier
les couleurs de I'équipe.OM
Super Football innove en offrant

un choix de techniques de jeu latéral). :;;:':g ,:}'gr. G’_“I- il
qui seront appliquées en cours de  Les possibilités de sauvegarde o

parties. vous permettront de faire admirer

Ces techniques, c’est vous qui  vos exploits & vos amis.

allez les composer (et les conser-  O0.M. Super Football parait trés Mare

ver sur disquette) en assignant la
place de vos hommes pour cha-
cun des moments forts du jeu.

Avant le match proprement dit,
vous pourrez chaisir le niveau de
difficulté (10 en tout), la durée du
match (de 4 a 90 minutes) et les
conditions climatiques (qui affec-
tent véritablement le jeu).

tés de jeu.

Le ralenti s’active automatique-
ment pour vous faire revivre
tous les points forts de I'action.
On peut méme détailler le mou-
vement image par image et choi-
sir son angle de vue (aérien ou

prometteur, d’autant que I'équipe
de développement n'en est pas &
son coup d'essai en matiére de
simulation sportive. Parviendra-t-
il & détréner Sensible Soccer, le
leader ou Goal, alias Kick Off3,
auquel Dino Dini met la derniére
main ? Vous le saurez bientét.

Jacques Harbonn

Foothall semble étre de la
méme frempe. J'ai hate
d’aveir la version finale !

. Fan de jeux de fo'o':L j’avouve

u'0

- des jeux que j‘atiends le plus
actvellement. Mais parviendra-

deto

ma foi, ¢a n’a pas Iair mal.
- Mais
| sera
- «Ben

PRONOSTICS

.M. Super Foothall est I'un

est, 170.M. a fini par
vler sur nos écrans ! Et,
je me demande si le jev

aussi fun q’u’il y paraif.
pourguoi ?».

PreviewE

SUPER FOOTBALL

CINnm ¢ Y n
SION £ re nils
---\.?-.: > IS il

6 nouveaux circuits;

e Mode «turbo», ultra rapide;

e Mode «suivi», pour concurrencer

* Joystick aussi performant que la souris;

les pilotes les plus tenaces;

4 niveaux de difficulté;
Réglage de la voiture;

» Compatibilité avec les circuits
de VROOM et VROOM DATA

VROOM DATA

S

Si vous avez des problemes pour vous procurer ces jeux, vous pouvez les demander & :
LANKHOR - 84bis, av. du Gal de Gaulle - 92140 CLAMART — Tél. (1) 46 30 33 03
Broiir raraunir nntra ratzlamm e amevas noie vietra adraseg at 1a marmiiig da wotre ordinatai ir



IMAGINA 93

1er Prix Simulation-Visuvali-
sation: Devil’s Mine, une
course poursvite mouvemen-
fée av cceur d’une mine aban-
donnée... Le premier film de
cinéma dynamigue Showscan
DMS (pour Dynamic Motion
Simulator; les salles qui resti-
fuent les mouvements du film)
entiéerement basé sur des
images de synthése. Et en 70
mm SVP! Réalisme abseclu.
Croyez-moi, les montagnes
russes, @ ¢été, c’est de la gno-
gnotte ! (Devil’s Mine, Little
Big One -Belgium).

'entrée des jeux a Imagina
93 a sans doute éte |'un
des événements marquants
de I'exposition cette année.
C'était aussi I'occasion de nous en
mettre plein la vue avec ce gque
seront les simulateurs de demain.
Tourbillons d'images et de sons ol
des équipes de joueurs s'affronte-
ront par réalité virtuelle interposee
dans des'immenses centres
d’attractions.
La démesure des moyens mis en
place sera & la mesure de ces Nou-
veaux mondes : gigantesgue. Pour
preuve, I'ambitieux projet de

60

| . Vie artificielle

‘ordinateur a beau étre un outil de simulation fantastique, il est
évident que modéliser la vie, telle que nous la connaissons, est une
tache encore inimaginable aujourd’hui. Cependant, il est possible avec
les techniques actuelles de programmmer des organismes artificiels,
aux comportements limités certes, mais possédant indéniablement les

| caractéristiques de créatures vivantes. Des réseaux neuronaux leur tien-

nent lieu de cerveau, et leur environnement est limité a des obstacles et
a des points de nourriture. A la maniére d’Elfish, que nous vous présen-
tons dans ce numéro, PolyWorld est un parfait exemple de monde arti-
ficiel ol des étres vivent et meurent. Lors d'un accouplement, la nouvelle
créature tire son identité génétique de ses deux parents. Ce sont cer-

| tainement des créatures comme celles-la qui constitueront la faune des

mondes virtuels. Certains jeux vous proposeront peut-étre de devenir un
chasseur d’animaux artificiels. La vie artificielle est un domaine encore
trés peu exploré, mais ses applications sont vraiment fascinantes. V.C

e

Namco, un des trois géants
nippons des salles d'arcades; le
Galaxian 3, C'est a ce jour, le plus
grand combat interactif de tous les
temps : vingt-huit joueurs embar-
gueés dans un énorme space opera,
doté de graphismes en images de
synthése additionnés a de la 8D
calculée en temps réel, projetés sur
un écran cylindrique de 360° pour 8
métres de diametre.

Vingt-huit joueurs disposés en
cercle sur une plate-forme hydrau-
ligue qui tirent, tous unis, pour
défendre leur croiseur attague par
I'ennemi & coups de laser. Le tout




Effets speciaux

.Le cinéma est en train de connaitre une véritable révolution,
méme si ,- et c'est une preuve de sa réussite -, elle ne saute pas aux
yeux des spectateurs. La numérisation des films permet maintenant
des trucages étonnants. Avez-vous vu le film Les Visiteurs, dans
lequel Christian Clavier interpréte simultanément deux person-
nages qui se parlent, se touchent et s’échangent des objets ? Les
techniques numériques ont également été utilisées dans'La mort
vous va bien pour les scénes ol Meryl Streep se retrouve avec un
cou tordu a 180 degreés, et ol Goldie Hawn se proméne, un trou
dans I'estomac.

L’ordinateur trouve également sa place dans le dessin anime. Il
s'y révéle particuliérement pratique pour I'animation de person-
nages, d’objets ou de décors complexes, ainsi que pour les effets
spéciaux. FernGully, The Last Rainforest de KFI, Peter Pan (auquel
Namco, le constructeur de jeux, a participé), et Aladdin de Dis-
ney, ont tous eu recours a 'ordinateur.

B M-I_I_.!
Total Distortion, le nouveau jeu de Joe Sparks (coauteur de Spaceship War-
lock) était présenté a Imagina. Réalisé sur Macintosh haut de gamme, Total
Distortion vous met dans la peau d’un producteur dans un monde futu-
riste. Voire but : réaliser un maximum de hits pour atteindre les sommets
du Top 50. Beau, plein d’humour et original, ce jev préfigure strement les
meilleurs sofis de demain. (Joe Sparks, Jeux virtuels, Pop Rocket - USA). |

A quand ce genre
d’images dans nos
jeux micre ? C'est
~ pour bientdt ! Avec
. Varrivée du support
€D et des machines
havt de gamme [PC
5-VGA, Mac, 3DO,
etec.), le jev et
I'image de synthése
finissent par se
rejoindre.

sur un fond sonore impressionnant,
restitué par huit canaux stéreo.

La totale pour les yeux et les
oreilles | Le complexe, abrité sous

un déme, n’existe gu’au Japon
pour l'instant.

Pour ceux qui seraient trop impa-
tients de I'essayer, sachez toute-
fois gu’il en existe déja une version
six joueurs dans la meilleure

salle d'arcade de Londres.
Autre major, la Hughes Rediffusion
Simulation est une filiale de la
Hughes Aircraft Company, le géant
US des gros simulateurs de vol uti-
lisés pour I'entrainement des pilotes
de ligne ou de combat. Specialisee
dans les simulateurs pour parcs
d’attractions tels les Star Tours de
Disney et le Cinaxe du parc de la

Le géant japonais Namco met sa puissance av service du dessin animé
en créant les décors en images de synthése du film Adventure of Peter Pan.

| Mais jusqu’ol iront-ils ? (Adventure of Peter Pan, Nameco €G Division -

Japan).



Comme tous les ans, Imagina nous proposait les plus belles images de synthéses venuves des quatre coins de la planéte. Réalité virtvelle, vie
artificielle, télévirtualité, jeux, effets spéciaux, autant de thémes propices a de superbes réalisations. (Rythm & Hues, Stay Tuned - USA).

Reality
.engine :
uvne machine
de reve !

Imagina, ce n'est pas seulement des
conférences et des projections, c'est
aussi un salon ot les fabricants et les
éditeurs viennent exposer leurs der-
niéres créations. Parmi les stands, on
remarquait notamment celui de Sili-
con Graphics, leader dans le domaine
des stations graphiques, et qui pro-
pose une gamme allant des supercal-
culateurs aux stations personnelles.
Pour vous donner un apercu des capa-
cités du moteur graphique Reality
Engine (disponible sur Iris Crimson, la
série Iris Power et Inis SkyWriter), voici
quelques-unes de ses caractéristiques
: 1,5 million de points antialiasés par
seconde, 1,5 million de vecteurs anti-
aliasés par seconde, 1,1 million de
polygones par seconde, 600.000 poly-
gones avec texture et antialias a la
seconde, taux de remplissage de 320
millions de pixels (texture et antialias)
par seconde, effacage d’écran en 0,2
milliseconde. Tout cela bien sur avec
des résolutions pouvant atteindre
1920x1152 pixels (norme TVHD) ou
1024 bits par pixel. Croyez-moi, tout
cela faisait ressembler Underworld Il a
un jeu sur ZX81 ! Bien sdr, ces
machines sont encore réservées a des
professionnels, mais Silicon Graphics
propose déja des stations person-
nelles, telles que Iris Indigo, pour un
prix inférieur a 100 000 F. D’ici une
dizaine d’années, nos ordinateurs
auront une puissance comparable
pour le prix d’un PC. =
V.

Villette, elle a dévailé son premier
jeu virtuel : le Commander. Appa-
remment le simulateur par excel-
lence; un cockpit pour deux joueurs
— pilote et copilote — monté sur
une vraie mécanique a la souplesse
de mouvement encore jamais
atteinte, pour un prix également
jamais afteint. A 'intérieur, un poste
de pilotage complet, écran radar
compris, mais néanmoins simplifie
pour en faciliter I'accés, nous pro-
met John Vince, conseiller scienti-
fique & Hughes. Et le jeu? Un simu-
lateur de combat classigue pour qui
posséde un micro, mais qui pourrait

bien faire un malheur aupres du
grand public (fortuné). Les gra-
phismes style VGA semblent bien
animés, d’aprés la bande démo
projetée. Mais mieux vaut attendre
pour juger de visu. Destiné surtout
aux centres d'amusements améri-
cains, il pourrait étre disponible en
Europe dans des grandes salles.
Mais les jeux virtuels se sont deja
emparés d'un autre média beau-
coup plus imposant : la télévision!
Ainsi, en Angleterre, un jeu TV fait
fureur auprés des kids; Cyberzone,
la premiére émission de jeu en rea-
lité virtuelle! Venu nous présenter

Quelques mois avant la sortie de Jurassic Park de

3,

Steven Spielberg, les dinosaures commencent
déja a arpenter les grands écrans. Ce vélocirap-
tor plus vrai que nature a de quoi vous donner
| froid dans le dos ! Dino Tours Pilot, H.D/CG York

son nouveau bébe, Tim Child, I'heu-
reux producteur, avait déja crée il
y a guelgues années le TV show
Knightmare pour Anglia TV. Un
concept style jeu vidéo au succes
mondial dont nous avions hérité
avec Le chevalier du labyrinthe sur
A2 et qui avait donné lieu & une
adaptation micro chez Activision.
Avec le représentation 3D utilisée,
on a vraiment l'impression d'évo-
luer dans un univers créé par ordi-
nateur. lci, dans Cyberzone,
casques et gants ont été volontai-
rement écartés; pas assez visuels
pour le spectateur qui a besein de



Télévirtvalité

La réalité virtuelle permettait déja d’accéder a des
mondes entierement générés par ordinateur et d'inter-
agir avec cet environnement. La télévirtualité consti-
tue une amélioration de ce concept en permetitant a
plusieurs personnes distantes de se retrouver dans un
méme univers virtuel. L’'intérét de cette technologie
naissante réside dans l'utilisation de réseaux télépho-
niques. Le principe est simple : au lieu d’envoyer direc-
tement les images (qui occupent plusieurs mégas), on
échange les parametres nécessaires, et le terminal de
chacun des participants recalcule le tout en temps réel.
Ainsi, lors d’'une conférence, deux personnes équipées
d'un casque et d’une souris 3D ('une & Monaco, 'autre
4 Paris) ont pu visiter ensemble une représentation vir-
tuelle de ’'abbaye de Cluny. Pour l'instant, cette tech-
nique n’en est qu’a ses balbutiements et nécessite
I'emploi de stations graphiques colteuses. Mais il est
évident que dans un avenir proche nous verrons arriver
des jeux exploitant a fond la carte de la télévirtualité.

Vladimir Clausse

Galaxian. Virtuals Games. Na

Si X-Wing vous comble, si vous attendez impa-
tiemment Starfox alors Galaxian 3 va vous rendre
fou ! C'est probablement le plus beav jeu d'arcade
que I’on ait jamais vu. Mais, d’aprés guelques-
uns de joveurs chanceux gui I’on essayé, c¢'est
aussi I’'un des plus durs. (Galaxian 3, Virtual
Games, Namco - Japan).

e
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Que c'est beau !

Toutes les images de
fond de Galaxian 3
ont été précaleulées
en images de syn-
thése havte défini-
tion. C'est vraiment
magnifique ! Et par-
dessus ces décors
superbes viennent
s’‘ajouter des vais-
seaux ennemis en 3D
surfaces pleines a la
Starblade. (Galaxian
3, Virtval Games,
Namco - Japan).

plans fixes et stables. Les jousurs
guident leur Cyborg dans une ville,
créée en 3D faces pleines et temps
réel. Dans le jeu, toutes les énigmes
sont visuelles. Interaction garantie
pour les participants, mais pas
encore pour le spectateur, toujours
passif devant I'écran. Le logiciel
semble bien congu mais le rendu
est dépouillé; pas de texture, ni de
mapping... des formes brutes. Les
concepteurs travaillent donc sur
une nouvelle version, gui se veut
plus réaliste. Les chalnes francaises
vont-elles s'y intéresser

Yvan Elbaz

= 2 e |
Interfaces et interaction

Parmi tous les travaux présentés cette année, certains s’intéres-
saient a débarrasser l'utilisateur des interfaces traditionnelles, comme
les gants par exemple. Grace aux techniques de traitement de I'image, |
on peut analyser les mouvements de la main rien qu’en la filmant. Votre |
main devient alors une souris qui vous permet de mouvoir un curseur en

| déplacant votre doigt, le pouce, relevé ou non, permettant de cliquer.
Encore plus étonnant : une application qui, a partir d'images vidéo d’'une
personne en déplacement, reconstitue son double en image de syn- |
thése. Le clone virtuel exécute les mémes mouvements que l'original en
chair et en os. De nouvelles formes d’art utilisent ces technologies.
L’Autre est un visage synthétique dont les expressions dépendent de la
position du spectateur dans la piéce, le tableau devient donc interactif.
Toutes ces nouvelles interfaces seront sans aucun doute a la base des
jeux de demain. Plus besoin de joystick pour se battre contre un ennemi,
puisque les seuls mouvements de votre corps suffiront. Vous pouvez
| commencer a vous entrainer car les prochaines versions de Street Figh-
ter riquent d’étre épuisantes ! V.C
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FALCON 030

L’ENVOL TANT ATTENDU !

LE FALCON 030
EST ENFIN DISPONIBLE !
SEUL LE LOGO ATARI MULTICOLORE

PERMET DE LE RECONNAITRE AU PREMIER COUP D’'OEIL

a version du Falcon dont nous disposions
est celle qui sera la plus répandue dans le
commerce, a savoir Falcon 030, 4 Mo de
RAM et disgue dur 65 Mo. Il vous en coltera
7990 F pour I'acquérir, sans le moniteur.
Voyons ce qu'apporte le Falcon a un utilisateur
de ST classique. Tout d'abord, le disque dur
intégre, capital dés gue I'on travaille un peu ou
pour les jeux «<modemes», La seconde amélio-
ration qui saute aux yeux, c'est la qualité du
TOS 4.02. Plus rapide, il est aussi plus beau.
Mais surtout il apporte nombre d'ameliorations.
La quasi-totalité des commandes souris sont
accessibles par raccourcis clavier. Les options
de paramétrage sont beaucoup plus riches,
avec un éventail etendu d’'imprimantes et un
vaste jeu de fontes. Le Falcon est d'ailleurs
livré avec SpeedoGDOS, un GDOS modifié,
beaucoup plus rapide et gerant les fontes
vectorielles.
Les modes graphiques classiques se sont
enrichis : mode S-VGA (640 x 480 en 256
couleurs) et mode «true color» 16 bits (65.536
couleurs).
Toujours en ce qui concerne le bureau, un petit
utilitaire permet d'assigner n'importe quel son
digitalisé & un événement, a la maniére de Win-
dows 3.1. Ces sons sortent par le petit haut-
parleur intégré ou par I'intermédiaire de la prise
casque.
Le TOS 4.02 est excellent, mais il est mono-
tache. Le MultiTOS, fourni sur le disque dur, est
1a pour y remédier. Multitaches veritablement
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e Falcon 030,
nouveau fer de
lance de la
gamme Atari,
est dfspomb/e
| dans le commerce |
Jacques, notre
bidouilleur fou, et
LlouisMarie Roques
programmeur chez
Silmarils, nous livrent
leurs impressions
d’utilisateurs avertis.

Le Falcon 030 est enfin
disponible ! Sevl le logo Atari
multicolore permet de le
reconnaiire au premier coup
d'eeil.

Dans le domaine du son, le DSP
est encore plus mis a profit. Les
échantillonneurs direct-to-disc
succedent aux séguenceurs mul-
tipistes et autres boites & effet

préemptif (a la différence de Windows 3.1 sur
PC), il permet de faire tourner parfaitement et
simultanément des programmes gui n‘ont pas
€1é congus pour.

Au niveau du lecteur de disquette, nous avons
droit & un drive 3"1/2 haute densité (1,44 Mo)
totalement compatible avec le format MS-DOS.
Les programmes du commerce ne sont pas
encore disponibles au moment ou nous met-
tons sous presse, mais j'al pu executer un grand
nombre de béta-versions. Dans le domaine
sérieux, la majorité de ces programmes tirent
profit du DSP et des nouvelles capacités gra-
phigues : logiciels de dessin et de retouche
d'image, gérant un trés grand nombre de for-
mats, y compris les formats courants dans les
mondes PC et Mac et le format JPEG.

temps réel, le tout en qualité CD |
Le jeu est encore & ses débuts. Les versions
Falcon de Transarctica et Ishar sont semblables
aux versions PC. Jeff Minter, le baba cool de la
micro, a réalisé un jeu-démo démontrant de belle
maniére les capacités nouvelles du Falcon.
Mais ce qui m'a le plus impressionne, ¢'est une
démo de 50 Mo d’animations 25 images/
seconde accompagnées d’'une musigue qua-
lité CD, le tout en chargement direct-to-disc,
avec possibilité d'intervention en temps reel. Le
délire total !

En conclusion, le Falcon apparait réellement
comme une excellente machine, puissante et
ngvatrice. Nul doute qu'elle attirera les éditeurs
de MAQ et de traitement d'images. Espérons
que les éditeurs de jeux suivront le mouvement.
Jacques Harbonn



LE POINT DE VUE
D’UN PROGRAMMEUR

Louis-Marie Rogues, 29 ans, est ['un
des fondateurs de Simarils. C'est Iui
qui a assuré une grande partie du
développement de Transarctica sur
Falcon.

«Je trouve le Falcon globalement
superbe ! || permet d’envisager des
réalisations totalement neuves. Pour

moi, son grand atout est le DSP qui
soulage le processeur central.
Comme il est excellent, mathemati-
quement parlant ( fonctions trigono-
meétriques ou transcendantes par
exemple), i| permet une vitesse de
caloul inégalée. Nos prochains projets
intégreront de la 3D calculée et son

Quoique la version 16 couleurs du ST soit trés plaisante & regarder,
la version Falcon 256 couleurs apporte & I'évidence un net gain en
finesse et en diversité.

EN OUVRANT
LA BOITE ...

En ouvrant la boite du Falcon 030,
on decouvre...

- Le Falcon lui-méme

- Un céble d'alimentation

- Ln cable de raccordement Péritel
- 2 adaptateurs pour écran mono-
chrome et écran VGA

- Une souris {identigue a celle du ST)
- 2 disquettes (langage et utilitaires)
- Un manuel utilisateur (en frangais)

utilisation est toute trouveée...

Ensuite, il faut mentionner le Blitter
quii, plus qu’un simple accélerateur
d'affichage, est un instrument intelli-
gent et programmable permettant
des effets de flou, des distorsions
d'image, etc. Ainsi, pendant que
I'unité centrale gere les huit voies digi-
talisées de Transarctica,, le Blitter
s'occupe de certains effets a I'écran.
Le résuttat est qu'il n'y a aucun ralen-
tissement perceptible du jeu.

C’est en plus une machine ideale
pour le développement. D'abord
parce que le 68030 est tres plaisant
a programmer (le paradis par rapport

New s
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Gem View est un «petit» programme du domaine public, avec
quelques options de dessin et de traitement d’images. Il tire son
originalité du recours au DSP pour certains fraitements, ce qui peut
lvi faire gagner un facteur 12 en rapidité !

'a un processeur plus traditionnel. Il faut 50 secondes pour traiter une

Le DSP en action !

Deux programmes du packaging mettent a profit le fameux DSP : 'Audio
Fun Machine, qui peut servir d’égaliseur et de boite a effet temps reel en
qualité CD, et le FD2D, qui est un programme d’échantillonnage en direct-
to-dise, lui aussi en qualité CD (jusqu'a 50 kHz sur 16 bits en stéréo).

Un bon nombre d'autres programmes du commerce en préparation (dont
nous avons pu essayer les béta-versions) mettaient aussi a profit ce DSP,
tant dans le domaine graphigue que musical. L’apport du DSP est reel face

image JPEG avec le 68030 du Falcon, 20 secondes avec un 486/33 (sous
Image Pals) et seulement 4 secondes avec le DSP du Falcon !

On ne se lasse pas d’admirer des images de cetie qualite.
En 640 x 480 en 65536 covleurs comme ici, I"impression visuelle
est celle d’une excellente diapositive.

Av. Fichiers

aux développements sur PC |) et puis
parce gue nos outils, assembleur,
langage C, éditeurs, etc., du ST ont
fonctionné & merveile. |l nous a fallu
seulement un mois de travail pour
transposer la version PC 256 cou-
leur en version Falcon.Si Atari avait
voulu faire plaisir aux développedurs, is
n'auraient pas fait autre chose qu'un
Falcon, tellement c'est convivial.

. Ce sont les démomakers qui vont
&tre ravis de posseder cette machine
rapide, puissante, aux performances
graphiques excellentes et aux possi-
bilités sonores époustouflantes.! La
synthése vocale pour tout le monde,

un studio d’'enregistrement en temps
réel pour 8,000 F. C’est dément !
J'attends avec hate les premieres
démos qui montreront les exploits
du Falcon, une machine construite
pour les créateurs afin qu'ils éton-
nent le public.
Pour trés bientét, je vois des jewx gui
intégreront des rotations, des zooms
en temps réel, des calculs d'objets &
facettes avec effets de structure, tout
cela bougeant instantanément avec
une parfaite fluidité. En tout cas, Sil-
marils est sur le qui-vive pour inte-
grer ces nouveautés.

Propos recueillis par Vic Ventura
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AMI oA 1

POINT DE VUE D'UN UTILISATEUR

uvite logique
des Amiga
500,500+,600
et petit frére
de I’A 4000,
I’Amiga 1200 est une
machine étonnante qui
intéresse de plus en
plus les joueurs et les
créateurs de jeux.
Patrick, I'un de nos
Amigafans, fait le
point sur les perfor-
mances de la « béfe »

Cela fait presque un mois
entier que, quotidiennement
j‘utilise mon Amiga 1200 et
voici les conclusions que je
peux en firer.

Tout d’abord, I’"Amiga 1200
apporte un confort appré-
ciable par rapport aux
anciens Amiga (500 a
2000). la vitesse accrue des
processeurs et la mémoire
étendue de la machine per-
met une utilisation du sys-
teme multitdche (version 3.0)
beaucoup plus agréable et efficace qu’auparavonr
De plus, le workbench 3.0 étant multilingue, il m’a permis
d’obtenir un environnement totalement en fronc;ors ce qui est
frés pratique. la plupart des programmes en ma possession
ont fonctionné sans trop de problémes méme s'il faut quel-
quefois redémarrer la machine avec d'autres parametres
pour que cerfains jeux fonctionnent. Il en existe qui refusent
totalement de foncnonner mais ce sont généralement des
jeux qui datent de plus d'un an. Pour ceux qui fonctionnent,
les améliorations sont nombreuses et les ralentissements éven-
vels ont disparu.les nouveaux modes graphiques fonction-
nent frés bien et on est surpris de voir, par exemple, la vitesse
avec laquelle DPaint 4 manipule les 256 couleurs. Les
modes 262000 couleurs (HAM8) impressionnent par la
finesse des dégradés, mais aussi (malheureusement] par leur
lenteur d'utilisation sous DP 4. J'espere que fe futur DSP
pourra améliorer les choses, a condition qu'il soit bien
exploité.En somme je suis satisfaif de mon 1200, qui profite
d'un bon rapport qualité/prix et qui change fofalement la vie
de I'ancien utilisateur de 500 que | 'étais.

Patrick Eymard
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L’AMIGA 1200 :
RAPIDE !

L'Amiga 1200 est rapide, plus gue
les 500, 500+ et autres 600, on le
savait. A ceci deux raisons, le pro-
cesseur est plus récent (68020), et
va plus vite. De plus le nouveau

Chip set (coprocesseurs) AA est
beaucoup plus performant. On est
donc en droit d’attendre une amé-
lioration substancielle des perfor-
mances, dans tous les domaines
d'utilisation. Seulement vaila, beau-
coup de programmes, congus pour
les anciens Amiga, n'exploitent pas
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cette puissance. |l faudra donc
attendre les applications spécifiques
al’A1200 ou A4000, ce qui ne sau-
rait tarder. En attendant, I'augmen-
tation de la frequence du proces-
seur central et le gain de vitesse d(i
au chipset, AA permet un accrois-
sement de la vitesse d'un rapport 2
a 3 comparé a un 500 de base en
utilisation courante.

LE REBOOT

Sur Amiga, lorsqu’une application
fait «planter» le systeme ou gu'un
utilisateur effectue une opération
douteuse, il ne reste gu’une seule
solution : le reboot ou redémarrage
de la machine. Sur un 500 ou 2000
classique, cette opération prenait 2
a 3 secondes. Sur un A7200, elle
prend un peu plus de 15 secondes !
Sachant gu'il faut aussi ajuster les
réglages de la machine, choisir le
mode de fonctionnement du chip

set, enlever le cache du proces-
seur, enlever I'accés au disque dur,
etc... de maniére a faire fonction-
ner un logiciel, il faut parfois prés
d'une minute pour lancer cormrecte-
ment un programme !

Je ne sais pas ce que le 7200 fait
durant tout ce temps, mais ¢a parait
gquand méme un peu exageré

Ces images crées avec Vidi-AMIGA 12 (un
scanner couleur de chez Rombe) demonirent
bien le talent graphique de I"Amiga 1200.

EAmLABEEEREREENSEEES

Ne faites pas comme nous, évitez de démonter votre A1200. -

guand on sait que tout le systeme
est en memoire a l'intérieur de la
machine. Bref, c’est long et assez
enervant.

LE DSP

Commedore a prevu un
emplacement sur le
1200 et le 4000 pour un
DSP (le fameux copro-
cesseur gui éguipe le
Falcon et le NeXT). Un
DSP, Digital Signal Pro-
Cessor, ou processeur
de traitement de signal
numeérique, sert a mani-
puler trés rapidement
de trés gros volumes
de données, que ce
soit dans le domaine
sonore ou bien dans un
domaine quelconque d’utilisation.
On peut donc espérer que quand il
y aura des machines disponibles
avec ce circuit, il soit utilisé au mieux
et que sa puissance aille de paire
avec la diversité de ses domaines
d'applications. Bref, messieurs les
constructeurs, on veut voir un DSP
tourmer ! Reste a savoir si I'absence
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actuelle de DSP ne va pas causer
un retard par rapport au Falcon.

EN OUVRANT LA
BOITE...

En ouvrant la boite de votre Amiga
1200, vous trouverez...

- Un Amiga 1200, tout beau, tout
neuf.

- Un cable de raccordement péri- '

tel.

- Un autre cable pour une prise

d’antenne.

- Une alimentation secteur du type
classique de celle d’un

500, 500+ ou 600.

- Une souris Commo-
dore, plus jolie que
I'ancienne.

- Un manuel de I'utilisa-
teur du 7200, qui
apprend a installer son
Amiga, a le demarrer et
d’autres choses inter-
ressantes pour éviter de
mettre le joystick dans
le connecteur du lec-
teur externe de dis-
quette (en forgant un
peu, on peut y arri-
ver...). On.trouvera en
plus un descriptif pré-
cis des connecteurs
pour ceux que ca inté-
resse.

- Un manuel de l'utilisateur du work-
bench qui explique I'utilisation du
systéme et le maniement des
fenétres, comment formater une
disqusette, copier une disquette,
elels

DE BONNES
RESOLUTIONS

Il'y en a qui prétendent que I'Amiga
1200 a des problemes de résolu-
tion et de compatibilité avec cer-
tains moniteurs ou téléviseur. J'ai
fait un essai. Je posséde un A7200
et un téleviseur 55cm PAL/SECAM
tout ce qu’il y a de plus standard.
Eh bien, croyez moi ou non, je peux
afficher sur cet écran une résolu-
tion de 1280 x 256 NON ENTRE-
LACEE, et en 256 couleurs de sur-
croit... En théorie, il est méme

‘possible d'étendre la fenétre du

Workbench a 16000x16000, le sys-
téme gére un scrolling fluide pour
se deplacer au dela des bords de
I'ecran. Il est certain que je risque
d’avoir quelgues petits problémes
de mémoire. Pas de probléme, il
suffit que je diminue le nombre de
couleurs. Bref, enfoncé Windows
et les gros PC, et vive le nouveau
“‘chipset AA”.

PC880B, KESAKO ?

Le PC880B est un drive externe trés répandu et son utilisation sur
les ordinateurs Amiga fraditionnels ne pose pas de problémes parti-
culiers. Mais voila, il semble que plusieurs propriétaires de 1200 se
soient plaints de petits problémes fort désagréables de compatibilité
reproche de faire apparaitre un peu
trop souvent des erreurs de lecture lors de I'vtilisation du workbench
3.0. Ce pourrait-il qu'il y ait un véritable probléme de compatibilité de
ce lecteur avec le 1200 ? Tout a fait Thierry. Heureusement, ce probléme
a éfé détecté par le constructeur, et il a été corrigé récemment. Ceux qui
possédaient un PC880B d’avant la sorfie du 1200 n’ont plus qu’a le
refourner a leur vendeur qui se fera un plaisir de corriger le probléme,

avec ceffe nouvelle machine. On lui
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CD-1 :
DU
NEUF !

Aprés deux mois d’absence, de
nouveaux logiciels sur CD-/ arrivent.
L 'inegalable Tetris a enfin été.

Plus célébre que le casse-briques,
Teiris sort sur CD-1. Sa simplicité ot
son originalité en font un must.
Ces qualités graphiques et soneres
propres av CD-I sont particuliére-
ment appréciables.

Promenade dans La Ville Surprise
de Richard Scarry 2.

adapté sur la machine de Philips.
Ses atouts : des arriére-plans vidéo
en mouvement et une musique sté-
réo numerique originale. Le prini-
cipe du jeu, lui, n'a pas changé
d'un iota. La Ville Surprise de
Richard Scarry 2 est disponible et
vous ne manquerez pas d'appré-
cier ce logiciel éducatif plein
d’humour et d’animations de style
dessins animés. Pour les amateurs,
signalons un CD-I musical sur la vie
et I'ceuvre de James Brown et deux
titres qui permettent de créer des
contes avec des musiques, des
images fixes et du texte. (CD-I édi-
tés par Philips, prix D).

Morgan Feroyd
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JURASSIC PARK

SUR MICRO

Ocean, spécia-
lisé dans le
rachat des
licences ciné-
maftogra-
phiques pour
leur adapta-
tion microlu-
dique, aften-
dait la sortie
preochaine de
Jurassic Park.
Réalisé par
Steven Spiel-
berg dispose
d’un budget de 100 millions de dollars ! Les meilleures
équipes d’effets spéciaux (celle de Terminator 2 et celle
de Lucasfilm) vont donner vie aux dinosaures qui peu-
plent I'ile. Ocean n’a pas lésiné sur les moyens pour
enlever cetie licence @ I’arraché. Il avra cependant fallv
2.5 millions de dellars pour emporier la décision ! Le jeu
sortira simultanément av film le 20 octobre 1993 exac-
tement. Il sera adapté sur I’ensemble des micros actuels
de jev (Afari ST, Amiga, PC, CD-Rom). Jurassic Park sera
un jev d’aventure interactif, & la maniére de Hook, mais
bénéficiant de nombreuses améliorations dans les tech-
niques utilisées. Espérons qu’il en sera bien ainsi et que
le prix exorbitant de la licence laissera suffisamment
de fonds pour un développement de qualité.

Jacgques Harbonn

lis s'échappent du film de Spielberg pour courir
vous reirouver sur vos micros.

LE JEU MIS
EN SALON

Cetfe année encore, le Salon
international de la maquette et
du modele réduit sera couplé
avec le huitieme Salon des
jeux.
Certes, la majeure partie des
30 000 m? de celte exposi-
tion seront réservés aux
maquettes, miniatures et dio-
ramas mais les amateurs de
wargames, de jeux de réle et
de jeux micro ne seront pas
oubliés.
Ce salon se fiendra du 10 au
18 avril 1993 dans le hall 1
du Parc des Expositions (Porfe
de Versailles). On atfend prés
de 200 000 visiteurs, il serait
dommage que vous n'en fas-
siez pas partie...

Rémi le Pennec

DUNE SUR UN PLATEAU

Aprés Dune et Dune Il sur nos micros, voici le jeu de plateau. Entre le
wargame et le jeu de réflexion, cette nouvelle production de jeux Des-
cartes sort enfin en boutique. L'adaptation du roman de Frank Her-
bert en jeu de société est une réussite. Vous incarnez une des forces
principales de I'univers : les Atréides, les Harkonnens (jusque Ia rien de
nouveau), les Fremens, la Guilde de I'espace, la caste du Bene Gesserit
ou méme I'Empereur et ses forces de Sardaukars. Vous devez gerer vos
troupes, la moisson, faire des alliances, prédire I'avenir, éviter les tem-
pétes de sables, etc. (Dune jeu de plateau est disponible au prix D soit
\ 12 crédits intergalactiques).

Morgan Feroyd



PASSEPORT AMIGA :
L’INDISPENSABLE !

«Dieu a sa Bible, I'Amiga a son Guide». Voila le slogan congu par Atacom
pour le lancement du Passeport Amiga, un livre de références de plu-
sieurs centaines de pages qui vous dira tout sur les nouveaux modéles
d’Amiga, les logiciels les plus connus, des peripheriques les plus divers
(drives externes, scanners, imprimantes, etc.) et toutes les configurations
matérielles possibles. Vous y trouverez également un annuaire de tous
les acteurs du monde Amiga, un
glossaire et de nombreux repor-
tages sur des sujets divers. Bref,
on ne le dira jamais assez, Passe-
port Amiga est un ouvrage de réfé-
rence pour le possesseur
d’Amiga... et pour une somme tout
a fait raisonnable (prix A).

Rémi Le Pennec
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TOUT SUR LA REALITE
VIRTUELLE

Avec la démocratisation des techniques infographiques et de I'image de
synthése (voir notre dossier sur imagina), la réalité virtuelle est devenue un
concept presque banal. Mais, comme c'est souvent le cas, les médias ont
tendance & n'en présenter qu'une vision réductrice. Et le public, mal
informé, finit par croire n'importe quoi. Avec La réalité virtuelle, Howard
Rheingold, chercheur américain reconnu, entreprend d'expliquer claire-
ment I'origine, I'évolution et le futur possible de ce procédé. Si le sujet vous
passionne et que vous voulez en savoir plus, La réalité virtuelle est le
livre gu'il vous faut ! (A paraitre fin mars chez Dunod. Prix : NC).

Rémi Le Pennec
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Les problémes de souris,
tout le monde connait. Ii
n'y a pas pire qu'un ron-
geur éléctronique gui
toembe en rade. Heureu-
sement, la société Micro

Fish vient de meftire au
point une souris jetable
compatible toutes
machines. Fabriguée en
papier méché recyclé, la
souris jetable sera ven-
due @ partir du 1°¥ avril
auvx alentours de 25F le
pack de dix. Aprés ca,
voire souris sera comme

rrafum
Nous annoncions dans
nofre nt numére

que Bafman Returns
n’était prévu que sur
PC. Erreur ! Le jeu de
Konami devrait paraiire
en juin sur 5T et Amiga.
Nous ne mangquerons
pas de vous en repar-
ler & I’occasion de leur
sortie.

un poisson dans I'eau !

SOURIS JETABLE °
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ADI 2 :

EDUQUER EN S’AMUSANT

Coktel Vision s’est forgé une solide réputation dans le domaine éducatif en
langant, il y a deux ans, sa propre gamme éducative sur PC : AD/ (accom-
pagnement didacticiel inteligent). Entre Adibou (matemelle) et Adibac (bac-
calauréat), ADI 2, leur dernier produit, est destiné aux 8/15 ans. Des amé-
liorations sensibles ont été apportées par rapport a AD/. L’environnement
d'ADI 2, par exemple, est un bureau assez semblable a WINDOWS.
Trois outils de création enrichissent le logiciel : dessin, animation et son. On
est déja dans le monde du multimédia. La personnalisation de ce cadre de
travail est un élément essentiel de ce logiciel éducatif. Les icones, le per-
sonnage d'aide ou méme les musiques sont modifiables a volonté de
maniere simple et vivante. Au niveau des applications, on peut travailler le
frangais, les maths, I'anglais, I’allemand et les sciences naturelles. A coté
de ces matieres dites «sérieuses», de nombreuses documentations ont été
integrées : atlas interactif, poémes illustrés, astronomie...

Des jeux sont mis a la disposition du bon éléve qui devra accumuler un cer-
tain nombre de points s'il veut se détentre avec un casse-briques ou avec
Goblins, le jeu d'action/réflexion de Coktel. Grace au disgue dur, AD/
garde en mémoire tous les résultats de I|'enfant.
Cet éducatif convivial et riche en enseignement est a ce jour le plus com-
plet et le plus intéressant, Il fait I'unanimité des enseignants, des parents et

que tu es la...
cantinuans. ..

oui, Jje
Atlez,

Sails

Voici le bureau dans lequel I’enfant lance toutes les applications. Le
moindre objet & I’écran est modifiable.;

des enfants, ce qui est un joli tour de force. Et pour féter le 300 milliéme ADI
vendu, Coktel propose une semaine d'achat du 7 au 21 avril dans tous les
points de vente ADI, En prime I'éditeur offrira un sac -banane pour tout achat
d'un de ses produits. (Editeur : Coktel Vision. Prix : D).

Laurent Defrance
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Les romans de la collection Star
Trek du Fleuve Noir ne mangue-
ront pas de ravir les amateurs
du feuvilleton et du jev micro.

La maison d'édition Fleuve Noir pré-
sente la collection Star Trek. Com-
posée de livres de poche sur la saga
mondialement celebre, elle com-
prend déja trois ouvrages, traduits
de I'américain. Ces histoires, origi-
nales et inédites, ne sont pas celles
du feuilleton télévisé. Pour l'instant,
I'éditeur prévoit la sortie d'un livre
par mois. Avec cette initiative, Fleuve
Noir dresse haut le flambeau de la
science-fiction, gu'il a toujours
défendue comme ceuvre a part
entiére. Si vous avez aimeé Star Trek,
les jeux sur micro, les films ou la
série, rendez-vous chague mois
dans les meilleures librairies. (Les
livres de la collection Star Trak sont
publiés par Fleuve Noir. prix : A).
Morgan Feroyd
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DIGITAL
ILLUSIONS

DES PROGRANIMEURS
QUI FOINT TILT !

Décidément, I'association Atacom bouge beaucoup. Aprés le sémi-
naire sur les images de synthése et I’ Amiga, voici quelle organise
une Domaine Public Party. Cette réunion, & laquelle sont conviés
tous les amateurs de '’Amiga, aura lieu le 24 avril prochain de 10h
& 17h & I'Espace Voltaire, 4 rue Camille Desmoulins dans le 11e
arrondissement de Paris (M° Voltaire). Un espace gratuit sera mis
i a la disposition des visiteurs pour monires leurs créations (dessins,
musiques, démos, jeux...). Le prix d'enirée est fixé a 60 F. Pour plus
de renseignements, appelez Atacom au (16) (1) 64 34 03 42.

Ils sont cing, ils sont suédois et ce sont des programmeurs
heureux. Anciens demomakers, les membres de Digital
lllusions ont con¢u Pinball Dreams et Pinball Fantasies
(testés dans Tilt 108).
Aprés le succés de leurs deux jeux de flipper (prés des
150 000 exemplaires vendus), ils s’apprétent a réali-
ser une version PC de Pinball Dreams ainsi que des ver-
sions sur consoles. Bref, voila une équipe qui marche
et I’on attend bien sir avec impatience leur prochaines
réalisations.

Rémi Le Pennec

LE CYCLONE
DU JEU

Aprés Imagina, I'émission L 'CEil du
Cyclone gui n'est pas a une idee
géniale pres, s’intéresse au monde
des jeux vidéos. Jusgu’'a présent,
on en entendait beaucoup parler
mais, a part dans Micro Kid’s, on
ne voyait pas les jeux eux-méme.
Les concepteurs de I'émission pro-
mettent de donner la priorité aux
images et de présenter une cen-
taine de jeux, toutes machines
confondues ! Alors, a vos écrans,
le samedi 10 avril prochain a 13h30
en clair sur Canal+.

GOOAAAL !!!

Affitez vos mollets, nettoyez vos
protege-tibias et veérifiez vos
coquilles car 'amicale ST Kick
Off/Player Manager vous attend !
Dans une super compéte, rassem-
blant les mordus de Kick Off sur
ST, elle propose de faire réellement
jouer vos équipes entre elles sur
disquette (en mode Computer only).
Pour un droit d’inscription de 50 F,
vous obtiendrez un rapport com-
plet sur cette Real Player Cup 93,
avec la possibilité de décrocher la
coupe de 1 000 F (les quatorze
premiers seront récompenses).
pour |'obtenir, écrivez a I’Amicale
ST Kick Off/Player Manager, 24 rue
de Thymerais. 78570 Andresy.
Tel. : 39 74 58 27 le week end ou
aprés 19 h.

DRU'LLET EXPOSE 0080800000000 000000000000000000000¢000000R08GB0F
. Du 28 avril au 12 juin, la gofen‘e loft, & La galerie Loft & Paris exposera les couvres

Paris, exposera Philippe Druillet. Auteur de
bandes dessinées, créateur de la sciencefiction en
BD, il collabore au journal Pilote et fonde la revue
Métal Hurlant .. Qui sait, apres Gyger, peutéire que
ce génialissime auteur fera un jour les graphismes
d'un jeu micro...

Morgan Feroyd

Rémi Le Pennec

fantasmagoriques et oniriques
de Philippe Druillet dv 28 avril auv 12 juin.
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TELE ET JEUX VIDEO
el Paix

Guerre

otre arficle du mois dernier sur l'affaire
« jeux vidéo-épilepsie » dans les médias
nous a valu un abondant courrier. Nous

avons donc choisi

de vue polémique

d'exposer ici le point
un de nos confréres

qui apporte des éléments supplémentaires pour
mieux évaluer les rapports complexes entre la
tlévision et les jeux vidéo.

Janvier 1993. J’ocuvrais mon
journal. Gros titres : « Le walk-
man rend sourd, la télévision
déforme les dents, les jeux
vidéo rendent épileptique ».

revanche, France 3 avait
consacré pendant les fétes
une émission entiere d’André
Bercoff, Francais, si vous par-
liez, aux jeux vidéo, avec une

passionné... |l serait honnéte,
cependant, de reconnaitre que
lorsque la teleé parle des jeux
vidéo, et en particulier France 2
et France 3, elle en dit rare-
ment du mal. Le reste du
temps la télé fait, au contraire,
de la promotion pour les jeux.
Deuxiéme remargue : com-
mengons a balayer la ol c’est
sale | Qui a « sorti » |I'histoire
de I'épilepsie ? Le Sun, un
journal de presse écrite. Celui-
ci, au sujet des jeux vidéo,
donne la parole régulierement
a des spécialistes de la psy-
chologie de I'enfant ou de la

Tout allait bien. J’avais pris
cette information comme elle
devait |'étre, c'est-a-dire au
second degré. L'été a ses

tonalité nettement favorable
aux jeux, sans parler de Micro
Kids. Mais il est si difficile
d’étre objectif quand on est

médecine, comme s'il s'agis-
sait de drogue ou de délin-
guance. Encore |la presse

écrite. |l aurait été normal de le

monstres du Lochness, I'hiver
ses fariboles sur les méfaits de
la modernité. Cela existe
depuis que les médias exis-
tent, et c’est finalement mar-
rant. Tout allait donc bien.
Quand, quelgues temps plus
tard, en lisant le numéro de
mars de Tilt, je découvris avec
effroi que c’était vrai : les jeux
vidéo avaient rendu au moins
une personne epileptique. Et
SOUS MES Propres yeux
encore, en la personne de
I'auteur de I'article « Télé
contre jeux vidéo... C'est la
guerre ! »,

Cette maladie en principe
n'est pas contagieuse, mais
comme il vaut mieux prévenir
que guérlr, voici quelques
remarques pour recadrer le
débat et éviter que le mal
gagne.

Une premiére remargue :
regardons les faits. Il ne sert a
rien de répondre au faux pro-
ces que la télévision est cen-
sée avoir fait aux jeux vidéo
par un autre faux proces. En
fait, loin d'un deferlement de
reportages consacrés a la
polémigue de I'épilepsie, la
télévision a présenté assez
peu de choses : quelques
minutes dans les journaux
télévisés pendant un jour ou
deux, reprenant la dépéche
d’une agence de presse. En

L AUDIENCE
DE LA TELEVISION
ET DES JEUX VIDEO

En 1992 en moyenne, les Frangais de moins de quinze
ans ont regardé la télé pendant deux heures par jour. De
quinze a dix-huit ans, ce chiffre passe a deux heures
vingt. Ces chiffres sont des moyennes sur toute 'année,
mais il y a de fortes variations suivant les jours et les sai-

“sons. Par exemple le mercredi, le samedi et le dimanche,

le temps que vous passez devant le poste monte parfois
jusqu’a prés de quatre heures.

Aux Etats-Unis ces chiffres sont supérieurs d'environ une
heure par jour pour la télévision. A cété, les jeux vidéo
sont ufilisés beaucoup moins longtemps. Il n’y a pas
d'études aussi sérieuses que pour la télévision, mais
celles qui existent disent a peu prés ceci :

— Un fiers des jeunes de moins de dix-huit ans joue
beaucoup. Ce sont des garcons, de milieu plutct aisé, et
ils jouent environ une hetre par jour (moins du quart du
temps fotal passé devant la 1élé]. Il y a frés peu de filles
dans ce groupe ;

— Un tiers des jeunes joue aussi, mais épisodiquement,
éventuellement chez des amis. Au fotal, cela ne repré-
sente pas plus de dix minutes par jour, soit moins d'un
vingtieme du temps de télé. Ce sont les auires gargons et
les filles des milieux aisés ;

— Un dernier tiers ne joue jamais, essentiellement des
filles et des enfants de fom:’lﬂ'es pauvres.

Quand on fait le tofal on se rend compte que les jeux
vidéo, méme aux Etats-Unis, sont loin de représenter pour
I'instant une menace réelle pour la télévision dans son
ensemble. Mais, ponctuellement (par exemple le samedi
matin) on commence & voir l'audience de la télé baisser
un peu & cause des jeux.

Michel lebrasseur

dire. Mais il est tellement plus
facile, et tellement plus sir
pour son avancement dans la
carriere future, de ne pas s’en
prendre aux membres de la
famille, méme lointaine...
Enfin, et surtout, il y a une
grande malhonnéteté, et une
grande ignorance, & vouloir
faire de cette affaire une que-
relle de générations, entre la
télé et les jeux video. « Vieux
crabes contre jeux vidéo »,
annongait la couverture, et le
dessin enfongait le clou en
montrant un vieux téléspecta-
teur en face d'un jeune joueur.
Mais tout le monde sait bien
que pour les vieux cons, la
télévision et les jeux vidéo sont
dans le méme sac ! Sac dans
lequel il n'y a pas besoin de
fouiller tres longtemps pour
trouver aussi le rock, le rap, la
BD, etc. En fait, tout ce qui est
amusant. Marc Lacombe
affirme, emporté par son élan,
gu’« aux Etats-Unis les jeux
vidéo sont en train de battre
les taux d’écoute de la télé ».
Cette affirmation est ridicule. Il
faudra encore des années et
des années avant d’arriver a
ce que les jeux représentent,
ne serait-ce que le quart du
temps passé devant la télé. De
plus, il ne faut pas oublier que
tout le monde ne peut pas se
payer une console et des car-
touches, ni que les filles dans
leur grande majorité sont
encore un peu tiedes au sujet
de Street Fighter Il et autres
Falcon. La télévision, elle, est
gratuite, et plait autant aux
filles gu’aux garcons... Et elle
est souvent bien faite.
Mais cela n’empéchera pas les
futurs Philippe Bouvard des
jeux vidéo de cracher sur
Thierry Ardisson, Dorothée, La
Nuit des Héros ou Les
Marches de la Gloire.
Au fait, vous ne les trouvez
pas révélateurs, vous, ces
exemples d’émissions ? Dis-
moi qui tu regardes et je te
dirai qui tues...

Michel Lebrasseur

Journaliste
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TESTE PAR JACQUES HARBONN

Encore un beat’em all ? Oui,
mais celvi-ci est une réussite.
Cela dit sans chauvinisme aucun
- malgré son nom, Entity est
100 % francais-. Il vous sédvuira
gréce @ ses monstres aussi

« beaux » que délirants, a la
qualité de son animation et au
soupcon d’aventure qui donne
au jeu une nouvelle dimension.
Sans compier que vous incarnexz
une belle guerriére qui ne vous
laissera certainement pas
indifférent !

a vougs sontacter de Iau—deld. jﬂa:sgn,smte, c’est a vous
Y ’échoil‘ la mmtnse d Em:ﬂp

S

Sans étre une ceuvre immortelle, Entity a
| plus d’un atout pour séduire le joueur. Ce
_ﬂent l’aﬂentmn au prem:er abord c'est la qualité et Ia diver-

_'re oours a son imagination
s, dinosaures et autres sau-
t d’or. On a envie de pro-

q de pré tion superbe
vous fait découvrir
les charmes quasi irrésistibles
de I’héroine.



ongtemps, Entity, la mysteé-

rieuse créature d’un autre

monde qui se nourrit de

I’énergie des planetes, a éte

contrdlée par le grand magi-

cien Milgram. Mais Milgram a
vieilli, laissant Entity échapper & son contréle.
Vous incarnez sa fille Anthémis. Elle a hérité
d’une partie des pouvoirs de son pére, maitri-
sant les énergies vitales pour les concentrer
en un flux d’énergie dévastateur au combat.
Mais la quéte que lui impose son pére est quand
méme une sacrée gageure. En effet, pour
vaincre Entity, il faut détenir le Boomerang
magique d’Erinwhé. Il faudra auparavant récu-
pérer les cing cristaux, conservés jalousement
par le monstre gardien de chaque niveau. La
rencontre avec ces monstres se complique d'un
nouvel impératif : mettre la main sur les trois
parties du sceptre de Bithmuth, seul capable de
faire sortir ces gardiens de leur repaire. Le
jeu comprend cing niveaux, chacun d’eux
étant de grande taille (60 écrans de large sur
4 de haut). Votre quéte vous ménera ainsi dans
la Préhistoire, la montagne, la forét, la grotte
et I'apocalypse. Chague monde est peuplé de
ses monstres spécifiques. Face a tous ces enne-
mis et dangers divers, notre héroine pourra
mettre la main sur un certain nombre de bonus:
carte précisant I'emplacement d’'une des parties

du sceptre, armes plus puissantes, capacité de
vol limitée, vie supplémentaire, téléportation
vers une zone riche de bonus et, enfin, «créa-
teur de plates-formes» qui permet I'accés a des
bonus inaccessibles autrement. Le jeu ne dis-
pose pas de sauvegarde mais fournit quelques
options continues.

Tis

Cette plante géante est le gardien

du deuxiéme monde. Elle n'est pas trés
impressionnante au premier abord,

mais ses attaques de spores

(nullement sporadiques) sont redoutables.

Je ne reviendrai pas

sur la qualité des

graphismes, que Jacques

vous a déja décrits. En
revanche, j’aimerais insister

sur un autre point. Entity a aussi une
dimension «exploration», qui est loin
d’étre négligeable. Contrairement a
la majorité des beat’em all, il offre
plusieurs routes pour finir chaque
niveau, certaines étant plus faciles
que d’autres. On peut se balader
librement dans chaqgue niveau, que
ce soit latéralement ou en hauteur
(si vous disposez des appuis néces-
saires, bien sir). De plus, le pro-
amme conserve l'état de tous les
nstres du niveau, vous évitant
de tuer plusieurs fois la méme

, sous prétexte que vous

tt s yeux! Il faut

domaine.

doit déja Starrus
Cars Il ef Titan.

orld ef Street Fighter Il

i Wik,

L’équipe d’Entity se limite a trois personnes, chacune spécialisée dans son

DAVID PERES, le '.;.sro'grnmmaur, a travaillé 10!0;0 mois sur le projet. On lui
e

Brofoasionnel dopels I'ags a T8 et B uithies Dot
ssionnel depuis I’ ans, se Devpac 2 pour
rogrammer. Mais il se détend uussi";:w Super Mario Kart, Super Mnrl_u

NOEL BILLY, le graphiste a I’imagination parficuliérement riche, dessine sous
Deluxe Paint Ill. Entity est son second programme, aprés wild

Entity est avssi son fils spirituel, car non content de
il a aussi congu le jeu et participé av «gameplay».

CHRISTOPHE ZURFLUH a composé les musiques mélodiques qui accompagnent
Entity. Comme la grande majorité des musiciens qui composent pour micro,
il travaille sur Atari 5T, a I'aide de Notator.

es adapfations Amiga de Crazy

Street. Mais
aliser les graphismes,




2 MINUTES DE JEU

Au début, vous allez surtout rencontrer de petits
dinosaures, peu dangereux mais difficiles a ajuster.
Profitez de votre tir a angles multiples et, au besoin,

évitez-les de votre saut élégant.

Ces dinosaures-la sont déja un peu plus conséquents. Leurs
attaques sont plus danger et néc teront un tir plus
fourni (le tir automatique est au rendez-vous).

Pour franchir les marécages, il faut sauter de bloc en bloc,
en évitant les attaques fulgurantes du crocodile (ou de
I'alligator, mais c’est caiman pareil !)

Le tyrannosaure de fin de premier niveau est criant de
réalisme. Déplacez-vous sans reldche, sinon, il aura t6t fait
de vous ajuster de ses yeux-canons.

DEUX MINUTES
DE DECOUVERTES
ET DE SAUTS

. Les monstres sont d’une variété incroyable, tant
en forme, qu’en taille ou en mode d’attaque

. Les décors sont superhbes, a la limite de I’hyper-

réalisme pour certains

. L’aspect «aventure» évite de laisser rouiller ses
neurones

. La réalisation tire bien parti des capacités de la
machine

TESTE SUR

Amiga 500 avec
6 Mo de RAM,
deux lecteurs de
disquettes et
disque dur.

ATERIEL
NECESSAIRE

Amiga tous modéles

Mémoire requise : 512 Ko /
(une version spéciale
1 Mo est prévue)
Controle : joystick, clavier
Média : 4 disquettes 3”1/2 DD
Installation sur disque dur :
impossible
Jeu universel (pas de texte)
Manuel en francais
Protection disquette

EDITEUR : LORICIEL
DISTRIBUTEUR :
LORICIEL
CONCEPTION :
NOEL BILLY
PROGRAMMATION :
DAVID FERNANDES

Une version PC
devrait veoir le
jour un mois
environ aprés la
sortie de la
version Amiga.

GRAPHISTE :
NOEL BILLY
MUSIQUE :
CHRISTOPHE
ZURFLUH



ENTITY
FACEA -
SHADOW OF THE BEAST 3

Les deux programmes sont un mélange de beat’em all et d’aven-
ture/exploration. Toutefois, les énigmes de Beast 3, d’un autre
niveau de difficulté, I’assimilent en fait a un véritable jeu d’aven-
tures avec combat. En revanche, la réalisation de Beast 3 est
bien moins éclatante.

Les décors sont moins travaillés, la mise en couleur beaucoup
plus terne et I'animation, surtout le scrolling, moins fluide. Pas de
comparaison non plus entre la gestion disquette abominablement
lente de Beast 3 et celle plutét rapide d’Entity. On ne retrouve pas
non plus dans Beast 3 I’éventail de monstres proprement ahuris-
sants d’Entity.

Si vous aimez, les jeux d’action «intellectuels», préférez Beast 3.
Si, au contraire, vous voulez un jeu d’action ne se limitant pas a
I’appui du bouton de tir, choisissez Entity qui vous tiendra de
longues heures en haleine.

Moins beau que le premier volet qui avait étonné en son temps par la qualité de
sa programmation,Shadow of the Beast 3 offre des énigmes difficiles qui
passionneront tous les amateurs d'aventure-action.

'ACTION mmm
. PLATES-FORMES a=s
 SIMULATION

. AVENTURE =
'ROLE

- REFLEXION

JN EXCELLENT BEAT'EM ALL,
SERVI PAR UNE REALISATION
'SANS FAILLE, UNE BONNE
JOUAB H‘ ENRICHI PAR
NE DIME S N EXPI.ORA'I‘ION.

s minutieusement dessinées et
croyabl varigté,

je) et le scrolling multidirectionnel
fait oublier par sa fiuidite.

musiques sont mél euses et bien adaptées &
ue cllmai de niveau.

1o manus, le jeu se comprend de lui-
icones de bonus etant suffisamment
o explicites.

aniable au joystick quau
pas si courant sur Amiga. Le tir
oommu utomaﬁque est une bonne idée.

\, enrichi par I'aspect exploration,
ra les «intellectuels» sur leur faim.
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BODY BLOWS

TESTE PAR DOGUE DE MAUVE

Ninja vs Ninja,

le combat du siécle !

Body Blows permet a deux
joueurs d’utiliser le méme
personnage (sans avoir
recours & un code secret
comme dans SF II sur
consoles) et le ninja est sans
doute le combattant préféré
de la rédaction.
Malheureusement, il est
impossible de différencier
les deux personnages et on
a vite fait de s’y perdre. Si
vraiment vous voulez vous
battre & armes égales, il est
préférable d’organiser une
rencontre Nik-Dan.

Aprés
I'adaptation assexz
moyenne de
Sireet Fighter Il
sur Amiga, voici
venir Body Blows,
le beat’'em all &
la sauce Team 17.
Sevul ou & deux,
vous allez
recevoir voire lot
de baffes, lattes,
boules, gnons et
avires pains dans
la g... Sans égaler
les références du
genre SuUr
consoles, Body
Blows offre un
challenge a la
mesure de
I’Amiga. Faites
chavffer la colle,
¢a va saigner !




i) Cool ! Enfin un vrai jeu
S : de combat sur Amiga.
//1 Avec Body Blows, tous les

adeptes de la bagarre de rue

Affrontement
entre Nik

et Dan,

les deux
fréres
ennemis.
Alors que Nik
s'eléve

dans les airs,
Dan

lui décoche
une boule
d’énergie

qui va
rebondir sur
le sol avant
de le cueillir
en vol.

Pour se protéger du ninjato aiguisé du Ninja, Yit-U ne pourra compter que sur sa vitesse. Ces deux
personnages comptent certainement parmi les plus originaux de Body Blows (¢ ma connaissance, ils
n'ont pas d’équivalent dans les autres beat’em all).

BODY BLOWS




L'ESTS

BODY BLOWS

Loray et Junior échangent leurs coups spéciaux respectifs : Flame of Buddha
(qui aurait pu s’appeler Killing Dragon) et Fist of Fury (qui porte assez bien son nom !).
Comme dans SF II, deux projectiles qui se touchent s’annulent.

e cherchez pas d’his-
toire dans Body
Blows, il n’y en a pas
! Vous incamez un com-
battant hors pair qui va
se mesurer aux dix
meilleurs guerriers de la planéte. Votre but
: prouver que vous étes le plus fort ! Et,
dans la foulée, détroner le mystérieux Max
qui détient actuellement le titre de cham-
pion du monde de combat de rue.

A l'instar de Sireet Fighter II, les
combats se déroulent dans un décor
animeé qui scrolle (d’'une maniére parfai-
tement fluide) sur environ deux écrans de
large et un écran et demi de haut.

Les deux adversaires se font toujours face
et chacun d’entre eux dispose, en plus des
attaques et parades classiques, de coups
qui lui sont propres. Cela va de la boule
d’énergie a I'écrasement, en passant par
I'invisibilité et le bélier.

11 est possible de jouer a deux simul-

ATERIEL
NECESSAIRE

Amiga tous modéles
Meémoire requise :
1 Mo minimum
Contrdle : joystick
Meédia : 3 disquettes
3"1/2 DD
Installation sur disque
dur : impossible
Jeu en anglais
Manuel en francais
Protection disquette.

TESTE SUR
Amiga 500 avec 1 Mo de
RAM et deux lecteurs
de disquette.
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tanément et jusqu’a huit avec I'option
tournoi (méme si les combats se font 2
par 2). De nombreuses options permet-
tent de paramétrer le jeu selon ses désirs.
On peut jouer en temps limité (60 ou 90
unités) ou non, autoriser le duel entre deux
personnages identiques, sélectionner le
niveau de difficulté et le décor (pour le jeu
a plusieurs) ou encore choisir d’écouter ou
non la musique. Le maniement se fait au
joystick, avec |'aide des huit directions (avec
ou sans bouton) - certains coups ne pou-
vant s’effectuer que dans les airs.

Au total, chaque personnage dispose
d’'une panoplie de 21 mouvements
et ce sur un joystick classique. Le jeu
reconnait la présence d'un second drive
et de mémoire additionnelle afin d’éviter au
maximum les acceés disque. Signalons enfin
qu'une séquence de fin spéciale attend le
joueur persévérant qui finira le jeu en mode
«arcade» (difficile). Bonne chance, et que la
rage soit avec vous !

% 1P ﬂt’idﬂ?h
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¥
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-3 .J -4
= S
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Il est possible de jouer a 2, 4 ou 8
joueurs

La jouabilité est bien étudiée et Ia dif-
ficulté progressive

. Les personnages sont grands et dispo-
sent d’un vaste éventail de coups (avec
un joystick standard)

. La réalisation techni'qué est impeccable

. Les graphismes ne sont pas a la hau-
teur du reste

. Panimation des personnages est sac-

cadée

Body Blows est disponible sur Amiga

avec 1 Mo de RAM. Une version spé-

ciale A1200 est a I’étude dans les labo-

ratoires de Team 17. Les animations y seraient

plus coulées (4 Mo de RAM !) et on parle méme

d’avoir quatre combattants simultanément a
I'écran.

Affrontement des
ninja au milieu
d’un laboratoire
soviétique.
Comme dans
Street Fighter II,
le décor scrolle
horizontalement
et verticalement
pour suivre les
évolutions des
personnages.
L’analogie ne
s’arréte pas la
puisqu’on
retrouve sur le sol
de ce tableau la
faucille et le
marteau qui
apparaissaient
déja dans SF II.



EDITEUR : TEAM 17 GRAPHISMES :
DISTRIBUTEUR : UBI SOFT DANNY BURKE
CONCEPTION : BANDE-SON : DANNY
DANNY BURKE BURKE, ALLISTER BRIMBLE,
PROGRAMMATION : STEPHEN & GARY

Cepric McMiLLAN JR NicHoLAS.
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COMPARATIF

BODYvBsI.OWS
STREET FIGHTER II

C’est évident, Body Blows s’inspire de Street Fighter Il. Mais, si celui-ci
a le privildge de I’dge, c’est bien Ia son seul avantage. Dans tous les
domaines, c¢’est Body Blows qui sort vainqueur du duel en faisant au
moins aussi bien et souvent mieux que son modéle. Les puristes qui
connaissent par cceur la borne d’arcade souhaiteront peut-étre retrou-
ver leurs personnages fétiches de Street Fighter Il. Mais les autres ont
tout intérét a s’acheter Body Blows. lIs ne le regretteront pas.

LURC LTI T

Moins réussi que Body Blows, Street Fighter II sur Amiga n'en a pas moins rencontré
un grand succés auprés des joueurs par son statut d'adaptation officielle.

Tests

_ACTION Emm
. PLATES-FORMES
! SIMULATION
| AVENTURE
 ROLE
~ REFLEXION
' SPORT

umss:un DE STREET
- __sonv BLOWS

avis 'un des
uraient pu
e d'intérét.

1056 que Street Fighter I.
des pe nnag scnent,d ahanent
atour de bras.

(eta perdre) en
d méme une bonne

quie suffit amplement pour gérer
es. Dommage que les
s ersonnages 1dentqua= soient

nsqua‘ de vous resister
s y reviendrez sans relache pour
Max. Le mode multi-joueurs

BODY BLOWS
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A S B
Désolé, j’ai
beau étre un
fan inconditionnel de

Star Wars et réver

touies les nuits de pié-

tiner des soldats impériaux a
bord d'un des fameux tanks a
oulet du «

Walker me

WALKER

5 ’an de crasse 2029”. Sur une terre
I dévastée par I'Holocauste, les hommes

- toujours aussi fous - sont divisés en

deux factions qui s’affrontent sans treve.
D’un cdté, une véritable armée dotée d’avions, de
tanks, d’hélicoptéres et de lance-roquettes. De
l'autre, un groupe para-militaire de savants qui vient
de mettre au point I'arme ultime : le Walker. Haut
d'une quinzaine de métres, ce géant de métal extré-
mement mobile est équipé de mitrailleuses lourdes
et d'une carapace blindée des plus résistantes. Vous
avez été désigné volontaire pour conduire cet engin
de mort au cceur du camp ennemi. Votre mission :
oblitérer & jamais tous ces chiens du Bronx ! Malgré
la puissance de feu dont vous disposez, ce ne sera
pas facile. D'immenses machines de guerre, assis-

Qui n’‘a jamais révé de conduire I'un
des immenses bipédes de métal du
Refour du Jedi ? C'est précisément ce
que vous propose Walker, le nouveau
jeu de DMA Design. Haut comme un
immeuble, foulant au pied veos
adversaires impuissants, vous allex
faire passer le Terminator pour un
inoffensif moustique ! Walker, ¢’est de
I’action, de I"action et encore de
I’action. Si la profondeur de jeuv en
souffre, le plaisir, lui, est intense !

Vous ne
devrez en
aucun cas
laisser ce

train de
munitions

atteindre le
camp

| ennemi.
B C’est en tous
a2 cas une
excellente
occasion
d’utiliser le
verrouillage
de votre
viseur
(Lock ON) !

tées par des troupes fanatiques, gardent l'acces de
chacun des quatre niveaux du jeu. Seul un dosage
parfait d’habileté, de chance et de force brutale
vous permettra de vous en sortir...

L’action se déroule en 2D, le long d'un scrol-
ling horizontal plein écran. Vous faites avancer
le Walker a I'aide du clavier mais utilisez la souris
pour viser et faire feu. Quoique inhabituel, ce sys-
téme se révéle finalement trés pratique. Heureuse-
ment car, en face a vous, on fera tout pour désin-
téegrer votre blindage (la barre verticale en haut &
droite). Attention, vous n’avez que trois Walker ! Il
faudra aussi surveiller constamment la température
de vos mitrailleuses qui ont une nette tendance a la
surchauffe. Pensez a relacher la gachette de temps
en temps !



Etvoila ! A
peine avez-vous
réussi a
dégommer le
gros de
fantassins

que les
parachutistes
passent a
l'attaque.
Malheureuse-
ment pour eux,
le combat est
inégal. Vous
étes donné
vaingueur a
100 contre 1.

D1.|E3D

- m-_km Il semble qu’aprés

’ avoir titillé nos ins-

La mort vient
du ciel... mais
aussi du sol !
Walker ne vous
laissera pas une
seconde de
répit. L'ennemi
déferle de tous
les coiés et il va
falloir jouer en
virtuose de la
mitrailleuse
pour vous en
sortir.

DMA, UNE EQUIPE
FORMIDABLE !

DMA. Derriére ces frois lefires se cache I'vn des groupes de prog:

les plus actifs sur Amiga & I’heure actuelle. Méme si leur nom n’est pas
évocateur zlue celui des Bitmap Brothers ov de Sensible Software
membres DMA Design sont des « vieux de la vieille ». Formée 98
compagnie fait vivre avjourd’hui Erés de 25 personnes. L’équ Hen
DM‘ esign feraif réver bien des boites “pros”. Dans les locaux de |
90% des micros sonf reliés & un super réseav (LAN) qui : 4
de données. Pour le dévelo;'pemen! des tifres sur

une Silicon Graphics Iris Indigo et quatre PC 486 5

modelage des images en 3D. Pour mémoire, voici les titres qu’a dévelnp_’p’_é

DMA par le passé :Menace (1988), Blood Money (1 989), Lemmings (qu’on
ne Pl'ésenlvlus 1), Lemmings 2 (qu’on n’avra bientét plus beso [0
présenter), Walker (que je vous présente ici méme), Hired Guns (que Marc
vous présenfait en preview le mois dernier). DMA Design s’est également
occupé de nombreuses conversions sur foufes machines (micros et consoles).
En outre, DMA développe plusieurs systémes d’aide a la conception : CDMA
est I’outil qui a permis de créer de superbes séquences d’animation (comme
les intros de Psygnosis) ef TAOS est un aulre systéme qui facilite les
conversions d’une machine @ une aufre. Enﬁ'n( pour IYavenir, DMA a |

IYintention de se spécialiser dans la création de jeux sur CD.




VERSION

Walker n’est
disponible que
sur Amiga
(1 Mo). Aucune
autre version
n’est annoncée
pour le
moment.

D’accord, les bougres ont amené I'artillerie lourde,
tanks et bazookas. Mais ils vont vite se heurter a vos
arguments de choc : les mitrailleuses lourdes du Walker.

L’ennemi est prét a tout pour détruire votre Walker. Ici,
des kamikazes en deltaplane vous bombardent sans
répit et se jouent aisément de vos tirs.

TESTE SUR

Amiga 500
avec 1 Mo
de mémoire et
deux lecteurs
de disquette.

2 MINUTES DE JEU

Au lieu de vous acharner sur cet hélicoptére abattu, «Ah, ah, ah ! Ecartez-vous de la, bande de nabots!y. Avec

vous feriez mieux de vous préoccuper du char qui vient trois vies et un bouclier pratiquement intact, vous irez ATE RIEL
de surgir derriére vous et vous arrose copieusement de loin, treés loin !
roguettes. N CESSAIRE
DEux MIN“IES DE Amiga tous
modéles

Mémoire requise
DESTRUCTION ECHEVELEE | '
: Controle : souris
et clavier
Media :
2 disquettes
: 371/2 DD
e Installation sur
: disque dur :
; impossible
' Jeu en anglais
Manuel en francais
Protection logicielle

&2
X
S

L’animation du Walker et des
personnages rappelle les
meilleures séquences de Star
Wars. Du grand art ! :

Méme si la subtilité n'est pas
son fort, Walker est I'un des jeux
les plus défoulant qu'on ait
jamais vu !

Pour un shoot'em up, la mise en
sceéne est originale.

Malgré la variété des adversaires
(fantassins, tanks, hélicoptéres,
etc.), 'action est trop répétitive.

Les chargements sur disquette
sont longs et intempestifs.

EDITEUR :
PsYGNOSIS
DISTRIBUTEUR ¢
ExAsoFT

CONCEPTION/REAL
ISATION ¢
DEsIGN



Pour un shoot'em up, on peut dire que Walker est un jeu original. La grande
différence avec les autres shoot'em up est que, pour une fois, c'est VOUS qui étes
plus gros et plus fort que vos adversaires. Mais attention, si les ennemis sont
tout petits, ils restent dangereux. Et vous devrez aussi affronter tanks,
hélicoptéres et autres bombardiers, sans parler des boss de fin de niveau !

Pour un shoot'em up, on peut dire que Walker est un jeu original. La grande
différence avec les autres shoot'em up est que, pour une fois, c'est VOUS qui étes
plus gros et plus fort que vos adversaires. Mais attention, si les ennemis sont
tout petits, ils restent dangereux. Et vous devrez aussi affronter tanks,
hélicoptéres et autres bombardiers, sans parler des boss de fin de niveau !

WALKER
FACE A PROJECT-X

Difficile de trouver un jeu similaire 3 Walker... Contrairement a
ce qui se passe dans le jeu, ce genre d’engin ne court pas les
rues. Finalement, le produit qui s’en rapproche le plus est Pro-
ject-X. Les deux softs sont axés sur la lutte acharnée d’'un homme
seul dans son appareil face a une horde d’aversaires. Bref, deux
shoot’em up purs et durs ! Project-X Femporte sur Walker en
terme de réalisation (plus de couleurs, sprites plus gros, etc.).
Mais Walker profite de l'originalité de sa mise en scéne et du
véhicule lui-méme. Attrait de la nouveauté mis a part, j’avoue
avoir une petite préférence pour Walker qui propose une action
encore plus furieuse que Prcuect -X et vous donne vraiment
Pimpression d’étre surpuissant. A part peut-étre Populous, rares
sont les jeux qui font cet effet-12 !

SIMULATION
AVENTURE
'ROLE

REFLEXION

calypliques a souhait |
sment de couleur. B
o :-‘5

i

|

aveclagrace d'un
ling est fluide.

e sta‘hques. les musnues de
pas |noub[1ab1es.

smbreux et recherchés, contribuent
FFambiance chaotique de Walker.

is en deux temps-trois
mage que les acces disque
Jents et fastidiieux.

WALKER
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Depuis le trés ancien
Liftle Computer People,
aucUn programmevr ne
s’ était attaqué a une
simulation « aufonome »
ide la vie. Cefte gageure
n’a pourtant pas effrayé
Alexey Pajitnov (avieur
de Tefris et avtres
Welliris) et son équipe,
qui nous livrent la un
logiciel étonnant, basé
sur la vie d’vn aquarium
et la reproduction de ses
poissons.

I-Fish a pour but de récréer de
maniére réaliste la vie d'un
aquarium. Le programme se
subdivise en différents modules.
Dans un premier temps, il faut
pécher les poissons qui serviront de
point de départ. 1l suffit de cliquer avec le curseur-
hamecon sur n’importe quelle région aquatique.
Les poissons varient beaucoup, tant en taille

84

qu’en forme ou en couleur, selon le lieu et le
moment de la péche. Vous pouvez ensuite jouer
sur le code génétique pour modifier la forme ou
les nuances de chaque poisson. Si vous forcez
trop ces recombinaisons génétiques, vous
obtiendrez un mutant stérile. Croisez ensuite vos
poissons, en jouant une nouvelle fois sur la
génétique. Une fois en possession d'une gamme
suffisante de poissons, laissez le programme
calculer les animations pour chacun d’eux. En
mode VGA et taille agrandie (plus gourmand), il
faut compter 5 & 15 minutes et 200 a 600 Ko
occupés sur le disque dur pour chaque poisson.
1l est temps de vous occuper de 'aquarium lui-
méme. Vous pourrez ainsi choisir le décor arriere,
le type de fond, les plantes, les éléements fixes
mobiles ou immobiles (aérateur, rochers, etc.), et
méme rajouter une série d'animations complé-
mentaires : hippocampe, plongeur, escargot,
méduse, crabe, hamecon avec son ver, et méme
chat cherchant a capturer un poisson ! Il ne reste
plus qu'a choisir dans votre «piscithéquer les
poissons a y incorporer et |'éventuelle musique
qui vous bercera. Admirez alors votre création
animée, soit en spectateur attentif, soit en inter-
venant a la souris pour aller taquiner quelques
créatures, donner a manger aux poissons ou
éteindre la lumiére de l'aquarium.

JACQUES
Passionné d’agua-
riophilie depuis ma
prime enfance, j’ai été sub-
jugué par la qualité de Ila
simulation. Graphiquement,
on voit parfaitement les reflets lumi-
neux courir le long des écailles des
poissons en fonction des mouvements.
Les mouvements eux-mémes sont d’un
réalisme parfait. Que ce soit les ondu-
lations du corps, les battements des
oufes ou des nageoires, les frémisse-

. ments des nageoires au repos, et bien
 d’autres choses encore, on a bien du
' mal a réaliser qu’il ne s’agit «que»
_ d’une srmulatmn. Et ce n’est pas tout.
N Le _compodement_des poissons eux-




.

Pécher est ici tout a fait simple et 'on est loin
des combats de la péche au gros ! Pour
diversifier la taille, et la couleur des poissons
recueillis, changez souvent de lieu de péche.

."J.E L4

suis pas

du  tout

t-il compter en mode
SVGA? Une heure par

. poisson sur un gros PC 2!

Ensuite, les «manipula-

. tions génétiques» se limi-

. tent vraiment a leur plus
- simple expression :

. déplacer un curseur. On

EDITEUR : MAXIS
DISTRIBUTEUR : MINDSCAPE
CONCEPTION/REALISATION : OLEG IvaNoOV,

ALEXANDER GALKIN,

Les smanipulations génétiques» se limitent au
déplacement des deux curseurs. Un témoin rouge
signale le seuil a partir duquel ces
recombinaisons vont trop affecter le potentiel
génétique du sujet, le rendant alors stérile.

VoLkov.

Les croisements combinent les possibilités
génétiques des deux individus a celles des
manipulations génétiques.

@ La fidélité de la simulation se retrouve
a tous les niveaux

Face aux adaptations sans cesse
recommencées des mémes thémes, on
découvre enfin un programme vraiment
original

La version finale tournera en VGA et
SVGA

Le programme se contente de trés peu
de mémoire basse

@ Le calcul des animations est vraiment

@ Si vous avez un petit disque dur, il fau-
dra limiter le nombre de vos créations,
car elles sont trés gourmandes en place
disque

trop long

Les manipulations génétiques auraient

’a vraiment pas l'impres-

sion de s’introduire dans

de la géné-

OLEG FEDOTOV, ANDREY
EMEL’IANENKO, JOURI DICOUSHIN, A

JAkovLEV, DMITRY TOLKACHOFF,
BoBTcHENKO, GENNADIJ INARYSHKIN,
Noskov, ALEXEJ PAJITNOV, VLADIMIR
PokHiLko, NICKOLAI

ORIS

STRAKHOV, BORIS

pu étre mieux présentées

LEXEI
SERGE

tions génétiques s’y effec-
tuaient en déplacant les
génes le long des chro-
mosomes, systéme auire-
ment plus évocateur
qu’un simple curseur.
Seule la création de
PPaquarium et de ses élé-
ments apporie une cer-
taine diversité. Mais a
moins d’éitre un pas-
sionné, j’ai bien peur que

_Ce programme ne vous

lasse rapidement. Moi en
tout cas, je n’achéte pas !

El-Fish
n’est
disponible que
sur PC et
aucune autre
version n’est
annoncee.

TESTE SUR
PC 486 DX 33,8
Mo de RAM, carte
SVGA 1 Mo, Carte
Sound Blaster Pro 2.

AATERIEL
NECESSAIRE

PC 286 12 MHz
minimum (386 et
au-dessus forte-
ment conseille
pour le calcul des
animations)
Mémoire requise :
640 Ko

Modes
graphiques :
VGA/SVGA
Cartes sonores :
Adlib (classique et
Gold), Sound Blas-
ter (classique et
Pro II)

Contréle : clavier,
souris ( quasi
indispensable)
Meédia : 5 dis-
quettes 3”1/2 HD
Installation disque
dur : obligatoire
(10 mn environ)
Espace requis :

5 Mo (plus 1'ani-
mations des pois-
sons).

Jeu en anglais
Manuel : francais
Protection :
aucune
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UARRIATION
ol s

parfa:lameNrrusesaproﬁiet
: asélémentshéssmgnés

Les poissons évoluent de maniére a étre parfaitement intégrés au décor. Ils se cachent
derriére un rocher, passent entre deux feuilles et n’hésitent pas, au besoin, a aller grignoter
les bordures des feuilles.

L’humour n’est pas oublié. Ce crabe, tout a fait normal au premier abord, salue en retirant
son haut-de-forme et en agitant sa canne lorsqu’on le touche !

EL-FISH
PROGRAMME UNIQUE

Il est quasi impossible de comparer El-Fish a un autre logiciel.
Dans les autres logiciels de « simulation de vie » (Sim Life par
exemple), vos actions auront des conséquences plus ou moins
immeédiates, qui influeront sur le jeu. Dans El-Fish, toutes vos
actions n’auront aucune conséquence négative (en dehors de Ia
stérilité des mutanis). En fait par bien des cotés (définition du
contenu de I'aquarium et de sa disposition), le programme
s’apparente plus & un logiciel de création qu’a un jeu. L’aspect
ludique est cependant loin d’étre absent, car on se passionne
vite pour ces croisements donnant des poissons toujours renou-
velés.

COMPARATIF

EL FISH

8



Svite des

aventures
du plus célébre homme de
Cromagnon du monde
vidéo. Vétu de sa peav
de panthére et armé d’un
gourdin, il traverse les
dix niveaux dv jev a la
recherche de nourriture.
L’ éditeur Titus signe, une
nouvelle fois, un
excellent jeu de plates-
formes bourré d’humour
et qui mise avant tout sur
I’action non-stop.

rehistorik est un personnage un peu
P primaire mais fort sympathique. La télé

et les bals du samedi soir n'ayant pas
encore été inventés, sa seule occupation est la
chasse. Un gourdin dans la main, il part au
petit matin en quéte de nourriture. Et on ne
peut pas dire que Meére Nature soit radine !
Oiseaux, mammiféres, poissons et méme
insectes... il y en a pour tous les goits ! Il suffit
de les assommer pour s’en régaler.
Apres le plat de résistance, il peut s’offrir des
petites gateries, patisseries et autres sucreries.
Dissimulés dans les recoins et les salles
secrétes, ces bonus augmentent considéra-
blement les points. Encore faut-il mettre la
main dessus. Pour terminer les dix niveaux, il
existe plusieurs chemins. Pour trouver le bon,
il faut bien souvent prendre des risques
insensés comme se jeter dans le vide ou

Le scrolling est muitidirectionnel
Le parcours n'est pas linéaire

Les décors sont colorés

L’animation est tres souple

Les séquences de deltaplane sont
originales

Il y a une centaine de bonus et
des passages secreis

rebondir sur des monstres. La gestion des
coeurs d’énergie est intéressante. Si vous étes
touché, vous perdez un coeur qu'il est possible
de récupérer en allant boxer votre ennemi et
en ramassant un certain nombre d’os. Ainsi,
se faire toucher devient un vrai plaisir | Le

EDITEUR :
TITUS
PROGRAM-
MATION :
ERIC ZMIRO
GRAPHISME :
FRANCIS
FOURNIER ET
MORGAN
VALQUE
MUSIQUE :
FABRICE
PAUMIER

. Le scrolling est un peu trop rapide

. sont vraiment trop coriaces

pilotage d’'un deltaplane est une des petites
surprises de ce soft. Bien que cela ne soit pas
obligatoire, il est grisant de prendre la voie des
airs. Cela nécessite un minimum d’entrai-
nement, mais une fois |'engin maitrisé, on a
bien du mal a s’en passer.

il n°y a qu'une dizaine de niveaux

Certains monstres de fin de niveau

[ EHISTORIK i




aﬂaques a coup de gourdin ou de hache n’ont rien d’ori-
urt voir le persannage se mettre en colére et marr.:her

A LA RECHERCHE DU DELTAPLANE JAUNE

Au niveau quatre, dans la forét, le deltaplane est le « véhicule » le plus pratique pour survoler tous les problémes. Mais il n’est pas facile a atteindre.

h-.cpf‘\\h'-' N
[ Tyt

PREHISTORIK 1I

Dans un premier
temps, il faut .
descendre par un

escalier de brigue.

Mais il ne suffit
pas de se laisser
transporter par
ces charmantes
bestioles. Il faut
avancer tout en
sautillant.
Exercice
particuliérement
périlleux.

Arrivé sur la
derniére marche,
laissez-vous
tomber le long de
la paroi. Et la,
surprise ! De
grosses guépes
vous récupérent.

Vous vous
apercevrez vite
gue le jeu en vaut
la chandelle. Vos
efforts seront
récompenses !




TESTE SUR

PC 386 dx 25 Mhz,
,avec

2 Mo de mémoire
avec SoundBlaster.

CE QUI FAIT LA
DIFFERENCE

Prehistorik Il esf un jeu de plates-formes qui
@ premiére vue n’a rien de bien original. Ne
jamais se fier aux premiéres apparences. Eric
Zmiro, le programmeur, ne s’est pas confenté
' de réutiliser les routines des anciens jeux.
Il les a peavfinées et s'esf méme permis
d’innover, le bougre ! Son scrolling sur frois
plans, peu courant sur PC, est un pefit bijou
ainsi que le judicieux niveau en scrolling
vertical « bloqué ». En clair, cela signifie que

ATERIEL
NECESSAIRE

PC tous modéeles
Mémoire requise :

le joveur doit prendre ses jambes a son cou 1 Mo Y
sil ne veut pas se faire écraser par le décor | Modes graphiques :
qui scrolle de haut en bas. Et bien sor, si VGA/SVGA

Prehistorik dévale le niveav frop vite, c’est
la chute. Unique en son genre, uh mode
replay permet de revisvaliser la derniére
séquence d’action, juste avant la mort.

Cartes sonores :
AdLib, SoundBlaster
Controle : clavier,
joystick

Media : 2 dlsquettes
3”1/2 DD
Installation sur disque
dur: facultative (5 mn
environ)

Espace requis : 1 Mo
environ

Jeu en francais
Manuel en francais
Protection logicielle
(disquette nécessaire)

i
2 Une
version
CPC (ce
n’est pas

une blaguve ! ’
sera dfspomb e
en avril. Il
favdra attendre
juillet pour y
jover sur
miga. La
versinn ST est
envisagée, mais
aucune dafe
n’est annoncée.

ACTION

EER
- PLATES-FORMES nnsn
~ SIMULATION
 AVENTURE

ROLE

._l'!c'tm D'AUTANT PLUS
\ ou: VOLONTIERS.

toute | beal.rté Les couleurs de
sont assez remarquables. Les
sortent tout droit d'une bande
Clest frais et coloré.

ing d'une fluidite
méme parfois dumal 4 suivre
C alement lorsque le
S pour voir ce qui se passe
'est indispensable. i

niveau. Elle dispose
er de bonne qualité.

ont dans i'espnt du jeu : délirants
zouleur. Crzs de rage, de joie,

u début de chaque niveau. Un
judicieux permet de reprendre
differents endroits.

16ger probleme au début, les sauts
le gourdin sont un jeu d'enfant.

A Y

=

e

R

est au court mais Il existe plusieurs
erminer les niveaux

PREHISTORIK 1I




ZOOL 1200

Le monde des sucreries, et toujours ces maudites bestioles en sucre qui nous

empoisonnent la vie.

sur les kb

o ld

Depuis la sortie de I’Amiga 1200 on se demandait
bien ce qu’allaient pouvoir faire les programmeurs
avec celte nouvvelle bécane. Voici la réponse, et
quelle réponse... On peut d’ores et déja affirmer que
le Zool 1200 pour Amigal200 est bien la nouvelle
référence des jeux d’action sur micro av niveau de la

réalisation.

a plupart des lecteurs assidus

connaissaient déja Zool 1200. Pour

ceux qui dorment au fond de la

classe, je rappelle qu'il s'agit d'un

jeu d'arcade super bien réalisé. Zool,

ninja de la éniéme dimension doit
traverser 6 mondes pour retourner chez lui et
se montrer digne du rang, trés respecté, de
« Ninja intergalactique ». Dans la nouvelle ver-
sion speécifiquement destinée a I’Amiga
1200 sortie depuis peu, on retrouve le
méme scénario. Zool doit d’abord vaincre
I'abeille géante aprés avoir traversé le monde
des sucreries. Puis, s'il en réchappe, c’est de la
guitare du monde de la musique dont il devra se
débarrasser. Ensuite, les mondes des fruits, des
outils, des jouets et de la féte foraine devront
étre traversés successivemert. On trouve aussi des
niveaux bonus cachés, répartis a des endroits
subtils. Les monstres de fin de niveau sont vrai-

920

ment treés difficile & vaincre et il faudra plusieurs
essais avant de parvenir & s'en débarrasser.

Pour ce qui est de la réalisation, la version :

1200 est supérieure en tous points a la
précédente sur Amiga. Les graphismes de
fond se sont améliorés, et possédent maintenant
de véritables dessins en plus du dégradé de cou-
leur. Le nombre de couleurs affichées simulta-
nément a sensiblement augmenté sans pour
autant ralentir le scrolling omnidirectionnel, au
contraire méme. Globalement on en prend donc
plein les yeux, mais sans que cela devienne fouillis
et perturbe le jeu. Les deux vitesses du jeu sont
jouables, mais le mode rapide nécessite un entrai-
nement intensif préalable.

On peut donc dire que cette nouvelle ver-
sion de Zool 1200 est la mieux réalisée,
toutes machines confondues. De plus, Zool
1200 est immense et les joueurs ne sont pas
prés d’en voir la fin.

Le piano est un élément important du monde de la musique, attention a

touches...

C’est une grande premiére ! Suite
av franc succés qu’a connu le jeu
Zool sur micro et consecle, le voila
adapté pour borne d’arcade.
L’insecte ninja de la éniéme i
dimension et mascoite de Gremlin
sera donc visible en salle de jeu a
partir de cet été. Autant vous dire
que c’est pluiét surprenant car
¢’est souvent dans le sens
confraire que se font les "
adaptations. Ceite version est bien
sur améliorée. Nofamment, il y
avra plus de 100 niveaux. Une
initiative surprenante qui, on
I’espére, ne manquera pas de
faire des émules.

EDITEUR : GREMLIN
DISTRIBUTEUR : GREMLIN
CONCEPTION/REALI-
SATION : GEORGE
ALLAN, ADE CARLISS,
PATRICK PHELAN.
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PATRICK

La nouvelle version de Zool permet de mieux

apprécier ce dont est capable I'Amiga 1200. L’action

~ [ soutenue et Pespace de jeu immense permettent de
T~ goater totalement au plaisir de jouer a ce jeu qui
'reprend selon moi les bons aspects de Sonic et de Mario
De plus, Zool est un personnage sympathique et sa

permet au joueur frénétique que je suis de m’éclater.

dit, on peut reprocher aux auteurs de n‘avoir pas ame-

Jeu dans cette versmn, au dela de la réalisation.

Euh, dans les fétes foraines, c'est le joueur qui manipule le marteau pour
tester sa force, non ???

Certes le nouveau Zool
pour Amiga 1200 est beau, trés
beau méme. La puissance du

1200 est largement exploitée
et améliore nettement la rapidite et la
fluidite du jeu. Les 256 couleurs et les
graphismes de fond d’écrans sont
| splendides. Pourtant, malgré cet éta-
lage de caracteristiques techniques
positives, je n’arrive pas a8 me persua-
der que ¢ ‘est un excellent jeu. Peut-
étne parce que je le trouve trop clas-

| =

ZOOL 1200




ZOOL 1200

COMPARATIF

ZOOL 1200
CONTRE

TURRICAN II E&,"g)\ rs 91351 maxﬁ:

Dans 'un comme dans !’autre, on trouve des phases de jeux de p!ates-
formes et des phases de shoot them up. Si Turrican Il surclassait un
peu le Zool originel sur Amiga (2 mon gott), 12 il est carrément dépassé
en ce qui concerne la réalisation. Les scrollings en mode plate-forme sont
deux fois plus rapides, le personnage est beaucoup plus vif. ll n’y a que
dans les phases de shoot them up que Turrican se ratirape un peu, mais
ce n’est pas Ia partie Ia plus importante du jeu, dans aucun des deux pro-
grammes. Bref, on attend une réponse sur A1200 des éditeurs de Turrican
(Turrican Il sur 1200 ?), pour Pinstant : sur 1200 c’est Zool et rien
d’autre.

Zool 1200 est

¢ i ibl
L’animation de Zool rend ce programme indis- dlsapom be SRK
pensable aux fanas d’action pure sur A7200 E“ :‘te Aol!:-
uh...

non ! C’est sur
Les scrollings vont faire baver plus d'un amateur Amiga 1200
de console que I'on peut y
; ' jouer. Le jeu
doit aussi
fonctionner
sur Amiga

Le terrain de j jeu est mmense, et les boss de fin 4000.
de niveaux trés cools

TESTE SUR
Amiga 1200 avec

2 Mo de mémoire

et un lecteur de

disquette.
MATERIEL

L’action est exactement identique a celle de la NECESSAIRE
premiére version sur Amiga 500. On aurait aimé Amiga 1200

trouver un ou deux mondes supplémentaires. 5 z .
Meémoire requise :

2 Mo
e e oo Famig 1200, Gromiin aurart [eARRAI A A
certainement pu inclure plus de variété dans la Média : 2 disquettes
bande-son. 3"1/2 DD

' Installation sur

disque dur impos-

sible

Jeu en anglais

Manuel en francais

(poster, autocol-

lants)

Protection logicielle

ACTION annm
 PLATES-FORMES =us
'SIMULATION
AVENTURE
ROLE
REFLEXION
SPORT

i OI.IAI.ITE DE SA REALISATION.
ACHETEZ-LE SI VOUS AVEZ UN

' A1200 ET SI LA PRECEDENTE
VEIISIQH VOUS A ECHAPPE.

: .'Encom mieux que la version précédente,
pi‘us de couleurs, pius de dessins.

; possiblaqua les futurs jeux sur 1200
ides et fluides. On demande & voir...

musiques sorrt nombreuses, varides et
mélod”mses, mals un peu trop repehhves

nsion totale des actions du joueur,
 plus, sont fort bien réalisés.

. PRISE EN MAIN
Les commandes sont totalement intuitives.
gﬁssades sont un véritable plaisir.

Six mondas de trois niveaux chacun.
e &popée dont le joueur est loin de
' connaitre la fin, malgré les cing parties
:qu‘ll astpussih e d’enchainer.
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SON OF CHUCK

TESTE PAR MARC LACOMBE

En régle générale,

les fils de vedette sont
loin d’hériter des talents
de leurs géniteurs :
prenez Anthony Delon,
Cloclo Junior, ou Frank
Fernandel (et surtout
gardez-les !)...

Mais auv milieu de cet
océan de ringardise,
Chuck Rock Junior, lui,
s’en sort comme un chef
et renouvelle avec brio
les exploits de son
illustre paternel !

Tel pére, tel fils !

. Les graphismes et les animations sont

dignes d’un dessin animé !

@ Les moyens d'utiliser la faune et la fiore
pour parvenir au but sont aussi dréles

que variés

. Certains sprites sont les plus gros
jamais réalisés sur Amiga :

Les décors sont
variés (forét,
cavernes,
volcans,
montagne, usine,
etc) et la faune
qu’on y trouve
s’adapte
parfaitement a
son milieu,
comme ces
dinosaures en
bonnet de bain !

i voire bébé ressemble a un
gnome, a une grosse téte et
pousse des cris stridents, vous
pouvez toujours 'appeller “Jordy”
et le lancer dans la chanson (si possible

trés fort, et par la fenétre, merci !), mais
vous pouvez aussi décider d'en faire un héros
de jeu vidéo. C’est le cas du sympathique Chuck
Rock Junior, fils unique et adoré de qui vous
savez | On se souvient encore dans les chau-

EpITEUR: CORE
DESIGN.

DISTRIBUTEUR :
VIRGIN GAMES

GRAPHISMES:
RICHARD
MORTON
MUSIQUE:
MARTIN IVESON
DESIGN : ROBERT
CHURCHILL

miéres des aventures hilarantes du néandertha-
lien au regard de mollusque anémié, et croyez-
moi, le look de sa projéniture n'est pas triste
non plus ! Sous prétexte d’aller délivrer son
papa, prisonnier d'un concurrent franchement
déloval, I'adorable rejeton va assommer a coups
de gourdin des dizaines de dinosaures tellement
rigolos qu’on les plaindrait presque ! Pour venir
a bout des six vastes niveaux du jeu (divisés pour
la plupart en quatre zones), notre héros va devoir

. Pour Ies fanas du papa de Chuck, ce
> second épisode pourra paraitre un peu
trop facile

. Certains mouvements sont parfois dif-
- ficiles a réaliser (notamment le coup
de massue vers le bas).

N
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SEGA N’AIME PAS LES CROTTES
DE BRONTOSAURES !

Lors de l’-ﬂ-pralicn de Chuck Rock sur consoles, Sega a cru bon, pour des
raisons “morales”, de supprimer une scéne de la version micre dans laquelle
Chuck se faisait copieusement recouvrir de bouze par un giganfesque

dinosaure donf on n’apercevaif que les paties. Alors
sortait I'adaptation de Terminator, dans laguelle le k

!q:;au-. méme moment

s massacraif des

cenfaines de flics a cours de ‘fusll @ pompe... Si vous voulez mon avis, Sega

a la meorale bien mal placée !

Toujours est-il que les programmeurs de Core Design ont récidivé dans ce
second épisode, avec cetie fois un gros ciseav qui largue ses fientes sur
nofre malhevrevx bambin. €’est plus dicret qu’une bouze de dinosaure, mais
¢a devrait suffir a chafoviller la glande morale des pontes de Sega auv
moment de I’adapfation sur consoles... Pensez-donc, les jeux vidéos rendent
déja débile et épileptique, alors pourquoi jaqs:'sml‘dfhﬂe en plus 2 Maitre
censure pour

Sega ressortira-f-il ses gros ciseavx a

nous pour vous fenir au courant !

Certains adversaires perdent leurs perruques
lorsque vous les cognez...

Mais il n’est pas question que le fils de Chuck se
laisse fienter dessus sans réagir et le malfaiteur
recevra une correction qui le laissera tout déplumeé!

Bk - &

A et e Y
B O el

roccasion 2 Comptexz sur

Et tandis qu’ils se tordent de douleur, leurs
moumoutes passent a l'attaque !

N’ayez pas peur des plantes carnivores et jetez-
vous dans la gueule du loup ! Vous serez aussitot
recraché plus haut. Pas mal comme ascenceur !

“';{. ‘!‘.._ 2 P g
DO EEIT LIRS
S TRl L Rt vt

AN

P S

utiliser toutes les ressources de son cerveau quasi
reptilien: il lui faudra apprendre a déplacer des
rochers pour grimper dessus, utiliser son gourdin
comme une torche, chevaucher de solides dino-
saures, sauter de liane en liane, rebondir sur des
trampolines, ou bien encore donner des coups de
massue aux serpents pour les transformer en
ponts !

En plus de ces activités «classiques», notre
bambin pourra se détendre entre deux
niveaux avec des séquences de bonus dans
lesquelles il se livrera a la cueillette de pommes,
a une course nautique, ou bien encore a la réa-
lisation d'une sculpture érigée a la gloire de son
cher papa !




COMPARATIF

BATAILLE DE
KIDS
PREHISTORIQUES !

Pas de doute, le fils de Chuck
Rock ressemble comme un
frére au bambin de BC Kid...
Méme grosse téte, méme
humour, et méme époque.
Difficile de se décider telle-
ment les deux softs sont sem-
blables ! J’accorderais tout de
méme Pavantage & Chuck Rock 2 dont Ia jouabilité et les musiques sont
trés légérement supérieures a celles de son concurrent. Mais si vous
hésitez entre ces deux chefs-d’ceuvre du jeu de plates-formes néander-
thalien, je vous conseille vivement de les essayer tous les deux avant
d’acheter... Et tant que vous y étes, jettez aussi un coup d’ceil 2 Prehistorik
2 dont le héros barbu entend bien ne pas se laisser distancer par deux
gamins a grosse téte !

Pour le moment, les
aventures du fils de
Chuck sont réservées
uniguement aux
Amigaistes (c‘est
foujours ¢a que les PC
n’‘avront pas ! Ef foc ).

ATERIEL
NECESSAIRE

Mémoire requise :1Mo
Contréle : Joystick
Média : 3 disquettes 371/2
Jeu en anglais
Manuel en anglais
Protection : Disquette

Tes r

+ ACTION Emm
- PLATES-FORMES nus
SIMULATION

AVENTURE
ROLE
REFLEXION .

RAPHISMES ET ANIMATION
ONT SUPERBES. CE JEU DE
PLATES-FORMES PLEIN
HUMOUR COMPORTE EN

IME UN ZESTE DE STRATEGIE.

istes ne manquent pas d'humour
 tout le charme de ce soft par
i {assique... Les monstres ont des
tronches vraiment gratinées |

8, as-auieurs oﬁt fait dans le comique... Les
s du héros sont hilarantes et le jeu foisonne
~ de gags visuels.

e dispose de sa propre musique, ce qui
core l'ambiance du jeu et vous donne
envie d'aller toujours plus loin.

it et l'intro animée est aussi
' dans le précédent épisode !

5 dle massue vers le bas, qui posent
/ mes au début, notre bambin est
tout ce qu'il y a de plus docile!

st plus facile que le premier épisode
pas a recommencer au début du

avoir été tue), mais devrait tout de
Us résister un moment.




THE LEGEND OF MvnA'

"THE
OF

. The Legend of Myra est
. un jeu de réflexion av
~ méme titre que S.C.Out,
- Bumpy ou encore
- The Tinies.
~ Loin des productions
 hollywoodiennes de

TESTE PAR
MARC MENIER

géants comme Sierra ovu
Origin, Grandslam
compose un jeu ceries
intelligent mais
néanmoins décevant tant
av niveav graphique
qu’av niveau de
I’animation.

¢ B
Quel dommage, The
Legend of Myra est
doté d’un bon potentiel, mais
les graphismes vraiment som-
maires gachent réellement le

= |
“H

 plaisir. Je ne vous parle méme pas de
' I’animation, saccadée a souhait.
' 'D’accord le Pc n est pas la machine
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Muyra est entouré de slime. Une fois que la slime se répand au maximum dans un milieu confiné, elle se

transforme en laitues.

egend of Myra reprend le
principe de jeu de 'antique
Boulder Dash. Myra le héros de
la race lapine doit se tailler un che-
min a travers plus de cent niveaux
qui composent I'Underworld (tra-
duisez « le monde sous terre », aucune
chance de rencontrer I'Avatar !). Telle
une taupe, il est capable de creuser des
galeries souterraines, afin de dénicher
les précieuses laitues qui sauveront son
peuple de la famine. Sous terre, I'obs-
tacle le plus rudimentaire peut se trans-
former en danger mortel. Les rochers,
par exemple, risquent de s’effondrer
sur votre téte si vous creusez dans la
mauvaise direction. Chaque niveau

de The Legend of Myra est en fait une
énigme logique a résoudre. Il faut savoir
creuser de maniére a ne pas se retrouver pris
au piége ou enseveli. De nombreux monstres et
obstacles vous bloqueront la route : & vous de
faire bon usage des objets a votre disposition

@ Plus d’'une centaine de niveaux savam-
ment étudiés qui mettront vos méninges
a rude épreuve.

@ Une difficulté progressive et bien dosée
qui permet de saisir toutes les subtilités

EDITEUR :
GRANDSLAM
DISTRIBUTEUR :
UBI SOFT
CONCEPTION/REA
LISATION : WAHER
DATA A.B.

du jeu.

& Une bande sonore agréable.




Certes, Vintroduction de Legend of

Myra laisse penser a un jeu de qua-

nais ¢ utant vous dire tout de suite que je n’ai pas
'é 'On nous prend pour des petits joueurs ! Cette
der Dash n’'a iien d’exceptionnel. Au

aphismes sont piutﬁt Iafds, I’'animation est dénuée
e reste-t-il a ce jeu pour que I'on en parle ?
_rmctement rendu. Les fableaux sont pro-

peu de jugeote pour en vemr a bout. Ma:s ce

_Mc'rrgan Feroyd

pour atteindre les laitues tant convoitées. Une fois un nombre suffisant de laitues récupérées,
une porte apparait et un compas s'affiche pour vous montrer le chemin jusqu au prochain
niveau,Chaque niveau est un nouveau défi a votre astuce et & votre imagination. D'une dif-
ficulté progressive, ils apportent & chaque fois un probleme nouveau a résoudre. Les
premiers niveaux sont simples et demandent plus d'adresse que de réflexion. Au fur et a
mesure, vous devrez de plus en plus réfléchir et faire appel a votre esprit logique pour trou-
ver un moyen d’atteindre le niveau suivant. Legend of Myra est un subtil mélange
d'adresse et de réflexion, un casse-téte que les Chinois n’auraient pas dédaigné.

@

The Legend of
M n’est
disponlble que
sur PC. Aucune
avire version
n’est annoncée
pour le moment.

JOUER AVEC UN
JOYPAD

Il est possible de
' jover @ The Legend
of Myra avec un
Loypad a frois
oufons comme celui

00

. d " de la Megadrive. La
00 00 HOOOI080D documentation
fournit un plan de
De & en temps, vous ir ez des pardlem:ns dans les montage pour faire
galeries. Ils vous permettent de contempler quelques instants Son propre cable de
vt ¢ l3te du ni connection ou bien

i vous pouvez le
commander
directement a
Grandslam.

TESTE SUR PC 486DX
33 avec 4 Mo de
RAM

MATERIEL

NECESSAIRE
IBM PC et compa-
tibles
Meémoire disque dur :
L'animati saccadée, laisse grande- IV
ment a PTG PR G- Mode graphique :
de scrolling, j VGA
o Carte son : Adlib-
® La jouabilité est juste moyenne, ce qui Soundblastor

est dommage pour ce genre de jeux. Controle: davier ot
joypad (voir encadre)
Meédia : trois dis-
quettes 371/2 HD
Installation sur disque
dur : obligatoire
Protection par code

Les graphismes des Legend of Myra
sont franchement trop sommaires et
rappellent les jeux 8 bits.

'ACTION -
 PLATES-FORMES
SIMULATION
AVENTURE

ROLE anm
REFLEXION e

E LEGEND OF MYRA
OUCHERA LE PUBLIC DES PROS
E LA MATIERE GRISE. LES
UTRES NE LE TROUVERO
PAS MSEZ BIEN REALISE.

i F'eu Qolorei“s srmpﬁstes, les graphismes sont

GRAPHISMES

n{ﬂgnes dumode VGA.

4 ﬂmg est essentiel dans ce type de jeu.
etement saccades, les serollings dans The

Legend of Myra deviennent vite agacants.
‘Dommage car ils sont néanmoins rapides.

- MUSIQUE

Agraahle su:pnse la musique est d'un niveau
ient supérieur aux graphismes et a
Panlrmtmn ‘Des mélodies variées et agréables
5 am(quelles on prend plaisir.

'BRUI'I'AGES

umeme acabit que la musique. Des voix
digital trés marrantes, surtout le cri comico-
que Iance Myra avant de mourir.

_ PRISE EN MAIN

de démo est appllcable a de nombreux
Le mglleur moyen d'apprendre & jouer,
c'est encore d'observer,

1 clavier est correct, sans plus.
ssible de jouer au joypad
5 encore faut~|| avoir le bon cable.

; DUREE DE VIE

ess.usarreté aprés le centiéme niveau.

us faites miraculeusement abstraction

es et de I'animation, des heures et des
, de plaisir vous attendent.
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Xenobofis est une
simulation de combat de
robot largement inspirée
du jeu de plateau
Battletech. Malgré
quelques tactiques de jeu
| intéressantes, Xenobofs
se révéle étre un soft

" moyen et peu attractif.

XENOBOTS

| Assez étonnant quand on
connait les exploits

techniques réalisés par
| Novalogic dans
| Comanche.

maginez-vous aux commandes d’un
immense robot armé jusqu’aux dents
et grand comme une montagne ! Avec
de telles machines de destruction, tous les
concepts de la guerre moderne sont
chamboulés. Plus d’affrontements sanglants
entre des milliers d’hommes, chaque Xenobot
constituant & lui seul une petite armée. En tant
que commandant des forces de libération de la
terre, vous allez devoir conduire I'offensive des
Xenobots terriens contre I'invasion extraterrestre
(qui dispose des mémes forces). Sous vos ordres,
trois types de robots : le guerrier (Humanoid),

—

Vue de 'Humanoid. La vision infrarouge permet de repérer les ennemis durant les opérations nocturnes.
Une arme efficace quand on utilise le puissant zoom de la caméra.

I'éclaireur (Scout) et le constructeur (Net Builder).
Ces trois unités de Xenobots sont
complémentaires. A vous, done, de former les
équipes gagnantes et adaptées aux nombreuses
missions (destructions massives, raids, etc.).
L’action se déroulant en temps réel, il faut

EDITEUR:
ELECTRONIC ARTS
DISTRIBUTEUR :
EXASOFT
CONCEPTION :
NovAaLoaGic

assigner différents programmes a vos unités.
Ainsi, il est possible entre autres de garder une
zone, d’organiser des patrouilles, de créer des
groupes de Xenobots avec un leader, de faire la
sentinelle ou encore de déployer le réseau
énergétique de maniére plus ou moins offensive.

Le graphisme des Xenobots, calculés a l'aide
de modeleur et de raytracing, est vraiment
réussi.

L'idée du réseau énergeétique apporte une
importante notion stratégique a I'ensemble
du jeu.

PROGRAMMATION:
JOHN
BUTROVITCH,
DAvID SEEHOLZER
GRAPHISMES :
JoHN DUGGAN,
JoHN DuGAN,
Rob PARONG, JIM
SACHS

MUSIQUE : STEW
PERKINS
BRUITAGES :
RusseL BROWER

L’action en général est trop lente

'Les graphismes 3D faces pleines sont trop

sommaires

Des faiblesses dans la programmation des
robots

Les combats sont difficiles a gérer car trop
"fouillis".




Vous pouvez surveiller le déroulement des
opérations & partir d'une console de controle
commune a tous les Xenobots. A tou moments
vous aurez alors la possibilité de reprendre le
contrdle manuel d’'un Xenobot pour changer
son programme, actionner les systémes de
défenses (brouillages, ECM) ou tout simplement
pour le plaisir d’étre dans le feu de l'action.

Le réseau énergétique apporte une dimen-
sion stratégique originale a Xenobots.
Vous vous en doutez bien, une machine de plu-
sieurs tonnes ne marche pas & |'énergie solaire.

Bien qu’assez ancien Mechwarrior
sur PC est tout indiqué pour étre
comparé avec Xenobots. Ce dernier
en effet s’inspire de Battletech qui, il
faut le rappeler, est a la base un jeu
de plateau populaire. La oir Xenobots
utilise les derniéres techniques en
matiére de 3D (raytracing) pour visua-
liser les robots géants, Mechwarrior
affiche humblement des graphismes
EGA mais pourtant l'intérét est au
rendez-vous.

oup Jovano \wic

Xenobots est disponible

sur PC. Pas d’autres ver-

sions prévues pour l'ins-
tant.

TESTE SUR
PC 486DX a 33 Mhz avec 4
Mo de RAM, carte VGA 1 Mo
ef Soundblasfer.

ATERIEL
NECESSAIRE

PC 8086 minimum (386
conseillé)

Mode graphique : VGA/MCGA
Cartes sonores : Adlib,
Soundblaster, Roland, Tandy,
Disney Sound Source
Controle : clavier, souris
Meédia : 2 disquettes 371/2
HD

Installation sur disque dur :
obligatoire (10 mn environ)
Espace requis : 4 Mo environ
Jeu en anglais

Manuel en francais

Pas de protection

L 'de._dyna'misms'. L'anima-
mouvements des Humanoids ne
réalistes, voire parfois grotesques.

25 et interviennent essentielle-
mission, ambiance réaliste
" oblige!

fficacement e vide créé par les gra-
aires. Les pruitages contribuent &
‘atmosphere quasi prenante.

tactigues de jeu. Xenobots n'est plus
ant au bout de quelques semaines.

lent trop etiln'y a pas
s pour changer radicale-

XENOBOTS



SPACE CRUSADE THE VOYAGE BEYOND

THE VOYAGE BEYOND

ESTE PAR MARC LACOMB

Les trois pelotons de Space Marines proposés disposent de capacités et d’armements différents, mais

vous pouvez modifier la plupart des paramétres et effectuer des sauvegardes.

Avec cette compilation réunissant Space Crusade et
ses disquettes de scénario, Gremlin espére sans doute
attirer les fanas du jeu de plateau dont s’inspire la
version micro. A part ces derniers, qui avra le
courage de supporter la lenteur et les nombreux
défauts du soft pour découvrir finalement, sous
cette épaisse couche de crasse, un jeu pas si mal
foutu que ¢a ? Ben, moi, tiens !

COMPARATIF

SPACE CRUSADE
OU LASER SQUAD ?

Ca me fait mal de devoir I’avouer, mais Space Crusade fait
penser 3 un des plus mauvais jeux qu’on ait jamais vus sur
micro : Laser Squad. Autant vous dire que méme avec tous ses
défauts, Space Crusade est un véritable chef-d’ceuvre comparé
3 cette ignominie. Avec un systéeme de jeu semblable (vue de
dessus et tours de jeu), il s’agissait de délivrer des otages pri-
soniers dans divers batiments. Mais Laser Squad étail carrément
injouable et ses graphismes aux couleurs criardes faisaient
preuve d’un mauvais géut a ce jour encore jamais égalé (si 'on
excepte ’accoutrement fluo des cyclistes amateurs de Seine-et-
Marne).

g

n
ey

) . 'A la rédaction, Ia plu-
' part des testeurs me pren-

7 ll nent pour un fou ! Mais, je n’ai

pas peur de le crier bien haut :

_l’a:me Space Crus" ! 'D’accord la

nple expression.
'que, pour celui

 Les régles du jeu original
_ (passionnantes et trés com-
plétes) sont bien respectees.

Les aliens contrélés par
Pordinateur ne sont pas stu-
pides et se défendent aussi
bien que le ferait un adver-
saire humain




=
7
-

Le jeu est lent, les menus pas

cla:rs, les graphismes d’une laideur repoussante (les

( figurines du jeu de plateau étaient mieux réussies), les
itent a deux ou trois cris, le soft ne reconnait pas le
Bref Gremlin s’est contenté de reproduire le jeu

ns méme essayer de tirer parti des capacités de

, sons, graphismes, etc). Pourtant, malgré tout ces

yuer que je prends toujours beaucoup de plaisir

rtie de Space Crusade en solitaire... En effet, en

rsaire a votre mesure (Pordinateur), Space Crusade
uquel se trouvent confrontés tous les amateurs de

au : trouver un partenaire qui accepte de se farcir les
régles d’un jeu un peu plus évolué que Perds-pas-

utons. Space Crusade est un trés bon jeu de sira-
sement, seuls ceux qui sauront s’armer de patience

] Juste valeur.

i vous connaissez le jeu de pla-

teau Space Crusade (édité en

France par MB), vous connais-

sez aussi la version micro pro-

posée par Gremlin puisque, a

quelques détails pres, les pro-
grammeurs se sont contentés de reprendre
les régles du jeu de plateau pour concevoir
leur soft. Le résultat est un wargame treés
simplifié, mais tout de méme relativement
complet. Vous dirigez une a trois équipes
composées chacune de quatre Space
Marines et d'un commandant, que vous
pouvez équiper de différentes armes : lance-
flammes, lance-missiles, pistolet laser, et
hache ou trongonneuse pour le corps a
corps. Si ces gaillards sont aussi bien équi-
pés, cest que leur boulot consiste & affron-
ter des hordes d’aliens déchainés dans les
sombres couloirs de vaisseaux spatiaux.
Vous pouvez jouer a trois en prenant chacun
le contréle d'une section de Space Marines
(et éventuellement entamer une lutte fratri-
cide !) mais c'est toujours |'ordinateur qui

Les menus sont bien peu
explicites et les commen-
taires du manuel sont assez

flous

La médiocrité de la réalisa-
tion (graphismes, sons,
menus) est franchement
décourageante

Marc Lacombe

¥

s'occupe des exactions des aliens. Le
jeu est decomposeé en tours, et chaque
Space Marine peut en général effectuer
deux actions (courir, tirer, se battre au
corps a corps, ouvrir une porte, ou
actionner son radar portatif pour détec-
ter la présence d'éventuels ennemis dans
les parages). La disquette de scénario
offre de nouvelles missions qui n'appor-
tent en fait pratiquement rien de nou-
veau, si ce n'est quelques types d'aliens
supplémentaires (ogres de l'espace,
dreadnought, parasites, reine des aliens).

EDITEUR : GREMLIN.
PROGRAMMATION :
MicHAEL HART.
GRAPHISMES : ADRIAN
CARLISS. MUSIQUE: :
IMAGITEC., PRODUCTION :
PEeTER J COOK.

Les ver-
sions PC et ST
de Space Cru-

sade, The
Voyage Beyond
devraient sortir
en méme temps que
la version Amiga.

ATERIEL
NECESSAIRE

Meémoire requise :

1 Mo (on se
demande bien pour-
quoi !)

Controle : souris ou
clavier.

Média : 3 disqueties
3°1/2

deu en francais
Manuel en francais
Protection : manuel

5

TSRS

rbes monstres et
raphistes se contentent

T

SPACE CRUSADE THE VOYAGE BEYosup s

T I'aspect rigide des
a_ft_eau , et cellas-ci semblaient

: ntro (courtes mas réussies),
outer|'orgue Bontempi du
Charlie OIeg (dur, dur).

GRS o R R R e

rés clair et lesauteursne se. |
ng de le cormigerpourla
lement ajoute un autre,
ns; mmdtctuu'es]

peut jouer pendant
5 se soucier de la
Les missions sont
éressantes




BLADE OF DESTINY

REALMS OF ARKANIA

TESTE PAR JEAN-LOUP JOVANOVIC

Des hordes de monstres malfaisants qui envahissent des conirées
paisibles; Une épée mythique forgée par les Cyclopes et aux
pouvoirs incommensurables; Une équipe de six aveniuriers
confrontés a une véritable énigme policiére. Le fout dans un pays
immense, comporfant des dizaines de villes, de donjons, et de
personnages hauis en couleur. C’est Blade of Destiny : Realms of

Arkania, c’est allemand ef c’est trés bon !

'Eil Noir est un jeu de réle sur table simpliste, destiné aux plus
jeunes. Son adaptation sur micro, loin d’entrainer une limi-
tation des régles originales, les étend de multiples fagons
pour donner finalement un jeu complet et complexe, qui
plaira & tous les joueurs lassés du «grosbillisme» de la plu-
part des JdR sur micro actuels. Car, contrairement a la plu-
part des jeux concurrents, Blade of Destiny (BoD) favorise forte-
ment la réflexion et I'exploration par rapport aux combats. Les
combats, n'apportent que peu d’expérience, la résolution des énigmes
étant bien mieux récompensée. Présenté en 3D «a la Bard’s Taler, BoD
offre un terrain de jeu exirémement étendu. Des dizaines de

villes rassemblent marchands,, bougres infames et truands agressifs. Dans
la plupart des villes, certaines personnes disposent d'informations sur la
fameuse épée, et vous rechercherez son précédent possesseur. Les dépla-
cements entre les différentes villes se forit a partir d’une carte, divers évé-
nements venant briser la monotonie du voyage.

Les combats mélangent les mécanismes de nombreux jeux. Le terrain est
représenté en 3D isométrique, chaque personnage ou monstre agissant &
tour de role. Le nombre d'actions possibles est important, chacune consom-
mant un certain nombre de points de mouvement. Par exemple, le dépla-
cement consomme 1 point par case, lancer un sort 5 points, changer
d’arme 2 points, frapper 3 points, etc.

-

WHAT DO WANT TO DO%

| {¥OU HABE & MP LEFT,
[MOVE

BATTACK

I SECURE

CCAST SFELL

COUSE ITEM

CICHANGE WERPON

CEXCHANGE ITEM

| [OCHECK VALUES
COMAIT

CCOMPUTER FIGHT
OOLD OFTIONS




L'inventaire. S'il est
trés clair, son
ergonomie laisse
quelgue peu a désirer.
En particulier, il faut
utiliser une
commande spécifique
(via le menu qui
apparait sur un clic
droit) pour transférer
un objet d’'un
personnage a un
autre. Le nombre
d’emplacements
disponibles est limité,
mais, en plus, la force
intervient dans ce que
le personnage peut
porter. Avec une
armure de plagues et
une épée a deux
mains, il ne pourra de
toute facon plus
porter grand-chose...

J’ai découvert ce jeu

‘avec beaucoup de plaisir. Méme s'il n’atteint

’ pas le réalisme d’un Underworld ou la com-
plex:té d’un Wizardry Vil, BoD est un excellent jeu
de nS!e. Les reg!es de I'CEil Noir ont été substantiel-
ie , et les sorts, classes et actions pos-

: t_rés limité du jeu de ré!e. Les gra-

TROUPE DE GOBELINS...

THE QRC 1S
BEWITCHED AND MILL

FIGHT ON YOUR SIDE.

HWHICH OF THE ITEMS YOUu
HAVE WON DO YOU TRAKE?

(JSABRE
OSABRE “‘
ISABRE
OSABRE
CJSAERE
CSABRE
[1SABRE
CIDAGGER
[IDAGGER
CIDAGGER
CODAGGER
CODAGGER
[IDAGGER
OSHORT BOW
OSHORT BOW
BMORE

| WHERE DO VOU WANT
¢ TO SEND YOUR TERM
# FROM FHEMCRER?

| ¥ GROENVELDEN
& (IEACK

C’est sur cette carte que se déroulent les
déplacements. Selon la sortie que vous
empruntez, vous pouvez a partir d’une ville
accéder a une ou plusieurs destinations, que
vous sélectionnez dans un menu. Les distances
sont importantes, et il sera nécessaire de faire
une ou plusieurs haltes entre deux villes. Votre
quéte vous aménera a visiter successivement
toutes les villes, chacune hébergeant un
personnage disposant d’un maillon de la chaine
qui méne a I’épée.

103
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LA CREATION DES PERSONNAGES

La création des personnages, qui fait appel @ un programme externe, est assez complexe (et ennuyeuse). De nombreuses classes sont disponibles (les nains et
les elfes sont considérés comme des classes). Il v a deux possibilités pour générer ces personnages. Dans le premier cas (conseillé mais plus long), 'ordinateur
génére aléatoirement les caractéristiques, que vous répartissez ensuite @ votre convenance. Elles sont rarement satisfaisantes, mais il est possible de les
améliorer en augmentant du méme coup les «tares» du personnages (avarice, etc.). Cela permet de générer des personnages puissants, au prix de nombreux essais
et tdtonnements. La seconde possibilité est de demander a I'ordinateur de donner aux personnages les caractéristiques minimales pour obtenir la classe voulue.
C’est rapide, mais le résultat sera seulement «moyen». De toute facon, il est indispensable de créer une équipe équilibrée, disposant aussi bien de «frappeurs»
(guerrier, nain...) que d’utilisateurs de magie.

N WEIOHT
[BEITY
FONEY

i

[HE

ey
VT

IEHOURANCE: 43

Les déplacements dans les villes se font en 3D. Parmi les maisons qui les composent se dissimulent divers commerces. Seuls les temples ont une apparence
extérieure différente. Visiter les maisons une d une serait fastidieux s'il n'y avait 'autoplan, qui indigue par des couleurs différentes les types de batiments.
Cet autoplan est aussi disponible dans les donjons, et vous indique alors les parties déja visitées et les escaliers.

Oui, Blade of Destiny est un jeu

de role trés prenant Le scénario, surtout, est excellent,

e 1 de surpnses et de rebondissement. Les textes, nom-
t bien écrits, contribuent véritablement a plonger le lecteur

ance du jeu. Les amateurs de ;eux de rm'e sur table . Uétendue de jeu est impressionnante
: ]

et 'univers présenie tres « vivant »

S comi @ Les grosbills nont qu’a bien se tenir,
y ne souffrait pas de défauts dans ce jeu il vaut mieux réfléchir que
w’il en devient complexe. Malgré combattre

. L'idée des points d’expérience négatifs
est intéressante... Méme si parfois on
ne comprend pas vraiment le comment
du pourquoi

L'ergonomie est vraiment trés bien étu-
diee

Eva Hoogh

BLADE OF DESTINY



BLADE OF DESTINY
FACE A WIZARDRY VIl

Si Wizardry VIl (attendu impatiemment en France) et BoD
sont, semble-t-il, trés différents, on peut trouver entre eux
un certain nombre de points communs. En premier lieu, le
jeu n’est pas en temps réel. Chaque action prend un certain
temps, quantifié finement dans BoD. De plus, les déplace-
ments (partout dans Wizardry VIl mais seulement dans les
villes pour BoD) reprennent le principe des Bard’s Tale. Le
grand nombre de classes et de sorts est aussi un point com-
mun. Parmi les différences, W7 ’emporte aisément par la
qualité des graphismes, BoD se rattrapant sur la qualité des
animations pendant les combats. Mais ces deux jeux sont
immenses et réservent au joueur des centaines et des cen-
taines d’heures de plaisir. Wizardry VIl est meilleur, mais BofD
n’en est pas moins bon.

Fl

©

Blade of Destiny
est prévu sur PC
tout d’abord, puis
sur Amiga dans
un second temps.
Le jeu est actuel-
lement dispo-
nible en allemand
et en anglais sur
PC. La version
francaise inté-
grale est prévue
mais ne sortira
pas avant plu-
sieurs mois.

Les échoppes vous permettent d’acheter et de vendre armes,

plantes et objets divers. Les prix et la richesse des étals varient “s“ S“R
fortement d’une ville a Pautre.

Certaines villes disposent aussi de marchés qui proposent divers PC 486DX a 33
objets @ bas prix. Parmi les autres endroits intéressants, on MHz, avec 8 Mo de
trouve les auberges et les tavernes, ainsi que le maréchal-ferrant RAM, carte SVGA et

i t réparer A
qui peut rép vos armes Soundblaster Pro.

TERIEL
NECESSAIRE

PC 286 ovu glus

{3863)(/!

conseillé)

Mémoire requise :

:50 Ko 4

Techniquement, le jeu est un pe s graphiques :
q , le j peu it o

= 5 VGA /
dépasseé Carfes sonores :

Adlib, Soundblaster
Contréle : clavier,
Les combats sont de niveaux de diffi- souris (conseillée)
culté trés inégaux, et parfois nettement ﬁ}f:f,:;}& 37 1/2
trop difficiles. Merci aux cing sauve- HD

gardes Installation disque :
obligatoire (1
glnules environ)
Lhumour des programmeurs est par- ,nﬂ?::n':?;,ﬁo
fois lassant. Jeu et manvel en
anglais (fraduction
intégrale prévue)
Pas de profection
sur cefle
préversion.

BLADE OF DESTINY




SAFES

TESTE PAR MARC LACOMBE

{ Ce jeu d’aventure italien
. bourré d’humour vous
propose de diriger le trio
le plus ringard de
I”histoire de la micro : un
boxevur raté, une strip-
teaseuse de bas-étage et
un informaticien véreux
{manque plus qu’Hervé
Villard, tiens !). Pour tous
les trois, I’aventure

" commence en prison...

‘originalité de ce jeu d’aventure est
de vous proposer d’incarner trois
personnages différents. Ils évoluent
dans le méme univers et qui
peuvent étre amenés a se
rencontrer, mais qui vivront chacun
trois aventures bien distinctes (chouette ! trois
jeux pour le prix d'un !).Le premier, Doug Nuts, est un petit génie de
I'informatique que ses activités illégales aménent réguliérement en prison ;
Le second, Dino Fagioli, est un boxeur dont le quotient intellectuel dépasse
a peine celui des Musclés réunis (un QI & un seul chiffre), et la derniére,
Donna Fatale, est une strip-teaseuse qui se retrouve en prison pour avoir
tenté « le coup de la bouteille » sur scéne (on ose a peine imaginer de
quoi il peut s’agir !). En cliquant sur le bouton de la souris, vous faites
apparaitre une série d'icénes (parler, prendre, regarder, ouvrir)
accompagnées de |'inventaire comprenant tous les objets ramasseés. Il

L
H Eworor siow sor! Ok LERT
Al 05 CLecEaRDst

AR

e pas sans cravate... Essavez, et =
vous ferez littéralement jeter ! |

marchand vous échanger votre colifichet
-_,quglt_]'r__.te 'chog_e' de plus u‘-t_if_e;..

¥ i%s MAITRES PE L'AVENTYVRE _

NIPPON

INC.

Doug Nuts, petit génie de I'informatique se livre a son sport favori : le cambriolage de banque facon
Arséne Lupin...

suffit de sélectioner une icdne ou un objet, puis de déplacer le curseur de
la souris a certains endroits du décor pour entreprendre une action.Les
graphismes sont dignes d'une bande dessinée (les personnages s'expriment
d’ailleurs a l'aide de bulles) et le scénario est plein d " humour.
L'action se déroule au Japon : un vrai régal de voir les auteurs parodier avec
brio (avec qui ?) le mode de vie et les coutumes des habitants du pays du
Soleil-levant [Vous trouverez en prime dans le manuel quelques paragraphes
décrivant les traits les plus étranges et les plus marquants de la civilisation
niponne.

Bomjons. hakifakie

0 MesuEes! HONDEASLE
|| Heomsievs obsse? Het avon

FALCHANGISE TEEY BELLE!
MO GEsDEE £ IRCCVES
CHACUE (HOSE, HONLPASLE

... comme une cravate par exemple I Avec
devrait vous laisser rentrer.



Madonna peut aller se rhabiller avec sa petite culotte, Donna Fatale est la seule artiste qui ose

effectuer « le coup de la bouteille » sur scéne...

Ce qui lui vaudra quelques semaines de prison !

Je trouve que Marc

est bien trop indulgent

avec ce soft ! Les ltaliens

feraient mieux de se cantonner

dans l'industrie du spaghetti

plutét que de s’attaquer a celle de la

micro ! Le soft est bourré de défauts

qui, 2 mon avis, resteront dans la ver-

sion finale (je suis loin d’étre aussi opti-

miste que Marc de ce cété-la). Et

méme si on admet que les bugs seront

corrigés, le systéme de jeu reste tout

de méme assez limité. Je trouve

_presque malhonnéte de la part des

;auteurs de baptiser leur systéme de

u_.du nom pompeux de « Parallac-

tion », alors que les aventures des trois

eros sont en reame compfétement.
ites... Nlppon Safes -lnc

En cliguant sur le
bouton de la souris,
vous faites apparaitre
I’écran des actions
ainsi que
I'inventaire... Dino est
costaud et peut
trimbaler un nombre
impressionnant
d’objets.

tiplie carrément l'intérét par trois en
vous offrant trois scénarios indépen-

Soyons cla:r la version
/ que | nous avons pu tes-
ter étai bourree de bugs qui

danis les uns des autres : mais il n'y a en
fait pas d’interactivité entre les person-
nages (les actions entreprises dans
I’'aventure de P'un n’auront aucune réper-
cussion dans les aventures des deux
autres). C’est bien dommage, car avec la

c  possibilite de jouer simultanément avec
| trois personnages impliqués dans la

| meme aventure, le soft (qui bénéficie
par ameurs de superbes graphismes et

. fait preuve d’un humour réjouissant)

Accrocﬁet—musaubm;dansquefques instants,
le show torride de Dona Fatale va commencer |

aurait pu etne un véntable chef-d’ceuvre.
o A Marc Lacombe




COMPARATIF
INVASION D’ALIENS OU DE JAPOI

Le systeme de jeu de Nippon Safes Inc. rapelle un peu celui de Bargon Attack (a
Ia différence prés gue ce dernier fonctionnait impeccablement, lui !). On trouve
beaucoup d’humour dans ces deux softs, tous deux trés proches (du point de
vue des graphiques et du scénario) de Iunivers de la bande dessinée, mais je pré-
fére nettement Bargon Attack, dont la difficulté était beaucoup mieux dosée et le
systéme de jeu bien plus pratique.

! Le directeur de la prison propose a Dino d’effectuer une tentative de réinsertion en travaillant comme
| manutentionnaire dans un musée... Un travail encore trop compliqué pour son cerveau ramolli.

EDITEUR :

DYNABYTE.

. CONCEPTION :

:i.e jeu offre trois aventures gzggm%ﬂON

e rentes (une par person-

o gg;%)edans(le m‘:emg cadre PAaoLo COSTABEL,
RiccaArRDO

BALLARINO,

| ' SANDRO
Le systema est original et CARRARA.

trés pratique... en theorne . GRAPHISMES :

Massimo
MAGNASCIUTTI.
MUSIQUE :
MARrco CAPRELLI.

 vous soit fournie), de poser un

. ceria

l-. § MAITRES DE L'AVENTURE

AVEIHSSEMEN‘.I‘ L

. La lisle des défauts de la versfon
que nous avons pu fester est plus

qu’effrayante :

. — Le jeu reconnait | lblemenl le
second lecfeur et p fe une fois

sur deux ;

— Le systéme de sauvegarde n’esi
. pas accessible dans cer?ﬂ
. endroits.

—Le me de code qui permel )

d’attribuer un personmlge au
joueur ne reconnait i

nombreux codes et i "a fallu il
plus d’vne demi-heure pour

. frouver par tatonnements le catie i
qui permet d’incarner Dough Nuis.

— Le systéme de jev lui-m

_souffre de grosses lacunes : Il eéi Y

impossible de prendre cerfains :
objefs (sans qu'aucune expllcaﬂ’nn

objet, et méme parfois d’examinor
ins ob jefs ramassés. 0
Bref, l’i'niomlbllllé chronique dv (

soft aurait du faire dé%ringoler sa
nofe au-dessous de la e

 fatidigue des 20 %, mais nous ¢

avons considéré que fous ces
défauts technigues seraient :
corrigés dans la version d‘éﬁni’lwe o

' qui sera dlﬂrlbuée en France. Si

cela n’était pas le cas, je vous.

recommande d’éviter ce jeu, uﬁn i
de préserver voire équilibre

nerveux... Quoi qu’il en soil,
compfiez sur nous pour Vous mnir
au eoumnl de lu :l.d'le de teﬂo :

' -aﬁume. |
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quette
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Les incessants change-
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franchement pénibles

La musaque se falt vral-_ .
ment trop rare
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Le chef-
d’ceuvre de
Sid Meier,
Tilt d’Or
1992 dv
meilleur jevu
de stratégie,
vient taquiner
les sovuris des machines
Apple. Une version placée
sous le signe de
I’ergonomie qui emporte
haut la main le titre de
meilleur jev de stratégie

du Macintosh.

rendre la téte d’'une peuplade

primitive et I’emmener, de

millénaire en millénaire,

jusqu’a la conquéte de

I’espace, telle est la tache

titanesque que vous assigne
Civilization. Partant d'une bande de nomades,
vous devrez créer une ville, puis assurer
I'accroissement et le développement territorial
de vos ouailles. Mais vous n'étes pas seul sur
Terre ; d’autres peuples (Zoulous, Romains,
Germains, Babyloniens...) affichent les méme
ambitions expansionnistes.
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CIVILIZATION

TESTE PAR CATHERINE CORNU

T T e

A mesure que la civilisation se développe des découvertes viennent enrichir son patrimoine. Accéder

A + +, } e
rapi aux tec Ju

Guerre ou diplomatie, tous les moyens
sont bons pour arriver a vos fins. Mais
n’'oubliez pas que sans une économie forte, les
plus grands empires ne sont que des chateaux de
carte. Pour parvenir a résister a l'épreuve du
temps, il faudra également maitriser le progrés
technique, I'évolution des modes de
gouvernement et assurer le rayonnement culturel

r mener dans une aventure déli-
cts les plus impressionants de

(e thenne Comu

les plus utiles est une des clefs de la réussite.

de votre civilisation. Le nombre de facteurs gérés
au sein de chaque domaine atteint des sommets.
A partir d'un certain degré de développement,
vous serez méme confrontés a des problémes
de pollution ! Heureusement, afin de ne pas
vous nover dans les détails, vous bénéficieriez
des avis d’un aréopage de conseillers et surtout
d’une interface « tout souris ».

Originalité du propos

Une richesse et une durée
de vie incroyables

Le mélange de genres est
parfaitement réussi

Une interface trés
maniable




lis CIVILIZATION CONTRE SIM CITY

Il est tentant de comparer Civilization au ténor de la famille
des « Sim », qui reste encore et toujours: un des best-sellers
du Mac. S’adressant en priorité a des joueurs de longue date,
ces deux jeux cultes présentent de nombreuses similitudes.
Méme originalité, méme réalisme, méme simplicité dans linter-
face et surtout méme capacité a vous faire veiller jusqu’a des
heures indues. Mais, Ia ou Sim City explore a fond un concept,
a savoir la gestion d’une ville, Civilization affiche des ambi-
tions nettement plus démesurées. La prise en compte de la
notion d’évolution et la multiplicité des actions proposées par
le programme font la différence. Alors que Sim City vous propose
Ml de voir évoluer un espace clos, Civilization vous met aux rénes
. d’une épopée 3 I'échelle de I’humanité. Si les « scientifiques »
' préféreront sans doute la premiére option, les passionnés d’his-
u‘ toire et les réveurs de tout acabit craqueront pour le logiciel de
Microprose.

-
Cerise sur le giteau, les
visages des inter-
locuteurs s'animent en
fonction de leurs
sentiments lors des
négociations. Hé oui, la
diplomatie compte aussi
dans Civilization.
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vous communiquer le

":'-.Flashback Attention cependant puisque les ecrans de. jeu ont parfms été fla-
. shés apres une phase de combat, les ennemis que vous allez rencontrer ne sont
_pas tous signalés ici. lls varient en outre selon le niveau de difficulté choisi...

Le mois prochain, suite et fin de cette solution !

Ici, une carte de 10
crédits cachée sur la
plate-forme...

Grice a ce contacteur,
vous ouvrirez la porte
de gauche. Ensuite,
retournez-vous et tirez

| Sans cesse pour abattre
le garde.

Un blessé... Pour le sauver, il faut aller
chercher Ie TELEPORT. EUR loin su
gauche... L'homme vous remettra " échau ]
une CARTE ID nécessaire pour ouy
serrr.mes W ¥

Une série de contacteurs permet
d'actionner l'ascenseur afin f
d'atteindre la plate-forme du Imu;ﬁ
De facon générale, il faut activer le
contact de droite et sauter par
dessus celui de gauche.

,«’?’w

En empochant cette nouvelle carte Profitez de cet
de 500 credits, vous allez recharger votre
obligatoirement declencher le tir surtout la pile
des deux canons qui étaient permetira de
jusque la inactifs, plus avant, a pont magnétique
‘gauche. : {

‘une ceinture anti-G, néc ire pour attei
| Sinon, un grand saut sur la droite et ... une recharge ! l’! n'est pas.

i obsofument nécessaire d'utiliser cette bome, sauf si vous manguez
d'énergie et qu'il vous reste des étapes a accomplir dans cette jungle.

Ici vous attend I'homme qui peut vous mmettr?, moyennant ﬁnances,

AN e T Py

it

credits cette fois.

Une carte de 100 credits et une
! clef... Cette derniére ouvrira une
‘porte proche de la borne SAVE,
dans la partie gauche de la
jungle. Attention, a droite se
trouve une autre carte de 50

b 1 1 & ek oo

L LA L i



r pour accomr ._
0 cred:ts, de quoi ac _efter de faux pap:ers |

joystick et le tour est
joué... La carte permet de
r. Pour

is i
ile, trois flics-
I arﬁcul‘leremen'

pouvez remouter a ur. Py i1 deuxieme plate-
forme, : t nécessa e. Flacer-vous sur la petite plate |
forme, compléiement i 2] - Ensuite, pressez la
| @achette et poussez le joustick a dro
' ur se suspe 'dr

am ssl'on, mai
sition. N‘:ltez enfi




Dans certains niveaux, il faut étre trés prudents... Certains

en position basse. Attention a la chute mortelle de votre héros !

LES CINQ MISSIONS DE NEW WASHINGTON
MISSION 1 : dossier 4324KB35, convoyer un colis d'Asia vers
Africa. Salaire : 100 crédits.

MISSION 2 : dossier 4324KB40, escorter un VIP dans la Res-
tricted Area 2 (RA2), a Africa. Salaire : 300 crédits.

MISSION 3 : dossier 4334KR42, éliminer un répliquant modeéle
cyborg 021 dans la zone souterraine d'America.

Salaire : 300 credits.

MISSION 4 : dossier 433TK102, placez une nouvelle carte
magnétique dans |'ordinateur principal. Temps d'exécution
maximum de 90 secondes. Salaire : 500 crédits.

MISSION 5 : dossier 434TK103, détruire tous les mutants qui
hantent la zone RA3 (Europa). Salaire : 600 crédits.

AFRICA




général, et ce en moin d 0 e’ 'ndes. En plus
rs de cette mission est som nrad d. L/ EUROPA
dre a mémoriser l'empla em plates- -
pieges pour effectuer
oute la cite exploser v
A droite, voici le nivea
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des ruses trop specmles. i
ntre, il faudra une bonne dose d adresse et de courage pour amcre
h Tower en niveau difficile. Observez bien ce plan afi
sornes de recharge et de sauv. _rde. Une derniere chos
qu'il s aglt d'une tour et que, par c nséquent, si vous sortez a
plan, vous réapparaissez sur la gauche. Bonne chance a tou_"_
chain pour Ia suite de Flashback b - /




LA DERN

Cette hoy
est vraiment la bienve
Je vous conseille meme de

. supprimer le premier

adversaire puis de revenir
‘stocker votre position. Pour
la suite, seul 'emploi
Jjudicieux du champ de force
vous permetira de vaincre.







MessacE IN A BOTTLE

Grace a Bernard M., voici la solution compléte de Space Quest I, un soft assez ancien
bien siir mais qui semble poser quelques problémes a un grand nombre de lecteurs...

COLLECTE D’OBJETS
A TRAVERS
LES DIFFERENTS NIVEAUX :

Dans les ascenseurs, faites push button (one,
three, four, five...). A chaque niveau, vous devrez
récupérer des objets qui vous serviront a pas-
ser le niveau deux. Ces objets se trouvent dans les
placards au centre de chaque niveau. Ce sont :
une ventouse (plunger), un diamant de vitrier
(glass cutter) et, dans le méme placard, une cor-
beille (wastebasket) et un briquet (lighter) qui
tombera lorsque vous prendrez des pieces (over-
alls) dont vous n’avez pas besoin. La position de
ces objets variant de partie en partie je ne peux
pas vous indiquer leur position exacte.
Level 3 : Pas de monsire, vous pouvez y acce-
der par les deux coteés.
Level 4 : Un robot nettoveur a gauche (ascenseur
2), on ne peut donc y accéder que par I'ascenseur
1. Le placard se trouve au centre. Vous trouverez
aussi des toilettes ot il faudra prendre du papier :
allez prés des toilettes au fond, troisiéme porte a
gauche, open door, take paper.
Level 5 : Le plus infame. Entrez par la droite
(ascenseur 2). Passez contre le mur opposé aux
cages. Si vous voyez une cage s ouvrir, enfuyez-
vous et ne laissez surtout pas l'alien vous embras-
ser (french kiss) et vous injecter ainsi un embryon.
Une fois en possession de fous les objets, remon-
tez au niveau 1 et descendez I'escalier.
Une fois les portes fermées, allez & droite et a
gauche pour fermer le piége et attendez d'étre au
bord de la chute pour «put the plunger on the
barrier». Quand le piége s'est ouvert «limb down»
et «put paper in basket». Sortez & droite.
Tout de suite «drop basket», «light paper with
lighter» pour griller le wwallbot/robocop». Puis
sortez a droite. '
. Il est la, il vous attend, sa vengeance est terrible,
Sludge Vohaul (le retrou...) vous contemple de
son podium. Voila son infame plan : lancer des
milliers de démarcheurs en assurance-vie roboti-
sés préts a tout pour vendre ! «L ook clone», puis
montez vers votre ultime rencontre avec lui. Eh !
Pas si vite | Vous pensiez vraiment que ce serait
si facile ? Une fois réintégré, «use cutterr, appro-
chez-vous des grilles d'aération a gauche et «go
through vent». Vous étes dans le systéme cardio-
pulmonaire de Vohaul. «Look sign», passez der-
riére le «coeur-piston» et... «push the button». Sor-
tez (go trough vent). Vohaul se meurt sous vos
veux mais (arrgh !) il a le temps de déclencher la
phase finale de son plan diabolique !

LES GROTTES

Plongez et sortez a droite. A la fourche. prenez a
droite et laissez-vous emporter par le tourbillon...
Une fois dehors, sortez a droite. Ne sortez pas du
bassin et restez prét a repartir a gauche. Sifflez

120

En route pour la victoire !

(use whistle) et dés que le «abion terror beast»
vous fonce dessus, sortez vite a gauche. Attendez
un moment et sortez du bassin a droite. Passez
par le trou du monstre et prenez-y une pierre
(take stone). Sertez en haut. Restez bien plan-
qué derriére le buisson et tirez sur le garde avec
votre fronde (throw stone at man with suppor-
ter). Foncez prés du pilier droit et «insert card»,
puis montez. En haut approchez-vous de la porte
de la navette (derriére a droite), «open the door».
-

PILOTAGE SPATIAL

«l_ook», «push power button», «push truster but-
ton», ook screeny... Vous étes en mode de pous-
sée horizontale (hac), passez en mode vertical
(vac). dLook dial», «set dial on vac». «Pull stick». ..
Une fois dans les étoiles, les moteurs s'arrétent,
passez en hac (set dial on hac). «Push sticke...

VOHAUL’S ASTEROID

Vous voici enfin chez votre ennemi, mais ol se
cache-t-il ? Si vous n'étes pas déja sorti : «open
door», «go outy.

Attention : cette base est truffée de piéges et son
plan est parfaitement illogique alors prudence.
Level 1 : vous y étes, il comporte trois zones : la
plate-forme, I'ascenseur 1 (2 gauche de la plate-
forme) et I'ascenseur 2 (a droite de la plate-forme).
L es ascenseurs menent aux niveaux 3, 4, et 5. Ne
prenez pas pour 'instant 'escalier au niveau 2.
Vous remarquerez que l'ascenseur 1 (a gauche)
vous fait arriver a I'extrémité droite des niveaux
inférieurs et vice-versa. Devant le marais frottez
vous des baies odoriférantes que vous avez
cueillies (rub berries on uniform). Rentrez dans le
marais, ne faites pas attention au monstre et sor-
tez & droite. A gauche de l'arbre en haut a droite,
vous tomberez dans un trou et serez obliger de
nager, «hold breath», «diver. Dépéchez vous d'aller
de l'autre coté et approchez-vous de la pierre,
«take gemy, puis demi-tour (hold breagh. dive).
Sortez a droite. Sortez du marais. Devant la cre-
vasse, montez a 'arbre (climb on tree) et...
batman |

Sortez & droite. Laissez-vous prendre au piege
(mais si, mais si...) et attendez... Approchez-vous
de la porte et appelez I'homme (call man ou
speak to man) jusqu'a ce qu'il vienne, puis lancez

CETTE BASE
| EST TRUFFEE
DE PIEGES
ET SON PLAN EST
PARFAITEMENT
ILLOGIQUE,
ALORS ...PRUDENCE

lui les spores (throw spore at man). Prenez-lui
vite ses clés (take key), ouvrez la porte (open
lock, open door) et sortez. Prenez la corde a coté
de la cage (take rope) et sortez vite en haut.
N'attendez pas, sortez a gauche et retournez a la
crevasse. Montez sur le tronc (climb on tree) et
attachez-y la corde (tie rope on log) puis descen-
dez (climb down). Descendez jusqu’en bas de la
corde et balancez-vous (swing), dés que le gorille
commence a tendre son bras, vous pouvez sau-
ter sur la corniche. Entrez dans le tunnel, une
fois dans le noir, «use gem» et allez jusqu’au bout.
En bas ramassez votre pierre (take gem) et sui-
vez les bestioles. Quand le roi a fini son discours
dites de mot» (say the word) et descendez I'échelle.
Dans le noir, comme vous ne pouvez pas vous
déplacer en portant la pierre, mettez-la dans
votre bouche... Pour sortir suivez tres exacte-
ment mes instructions : bas, droite, bas et tout de
suite a droite, bas, droite, bas jusqu’au bout,
gauche, puis bas aprés avoir croisé deux échelles,
enfin droite toute.

XENON ORBITAL
STATION 4

Vous étes a I'extérieur en train de balayer...
Quand, soudain un bip vous fait lacher votre
balai. ook watch», «press h», «press t, «press c»,
wexitr. Allez sur le disque au «plafond»... Appro-
chez-vous de 'uniforme, «take suit». Approchez-
vous des casiers, «open locker, «take all», «close
locker». Sortez & gauche. «Look». Attendez
I’homme puis approchez-vous des consoles,
«speak to many. Allez sur la plate-forme a gauche,
rentrez dans le tube. «Look», puis ook shipy.
Rentrez dans la navette.

THE LABION JUNGLE

Vous venez de vous écraser dans la jungle de la
planéte Labion,.. Approchez-vous de I'nomme
mort, «search man», et prenez la carte (take
card). Approchez-vous du vaisseau, dook ship»,
«search ship», «push button». Sortez en haut. Sor-
tez en bas a droite, approchez-vous de la bes-
tiole piégée et libérezla (untie creature). Sortez a
gauche. Montez sur la corniche et sortez a
gauche. Approchez vous de la boite aux lettres et
mettez-y votre bon de commande (put order in
mailbox), elle vous délivrera un sifflet, «get
whistle». Laissez-vous tomber (a droite) et appro-
chez-vous de la «fleur» sans la toucher, «look
plant», «get spore»r. Sortez en haut & gauche. Sau-
vegardez le jeu. Déplacez-vous entre les racines
jusqu’au buisson en haut et cueillez des baies
(take berries). Sortez en bas. Sortez & droite. Sor-
tez en haut a droite (sur la corniche). Pas une
minute a perdre, longez la boite et sortez a
gauche, faites attention & ne pas tomber. Appro-
chez-vous de l'interrupteur et «move switch» puis
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stype enlarger. Retournez a la cage pour étre ré-agrandi.
Approchez-vous du cadavre de votre ennemi et «search
man»... On vous indiquera un code écrit sur sa main.
Approchez vous de I'écran de gauche et «look at
screeny, Situation interme : ok. Température externe: cri-
tique. Temps avant impossibilité d’annulation de la
phase finale 4 min... 3 min 59... Entrez vite le code
trouvé sur vohaul...aborted... Oufl

«Exit» (ou f10) pour quitter 'écran. Montez I'escalier
en diagonale. Ouvrez la boite (open the box), sortez a
droite. A I'entrée du trongon au premier plan, «put on
mask» et sortez par le bas. La, sauvegardez. Allez a
gauche jusqu’a l'ed 209 et approchez-vous du sas.
Vite, «push button», et «go in pod», vous avez tout juste
le temps ! Dans la navette, «push button», puis une
fois dans I'espace dook». Approchez-vous du caisson de
droite, «open chamber», «go in chamber»... Clest la
fin d’'une étrange mais superbe aventure !

FLORENT L.

Pour Ween the Prophecy (version PC), voici un addi-
tif au MIB n°110 p. 130, une soluce donnée en fait
pour Amiga.

Dans la troisiéme partie: aprés le passage «... acceés
au temple; maintenant, en cliquant sur celle-ci, vous
passez sous 'eau... », la soluce est différente.

Donc, sur PC, faire (entre-temps, une scéne montre
qu’un gros poisson a mangé une sorte de baton) :

- cliquez trois fois sur escalier. Une fois : normal, deux
fois : apparition d'un insecte au dessus de l'eau en
haut & droite, trois fois : apparition d’une fissure a coté
de l'escalier.

- cliquez sur insecte (scéne animée)

- utilisez insecte sur algues

- cliquez poisson (le gros mort électrifié)

- cliquez verre et utilisez-le sur poisson

- cliquez barre d’airain

- utilisez airain sur fissure (sauvegardez on ne sait jamais !)
- cliquez petit trou

- cliquez sur escalier (apparition pics)

- utilisez airain sur petit trou (apparition d’un trou)

- cliquez trou (une téte sorte anguille doit apparaitre).
- cliquez algue

- cliquez arétes.

- cliquez pointe harpon

- utilisez fer de lance sur airain

- cliquez algues (un poisson apparait
I'inventaire pour choisir le harpon !)

- utilisez harpon sur poisson

- utilisez poisson harponné sur pics

- sortez pour le tableau suivant

Par la suite, j’ai rencontré d’autres problémes en fin de
la quatriéme partie. Par exemple, il v a plusieurs méca-
nismes avec de nombreuses portes. Bref, un labyrinthe
ol ['on se perd !

Autre probléme : dans la neuviéme partie, pour I'huitre,
il faut donner un coup d’épée pour obtenir une perle,
mais je n'ai pas d'épée | Pas d’épée, pas de perle donc
pas de disparition du vieillard. Que faire? Merci a tous.

. allez vite &

LED ZEP

Nouveau dans le MIB, je vais moi aussi essayer d'aider
Papi Russe sur Ishar. Tout d'abord, il y a cing tablettes,
et non quatre. Elles sont indispensables pour entrer
dans Ishar (ainsi que les robes de moines). La maison
interdite ne se trouve pas a Fhulgrod mais & Zendoria (&
'ouest d’Halindar). Utilise «protection psychique» et
entre, prends la tablette. La sorciére et le petit cochon
ne font qu'un, il faut faire boire «détransformation de
cochorr pour qu’elle se retransforme en sorciére, puis
engages-la. Maintenant pour la clé, je sais ce qu'il faut
faire mais je ne suis pas trés sir du nom de la ville oti se
trouve la princesse, étant donné que je n’ai joué a Ishar
que quelques jours lors de mes congés, et que je ne
posséde pas le jeu. Enfin, je vais essayer. Pour le reste
c'est bon, je m'en souviens parfaitement. Va & Elwingyl,
tu y trouveras la princesse sur une des places, ainsi que
les réles de moines (premiére maison en entrant dans la
ville). Engage-la et raméne-la & son pére qui se trouve a
Halindor, en échgnge tu auras la clé. Engages aussi un
maximum de filles avant d’aller chercher la princesse, car
les hommes tomberont amoureux d’elle et préféreront
mourir plutdt que de la rendre a son pére.

Voild, j'espére que mes souvenirs pourront t'aider.
Quant & moi, j'aimerais savoir ce qu'il faut faire pour
passer a grotte du serpent» dans Kyrandia, a salle
du temps est toute puissante» au troisiéme niveau de
Dungeon Master, ainsi que des soluces pour m'aider
a passer le niveau 2 de la Dark Tower dans Legend.
Bonnes aventures a tous, et longue vie au MIB.

DAVID §S.

Je vous écris car j’ai un grave probleme ! Je suis bloqué
dans Shadowlands au niveau 2. Je me retrouve devant
une porte (arille) avec deux dalles. J'y suis passé une
fois en mettant deux hommes sur chaque dalle... Et
hop ! Les deux hommes ont disparu, et réapparu dans
un couloir paralléle. Tout était parfait, mais je n'ai pas
sauvegardé. En refaisant le parcours (car j'avais oublié des
choses en route), je me retrouve au méme endroit. Je
place & nouveau deux hommes sur chaque dalle et un
seul disparait sans réapparaitre nulle part ! Pour le situer
dans 'espace de jeu, je lui ai fait allumer une torche. Il
se retrouve sur la dalle d'ol il avait disparu... Compliqué
| Comment faire pour que deux hommes disparaissent
a nouveau ? Serait-ce une question de poids ? Aidez-moi,
SVP. A bientot sur le MIB.

XX

Bonjour tout le monde ! Je suis en train de jouer a Elite
et je ne sais pas comment arriver aux missions : je pen-
sais que lorsque j'obtiendrais le grade «Elite», j'aurais le
choix... J’al maintenant 300.000 points et je suis tou-
jours «dangerousy. J'en ai assez de tirer sur des pirates...
S'il vous plait, aidez-moi, snif | Aideeeez-moioioi !!!
Merci a tous et a Tilt.

PAS D'EPEE,
PAS DE PERLE,
DONC
PAS DE DISPARITION

DE VIELLARD

FRANCOIS B.

Salut au MIB ! Pul Ir

\‘H IFEE SC N

AN }\TEEE
UAKKVORA

KHZWHSV
MUCEEIVC

JAKKOVRA
JAVKOURE
UAVVIVRU
ANVGEEN
HMHSG

UKRHELLY.
JAVVQQGA
UANVBSZE
UAKVQIGA
JAOVBWPE

UKBHSEHI

4.8 > UAYVTBPP
5.1 -> MUKCVNZP
5.2 UAOVLPHN
5.3 -> MUCCVUNYN
54 > UKZHHPAK
55 -> UAKVLGTA
5.6 - UAVVL.GTE
5.7 -> UAVWLWTA
5.8 -> UAKVOHTZ
6.1 > MUECPSYC
6.2 > UKWZEIHK
6.3 > UABKQTTU

| 6.4 ->UAHKBNZN
65> UKGZNQUT
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ADALEX
THE FOX

Dans le splendide Grobliins 2,
ou se trouve le morceau de
ferraille né
pour f
aux po
cet obje .
tabouret, une empreinte, un
dentier, I'élixir de gentilles:
mayonnaise ! Et plus
comment peut-on reussir
attraper le tapis, au niveau ot
se trouve Soka ? Please, help
me. ..
Dans Troddlers, comment
passer le niveau 26, celui avec
les bombes un peu partout ? En
/05 futures reponses,

voici les premiers codes :

1 > BUILDI

2 > NOSWEAT

3 > PYRAMID

4 -> CLEAROUT

5 -> SPHINX

6 -> QUARTER

7 == CENTERIN

ire au forgeron
armoire
ent obtenir

8 -> REDGEMS

9 -> CROSSED

10 > SKIPAROUND

11 > PACKEDUP

12 -= PILLARS
|18 = BZIZIZ.

14 > FIVEROWS .

J’OUVRE
UNE PORTE.
ILYA
DES BRUITS
ETRANGES,
DES ETRES
INVISIBLES
ME FONT
LA PEAU.
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MiessAGE IN A BOTTLE

ANDRE

Pour Frédéric dans Harlequin : on ne peut pas entrer
directement dans «heavens above» a partir de «suck and
seen, i

1l faut d’abord repartir de «walk across the roof tops» avec
un score de 49%, puis retraverser «wonderland» jusqu’a
I'écran de TV qui termine ce tableau. On accéde alors
a une succession de nouveaux mondes: «house of cards»
(52 %), «wacky juggers» (55 %) et, enfin, theavens abover
(61 %), que I'on traverse du haut vers le bas et que l'on
quitte par «suck and see». Bonne chance pour la suite.

MST

J'implore bien haut tous les tiltiens : dans le fabuleux
Black Crypt, y a-t-il un moyen pour que le second
personnage de devant ne se fasse pas dessouder, neuf
fois sur dix, par 4wo headed beast» ? Mon guerrier pos-
sédant vogreblade» est peinard,lui... Mais le person-
nage situé a ses cotés en prend toujours plein la téte |
Est-il possible de faire la peau aux «boules-cyclopes»
sans laisser un ou deux personnages sur le pavé ? lls sont
vraiment hard, ces ennemis, a balancer leurs espéces
d’étoiles | Entre «two headed beast» et la «boule-cyclope»
qui est juste aprés, j'y laisse toujours deux ou trois per-
sonnages... Est-ce que quelqu'un a une méthode qui
m’éviterait de foncer au combat comme cela ? J'ai
essayé «shield» et «protection» au cas otl, mais en vain...
Help !

Juste aprés, une plaque dit «donne-moi la vue, je te
montrerai la voier... Que faut-il faire alors? A proxi-
mité, j'ouvre une porte et il y a des bruits étranges, des
étres invisibles me font la peau, que faire & aussi ?

Et pour finir (sans vouloir abuser), pour les Voyageurs
du Temps, dans les marécages, je trouve un penden-
tif. Apres avoir flingué les moustiques, & gauche, j’arrive
pres du lac, encore a gauche, & I'entrée d'un chateau :
deux moines me tombent dessus et me font la peau...
Que faire ?

Je remercie tous ceux qui pourront m'aider.

PS : je cherche aussi des trucs pour Shinobi et Shadow
Dancer... siouplait!

MAGIC ZAP

Je vous salue, nobles avatars ! Je voudrais tout d’abord
remercier Ultimoi et Knight pour leurs précieux rensei-
gnements. Ce message va intéresser tous les adeptes
d'Ultima VII, et plus spécialement les possesseurs d’une
Soundblaster. Dans le menu principal, cliquez sur «wiew
credits» et regardez-les jusqu’a la fin. De retour au menu
principal, un nouveau choix apparait: «wiew quotes».
Cliquez sur ce nouveau choix. Si vous en avez marre, cli-
quez sur le bouton gauche de la souris et... surprise !
Un message personnel enfin, pour Shaka-Cab, bloqué
dans The blue monkeys on holliday, un superbe
shareware, malheureusement inconnu pour le moment :
la phrase magique est «mort-v-notre-femmes».
Amicalement.

LAURENT M.

Je n'avais jamais écrit a cette rubrique, mais c’est le
jour de mon anniversaire et tout devient possible. Alors,
je vous en supplie, aidez-moi | Je suis bloqué dans The
Two Towers (alias Lord of the Rings II), au moment
ot je dois passer la premiére falaise avec Frodon et

Sam. J'ai essayé d'utiliser la corde, mais cela ne marche
pas. Merci de vos réponses.

DOMINIQUE

Voici quelques codes pour Battle Isle.

Je rappelle les deux mondes secrets: EUROP et
STORM.

Un joueur: CONRA, PHASE, EXOTY, MOUNT,
FIGHT, RUSTY, FIFTH, VESUV, MAGIC, SPACE,
VALEY, TESTY, TERRA, SLAVE, NEVER, RIVER.
Deux joueurs: FIRST, GHOST, GAMMA, MARSS,
EAGLE, METAN, FOTON, POLAR, TIGER, SNAKE,
ZENIT, DONNN, VESTA, OXXID, DEMON, GIANT.
Pour Cedric (Tilt n° 110), dans Civilization, si tu perds
de l'argent & chaque tour, c’est que tu t'es mal débrouillé
dés le départ ! Premiérement, il faut impérativement
construire la merveille du monde, e colosse», dans ta
premiére ville. Ensuite, il ne faut pas rester en «despo-
tisme». Des que tes villes sont supérieures a cing, passe
en «monarchie». Lorsque que tu acquiers la science de
I'industrialisation, construis la merveille du monde
«wwomen suffrage», puis passe en «république» ou en
«démocratie». Pense également & construire la chapelle
Michel-Ange et la cathédrale Jean-Sébastien Bach.
Une astuce pour Sensible Soccer, sur Amiga, pour
mettre des buts sur corner : lors d'un corner, il y a tou-
jours un joueur sous celui qui tire. Faites-lui immeédia-
tement une passe (n'attendez pas qu'il sapproche de
vous ), avancez légérement et tirez a I'horizontale en
brossant la balle en direction du but. Le goal plonge du
mauvais coté et but !

Attention, cela ne marche pas contre certaines équipes
(contre I'lrlande notamment). Bonne chance a tous !

UN TERRIEN
DESESPERE

Salut ! Dans Shortgrey, comment réparer la roue de la
Ferrari ? Ou se trouve le «skausic» ? Comment tuer ou
assommer la femme ? Je cherche enfin un lecteur
capable de me rappeler l'ordre des époques & visiter
dans Explora 2. Que faire avec le roi des morts ?
Merci & tous.

NORMALYN

Salut a vous tous, amies et amis de la souris et du joys-
tick. Je vous écris car je cherche une bonne ame qui
pourrait me tuyauter... J'ai un big probléme dans
Cadaver (ce vieux jeu super-génial). J'aimerais savoir
ou se trouve la vraie couronne ? J’ai beau tourner dans
tous les sens, impossible de mettre le joystick dessus.
Deuxiéme question : le sort «dissiper piége» doit étre
jeté, mais o, sur quoi ? La aussi, je coince. Enfin,
voila la question la plus importante pour moi ; je pos-
séde le code pour entrer dans la salle au dragon et
pourtant, malgré tous mes efforts, la porte reste fer-
mée ! Il y a quelque temps, je n'arrivais pas a passer les
monstres sauteurs mais la porte s'ouvrait... Bref, je n'y
comprends plus rien!

Autre chose, dans Le Manoir de Mortevielle, je
n’arrive pas a trouver la clé de la porte secréte qui est
dans le grenier. J'ai la baguette en bois, mais la clé
reste un mystére ! Au secours, aidez-moi | Merci a la
bonne dme qui le fera. Ma machine est un Amiga 500.
Salut a tous.
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FORUM

N VOUS PARLE DEPUIS LONGTEMPS DES
PROGRAMMEURS DE JEUX, QUI SOI-DISANT
N'EXPLOITENT PAS A FOND LES MACHINES.
C'EST VRAI | LE PREMIER BON EXEMPLE VIENT
DE TOMBER ENTRE MES MAINS AVIDES : FOX
RANGER, SUR PC, EST UN SHOOT-THEM-UP 100 %
ASSEMBLEUR QUI, EN MOINS D’'UN MO (GRAPHISMES,
MUSIQUE ET VOIX DIGITS COMPRIS), SE PERMET DE FAIRE
LA PIGE AUX JEUX SUR CONSOLES. S’IL N'EGALE PAS LES
MEILLEURS DE CETTE CATEGORIE, IL EST PLUS QU’HONO-
RABLE ET SOUTIENT SANS DIFFICULTE LA COMPARAISON
AVEC DE BONS JEUX MEGADRIVE OU SUPER-NINTENDO
(NDLR : T'ES SUR 7). POUR VOUS FAIRE SALIVER,
JE VOUS DIRAI QU’IL PROPOSE UN SCROLLING SUR
QUATRE PLANS EN PARALLAXE (AVEC DEFORMATIONS DU
FOND) PARFAITEMENT FLUIDE, DES SPRITES ENORMES ET

IMPRESSIONNANTE, DES EFFETS GRAPHIQUES ORIGINAUX
ET DES PANOPLIES D’ARMES QUI TRANSFORMENT VOTRE
PETIT VAISSEAU EN UNE MACHINE DE GUERRE CAUCHE-
MARDESQUE. TOUT CELA NOUS EST PROPOSE PAR DES
PROGRAMMEURS TAIWANAIS (PAS DE DISPONIBILITE
ANNONCEE POUR LEUROPE), QUI ONT, D’UN SEUL COUPR,
EFFACE TOUS LES PROGRAMMEURS OCCIDENTAUX.
LINTERET DU JEU EST EVIDEMMENT LIMITE, D’AUTANT
QU’IL EST ASSEZ COURT (HUIT NIVEAUX), MAIS IL ILLUSTRE
TRES BIEN LES POSSIBILITES QU’OFFRE UNE MACHINE
AUSSI PEU ORIENTEE ACTION QUE LE PC. LA QUESTION
EST DONC DE SAVOIR QUAND LES PROGRAMMEURS DE
JEUX PC COMPRENDRONT QUE SEUL L’ASSEMBLEUR PER-
MET DE TIRER PLEINEMENT PARTI DE LA MACHINE...
JAMAIS, PEUT-ETRE, MAIS AU MOINS SAVONS-NOUS MAIN-
TENANT QUE C’EST POSSIBLE...

NOMBREUX QUI SE MEUVENT AVEC UNE RAPIDITE
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PREMIERE FOIS...

‘est la premiére fois que j'écris & un magazine infor-

matigue, et c'est a toi que j'écris... C'est mer-
veilleux, non ? Et pourtant, je lis Tilt depuis le numéro
13... Ca fait un bon bout de temps. A I'époque, j'avais
un Tl 99 4/a, c’est pour dire |
Dong, si 'écris, ¢'est que j'ai différentes remarques a te
faire.
1) Concernant Rex Nebular : j'ai acheté ce jeu que tu
notais 19 / 20. Toute la presse frangaise I'a célébré
comme un coup de maitre de la part de Microprose
pour son premier jeu d’aventure. Mais s'il est vrai qu'il
est trés beau, et surtout trés bien animé (pour un jeu
d'aventures), moi, je n'ai pas accroché. |l a de nom-
breuses qualités, mais pas I'essentiel : il n'est pas pas-
sionnant. Il est parfois amusant, mais plus on avance
dans le jeu et moins on est intéressé. A mon avis, c’est
par mangue d'interaction avec les personnages. |l faut

Com bien juste résoudre quelgues énigmes, comme dans un jeu
d'aventures classigue. Il n'a pas le piquant d'un Indiana

de temps Jones IV ou du passionnant King's Quest VI. Bref, |l
méritait peut-étre un 15, mais pas un 19. Je me

passez—vous demande si ¢'est moi qui suis passé a coté de ce jeu...
A 2) Donc, j'aimerais savoir comment vous testez les

a tes ter jeux. Combien de temps passez-vous sur le test d'un

les jeux ?

jeu ? Avez-vous le temps d'en apprécier la profon-
deur ? Vous est-il franchement déja arrivé d’étre ébloui
par une trop belle réalisation, et d’avoir oublié la qualité
du jeu méme 7

3) J'avais lu que la deuxieme partie d'Ultima VIl devait
sortir en janvier, mais plus aucun magazine n'en parle.
Je vais régulierement dans les boutiques de jeux, sali-
vant a I'idée d'acheter la suite du jeu que je considére
comme le meilleur auquel j'aie jamais joué. Et, bien s,
il n'y est pas !

4) Concernant Tilt en général : je trouve que tu es
actuellement le meilleur magazine micro «généraliste»,
Mais ce qui est béte, c'est gu'il semble que la qualité ne
va jamais avec la quantité. Tilt est varié mais trop res-
treint. Tu offres les tests les plus complets, mais il n'y en
a pas assez. C'est peut-étre du fait de la disquette,
qui, quoi gu'on en dise, n'est pas une si bonne idée a
mon avis. Ca serait mieux de faire un encart avec un
coupon genre «droit a une disquette démo contre frais
d'envoi». C'est peut-étre pour attirer |'ceil de I'ache-

JLJ

teur, mais, a mon avis, le fait de ne pas pouvoir feuille-
ter le magazine doit en rebuter plus d'un. Quant a ['inté-
rét des disquettes... Bof | Please, laisse ca aux mags
deédiés.
5) Concernant la parution de Tilt: tu parais plus tét que
tes concurrents, et c'est une trés bonne chose pour les
jeunes comme moi qui attendent avec impatience la
fin du mois pour lire la presse informatigue. Mais ca a
un effet pervers.
En effet, ¢a donne & Tilt un aspect «a coté de la plagues!
Il y a des test de nombreux jeux gu’on retrouve
quelques jours plus tard «ailleurs I» et qui ne seront
publiés qu'un mois plus tard dans ton magazine.
6) Autre chose : j’ai un PC, mais jai eu il n'y a pas si
longtemps un Atari ST, et je tiens a dire gue je com-
prends I'énervement des possesseurs d'Atarl devant la
prépondérance des tests PC dans la presse micro..,
Mais gu’ils se rappellent ce qui se passait avant, guand
peu a peu le C64 et le CPC ont disparu. Le ST est une
machine trés agréable, mais ¢'est la loi du marché. Je
voudrais conseiller le PC, car ¢’est une machine for-
midable si on en a les moyens. Mais en fait il n'a que
deux gros avantages sur les autres machines : le disque
dur en standard et le fait d’étre trés répandu.
7) Concemant le piratage : j'ai un avis mitige sur le
sujet. J'ai déja eu des logiciels piratés, mais je ne suis
pas un pirate a proprement parler. J'avoue apprécier de
pouvoir utiliser des «gros» logiciels, des utilitaires qui
colitent 3000 balles, pour le prix de guelques dis-
quettes. Il ne doit pas y avoir beaucoup de jeunes qui
peuvent se payer un Windows + Winword + Works,
soit en gros le prix d’un PC.
8) Sur les jeux, c'est différent. Les jeux pirates sont
presque toujours de petits jeux sans grand interét. Et
I'effet vicieux, ¢'est que plus on en a, MoiNs on s’y
intéresse. On ne prend pas le temps d’y jouer, et onle
met vite fait dans la bofte. C'est pour ¢a gue j'achéte 99
% de mes jeux. Quand on achete un jeu, on a envie
d'en avoir pour son argent, alors on s’y attache, on
est excité, on ouvre la boite, on feuillette, on met vite la
disquette d’installation... Bref, c’est tellement migux
d’acheter un jeu !l |
NB : le 1 % que je n'achéte pas est (avoucns-le) passé
dans les meeurs. Si tous les utilisateurs de logiciels
piratés s'en tenaient a 1 %, ce serait acceptable |
Jérome



Fenvm

Tu as raison, ¢’est absolument mer-
veilleux. Et devine quoi... Il y a encore
plus merveilleux : pour la premiere fois
que tu écris & un magazine informa-
tique, tu as droit a une réponse pour
toi tout seul. Génial, tu ne trouves pas?

1) Tu m’'en vois désolé. Rex est 'un des rares jeux &
avolr réussi & me faire rire. Je le place sur ce plan au
méme niveau que Zak Mac Kraken (si vous ne le
connaissez pas, ruez-vous dessus, c'est une mer-
veille !). Et je dois t'avouer que King's Quest VI m’'a
inspiré un profond ennui. Cela dit, j’ai effectivement
surnoté Rex (mea culpa). Il méritait 17 ou 18, et il faut
réserver le 19 aux jeux reellement marquants, comme
Dungeon Master ou Underworld. Ma seule excuse est
I'enthousiasme, mais, comme toujours, cet enthou-
siasme diminue peu a peu. En fait, ne prenez pas (sauf
exception) nos notes pour des appréciations défini-
tives ; elles sont plutét des clichés instantanés au plai-
sir que l'on a pris & un jeu. Souvent, la performance
technigue nous éblouit, méme si nous essayons de
toutes nos forces de lutter contre ce phénoméne. Aultre
remarque : les golits et les couleurs, ¢a ne se discute
pas. Et s'il semble, d’aprés ta lettre, que tes golts te
portent vers le féerique ou I'aventure a grand spec-
tacle. J'ai pour ma part une faiblesse coupable pour
I'humour noir et pour le second degré. Ne va pas pour
cela chercher un second degré a ma réponse. Il n'y
en a pas... Thomas Alexandre, qui a testé King's Quest
Vi, a les mémes godts que toi. Il n'aime pas tellement
Rex Nebular, mais il adore King's Quest V. Il aime bien
Space Quest V, mais sans plus, alors que ce jeu m'a fait
complétement craquer...

2) Difficile question. Pour la durée d’un test, et en pre-
nant mon cas personnel, (qui a dit que j'étais mégalo-
mane ?), je dirais 10 minutes au minimum («round the
bend») et... 4 mois au maximum (Wizardry VII). Pour
un jeu d‘action, cela se compte généeralement en
heures, pour un jeu d'aventures ou de role, en jours,
voire en semaines. Mais, évidemment, nous n'avons
pas toujours le temps d’aller jusqu'a la fin. Il nous arrive
parfois d'éire éblouis. Nous sommes pourtant blindes,
mais il y a toujours des animations, des graphismes
qui parviennent & nous jeter de la poudre aux yeux.
Mon principal regret, ce n'est pas le 19 de Rex, mais le
18 de King's Quest V. C’était I'un des tout premiers
jeux en VGA, il était vraiment superbe... Mais derriere
cette couche de peinture, il n'y avait pas grand-chose.
Bon, j'arréte la, sinon les amateurs de ce jeu vont
m'envoyer des tornates...

3) Une version béta (heureusement trés buggée) de
Serpent Isle circulait sur les BBS pirates a la mi-jan-
vier. Le test devrait bientdt paraftre Tiens, pour en venir
prématurément au piratage, c'est ce que j'appelierals
une «bonne» cople pirate.

Elle est juste suffisante pour donner envie de jouer,
mais trop buggée pour satisfaire les joueurs. C'est une
sorte de demo, quot...

4) S, la disquette est plutdt un plus et ne nous rap-
porte pas plus d‘argent. Mais cela n'intervient de tfoute
facon pas sur la taille de Tilt. Le coupon serait une
bonne idée, mais délicate a mettre en ceuvre.

Une question toute béte . dans le domaine profes-
sionnel, les éditeurs proposent des démos de leurs
produits, gratuitement ou contre remboursement des
frais. Pourquoi les éditeurs de jeux ne feraient-ils pas de
méme ? Cela leur permettrait de faire connaitre leurs
produits, et les joueurs pourraient se faire une idee du
jeu, non ? Eniin, le fait de ne pas pouvoir feuilleter Tift en

HIGH TECH

e voudrais d’abord dire que vous réalisez chague moais un super-canard. Les rubriques

Forum, Actuel, Dossiers sont géniales.
Je désire aussi vous poser quelgues questions.
1) Quelle est la différence entre un moniteur entrelacé et un moniteur non entrelace ?
L'image est-elle meilleure dans I'un des deux cas ?
2) Qu'est-ce qu’'un Drysthones ('espére I'avoir bien écrit) ?
3) Le CD-| est-il capable de faire des jeux animant beaucoup de sprites ? Ou sait-il seu-
lement faire tourner des jeux d'aventures ?
4) Philips parait trés en retard pour la diffusion du Full Motion Video, non ?
5) Que devient le FM Town ? Va-t-il étre commercialisé en France ? Quelles seront ses
performances ?
8) Avez-vous du nouveau sur la console de Matsushita ?
7) Que devient le Jaguar d'Atari ? Et le Falcon 030, Sam Tramiel aurait-il l'idée de le vendre
un jour ou I'autre ?

Un lecteur (on avait remargué... NDLR)

1) Sans entrer dans les détails techniques (les frequences de
balayage...), le moniteur entrelacé n'affiche en haute resolution
qu'une ligne sur deux pour chaque image, la suivante permettant
d‘afficher les autres. Cela donne un scintillement desagréable, sup-
portable pour dessiner mais pas pour utiliser un traitement de lexte.
Le moniteur non entrelacé donne une image stable & toutes les
résolutions. Attention, cela ne concerne en fait que fes résolutions de 800 x 600
points ou plus ; en 640 x 480 points, aucun moniteur (& ma connaissance) n'est
entrelace.

2) C'est une mesure de la vitesse d’une machine (sbenchmark», en anglais), comme
celles fournies avec les Norton Utilities ou PC Tools.

3) S'il permet d'afficher des animations vidéo, le CD-I ne dispose pas des coproces-
seurs nécessaires pour animer des sprites (mais les scrollings sont possibles). Proba-
blement pas de SF II, donc, ou de shoot-them-up ultrarapide. Mais, cela dit, I'asso-

ciation de la vidéo et d'animations (mémes poussives) bien utilisée pourrait donner
des jeux superbes. On attend toujours...

4) C’est un euphémisme. Si Philips ne se dépéche pas, il va se faire griller par les
concurrents...

5) Il était question, il y a quelques mois, que le FM Town soit importe aux USA.
Aucune nouvelle depuis, il semble que le projet ait été abandonne.

que nous vous avons dit dans le Tilt Journal.)

7) Le Jaguar vient de faire sa réapparition en Allernagne (CPU 68030 et coproces-
seurs 32 bits), mais rien n'a été décidé quant & sa disponibilité . Quant au Falcon, if
devrait étre disponible & I'heure actuelle, mais en petite quantité pour l'instant.

6) Chut... c’est top secret | (Nous n'avons en fait aucune information en dehors de ce

kiosque est effectivement un probléme. Je n’ai
malheureusement pas de solution a proposer ; il est
quasiment impossible en France de faire «scotcher»
des pochettes plastique en couverture (alors que ¢a
ne pose pas de probleme en Angleterre).

5) Oui et non. En fait, on manquera un jeu gui arriverait

A Tilt,

juste aprés le bouclage (NDLR : quand le journal est ter- .
miné et part en kiosque) , mais si on f'a avant, on en par- pa rfOls
lera avant (seulement de quelques jours). De toute 9 A

facon, on ne va pas s'amuser a changer la date de d etre
sortie, juste pour parler d’un jeu deux jours avant un e - e
nos confréres. A ce propos, j'al toujours eu du mal & ebl ouis.

comprendre ce besoin urgent d'avoir une info sur un jeu.
Si le jeu est bien, quelle importance qu’on l'ait deux
Jjours avant ? Ah | cette jeunesse, toujours pressee...
6) Bon, je ne reviens pas sur la question du piratage. Si
vous prenez du plaisir & un jeu, c'est a vous d’assumer
vos responsabilités. En théorie, vous devez retribuer
ceux qui vous ont apporté ce plaisir. Et, évidemment, si
les joueurs n'avaient en moyenne que 1 % de jeux pira-
tés, 'industrie micro-ludique s’en porterait bien mieux.

pourtant
blindés.

il nous arrive

Nous sommes
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Mon podium
aurait été
composé de
Underworld,
Ultima 7 et
de Eve 2...

AMYGALE

AaAttention !l Me voila, moi, Amygale, I'impitoyable...
e suis vent te porter une mauvaise nouvelle. Tilt,

aprés plus d’un an de tests, de comparaisons, de
remarques sur les testeurs, je t'ai choisi, TOl, comme
mon journal favori | Ha, ha, ha, ha ! Ignoble, non ? Car
en effet, contrairement a la plupart des gens, étre choisi
par MOI signifie beaucoup, beaucoup... de critiques |
Commencons tout de suite (Gnac, gnac ). Ma lettre
se subdivise en plusieurs points, et vous allez en prendre
plein la tronche.Commengons par le plus intéressant.
1) Moi | Il y a guelgues mois, je t'ai envoyeé une lettre
pour le «<message in a bottle». Non content de la mettre
tout & fait a la fin, tu I'as en plus coupée, n'en éditant
qu'une partie !
Cela m'a tellement énervé que j'ai casseé trois assiettes
pour me défouler...
Et, plus fort encore, tu n'as pas publié le reste les mois
suivants, alors gue tu as repasséTdes lettres qui avaient
déja été éditées | Mais comme je suis aujourd’hui
d'exceptionnellement bonne humeur, je te renvoie
méme ce dont elle parlait, au cas ou tu l'aurais jetée
(vois ma gentillesse).

Passons maintenant au second sujet :

2) Dogue de Mauve

J'aimerais savoir pourgquoi vous vous foutez de sa
gueule en le comparant tout le temps a un canidé ?
3) Les Rolling Softs

Qu sont-ils passés ? Rendez-les moi ou je vous mords !
4) Le vouvoiement

Tiens, c’est vrai, je me met a v... te vouvoyer, mainte-
nant ?

5) Les photes d'aurto graves

Yanna serrtel ne ke tus ppouré aivvitai ...

6) Les Tilt d’'Or ?

Autant I'année demiére j'étais d'accord avec eux, autant,
cette année ils se plantent allégrement : tout d’abord,
il mangue les Tilts d’Or de la stratégie, de mise en
scéne, de scénario et de dessin. De plus, certains ne
sont pas merités. Exemple : Black Crypt, un jeu pas-
sionnant, mais gui reste deux bons crans en deca de
Legend of Darkmoon et de Ultima VIl (qui, & ma grande
surprise, n'a pas été Tilt d’Or ou d'Argent,

Mon podium aurait été composé de Undenworld, Ultima
7 et Eye 2). Dans la rubrigue «non mérités», le plus fla-
grant est sans aucun doute Epic. (Merci pour la liste de
défauts de ce jeu, mais je I'ai déja passée dans ces
pages, donc... couic | NDLR.)

SIR KRITIK

ilt 111, page 50 (a propos de SF Il sur

Amiga): «le jeu est laid, lent et peu
maniable». Tilt 111 (toujours 1), page 154 :
«voici la démo de SF Il sur Amiga, vous consta-
terez la qualité de ce hit»... En général, vous
attendez au moins le numéro suivant pour
vous contredire ; dans le 111, vous n'avez
besoin que d'une centaine de pages d’écart |
Quelgue chose ne va pas dans le monde de la
micro : il semblerait que les editeurs ne jouent
pas a leurs jeux avant de les commercialiser...
et que les revues ne se relisent pas avant leur
publication. Vous I'aurez certainement com-
pris, je ne vous écris pas pour vous couvrir de
fleurs, mais la critique (qui est aisée, je sais
bien....) peut toujours étre utile.
Voici quelques critiques générales sur votre
revue (elles vous viennent d’un lecteur fidéle

chague mois depuis bientdt sept ans).

Mon cher Etienne,

Ta letire commencait bien, mais la fin montre un

1) Je pense que c'est une erreur d’avoir sup-
primé les Rolling Softs. Maintenant, beaucoup
de jeux sortent (qui peuvent toujours présenter
un intérét) et n'ont pas d'écho dans vos
colonnes.

2) Dans le numero 111, il n'y a plus les trois ou
guatre pages réservées aux CD-ROM,; elles
manguent.

3) J'apprends gue vous arrétez le Tam Tam
News. C'est dommage, car il contenait tou-
jours des choses interessantes.

4) Dans la mesure ou je pense que la disquetie
VOUS rapporte, vous auriez pu en faire cadeau
aux abonnés, qui vous font vivre; il y a quelgue
chose de mesquin dans le fait de devoir faire
un cheque de 4 F. Pour résumer, Tilt devient un
journal dans lequel on teste longuement les
jeux (au détriment d’autres informations), alors
gue vos lecteurs ne peuvent s'offrir gu'un ou

toutes les sorties.

deux programmes par mais.
Comme JLJ, je pense que le Forum présente
un intérét majeur... Aussi devrait-il arréter d'y
ecrire des bétises. Par exemple, dans I'edito,
le passage «si I'Amiga 1200 était déja peut-
étre disponible au moment ol vous lirez ces
lignes...» reléve au moins de la mauvaise foi. Au
moment ol 'on se «délecte» de ces lignes,
nous sommes en février, et elles ont éte ecrites
en janvier... Et le 1200 était disponible en pro-
vince en décembre.
Je ne pense pas que Tilt gagne quoi gue ce
soit & faire de la désinformation, et, dans l'inte-
rét de tous, j'attends gue vous publiez ma
lettre.
Derniére remarque: page 153, on croit réver
lorsque JLJ déclare étre «un petit bourgeois
de l'informatique»...

Etienne

3)Tu retrouveras dorénavant toutes les nouvelles du Tam Tam dans

melange de desinformation (pour reprendre ton
ferme) et d’incompréhension.

SF Il : je pourrais chercher la petite béte, et te dire
que «vous constaterez la qualité de ce hit» signifie seulernent que
vous pouvez juger par vous-méme. Mais, en fait, ton reproche va plus
loin. Tu me reproches d’avoir un avis personnel, un avis que je donne
honnétement, sans me preoccuper de 'avis des autres. C’est pour-
tant la base méme de ce métier, et, quoi que tu en dises, je continue-
rai & donner mon avis... Et je trouve SF Il sur Amiga rate.

Passons a tes critiques, qui sont pour la plupart tres intéressantes.

1) Oui, si les Rolling Softs, dans leur ancienne formule, ne correspon-
daient plus & grand-chose, il aurait manqué un remplacant qui te per-
mettrait d’étre au courant des nouvelles sorties. C'est fait dans ce
numero.

2) Tilt continue de vous informer sur tout ce qui se passe. Essentielle-
ment dans la rubrique News qui, comme son nom l'indique, teste

les News, en couleurs.

4) Si je ne pense pas que /a disquette nous rapporte quoi que ce Soit,
il est vrai que les abonnés mériteraient, & mon avis, plus de conside-
ration. Mais tu sais, ce n’'est pas moi qui decide...

5) Le Forum paru dans le numéro de février (qui sort en fait fin janvier)
a été rendu début décembre. A ce moment, je venais de voir une
machine de présérie qui m’avait fait une trés forte impression.

La machine n'était pas disponible en magasin, et j'al frop 'habitude
des retards des constructeurs pour pouvoir affirmer a ce moment-la
que la machine serait disponible a la date annoncee. J’evite, autant
que possible, de dire des éneries.

Comme tu peux le voir, je passe sans modifications ta lettre. Je
pense avoir apporté des réponses a tes questions. Pour finir, je suis
frés vexé que tu n’'ajes pas compris mon allusion aux «petits bour-

. geois». Et je tinvite a une petite introspection. Qui sait, tu es peut-étre

toi aussi un «petit bourgeois de l'informatigues...
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7) La lisibilité
Comme on te le fait souvent remarguer, ta lisibilité est
trés, trés médiocre. Tu t'en excuses en disant que les
jeunes la demandent comme ¢a... Hum, hum ! J'ai
quatorze ans, je te signale, j'ai vu beaucoup de lettres
te reprochant une présentation fouillis, et pas une te
demandant une présentation plus «funs...
8) Les notes
A la hausse. Tilt, c'est pas sérieux, ¢ca !
9) Les lettres
Je te reproche de trop censurer, ces temps-ci. Tu
sembles oublier que d’autres personnes lisent ces
lettres et sont curieuses de savoir ce gu'on t'a envoyeé ;
ilIs ne pourront pas 'apprendre & cause d’un journaliste
qui ne voulait pas éditer la totalité. Par exemple, si tu
censures cette partie pour me faire une blague, seul
moi pourrais la comprendre... Tu admettras que cela ne
fait pas beaucoup de monde.

Amygale

Arrmrrrrgh | Amiygale est Ja, il nous a
choaisis... C'est la fin | On ne peut
méme pas aller aux abris, on y a
range le courrier...

: : 1) Attends, fe regarde.. Ah, oui, bien
sar, c'est toi | Excuse-nous, c'est une erreur. Nous
n’aurions pas di passer ta solution, mais quand nous
nous en sommes rendu compte, ¢ 'était déja trop tard !
Un petit message perso quand a ta «soluce» de Eye 2 :
elle n'est valable que si tu reprends des personnages de
Eye 1 qui ont déja Hold Monster... Fin de parenthése.
2) ?27? On n'y peut rien, nous, s'il s'est choisi un pseudo
incomprehensible | (NDDAM : JLJ, dans mon bureau
tout de suite /).

3) Finis, disparus, évaporeés les Rolling. Et, quoi gue tu
en dises, c’'est tant mieux ITu ne peux pas savoir
comme c¢'est frustrant de ne rien pouvoir dire sur un jeu.
Cette rubrique étart trop restreinte et pas vraiment
atiractive.

4) Comme vous voulez.

5) N'exagére pas. Il reste toujours quelques fautes...
on peut aussi en trouver dans le Petit Robert ou dans
le Larousse. Mais, promis ! on fera plus attention.

6) Le moment des Tilt d'Or est un passage trés délicat.
Nous devons faire I'amalgame de tous les tests de
I'année pour récompenser les meilleurs jeux. Mais, au
fait, que signifie «meilleur jeu»? Tu prends comme
exemple Ultima VIl, que tu trouves digne des Tift d'Or.
Si ga n'avait tenu qu’a moi, il n'aurait méme pas été

nominé. Il est inadmissible qu’un
Jjeu soit si lent sur 4860DX /33, qu'il
soit aussi buggé. Le Tilts d’Or sont
nos conseils «ultimes» en matiére
de jeu, et, personnellement, je ne
conseille ce jeu a personne (sauf si
vous avez un DX2/66 et une bonne
dose de patience). Epic a fait cou-
ler beaucoup d’'encre en son
temps. C’est un jeu trés sympa,
mais qui, & mon avis, ne meritait
pas un TO. Mais, en ['occurrence,
ce n'est pas nous qui avons décidg,
ce sont les lecteurs de Tilt et
Consoles + et les téléspectateurs
de Micro Kid's. Au fait, as-tu voté ?
7) Tu m’as fait prendre conscience
d’une erreur de ma part. Je trouve
plus interessant de passer les letfres
critiques ou polémiques. Mais effec-
tivement, si on litle Forum tel quel,
il apparait que personne n’‘est
content. Cela dit, je trouve assez
ennuyeux de passer des lettres de
compliments (méme si elles nous
font trés plaisir). Pire, je coupais
jusqu’a présent les introductions du

Fabrice Bertrand
Batiment 0 / 5, cite de Vernois
71300 Montceau-les-Mines

Il n’est pas dans mes habi-
tudes de passer des PA
dans le Forum, mais tu
mérites bien un petit coup de
pouce...

type «Bravo & Tilt I», en me disant
que cela n'intéressait que les journalistes — evitez d'en
rafouter, certains d’entre nous souffrent déja d’un ego
hypertrophié... Si vous le désirez, je peux en passer
plus, mais cela prend de la place. Pour en revenir a ta
question, la grande majorité des lecteurs apprécie la
nouvelle maqguette, mais elle est encore perfectible, et
nous nous y employons (si, si, c'est vrai l).

8) Ouif, bon, pardon !'Y a rien a y faire, c’est comme ¢a...
Au fur et a mesure que les jeux deviennent plus beaux
et plus grands, nous montons les notes. Et, forcement,
au bout d’un moment, nous sommes obliges de rede-
finir un baréme (ce que nous vous présentons dans
cette nouvelle formule de Tilt).

9) Tu as pu penser que je t'ai «censuré». Mais je prends
toufours soin de couper les parties les moins significa-
tives et de vous les résumer. Souvent, vous développez
de longs paragraphes sur des sujets personnels ou
déja traités ; j'évite ainsi les redites. Mais si vous lrou-
vez cela frustrant, faites-le moi savoir. De toute fagon,
Jfe fais le Forum pour discuter avec vous, et vous pou-
vez changer les régles quand vous voulez.

Forcément,
au bout d’un
moment,
nous sommes
obligés de
redéfinir

un bareme.

CHER !

Je suis utilisateur d’ordinateurs depuis le ZX 81. J'ai eu successivement
un ZX 81, un Alice, un MSX 1, un MSX 2, un Atari 520 STF et, pour finir,
un Atari Mega STE. J'ai bien dit «pour finir», car je suis fatigué de me faire
rouler par tout un tas de requins qui se sont engouffrés dans la bréche créee
par quelques fous géniaux et passionnés... Je ne suis pas un ange, mais
je me suis toujours efforcé d'acheter les softs que jutilisais. Il faut dire
que je n’ai pas chez moi trois cents ou guatre cents disquettes bien réper-
toriées et classées gui dorment... Vious voyez ce gque je veux dire. Il m'est
arrivé d'utiliser des jeux piratés, mais jamais bien longtemps (en matiére de
jeux, je ne suis passionné que par les simulateurs de vol, et passer des
heures a deviner guelle touche fait quoi, ga vaut bien 250 F). Quant aux uti-
litaires, j'ai acheté Gestcomptes Il pour mes comptes et Script pour mes
courriers (1 000 F). J'ignore & quoi peut servir un tableur pro ou une SGBD
pro chez un particulier (& part frimer devant les copains). Le DP répond &
99 % aux besoins domestigues | Pourquoi ai-je écrit «finir» ? Pour la simple

raison que je suis écceuré par le monde qui gravite autour de la micro loi-
sir. Les éditeurs qui vendent de la m... & prix d’or !ll Et ce sans aucun
scrupule. Recette : prenez le titre d'un film qui a bien marche (Batman, par
exemple, ou trés bient6t Dracula), ressortez les routines écrites il y a deux
ans, changez un peu les graphismes et ciblez le public le plus facile &
escroquer (les enfants). - Les constructeurs, qui vendent & Noél des stocks
de machines déja condamnées & disparaitre, comme I’Atari STE, I'’Amiga
500 ou les PC 286. Certains vendent méme des machines déja mortes,
comme la GX 4000 ! - Quant aux utilisateurs dits «pointus» ou <branches,
il n'y a qu'a lire les annonces et autres messages qu'ils laissent sur les ser-
veurs. Ce ne sont que grossiéretés, insultes & I'adresse des machines
concurrentes et mépris des autres. Tous les contacts proposes, ¥ compris
dans votre revue, sont d’ordre mercantile. On veut vendre ce gue I'on n'a
pas produit, faire du fric avec le boulot des autres... lln'y & que tres peu de
vrais passionnés. Sauf peut-étre sur les machines mourantes, les rats
ayant déja quitté le navire. - Les revues dites «spécialisées», qui, malgré une
condamnation du piratage (de bonne foi, d"ailleurs), favorisent ce demier.
Pour une partie des lecteurs (les pirates), elles représentent un fonds de
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MESSAGE IN A BOTTLE

Aprés avoir répondu a des dizaines
d’annonces, donné des dizaines de coups
de fil, laissé des dizaines de messages sur Mini-
tel, j'en suis donc réduit & vous supplier de me
mentionner dans votre génial magazine. En effet,
je suis scénariste, je crée des scénarios pour des
jeux d'aventures, de role, d’action... Mais per-
sonne ne semble intéressé. Pourtant, il doit bien
y avoir quelque part un programmeur gui cherche
une idée de génie, un scénario original, intéres-
sant, possédant le petit «plus» gui fera de son
jeu une création angoissante, amusante, prenante
ou carrément délirante !l
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commerce, et, pour les autres, un catalogue de softs a
se procurer d'urgence. Réfléchissez-y. - Au fait, Street
Fighter Il (700 F) représente 1/6 du SMIC, 1/3 du RM,
et je ne vous dis pas combien ¢a fait pour un Somalien...
Conclusion : devant cet état de fait, il ne me resté
gu'une solution, changer de passion.
En espérant que beaucoup d'autres me suivront, lais-
sant ainsi messieurs Nintendo, Océan, Atari, Commo-
dore et tutti quanti crever. Car, si l'on créve de faim, il
arrive aussi gue I'on créve de trop bien manger !
Christian
C’est en gros ce que j'ai toujours
préné : des joueurs-consommatetrs
passionnés mais responsables.
Mais, vois-tu, outre le fait que la dis-
il parition des requins par la méthode
que u préconises signifierait le chémage pour nous
(mais on pourra toujours faire autre chose...), je ne
pourrais pas me passer tres longtemps de ma
machine.
Et, au vu de ton anciennete dans le milieu, je ne pense
pas que tu pourras t'en passer toi non plus.
C’est le drame de ce marché : nous sommes accros
(non, ne comparez pas l'informatique a une drogue
SVP, cela n'a RIEN A VOIR).
Moi, ce que je défendrals plutdt, c’est le principe du
shareware (on teste avant d’acheter) et le boycottage
des societes malhonnétes. Pour cela, le plus simple
serait de créer une association de consommateurs de
la micro.
En tant que journalistes, cela nous est impossible,
mais VOUS, vous pouvez le faire, sans grande diffi-
culté de surcroit. Et, méme s'il n'y a que quelques
vrais passionnés, ils peuvent faire changer les choses.
Alors, qu’attendez-vous ?

NE MARCHE PAS,
NE MARCHE PAS,

Ne marche pas... Cette petite missive pour vous
signaler ma déception : je me suis fait offrir 'année
derniére, en guise de cadeau de Noél, un abonnement
d’un an a Tilt (bonne idée, me direz-vous...). En
novembre 1992, cet abonnement prenait fin, hélas.
J'avais l'intention de le renouveler, en profitant toutefois
d'une «offre speciale d’abonnement» (un nouvel abon-
nement PLUS un logiciel. J'avais regu Swap 'annee
derniere de cette fagon). Mais de nombreuses letires de
rappel ont eu raison de moi. La perspective, surtout, de
recevoir une démo avec chague magazine m'a décidé.
J'ai fait le siége de mes parents jusgu’a ce qu'ils recon-
duisent notre contrat. Et, depuis, je m’en mords les
doigts : non seulement on trouve ces démos méme
dans les Tilt vendus en kiosgue (alors gue je pensais que
c'était un privilege reservé aux seuls abonnes), mais
en plus ces demos ne fonctionnent pas. J'en ai déja
recu deux & ce jour, et aucune ne marche. J'ai bien
essayé de vous les renvoyer, mais on m'en a retourné
d'autres tout aussi bancales (comme quoi ce n'est pas
de la mauvaise volonté de votre part...)

Entre-temps, je trouve dans mon Tilt de décembre une
proposition pour un abonnement AVEC le jeu Legend
of Kyrandia !!l! Imaginez ma déception. Si j'avais su,
j'aurais attendu avant de reconduire mon abonnement.
J'al dix ans (c’est maman qui écrit ici tout ce que j'ai sur
le coeur), un Atari 520 STE et je ne trouve plus nulle
part de logiciels pour ma petite machine. Tous ces jeux
dont vous parlez dans votre revue sont INTROUVABLES
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(d’autant que j'habite en pleine campagne, et que les
grands magasins qui vendent du matériel informatique
sont tous tournés maintenant vers les PC).Vous com-
prendrez dés lors pourquoi je ne neglige aucune occa-
sion d'obtenir de nouvelles disquettes, méme si ce
sont des démos... A croire que mon Atari est bon pour
la benne & ordures. Le dernier bon jeu que j'aie réussi
a trouver (miracle !), c’était Craisiére pour un cadavre.
Depuis, plus rien dans les rayons pour moi. S'il vous
plait, prenez cette lettre en considération. Envoyez-moi
des disquettes qui fonctionnent, et parlez un peu plus
de ce gu'on peut encore trouver pour I'Atari.

Edouard
L 'abonnement avec disquette (mais
sans logiciel en cadeau) étalt une
bonne idée. Le seul probléeme, ¢'est
que la majorité des démaos que
nous avons proposees sur ST sont

Pourquoi ? C’est une quesﬂon, qu'il faut poser aux...
éditeurs qui neus préparent ces démos. Nous essayons
de trouver, autant que possible, des demos compa-
tibles avec tous les modéles, mais cela n'a rien d'évi-
dent...

Les grandes surfaces qui ont un rayon micro ont pour
seul but de vendre, pas de satisfaire les possesseLrs
de machines. Et comme le PC marche bien, elles vendent
du PC... Cela dit, fa cause n’est pas perdue. Pourquoi,
par exemple, ne commandes-tu pas des jeux par cor-
respondance ? Car il y a encore de bons jeux sur ST,
comme Populous I, Stiker, Sensible Soccer, Flashback...
Enfin, c’est promis, nous allons nous batire pour que
les éditeurs NOUS ENVOIENT LEURS SATANEES VER-
SIONS ST Il Courage, ta machine n’est pas encore
préte pour la benne a ordures.

Pour

la disquette,
nous
essayons

de trouver,
autant que
possible,
des demos
compatibles
avec tous les
modeéles,
mais cela
n’a rien
d’évident...

OUI PAPA !

Salut mon fils | Tout d’abord, je voudrais féliciter toute la rédaction de Tilt. En effet, les cou-

vertures sont de plus en plus belles et de plus en plus claires (excepté celle du Guide
93, qui ressemble & un prospectus de supermarché). Je voudrais aussi vous féliciter pour
les disquettes, qui sont super et qui, surtout, n'ont pas de bugs (contrairement a d'autres ?).
Maintenant, passons aux guestions.
1) Le Tit numéro 111 m'a tué | J'hesitais deja entre le Falcon et I'Amiga 1200, et voila qu'avec
le test de FPS Football le PC entre a son tour dans la danse. D'ol ma question : le PC va-
t-il enfin tenir la route dans les jeux de sport ?
2) Le fabuleux Sensible Soccer va-t-il avoir une version manager (comme Kick Off) ?
3) Des versions 32 bits de Rex Nebular, Ultima Underworld, Commanche, Dune, Prince of
Persia... sont-elle prévues ?
4) Pourguoi parlez-vous de la protection des jeux dans les tests ?

Dieu

Salut, papa ! Ca boume ? Merci, d’abord, pour tes compliments (je les
passe pour une fois...). Je suis content que les disquettes te plaisent.
1) Relis I'édiito, ce que je dis pour les jeux d’action est aussi valable
pour les jeux de sport. Il suffirait que les programmeurs retrouvent les
Jjoies (1) de I'assembledr...
2) Rien de tel n'a été annonce, mais, devant le succes de ce jeu, je ne
vois pas comment nous pourrions y échapper...
3) C'est déja partiellement le cas pour certains d’entre eux (essaie donc de lancer Com-
manche sur un 286...), mais pour l'instant, si l'on exclut Commanche, seule la gestion
de la mémoire est concernee. Sans entrer dans les détails, cela permet de gerer plus de
640 Ko sans passer par 'EMS. C'est le cas pour Ultima Underworld et Rex Nebular,
4) Parce qu'une protection bien faite peut apporter un plus au jeu, alors que certaines
sont fortement pénalisantes pour le foueur (fe suis allergique aux grilles colorées, par
exemple).




out d'abord, bravo a Tilt | Je posséde un 1040 STE depuis... long-

temps, et j'en suis trés, tres, trés content, J'envisage sérieusement
I'achat d’un disque dur, car les jeux d’'aventures sont injouables sur dis-
guettes.
1) Que me conseillez-vous ? Un disque dur neuf ou d'occasion ?
2) Les disques Atari sont chers. N'y a-t-il pas moyen de magouiller celui
d’un PC pour le faire tourner sur ma machine ? Serait-ce moins cher ?
3) Quel est 'avantage d’avoir 2 Mo de RAM 7
4) Pourguoi n'ai-je pas vu le test de Street Fighter Il sur ST 7
5) J'aimerais apprendre a programmer en Omicron. Quels livres me
conseillez-vous ? Cela vaudrait-il la peine de suivre des cours ?
6) PLUS DE FORUM !
7) Pourguoi je ne recois pas ma disquette Tilt ? Radins | Vous n'allez
pas mourir pour 4 F !
8) Le ST n’est pas mort !
9) Personne n'est parfait ? Si, Tilt ! (enfin, presque... )

Julien

Eh oui ! le STE (comme le STF ou bien d'autres
machines) n'est pas a la pointe du progres. Il n'y a
plus beaucoups de logiciels qui sortent dessus, mais
cela n'en reste pas moins une tres, tres, tres bonne
machine ! Avec des milliers de logiciels, aussi bien
ludiques que professionnels, il dispose encore d’une
des meilleures logitheques qui soit !
Merci de ta lettre, qui fera peut-étre comprendre aux «Afaristes» qu'il ne
sert a rien de courir aprés les nouvelles machines. De toute facon, on ne
peut pas les rattraper.
1) Le probleme des disques durs, c'est qu'ils ont de toute facon une
duree de vie limitee (deux ou trois ans), et que, quand ils sont d'occasion,

PRESQUE PARFAIT

~ Bf1 manquons

on ne peut jamais savoir ce qu'ils ont déja subi. Je te conseille donc un
disque neuf.

2) C’'est possible (un de mes amis I'a fait), mais pas facile. Si tu connais
quelqu’un qui se debrouille un peu en electronique, c’est jouable, et ce sera
effectivement moins cher. Mais il n'y a pas que Atari qui produise des
disques pour ses machines. Les grandes marques de disques durs
(Conner, etc.) ont pratiquement toutes sorti des modeles pour ST. Tu les
trouveras plus facilement en Angleterre, et je te conselllerais de regarder
les pubs des magazines d'outre-Manche.

3) Certains programmes tirent parti de plus de mémoire pour proposer
des options supplémentaires, ou tout simplement pour fonctionner
plus rapidement. Le Rédacteur 4 en est un exemple (avec 1 Mo, tu
n'as qu'une partie des fonctions).

4) Hein ? SF Il existe sur ST ? Ah, c'est un scoop ! Blague a part, il est
désolant que les editeurs ne nous envoient plus les versions ST de
leurs programmes. Cela concourt a la baisse des ventes sur cetfe
machine. Nous devons obligés de courir apres et, évidemment, nous

5) Je ne suis pas un spécialiste de I'Omicron, mais Micro Application a
sorti plusieurs livres sur ce sujet (Le grand livre de I'Omicron).
Feuillette-les avant de les acheter, je ne sais pas ce gu’ils valent. Quant
aux cours, c'est cher et rarement efficace.

6) Merci, mais il y a déja entre cing et six pages. Plus risquerait de
paraitre envahissant...

7) Désolé, mais ce probleme de disquette est dicté par des contraintes
économiques dont nous n'avons pas le contréle... Si cela ne tenait
qu’a moi, je donnerais la disquette gratuitement a tous les abonnés.

8} Non... Enfin, oui, il n'est pas mort.

9) Et moi ?

Forvm

AVIS

ous avons |'honneur de vous annoncer la création

de notre association Pixel Art, qui a pour objectif de
soutenir le développement de toutes les formes artis-
tiques liges a l'informatique.
L'une des premiéres grandes réalisations de Pixel Art
prendra la forme d'une coding party au mois de juillet
prochain dans la region de Tours.
Vous voudrez bien, dans cette perspective, diffuser le
message suivant :
Attention, |'association Pixel Art organise le 5, 6 et 7
juillet 1993 une grande coding party, exclusivement
sur Amiga.
La meilleure demo, le meilleur graphisme et la meilleure
conception musicale seront récompenses. Venez ten-
ter votre chance sur I'un de ces trois concours...
Pour tout renseignement, écrivez a : Pixel art, 37, rue
Manet, 37300 Joue-les-Tours. Nous vous remercions
par avance de la diffusion de ce message.

Arnaud

En voila une bonne idee !
Programmeurs, graphistes et
musiciens, a vos claviers !
Avec les beaux jours, refleurissent
les coding parties. A ce propos,
n'hésitez pas a nous prévenir de
vos petites sauteries. C'est avec un grand plaisir que
nous nous en ferons ['écho (mais, & priori pas dans
le Forum).
Clubs, fanzines, coding parties sont les bienvenues
dans nos colonnes. Qu'on se le dise ! Ah, au faft,
vous pouvez laisser tomber les ceréemonies, les
«\Messieurs» et les «merci d'avance». Aprés tout,
c'est sous entendu...

JOYSTICK

eureux possesseur d'un PC depuis deux mois, j ai

fait I'acquisition de plusieurs programmes, dont
certains, les simulateurs de vol, nécessitent un joys-
tick. Mon probléme est que le joystick ne fonctionne pas
tout le temps, il est assez rare que je puisse |'utiliser des
I'allumage du micro. Il marche de temps en temps,
aprés quelgues minutes passees sur un aufre pro-
gramme. Je voudrais donc savoir comment faire pour
pouvoir utiliser mon joystick dans des conditions nor-
males. Bien entendu, j'ai vérifié les connexions; le pro-
bléeme réside peut-étre dans la configuration des ports

La meilleure
démo,

le meilleur
graphisme et
la meilleure

[ ]
dans le Setup, ou dans les fichiers Config.sys ou con Ceptlon
Autoexec.bat. .
Bruno musica ’e
Je pencherais plutdt pour un pro-
bleme de controleur. Essaie de Seromn t
changer ta carte d’emplacement, -~ »
ou essale-la sur un autre PC. Sile recom pen ses

probléme persiste, c’est elle qui est
déficiente. Le Setup et les fichiers
de démarrage n’'ont pas d'influence sur le joystick.

PUBLICITE MENSONGERE

En kiosque, j'al trouvé un magazine anglais specialisé Amiga et, en le feuillettant, j’ai vu

qu'un distributeur propose Ultima Underworld et Ultima VIl pour ST / Amiga.

Est-ce vrai ? :
; Gilles

Non. J'ai eu un petit doute pour Underworld sur Amiga, mais finalement

aucun de ces jeux n'est pour 'instant attendu sur ST ou Amiga. C'est de

la publicite mensongere...

FORUM
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VENTES

AMIGA

Vds jx sur Amiga & bas prix. Jimmy BROUCKE, 5, av.
J. Moulin, 13580 La Fare les Oliviers.

Vds AS00+ imps Issoc + jx et utis. + man. + souris +
revues px a déb. : 6 000 F. Guillaume VOISY, 222, rue

de la_Blanchisserie, 53450 Sin le Noble.
Tél. : 27.96.69.18.
Vds AS001 méga + souris + péritel Lure of

Temptress + Monkey Island 2 + 80 disks + manuels :
tbe. Eric JOSSE, C26 res. les Coteaux, 91160 Long-
jumeau. Tél. : (16-1) 64.48.72.95.

Vds AS00 + moni. coul. 10845 + souris -+ joy + nbx jx
{Honkey Island, Vroom, Projectx etc) tbe : 2 700 F. San-
dra LE BRIS, « Le Prélude » bt B, 673 av. Louis Ravas,
34080 Montpeilier. Tél : 67.52.25.23,

Vds livres : bien débuter ASO0D px: 65F grand livre
amiga basic avec disquette px: 285 F. Eric, 83700.
Tél. : 94.95.42.24,

Vds AS00 1.3 2.0 + moni. + HD 500 2Mo AT286 +
VKI30 6882 40 mhz 2Mo 32 + ext. 512k + lect. ext. +
discs val.: 22000 F px: 15000 F. Fabrice DIDIER-
JEAN, 127, rue Alsace Lorraine, 51100 Reims.
Tél. : 26.07.75.91.

Vds Amiga 2000 + moni. 1084 + 2 lect. 3.5" + carte
PC XT + 2 joys log. + docs px: 6000F. Patrice
MABILOTTE, 29, rue de Melun, 77220 Liverdy en Brie.
Tél, : (16-1) 64.25.51.13.

Vds Amiga 12000 px : 3 000 F, amiga 2000; 40Mo DD,
2Mo Ram, carte FC, px: 4 000 F vds jx orig. Jean-
Charles EMMERICH, 3, rue des Violettes, Monaco,
Monté-Carlo. Tél. : 93.50.76.19.

Vds AS00 + 60 jx + discquettes + joys + souris +
tapis + books prog + cables px: 2300F. Paolo
CARVALHD, 21, vioe Charcot, 34400 Vitry-sur-Seine.
Tél. : (16-1) 46.78.80.34.

Vds AS00 + AS01 + 50 disks + souris + joys + tapis
px : 2 300 F. Benoit CIARAMELLA, rue Basse, 30430
Barjac.

Vds AS00 4 ext. mémo + souris + joys px: 1700 F.
Jean-Christophe MORI, 9, bis rue de Coimbre, 34000
Montpellier. Tél. : 67.54.21.73.

Vds Amiga 2000 + lect. ext + ecran 10855 +
cartouche MKIIl + ext. 2Mo + prise midi + 200 disks
px: 4 000 F. David GARCELON, 21, allée des Cave-
lines, 95150 Taverny. Tél. : (16-1) 30.40.13.77.

Vds AS00 + écran coul. + ext, mem. + jx + util.s px:
2 700 F ss écran px : 1900 F the, Jésus FERNANDEZ,
16, rue Hamon, 14000 Caen. Tél. : 31.85.74.98.

Vds AS00 + extension + lect. ext. + joys + impri. +
nbx jx px : 3 500 F. Alain HERNANDEZ, 11, square de
Bretagne, 77186 Noisiel. Tél. : (16-1) 60.17.84.37.

Vds COTV amiga 1 no + clavier + lect. ext. 3,5 + CDS
+ nbx jx tbe px & déb: 3 000F. Philippe RAVETTE,
137, rue Defrance, 94300 Vincennes. Tél. : (16-
1) 43.74.26.28.

Vds jx, util., demos sur amiga env. disk pour liste.
Frédéric MOURA, 18, rue Daniele Casanova, 59282
Douchy. Tél. : 27.43.93.85.

Vds jx sur AS00 & trés bas px. Liste sur demande.
Benjamin TRANQUY, 80, rue de Belleville, 75020
Paris. Tél.: (16-1) 44.62.91.43.

Vids AS00 + ext 512ko + accessoires + joy + nbx jx
px : 2 000 F. Cher. contact sur ASD0. Albert LY, 19, rue
14 juillet, CH219, 69100 Villeurbanne.
Tel. : 78.03.84.10.

\lds amiga 2000 + DD 52Mo + combo 340 + 7Mo de
Ram (4 en 32 bits) + 2 drives + 10835 px: 16 000 F.
Grégory DENIS; centre médical, Fernand Bezancon,
95270  Saint-Martin-du-Tertre.  Tél. : (16-
1) 30.35.98.68.

Vds AS00 + ext. + souris + joy + ecran coul. Amstrad

+ cordon péritel + jx + tapis, housse px: 3 000 F.
Jean-Frangois MAGRE, 14, av. du 18 juin 1940, 93800
Epinay-sur-Seine. Tél. : (16-1) 48.26.98.75.
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Vds AS00 + ext. 512 ko + 100 disks + Wing comman-
der + cordon boite orig. faire offre. Claude TRANSLER,
34, av. Jean Jaurés, 10600 Chapelle StLuc.
Tél. : 25.74.60.30.

L
Vs AS00 + ext. de mém, + souris + 2 joys + 20 jx the
px: 3000 F. Sylvain BURGAIN, 12, rue Petit, 60240
Bouconvillers. Tél. : 44.49.16.53.

Vds A500 2Mo int. lect ext. + 10845 Joy + 250 disk
util, jx, demos, Digitson prise midi tbe 4 700 F ferme.
Stéphane PASTOR, rte d'Alata, les Septs Ponts,
20090 Ajaccio. Tél. : 95.20.36.47.

Vds AS00 + ext. 512 ko + souris + alim. péritel +
emb. d'orig. + 150 diks px : 2 800 F tbe. Loic MAGNE,
12, rue Charles de Gaulle, 78680 Epone. Tél.: (16-
1) 30.90.04.70.

Vds amos 1.3 (290 F) px compris. Tél. : 89.06.38.96.

vds AS00 + 1Mo + HD-Commodore AS90 SSCI 20Mo
Moni, coul, ST + jx px : 4 000 F. Lisette LABEYRIE, 16,
av. Lamartine, 78170 La-Celle-5aint-Cloud.
Tél. : {16-1) 30.82.05.40.

Vds AS00 + ext. 1Mo + souris + 3 joys -+ 150 diks +
péritel the faire offre. Fabrice CHICHPORTICH, 40, rué
Poliveau, 75005 Paris. Tél. : (16-1) 48.29.81.80.

Vds amiga 1000 (2 drives) doc développeurs + Digiview
+ caméra + Opaint px : 1500 F. Stéphane ELY, 59,
rue Louis Blanc, 75010 Paris. Tel.:(16-
1) 40.38.94.61.

Vds AS00 + ext. TMo + 1 joys -+ 40 log. env + souris
px - 2 000 F. Fabrice MOREAU, 11, bd Brandebourg,
94200 Ivry-sur-Seine. Tél. : (16-1) 46.71.19.26.

Vds A500 + ext 512 ko + cable péritel + joys + souris
+ nbx jx (Dune, Eob1 et 2, Black Cript, etc.) px : 2 500 F.
Laurent FERNANDEZ, HLM, Emile Roudayre, Bt4,
Appt. 73, 66000 Perpignan. Tél. : 68.52.76.14.

Vds AS00 ss gar. + 20 disquettes + joys + sounis +
livre px : 1 200 F. David DUBUS, 9, rue de la Croisette,
58176 Masny. Tél. : 27.91.51.20,

Vs jx amiga 600 & petit prix. Arnaud LERDY, 2, rue des
Mathelins, 62840 Fleurbaix. Tel. : 21.27.62.14.

Vids jx AS00 : Dune, F1 grand prix, Flashback, Indy 4, &y,
Battle Isle px trés intéressant. Christophe JARRY, 21,
rue d'Espagne, 49460 Montreuil Juigné.
Tel. : 41.42.76.27.

Vds jx pour 4500, PC ou CPC 6128. John PYTKIEWCZ,
Station Total, rue Jean Burger, 57070 St Julien les
Metz.

Vids amiga 600 ss gar. + moni. coul, + 2° lecteur + 70
disquettes px : 4 000 F. Cyril DELORME, 48, impasse
du groupe Tritant, 51000 Chalons-sur-Marne.
Tél. : 26.21.12.70.

\ds AS00 + ext. 512 ko + souris + track ball + peritel
+ jx + tool box + livres px - 2 500 F. Yann DOMMAIN,
Bellegarde, 32140 Masseube. Tél. : 62.66.10.72.

Vids jx amiga px intéressant liste contre 1 timbre, Erick
ELBAZ, 93-95, av. des Chartreux, 13005 Marseille.

Vds AS00 ext. 1.5Mo + DD 20Mo + ext. 2Ma + MK3
action replay + amos + bible + drive ext.ne + Rom 2.0
+ 2 joys -+ Joy-souris. Yannick NOEL, 16, rue de la
Siréne, 44300 Mantes. Tél. : 40.40.66.02,

Vds A500 + ext. 512 ko + lect, ext. 4+ moni. A1084S +
nbx jx et util. + souris + joys + boltes + cartons px :
4500 F. Nicolas BOCQUERY, 11, rue du Plémont,
60200 Compiégne. Tél, : 44.20.09.65.

Vds ARDO + ext. 512k (thorloge) joys speepking + jx
épic px: 1300F. Olivier DUPREZ, 21, rue de la
Fontaine, 59269 Artres. Tel.: 27.27.17.58.

Vds jx sur amiga & trés bas prix. Pierre BOUDRIE, rue du
Maquis, 82350 Albias.

Vds A500 + 10845 + 80 dk7 + digit + docs + 25
mags env + 2 joys + péritel + .. ete faire offre the.
Frangois VELTZ, 14, rue Broca, 75005 Paris.
Tél. : (16-1) 43.36.49.11.

p etites

u nnonces

Vds AS00 + monit. 1084S + ext. 512K + 20 jx + tapis
et souris px : 4 000 F. Jean-Damien DU RIVAU, 12, av.
de Camoéns, 75116 Paris. Tél. : (16-1) 45.20.06.09.

Vds AS00 + 1Mo + 2 enceintes 5T + lect. ext. + 150 jx
+ 2 péntel + 1 joy + 2 souris px ; 2 300 F avec port.
Jérome BARNECHE, 48, rue Gioffredo, 06000 Nice.
Tél. : 93.92.62.65.

Vds A500 + ext.ention 512 + 2 joys + souris + tapis
+ 35 magazines + 180 disks + péritel px: 2500 F.
Stéphane CLERC, 6, rue Charles Godefroy, 95230
Soisy-sous-Montmorency. Tél : (16-1) 39.64.04.74.

Vds A500 + DD 20Mo + 2Mo Ram -+ souris + moni.
coul. + 2 lect 315 + Joys + Doss. Rom Kemnel px :
5000 F. Jocelyn GIBART, 3, square Gabriel Faure,
92160 Antony. Teél. : (16-1) 40.91.93.46.

Vds 41000 + moni. coul, + lect. ext. + 2 joys + nbx jx
tbe px : 1500 F. Stéphane ROBICHON, 183, rue Saint
Charles, 75015 Paris. Tél. : (16-1) 45.57.03.77.

Vs ASD0 + ext. 512 + jx px ; 2 500 F. Eric CHASSERY,
12, allée Louis Nogueres, 78260 Acheéres.
Tél.: 39.11.31.34 (Ap. 18 h.)

Vds AS00 + ext. 1Mo + 30 jx + Joypad + joys +
souris et tapis, bon état px: 1590F ou éch. contre
néo-geo. Vincent ARNOULD, Le Mas Pierrelet, 13660
Orgon. Tél. : 90.73.16.89.

Vds AS00 + moni. coul. + nbx jx et utils + ext. 1Mo +
boite rangt + livres + souris px: 3500 F. Fabrice
FEXIS, 53, rue des Chaland, 95610 Eragny-sur-Oise.
Tél. : (16-1) 34.64.94.46.

Vds AS00 + 4Mo Ram HD 52Mo. jx. joy Chil House,
mani. coul. 10839 ss oar, the px: 5000 F. Siegfried
HELAS, 17, cours Clémenceau, 61000 Alengon.
Tél. : 33.26.77.26.

Vds A500 1Mo + souris optique + joys -+ 130 % ou gch.
contre PG 386/16 px : 2 600 F. Fabrice DAEMS, 12, rue
Jean Zay, 94120 Fontenay-sous-bois. Tel. : (16-
1) 48.76.59.16.

Vds jx amiga compatibles sur I'amiga 1200 a petits px.
David LABAT, 29, rue Maurice Perse, 64340 Boucau.
Tél. : 59.64.62.60.

Vs pour amiga 1200 : Zool (160 F) vds ou éch. nbx log,
et jx. Didier BONNET, 24, rue Jean Jaurés, 78100
Saint Germain en Laye. Tél. : (16-1) 34.51.79.63.

Vids A500 plus + manuels + nbx jx et util. + souris +
joys + horloge + revues px a deb. Jerémie SPEICH, 18
bis, av. du Moulin, 64200 Biarritz. Tél. : 59.41.22.34.

Vds A500 + mani. coul. + 1Mo + 2 joys + 150 jx px :
4000F Aziz HILMI, 159, rue Emile Zola, 92600
Asniére. Tél. : (16-1) 47.94.59.98 (Ap 19h a 21 h).

Vs AS00 + ext. mem. + joys + 275 disquettes + tapis
et support souris +. 3 boites de rangt px: 2000 F,
Philippe MARCOTTE, 1, rue des Paradis, 62160 Bully-
les-Mines. Tel. : 21.72.01.49.

Vds A500, 1Mo + 1 joy + souris + tapis + 200 disks
env, px: 3000F. Stéphane LOUBERGUE, 143, rue
Frangois Mauriac, 13010 Marseille.
Tél. : 91.26.00.14.

Vds jx amiga & bas prix. Farid BELLIMI, 20, place des
4 vents, 78570 Chanteloup-les-Vignes. Tél. : (16-
1) 38.70.59.03.

Vds A500 + ext. 1Mo + souris + joys + docs + nbx jx
(Italiy 90 rick dangerous 1 et 2 Kyrandi) px: 2 400 F
Gaspard PETITPOISSON, 7, rue Philibert le beau,
01000 Bourg-en-Bresse. Tél. : 74.23.10.37.

Vds ou éch. org. sur AS00 ctre jx AS00 ou PC. 35F &
220 F Rtype, DM, Heimdall, Cadaver, Gol-Axe. Sylvie
LAFORET, 21, av. de la Paix, 72230 Arnage.
Tél : 43.21.12.47.

Vds sur amiga : DDragon 2, GN Ghosts Kick off, Indy,
Fa-18: 50 F3D const: 15of + nbx jx, util, demos,
demandez liste. David DI GIORGIOD, 9, allée du Jardin,
35830 Betton. TéL : 99.55.70.52.

Vds AS00 1Mo + 10845 + alim. -+ cdbles + man, +
souris + 30000 : 3 700 F. DD52mb -+ 2Mb Ram + alim
rempli px : 3 300 F. Dimitri VEZIROGLOU, 6, rue Debel-
leyme, 75003 Paris. Tel. : (16-1) 48.04.75.49.

Vids AS00 plus + moni, + jx + joys + souris 55 gar. px
2 200 F. Claude OLLIVIER, La Grande Plaine, bat A3,
bd des Armaris, 83100 Toulon. Tél : 94.27.44.76.

Vds AS00 plus + 3 joys -+ souris + moni. + 1
switcheur avec Rom 1.3 2.0 50 jx + boites de rang. px
7000 F. Michaél FLAGEUL, 140, rue de Saussure,
75017 Paris. Tél : (16-1) 47.64.44.28.

Vils AS00 + ext. 512 ko + moni. coul. + joys + Souris
+ livres + 100 discquettes px: 4 500F (& déb.).
Stéphane LEDEUL, 53, place St Exupéry, 53940 St-
Berthevin. Tel. : 43.69.14.97.

Vds amiga 3000 : Tower-DD200Mo Opal vision avide
024 moni. Svga-Aladdin 4D Real 3D efc. ss gar. px:
19 900 F. Laurent THORIGNY, 20, allée Eugéne Pot-
tier, 77420 Champs-sur-Marne. Tél,: (16-
1) 64.68.22.70,

Vds ext. mémo 512k pour AS00200F ou 1000F.
CHOPIE, BP 23, 6200 Chatelineau, Belgique.

Vds AS00 plus + M502 + multistar 2 + Rom 1-3 +
10835 + MOGVP 52Mo/2Mo (ss gar.) tbe px: 8900 F
val: 12 000F. Karl CHAN, 110, rue Jeanne d'Arc,
75013 Paris. Tél. : (16-1) 45.84.87.02 (le matin).

Vids amiga 2000 + 10835 + joys + souris + nbx jx +
tapis souris px : 3 900 F te. Frédéric DUPUIS, 27, rue
Romain Rolland, 93410 Vaujours. Tel.:(16-
1) 48.60.32.72 (Ap. 10 h).

Vds AS00 1Mo + moni. 10845 + lect. ext. + joys + [x
+ util. 4 meuble px : 4 000 F. Roman BLANCHER, 73,
bd Magenta, 75010 Paris, Tél. : (16-1) 45.23.17.19.

Vds jx amiga & trés bas px. Franck HODAN, 9, rue de
Montretout, 92210 Saint-Cloud. Tél. : (16-
1) 46.02.22.80.

Vds AZ000B + DD 20Mo + moni, + carte PC XT +
drive 5.25 + joy + nox jx util.s px: 5 000 F. Jérdme
LERON, 25, bd Vivier Merle, 69003 Lyon.
Tel. : 72.33.40.00.

Vds amiga 2000 + écran 10845 + nbx jx, utils + DD
30 méga + 3.5Mo Ram — 2 lect 31/2 intpx 1 6 500 F &
déb. Stéphane BELLIER, 13, allée d’Anjou, 93330
Neuilly-sur-Marne. Tél. : (16-1) 43.08.53.45.

Vds jx sur amiga ; Turbo Challenge 100 F z-out: 90 F
compil TNT : 120 F Prédator 2 px : 110 F. Julien NICO-
LIER, 48, rue de la Plaine, 73420 Voglans.
Tél. : 79.54.43.81.

Viels amiga 2000 + moni. 1084 + 11 jx : Amos et Turbo
Silver px - 3 300 F. Richard SANCHEZ, 54, rue du Vert
Bois, 75002 Paris. Tél.: (16-1) 42.74.17.79.

Vds ju sur A1200 (Projectx, Flashback, Transartica...)
env. un timore & 2,50 F, Yann LE ROUX, 8, rue Kermen-
du, 29600 Plourin-les-Morlaix.

Vids jx amiga env. un disk et un timore pour liste ch. util.s
\frang). David VIDAL, 404, chemin du Coteau des
Cazes, 12400 Saint-Affrique.

\ds ABOO + moni, coul. + Emul PConce + 1 meoa +
nbx jx, utl, + joy etc, px: 3000F. lan BENNETT,
ch. 437, CFB, 9 bis, bd Jourdan 75690 Paris, cedex
14. Tél. : (16-1) 44.16.25.92.

Vds jx amiga & trés bas prix. Fabrice BAJOLAIS, 25, av,
des Chevrefeuilles, 93220 Gagny. Tél.: (16-
1) 43.88.09.01.

Vds AS00 + télé coul. + nbx jx + joy px: 2 400 F vds
Mec + 3 j px : GO0 F. Alain CHALENSINE, 2, allée des
Patres, 77500 Chelles, Tél : (16-1) 60.20.44.57.

Vds jx amiga : Kick off 2 : 100 F, Mentey Island 2 : 200 F
Robocop 3: 100 F, Compil les Justicierss px: 50F
Matthieu FEREDIE, 195, montée Gauthier Villard,
39000 Lons-le-Saunier. Tél. : 84.24.39.36.

Vds C64 + lecteur disk 1541 + cartouche fast load +
lect K7 + joys + interface-RVE - nbx jx px: 1 500 F.
Didier BONNET, résidence du Parc, 42220 Bourg-
Argental. Tél, : 77.39.12.89.
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Vds CD housse 4 tecno (Bettyboo, Twentyhs envew. la
plus grande disco du monde 2). Samples Rap sur amiga
ot mixes sur K7 BACALAOD, St-Martin, 14, 2900 Por-
rentruy, Suisse. Tél. : 066.66.47.76.

Vds DD SCSI Conner 120 : Mo px: 2000F + DD Ide
25" conner pour AGO0D-1200 px - 2 000 F. GUIARD, 91
bis, bd la Duchesse Anne, 35700 Rennes.
Tél. : 99.38.56.96.

Vids ou ech. |x util:s demos sur amiga et ST env. liste et
ung B7 375 polr ma liste. Guillaume SEVE, 6, imp. des
Lauriers, 71850 Charnay. Tél. : 85.34.69.64.

Vds amiga 2000 ss gar et mom 10835 - carte GVP
25Mhz - DD120 + 5 meg. de Ram val 22 000 F px
14 000 Fi Florent SACRE, 21, rue de la Maladrerie,
51100 Reims. Tél. : 26.07.72.47.

Vds AGDD'ssgar + joy + 100 % - ull tbepx 2 ROOF
port compris (boite d'ong . Anthony ROZIER, 24, petit

chemin des planches, 01600 Trevoux.
Tél. : 74.00.27.27.
Vds ASOD + ext ¢+ lect 312 - souns opt + BOO

discks - tres nbx accessoines Px a deb Frederic, 95
Garges. Tel. : (16-1) 39.93.51.76.

Vds % sur amiga a bas pnx demander liste Patrick
COIN, 54, rue de Franceville, 93220 Gagny. Tel. : (16-
1) 43.51.20.24.

Vds ong. amiga 120F  Batlle lsle Gobling 2 Huok
Utopia. Power Monger. Cadaver. Colonel Bequest, efc
Nicolas CONNAULT, 4, route du Dellec, 29280 Plou-
zane. Tel. : 98.05.34.22,

Vds AS00 - ecran ext ention 512k mmpn - 120 gk
ulil . man lect ext px 3900F a deb Eddie GOUIL-
LARD, 119, rue de la Paix, 94170 Le Perreux sur

Marne. Tel. : (16-1) 48.72.81.99.
Vds pr oamiga  Batlle Isie 150F Lotus (Onsin |u1r
Chados Stlike Back px 100F 1 ou 200F

Jean-Luc LEON-DUFQUR, 30. rue de Tunis, 31200
Toulouse. Tel. : 61.13.14.99.

Vds ou ech MO - 11 jx px 2 100 F vds ASO0 - px
1 500 F avec nbx |». Gilles, 26/28, rue Henri Poincare,
75020 Paris. Tel. : (16-1) 40.30.31.18.

Vs AS00 1 mega + Amos - © teur + pentel pr
2000 F Michel PEREZ, 7, impasse de I'Azur, 31100
Toulouse, Tél. : 61.44.54.20,

Vs (% util's et DP pour ASO0 et AT200 3 das prix eny
tmbree pour iste  Jean-Luc BERGER. 56, bd des
Aiguillettes, 54600 Villers-les-Nancy.

Vds A2000 » moni 1083 S + 2 j0ys - souns - lres
nox jx < nbx log (Cao. 3D | + lvies po GO00F
Nicolas CLAUSS, 9, ch. des his de Clairefontaine,
78580 Maule. Tél. : (16-1) 30.90.90.92.

Vds A500 TMB + lect Golden + moni coul B832Z -
souns golden + Joy + nbx x px 3 500 F the Patrick
RUMEUR, « Les Roches », 9, rue André Audoli, 13010
Marseille. Tél. : 91.75.74.94,

Vds jx sur AS00 & bas prix Frangois COURTEL, 22, rue
Paul Bert, 35000 Rennes. Tél. : 99.63.40.24.

Vds AS00 + mom. 1084S + ext 512k + 2 joys + 100
ks px : 2 500 F Fabrice BALIN, 20, av. du Général de
Gaulle, 02300 Chauny. Té!.: 23.38.05.94.

Vds ASD0 + ext Imega + jx° Kick off Il Super ski 2
Turbo Chalenge 2. Toky Chessmaster. px: 2600 F
Patrick HOFFMANN, 8 his, passage Barrault, 75013
Paris. Tel. : (16-1) 45.80.93.37.

Vds A500 plus + chanae Rom 1.3/2.0. ss nar. + acc. +
nbx jx et util px - 2 200 F Robert LY, 13, rue Joliol-
Curie, 69100 Villeurbanne. Tél. : 78.03.50.79.

Vds AS00 + B0 jx + souris + joys + boite de rang. ef
lvres toe px: 1600 F. Paul GASOWSKI, 11, place
Jupiter, 93600 Aulnay-sous-Bois. Tél. : (16-
1) 48.79.10.34.

Vs A500 + ext. memo. + moni.coul. + x + 3man. -
TEVUES px: 4 500 F Amaury FLAMENT, 26, rue des
Patriotes, 02100 Saint Quentin. Tél. : 23.67.33.09.

Vds onig, pour amiga, Dem liste et px. Sébastien DIAZ,
Guenneval, 74500 St-Paul-en-Chablais.
Tel. : 50,74.64.46.

Vds AB00 + moni 1084 + 2 joys + 150 disks + boites
derang + revues pxc 3 500 F Guillaume DUBDIS, 13,
rue Conde, 38100 Grenoble. Tél. : 76.44.52.74.

Vids ASO0 + 1084 5 - pxt 5%2ko + S0FTS  Lotus 1,
2.3, Kick ofi 3 Project X et |+ de 100} px 4 000 F.
Ghyas ASSAD, 106, rue de Patay, 75013 Paris.
Tél. : (16-1) 45.83.87.92.

Vds AS00 plus souns « 35 % px 2500 F Eric
GARCIA, 375, av. des Mouettes, 06700 Saint-Laurent-
du-Var. Tel. : 93.14.65.13.

Vs 4500 « ext S12ko 2\0¥s
Taghar P of Persia, Panza KickDoximg: org. px 2L.Dr F
Christophe BLANCHARD, Le Planson, St-Simeux,
16120 Chateauneuf/Chte. Tel. : 45.97.34.05.

Vs ABEG + TOBA - Ext 512k - lect ext - nbx log
util -pxodemios: ete px 5000 F a deb Hugues DRO-
MART, 12, rue d'Artagnan, 7(012 Paris. Tel. : (16-
1) 43.45.35.56.

Vs g AS00 ¢ Epic 200 F Robocd
Bioowdeh px 100 F Another-W px 200 F Hunter p
100 F ulil s music master « bte Laurent FELON, 29,
rue de la Couture, 77730 Saacy-sur-Marne.
Tel. : (16-1) 60.23.57.39.

Vels A1000 1512k0i - Ieck ext: + nox dishs - joys -
lies px 2 000 F Jean-Luc VALLEE, 58, rue Frangois
Martin, 93140 Bondy. Tel. : (16-1) 48.47.90.73.

Vs GOTV
VESTRE, 27, Bois Calas,
Tel. : 91.65.00.73.

:JI'-'-nd - Claviet
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ech . demos. el obl s AV200 500 contact
E 1 serieux durable Jerome PIGUEL, rue du Pen-
ker Kerarthur, 29120 Pont-L'Abbé. Tél. : 98.87.34.22.

Vds ADOO - monit - ext - ext mem « BO g pxad
deb ou BC contre 80-geo i owets W-OF ilu sur
Genes: Laurent GUILLAUME, 74, rue des Saules,
78370 Plaisir. Tel. : (16-1) 30.50.14.57.

Vs ALOD - mon S - lpct ext 10ys
nbx rops 2 “fl‘,r Hadrlen RUFIN, 68. rue Royale,
78000 Versailles Tel. : {16-1) 39.53.69.59.

SOUNs

vds digital ¢ s0n pour 8500 Amas stereo 350 F
oy et R terne Michel SANTIAGO, 30,
place Archimede, 30‘300 Nimes. Tel. : 66.23.65.10.
> R Dangernoas 2

;=."| a 10tk Alaln

5 25
KDLLEH Chemm de Cl’(dllb‘\ee 07430 Vernosc-les-
Annonay. Tel. : 75.33.01.90.

Vs A500 1Mo ss ga |
man - souis. - cable utils (TT, Dpiv. Stracker px
2000 F Frederic OBERTI, 31, rue de la Loge, 71300
Montceau les Mines. Tel. : 85.57.39.06.

TRYIRS

vds A2000 - 10845 - o onox pepx 4000 F vds
CM386S x 16 « DO 40Mape ! 500F ech jx PO-AM
eny tmbree Florent LEFORT, 1, passage Britannicus,
77186 Noisiel. Tel. : (16-1) 64.80.41.78.

Vds pr AS00 ong 190 F poe Dungeon Master Colonel
Bequest Indy Last Ciusade Aventure Ums | Mare
DUPIRE, 11, rue Bridaine, 75017 Paris. Tel. : (16-
1) 42.93.94.67.

Vs AS00 + ext + menn coul. + Drive ext. + Joys +
nbx disks | revues etc px- 3000 F Stéphane PA-
THIER, 15, allée des Primevéres, 91570 Biévres.
Tél. : (16-1) 69.41.07.87.

Vs ASOD 1Mo+ moni coul steréo ¢ joy ¢ 100 disks

impri DMP3160 px - 5 300 F Rapha@l COLIN, 152,
av. du Geénéral de Gaulle, 78600 Maisons-Laffitte.
Tel. : (16-1) 39.62.29.49.

Vds ABOD - ext. memore - lect ext. + nbx |x et utils
pe 2500 F Christophe VAREILLES, 43, av. du Mare-
chal Foch, 78130 Les Mureaux. TélL : (16-
1) 34.74.61.02.

- souns 2 bte
1ang s pour STF
FM Melody Make cart pa 250 F Olivier CLOITRE,
1. allée de Picardie, ?7155 Noisiel. Tél : (16-
1) 64.80.49.79.

Vels ASGO VMo - oy - souns - btes
¥ ubils (P4 demns 3 coresp px 3000
Stéphane JACQUOT. Prondevaux, 71380 Alleriot.
Tél. : 85.47.59.36.

14H disks de

Yrds pr AB0 - Epson LOT00 the px 1800 F, ext 512K
px 150 F vids nox softs eny disk 1 liste Stéphane
BONNEVALULT, 16. allee des Corsaires, 27100 Val de

Reuil. Tel. : 32.61.02.28.

Vds ASO0 dect 3.5 « ext mem 1HB - ecran 1084
nix disks px 2 B00F Armaud MICHEL, route de
Savonniere, 54570 Foug. Tel. : 83.62.70.18.

Vids AS00. 1Mo - man - souns » 200 disks the px
1500 F Fabrice BOUICHET, 29, rue de la Chabois-
siére, 44340 Boug is. Tel. : 40.65.33.54.

s AZG0L mon 1084 T 20M at log de

DUTEAUNGUE Dy disks pro 5000 F Pu.rrc Arnaud
TAULELLE, 16, rue du Chasnot, 25000 Besangon.
Tel, : 81.80.51.83.

Vs A500 & Sprint plas. nhx DT x atil Hjoiiss
tapis « cabie pente 1 cord-mii - Mano 4 Gyrille
KAMDEM, 26, av. du Pavé Neuf, 93160 MNoisy le
Grand. Tel. : (16-1) 43.05.33.23 (Ap 18h & 20 h)

Vs ext memoire interne AS00 Baseboard 4 megas px
1000 F cher contacts amiga Sebastien LEGEAY, 6,
allee des Armoises, 44300 Nantes. Tél. : 40.94.11.66.

i amiga interface - mide master SEIV px
2 3 Through o 1 4m s 1 sout cables
Henaud MATHUISIEULX, 16, rue de la Renaissance,

67000 Strasbourg. Tel. : 88.31.41.60 (Ap le soir).

jamas

yis e ooy aves not sur amiga Didier HENRY, 12, rue
Maurice Ravel, 81100 Castres. Tel. : 63.72.03.84. (Ap

18 h)
Vils ASO0 - TMo de Ram + second lect man 10835
lwees - @ - qoy-5T + Quadrupleur px - 4 000 F

Alain ANTOCI, 257, Chemin de la Pierre Plantade,
34400 Lunel. Tél. : 67.71.37.84.

« lect ext 3172 = impn
- 1» Franck BEAUDICHON,
75014 Paris. Tel. : (16-

|oys - excellence - 3
38 his, rue Gassendi,
1) 45.42.82.69.

5000+ exl - TH it + 50UNS + docs + j0ys px
0F the Arthur GAVOUYERE, 60, rue de Stalin-
grad, 92000 Nanterre. Tel. : (16-1) 47.21.86.94.

Vds orig. amiga civilization 180 F 19, Wizkid, 100 pce
héro guest. px: 50F Rambo 3. px: 50F. Pascal
BOURDELLE, 16, rue d'lstambul, 67000 Strashourg.
Tel. : 88.61.77.36.

Vs jx amiga (Epic Hook Another World). Sébastien
BARDOU, 66 ter, av. Jean Moulin, 75014 Paris.
Tél. : (16-1) 45.39.33.71.

\ds [x a bas prix pour A500 Gwenolé THROUET, 15, rue

du Port, 35260 Cancale. TEl. : 99.89.71.86.

Vds ABOO - moni coul. + ext mem + joys + Souns +
tapis the + nbx x. px @ 2 900 F. David FREYDIER, 118,
rue de la Providence, 31500 Toulouse.

Tél. : 61.20.41.23.

Yds logs jx. 8duc. ong. et jx (Adi, Bart. Fire ice..) pr
Amiga (150 F pce: Philippe BITOUN, 93200 St-Denis.
Tél. - (16-1) 48.22.16.42.

Vs A

ol = joyo+ lvies + jx +outilsi
fapls + & 500 F {moni. 10835 inclus). Hassan
SAIDY, 12 av. Franklin Roosevelt, 75008 Paris,
Tél. : (16-1) 42.25.46.83.

Vils ASDO COTY + accessoires + plen COval: 7000 F
px 50007 55 gar Eric MONTMASSON, 30, cité des
Gilleries, 85340 Clonnes sur Mer. Tel. : 51.21.64.23,

- moni coul 1084 + 100 disks + 2 jays +
tapis -+ otesrots + Books « cordon stéréo the
| 2 700 F Francois CLOUTIER, 34, av. La Fon-
taine, 78160 Marly-le-Roi. Tél. : {16-1) 39.58.55.25.

500 ;I.m peu-servi ss gar. + 1 joy + nbxx +
px 2300 Fadeb ouech Patrick DE OLIVEIRA,
ID rue Auguste Péron, 93100 Montreuil. Tél. : (16-
1) 48.58.32,02 (Ap 18 h).

Vs ASOD + ext - ecrancoul - joy + pwpx: 4000F
the Dldler SZAMVEBER, 20, av. de Provence, 78140
Velizy-Villacoublay. Tél. : (16-1) 39.46,52.28.

Vs ASOC - moni coul 10835 + 50 jx + spunis + 2
joys - 2 manuels Jerome FABRE, 9, rue des Feuillan-
tines, 75005 Paris, Tél. : (16-1) 43.54.46.30.

Vs ARDO equpe ext 1.5Mo total 2Ma - joys - tapis +
souris - nbxxox 2400 F Richard REISMAN, 35, rue
du Mal. Joffre, 78100 St-Germain-en-Laye, Tél. : (16-
1) 39.73.58.03.

ds AS00 ext avec horloge + 3 joys + souns -+
pental + asembleur 100 et utils px: 2000 F
Walter DAVID, 8, rue des Mesanges, 95200 Sarcelles.
Tel. : (16-1) 39.90.10.11.

vds fot de 50 jx pour amiga px - 500 F Thierry LA-
POULLE, 30, route de Chateauneuf, 26200 Monteli-
mar. Tel. : 75.02.91.46.

Ve 64/128 nbx.|x docs et accessoires = Power Cartrid-
(& the oy 1500 F Daniel FERON, 35, rue Thimon-
nier, 94190 Villeneuve-5t-Georges. Tel. : (16-
1) 43.82.61.33.

Vds COTY Commaodore + 900 + |x amiga - Joy. Pad
SOUTS pertel px 2 500F Olivier LESAINT, 3,
Sentier des Vaux de Rome, 94800 Villejuif. Tél. : (16-
1) 46.78.93.53.

Vds lect K7 pour C64 + 200 jx 150 F. David GUAL-
BERT, 24, rue Albert Camus, 78000 Niort.
Tel. : 49.24.91.84.

31,

TEL :

RTB CONMPUTER

CALL OR FAX NOW |

PRIX SPECIAL EN DIRECTE D’ASIE

* CONSOLES ET SYSTEMES * NOUVEAUTES * JOYSTICK, CABLE, ADAPTATEUR *
* MEGADRIVE, CD-ROM, NEO GEO, PC ENGINE, GT, DUO ETC. *

* SYSTEMES 80486 * HARDWARE, SOFTWARE * ACCESSOIRES INFORMATIQUES *
Toutes les marques citées sont déposées par lenrs propriétaires respectifs
RM 802 HANG PONT COMM. BLDG.
TONKIN ST. KOWLOON, HONG KONG
{(19) 852 728 4803 FAX

{(19) 852 387 6066
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\ids, ach. pour Amiga log. divers. Vds jx pour PC Goblins
2 4 200 F neuf, vds jx pour SNES. Laurence PICORIT, 1,
place St-Vicent, 44000 Nantes. Tel. : 40.47.05.55.

Vds G128 + amiga 2000 (clavier umiquement| en panne
px ;200 F(+ port) 520 STE 1Mo ¢ ecran HS ~ jx + oy
px: 2300F Karim AMMOUCHE, 8, passage de la
Croix Blanche, 93120 La Courneuve. Tél. : (16-
1) 48.38.29.31.

Vds carte Speedy 14. 3Mhz 650 F. action replay
V1.0 350 F Amos VF 350 F GFA Basic 350 F Devpac
390 F Jean-Yves LACROIX. Tel. : 99.50.99.88.

Vds C64 + dnve 1541 - 250 jx ¢ doc BODF Paul
FREY, 16, rue Augusle Daix, 94260 Fresnes.
Tel. : (16-1) 49.84.21.47.

Vds extension mem 512ko pour Amiga PCAtan px
410F 100 F Swsse Paul DUCRET, 1588 Gudrefin,
Suisse. Tel.: 037.77.25.82.

Vs x sur Amiga PC SNES et MD oas prix Philippe

NORANGE, 3, bd Nord, 89300 Joigny.
Tél. : 86.62.49.40.
Vs AS00. 1Mo, dive ext 312 - nbx x - S0uNs - |oys

px 1990 F Regis BRYMANN, 28, quai de la Lmre
75019 Paris. Tel. : (16-1) 42.03.61.34

Vds AZ000B « mon : SOURS ¢
demos « ulil + lwres + et pe S 000F
Hassan SAIDY, 12, av. Franklin Roosevelt, 75008
Paris. Tél.: (16-1) 42.25.46.83 (Ap. 17 h)

Vds nbx % amiga & bas px J-L CRETE, 6, rue des
Platanes, 35130 La Guerche de Bretagne.

Vds ASD0 2 megas + moni 1084 - i impr
citizen 1200 + 1020 disks px, 4 _uL'r Alexandre
DSTOPINKA, 7, cité Jean Gremillon, 93000 Bobigny.
Tel. : (16-1) 48.30.70.81.

Vds ASD0 the « 1Mo - nodoge < joys ¢ SOUNS
manuels + jxet util 172 Vigom TH texterpx 1600 F
Jean-Francois NASI, Quartier les Saffres, 84600 Val-
reas. Tel.: 90.35.28.79.

Vs ABDD - ext 2M iecl ext
« wersion 2.0 px 1 F Jean-Philippe LE BRECH.
Lot les Garennes, Chemin du Gd Etang. 01320 Chala-

mont. Tel. : 74.46.90.67.

DD A0Mo - ecian

\ds ASDD - cable peritel - extension 312K X A5ANS
mom px 1300 F adeb Fabrice LUNEAU, 18, rue de
Savigny, 91420 Morangis. Tél. - (16-1) 69.09.39.09.

Vds pr AS00 Deluxepant IV px _1-'1-'.| 10
230 F: crons pr un cadavre oy 100 Fcner cont
A1200 Julien COURT, 18, rue Henn Ehevallu.r Les
Calmes (B}, 69300 Caluire et Cuire. Tel. : 78.30.96.76.

Vds A500 - ext H1ZK + sD
mon coul steeg © x manuels -
Michagl COSTA, 4, rue Jacques Decnur 91?00 FIPu—
ry-Merogis. Tél. : (16-1) 60.16.32.94.

Vds pr ASO0 - Digit images. bouguins. ote rang. vis
nintendo + 9% - pistcomplele; Jean-Marc LAHERA,
2.1, de la Moliére, 81200 Mazamet. Tel. : 63.61.96.44,

Vg ext AS00 512K px 300 F neufl peu servi Sophie
BOUCHER, 23, rue E. Dolet, 92240 Malakoff.

Vds jx sur A300 Carlos BATISTA, 79, rue Pernety,
75014 Paris.

Vds'AS00 + 1Mo + joys « cartouche MKII px 2 500 F
adeb. ( + (x Philippe MALTIER, 24, rue Jean Descas.
33800 Bordeaux. Tel. : 56.94.26.13.

Vs [« sur amiga px 1ré= intéressant Christophe GRI-
VEAU, rue Colbert, 71100 Chalon sur Saone.
Tel. : 85.47.80.82.

Vds AS00 + ext- 512K + 2 |oys + 2 lect - 2
cariouches MK3 et Power Gear + nbx |x + Phaser 4
Salim CHERIET, 4, place Jules Ferry, 69170 Tarare.
Tel. : 74.05.02.72.
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Vds A5D0, 1Mo Ram. lect. ext. 31/2 + nbx|x + souns
joys px 1990 F Régis BRYMAN, 28, quai de la Loire,
75019 Paris. Tél. : (16-1) 42.03.61.34.

Vds ASO0 Starter Kot 512K o lwies + [x org. px
2 500 F Voice Master C64 px © 400 F Willy RICHARD,
408, av. du Docteur Jean Mac, 72100 Le Mans.
Tél. : 43.84.30.19 (Ap. 19 h).

Vs ASO0 plus + joys ¢+ souns + Kitrom 1.3+ 30 disc
the pe 1500 F Jean-Charles BAUDRY, 109, rue de
Colmar, 59400 Cambrai. Tél. : 27.81.85.72,

Vds ABDO - 18  (Aventure el JOR) bte. notice) px
J000F ss gar Jean-Frangois MARIOTTI, 25, av.
J. Giordan, le Ciel de Fabron, BtG, 06200 Nice.
Tel. : 93.83.02.42.

Vs A5000 ¢ 10635 « Ma01-5 + joys - souns. px
$000F 4 deb Christian BARRETEAU, 1 bis, rue
Maurice Thorez, 91300 Massy. Tel. :(16-
1) 69.30.52.78.

vils A500 1Mo Ram. ecian cowl 10835 335 Df 20
ong 3 oys 1 souns ss g Carlos PAREDINHA, 2,
allée Nungessel, et Coli, 94550 Chevilly-Larue.
Tel. : (16-1) 46.63.19.24,

oS o ng o su) amgea Blatan, vds nat BUSCENands ||
Fighter Bomde: Da\ntl Z0UQuI, 15, rue Joseph \Iogl
68360 Boultz

yits bie de L amiga neove 200 F avec disquetie Gregor
JEDRZYCHOWSK, 11, rue des Chevreuils, 68460 Lut-
terbach. Tel. : 89.53.06.17.

000 ecran coul . ST 3 lect int. DO 20Mo
1« £ lwies Jean-Paul PESCHET, CES

C..de

ivonne, 78120 Rambouillet. T&l. : (16-

1) 34.84.03.52.
it - DD32Mo « Gane Mem 80
3 514 - mon HS-an +Jnys
nbx docs - log. px. BOOOF & deb Hecter

DELGADOD, 124, bd Diderot, 75012 Paris. Tel. : {16-
1) 43.44.83.50.

vils o s AA00 o bas pox Fabrice GARIN, 12 bis, rue
Caillaux, 75013 Paris. Tel. : (16-1) 44,24.07.43.

de % Gng pa DUOF podgr amg: Vincent
LEH[}UI 16, rue des Basses Corneilles, 91 460 Mar-
COUSSIS.

Vs A2000 . DSS . nbx x px 4000 F Stephane
PINAUD, Glane. 16110 Pranzac. Tél. : 45.23.51.82,

\es pramiga Epic px 150 F Dune 150 F Lenyumijgs
Wolt 50 F Stars o Hollyweood 100 F el
sere Cootavee 150 F Christian LE BARS, LU.T. rue la
Grandiere, 29287 Brest Cedex. Tel.: 98.47.17.93.

100 F, o

s ASTE IMD +  nbx e soons prise
2500 F gption mprn - adapt px - Sebastien
ou Fabrice BOURGINE, 66, rue des Maradas Orange,
95000 Cergy-Pontoise. Tel. : (16-1) 34.25.96.59.

Jis ARO0 - ext mony - et il 3300 F
Thomas POZZ0 DI BORGO, 20, rue de Boissy, 94370
Sucy-en-Brie. Tel. : (16-1) 45.90.05.55.

N Aligr i L
2500F  Olivier LETELLIER 25, rue Jules- Ralmu
77185 Lognes. Tel. : (16-1) 60.17.17.02.

As00 Bam 3 Mo - DD 4 540
drskspx 4 200F - impri
* U0 F Christophe BAHUON, 30, av. du Bois de la
Marcht. 92420 Vaucresson, Tél. : (16-1) 47.41.78.60.

Yes AS00°+ 10835 - doc « IMO - 2lectenr + cable

[l souris - oabx o Cwilisation - Julien RI-
CHARD. Chemin de la Gorguette, 30250 Sommieres.
Tél. : 66.80.00.14.

Vs ABDO + exlo memo. - 34 106 sk px
1500F. vds 5 Ning « 4 popx 1500F Jean-
Michel ANCEAUME, 171, av. du Pdt Wilson, 93210 La
Plaine St-Denis. Tél.: (16-1) 42.43.82.66,

\ds ASO0 1Mo -+ sol tech - joy - nbx jx & utils
. prise peritel + manuel tbe px 2500 F Guillaume
POMMIER, 15, rue Mail Gérard Philippe, 77185
Lognes. Tél. : {(16-1) 60.06.68.60.

vds AZ000B + imprl. JD + DD 52Mo + 512Ko F-Ram

+ 2lecl + moni. coul. - Doc + 100 disks DD instal. jx
utils px 4 500 F Luc CHEMIN, 178, rue de Paris,

93130 Noisy le Sec. Tel.: (16-1) 48.47.39.81.

u NNOoONCeEsS

Wds pr A500 cartouche Action Replay MK3 neuve 490 F
+ 10 discs utils divers, Michel TELLIER, 6, rue Jean
Bouin, 95600 Eaubonne. Tel. : (16-1) 39.59.91.37.

Vs impr, SMM 804 pour atari px 1 000 F ou gch
amiga. Michel ROGER, 13, rue des Pitourees, 91200
Athis-Mons. Tél. : (16-1) 60.48.41.45.

Vds orig, amiga (bte- - not ) 70 F pce (Temscup. Kickal
2. Lotus. Gods. Unreal. Lemings. Immortal. Pang. Toki
ate ) Tel : (16-1) 43.76.41.21.

Vds ASO0 + joys - souns ¢ lapis - 45 o (Street
Fighter 2 + sensible Soecer + F29 + etc) écran coul.
ok 3200F Olivier CLAVEL, 424, rue Paradis, 13008
Marseille. Tél. : 91.71.73.21.

Vds ASOD + ext + joys + souris - 10835 - nbx jk +
btes « revues (Stieet Fighter |l + OP3 « DP4 - 30X
px 5000F Nicolas PENICAUD, 37, rue Mongolfier,
B7100 Limoges. Tél. : 55.37.55.97,

Vils 8500 plus - souns - 10 px 2000 F Stephane,

Gentilly. Tel. : (16-1) 49.69.08.49,

2 mega de Bam - echantilloneur DSS
30 log 700 F Didier DE SMET, 4. route des

Andelys, 2?510 Pressagny I'Orgueilleux.

Tel. : 32.51.42.64.

Vs dnng

934

Yeis 4500, 1 mega - jovs « sounis - livees ¢+ 2 bles gt
G isks o atils tbe Xavier PASANAV, resid.
Erretegia n® 19, 64210 Bidard. Tel. : 59.54.75.20.

A« exl WMo = souns gran 1084 - tapis
drve axt . 450 p reet Fighter 20

M F Pascal CAUMARTIN, 118, av. Gaston Ver-

meire. 95340 Persan. Tel. : (16-1) 30.34.22.47.

souns - pxt S00ko

sl nhx X ong

Vds paur amiga - jx© Dune: 280F Another World :
190 F. Croisiers . 190°F fivre bible de 'amiga : 390 F.
Thomas LERQY, 115, rue Emile Zola, 62160 Bully.
Tel.: 21.29.12.55.

s AS00 « ext 512K - jx: 1 800F + DD 105 mega
SCS|: 2600F - lect 57174 + BOO disks px; 1000F
Jérome LEBLANC, 8, rue Albert Camus, 38320 Ey-
bens. Tél. : 76.25.08.74.

Vds AS00 1Mo+ souns + péritel + 2joys + disks px
2000F Christophe BARATELLA, 11, place Guyne-
mer, 11170 Pezens. Tel.: 68.24.81.74.

Vs ASG0 TMa + mani 2 lect.. impri.. |« magazines, joy
ST the px 5000F Alain STEPHANT, 7, av. de la
Commune de Paris, 94400 Vitry-sur-Seine. Tel. : (16~
1) 46.81.26.62.

ATARI

Vds Synthe - pieds © cables it - SEQUBRGET POUT
Atarn Val TOOOF Px 3000F a deb Jean-Olivier
OUSSET. Tél. : 61.21.95.34

Vds-Atan Lynx - Slime Word 55 gar, © 790.F 2 deb
Cédric COLSON, 16, rue 5t Julien, 89400 Bussy-en-
Othe. Tel. : 86.91.95.26

Vds Atan 1040 S5TE - moni coul. Val, : 5 000°F. Px
3000F Christophe CANDAS, 9, rue Henri Dumant,
59840 Lompre. Tél. : 20.08.95.19. Ap. 18 h.

Vds S Nmtendo - 900 F neuve sur commande: Vds |x
Atar 5TF STE Laurent CRESPO, 6, place Sant Galdric,
66280 Saleilles. Tel. : 68.22.94.43,

\ds v utils. demos et OP a priv tres raisonnables sur ST,
Sébastien DUCLEROIR, 419, rue des Ecoles, 78955

25007 Michel CHAPELLE, 30, rue'r
45100 Orleans. Tel. : 38.63.17.33 (Ap. 20 h).

sk sur CBA KT ou disgueties demander liste Serge

ALCESILAS, 7, rue de la Forge, 58610 Fourmies.

Tel. - 27.60.38.74.

Vel poor amiga nbx o g (Wtopi Biack Crypt. Centu
0 itis Bernard CAMPIGNA, 358, rue Estienne

d[]r\res 92700 Colombes, Tél. : 47.80.79.12.

Byt 512k mon I 10835 « souns

| ; Wi g - P Afain SCORDEL,
32, av. Alexandn: Dumas, 95600 Eaubonne.
Tel. - (16-1) 39.59.85.05.

(al0]e o FR A 4 e 4 ‘385!" < DD 52Mo -
M Ram - A501 pr 6 000F Laurent LESEVE,
29, sguare Leo Lagrange 78190 Trappes Tel. : (16-
1) 30.51.16.51 (Ap. 21 h a 21 h 30).

Vs pospx el stis s ASDE px ool demantder liste
Christian TURLAN, 59, rue de Franceville, 93220
Gagny.

Frederic PIRON, 189, bd la Petite
Vrtesst. 7220[} La Fleéche. Tel. : 43.94.26.85.

Vebs o amiga et PL

Vels (o utils & DP amige < pria hypen 2ol Emmanuel
PREIN. 4, rue de Verdun, 77500 Chelles. Tel. : (18-
1) 60.20.95.69.

Vs amiga 2000 - moni 10845 0 DD GWR 52Mo -
Ram Mo ext a 8Mo - lect 312 px 5000 F Hubert
DUBOQIS-DEBORDE, 6, rue Pestalozzi, 75005 Paris.
Tel. : {16-1) 43.36.93.26.

Vs pour amiga ong. Monkey stang || px 150 F AtD
100F Populus 2 150F Buds of Prey 180 F F29
100 F Bertrand AZZI, 24 bis. place Bellecour, 69002
Lyon. Tél. :78.42.64.02.

Vit logs amiga tous genres (jdre 1 timbre, Alexandre
BOINDT, La Planée, 25160 Malbuisson.
Tel. : 81.80.91.97. (Ap. 19 h)

Vs A500 plus + 1oy - nbxgx < souns + livie px
3200 F Fredéric BOTTIER, 42, rue Menilmontant,
75020 Paris. Tél. : {16-1) 46.36.50.50. (Ap. 20 h)

Wds ASDD + ext 1Mo« lect ext + 500 disks + bles
de gt - 3 joys TV coul Azuka px 4000F
Alexandre MATSIS, 10, rue de la Libération, D3,
93330 Neuvilly-sur-Marne. Tél. : (16-1) 43.08.87.85.

Vds A300 + ext 1Mo - Kickstart + 100 dks - souns
the px - 2 500 F port compris. Alexandre PUY, Besan-
con (Doubs). Tél. : 81.50.49.66.

Ves A2000 - 10835 ¢ joy 1500F + 10 orgx 100 a
175 F + 60 disks pour 2 500 F. Vincent RUCK, 110, av.
de Strasbourg, 67170 Brumath. Tel. : 88.51.00.00.

Carrieres-sous-Poissy.

Vs pour 5201040 STE. x. aducs, utils a bas px. Pierre
SCHNEIDER, 26, route de Reuen, 60360 Viefvillers,

Vds DD 105 Mo (carte ICD) ss gar . écran coul. Philips
C18A52-Swit Cher ecran - 4 000 F pour Atarl. Philippe
CHEVALIER, 2, allée Rabelais, 91400 Orsay. Tél. : (16-
1) 60.10.14.06

Vs mon| - coul
Vs jx pou Atari, G t {
CHEVALIER, 24, rue du 6 juin, 61200 Argentan.
Tel. ; 33.67.43.19

Atanste GJpel prix TBE. Peu servl

vds Atan 520 STF - souns neuve = 0 Px - 1F00F
Philippe VANG, 34, rue de Nantes, 75019 Paris.
Tel. : (16-1) 40.34.77 .89

ecran coul 2 |oys + ufil et nbx .
Regls DECHOSEAU, 25, rue Claudins Col-
longe, 69002 Lyon. Tel. : 72.41.09.56

Wrs Atar ‘-I”-ll STE et mon coul. o« 100 disks = |oys +
S0UTIS vanuel - mags. TBE px a deb, Eeh. e sur 8T
at Amiga Anlhnny BRAULT, 11, Mail David o’Angers,
37000 Tours. Tel. : 47.38.46.67

STE +s0ouns + taps elonbe oona
Dungeon Master ity 2000 F Laurence VA-
LETTE, 45, av. Joseph Kessel, 78180 Montigny-le-
Bretonneux. Tél, : (16-1) 30.57.44.07

{0 STE et 1040, mon coul Philips. lect ext. PC
pur antivicus ntegre. 85 disks: oy, Px

- Fréderic ROY, 16. rue du 11 novembre 1918,
bat. A2, 94350 Villiers-sur-Marne. Tél. : (16-
1) 49.30.61.31

Vds 520 STE + moni coul + nbx e + joy + 2 btes
disks + housses Px- 3000F TBE Michel RODRI-
GUEZ, 212, chemin des Poélles, 91150 Brieres-les-
Scelles. Tel. : (16-1) 64.94.35.53

Vels sur Atar 'ST-STE @ Speadball 2 120 F: Barb
Psygy Compil 3 % B0 F pee. Laurent RUATTI, 25, rue
des Saules, 31830 Plaisance-du-Touch,
Tel. : 61.07.40.44 &

yds ow ech ong ST 50 a 150 F Another World. Planet
Ayenture, Grand Prix. Ishar Utopia, etc . Laurent BON-
METEAU, 28, rue Clémenceau, 78400 Chatou.
Tel. ; (16-1) 39.52.55.52

Vs 520 STE « ext. 2Mo + souns « joy - 150k Px
7500 F Stéphane BISOUX, 10, rue Frangois Dela-
place, 59610 Fourmies.

Vds (x ong ST Cadaver 80F. compil© The Raiders
(Targhan, Starblade. Maya. Colorado) 150 F: The Triad
|3 % 00 F etc Catherine CARDOSO, 24, rue des Erable
cidex 26, 38070  St-Quentin-Fallavier.
Tél, : 74.94.27.31
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COMPILATIONS

ST PC AMIG
ACTION SPOR 272 292 272
SuperSki2 + Tennis Advantage + GP 500

+ KlilerBall
SPORT MASTER 342 292

PGA Tournament Golf + Tannis Anuantaq;

+ Eurg Club Soccer+ nc; 500

MEGA MIX .. . 292
Agony + Leander +

P%Y i 292 272
Intern soccer chal 4 Kick off 2 + Manchester u.

+World championship soccer

COMPIL DES RECORDS 298

afus 2 +Heroguest
2

298

Croisiere cadavie

SPORT BEST 2 69 2989 269
Tenniscup+ G it

PRENILM . 269 290 269
Baby jo+ Pa

RAVING MAD 182
Fobocod+ Megatwi
MAGIC WO FtE 252

b2
Slorm rna..1er r.lragwn Bfeam r(‘—yelal Arbarea
DREAMTEAM ............ 275 225
WWLF+T I-'E SII\"IF‘SONS+ TEF|M|N.\’-\TGR?
FANTASTIC WORLDS ....359 399 359
Megalomania + Populus + Wonderland =
Pirates + Realms %_F Cop as de Ma aIDmamﬂJ
VROOM+GREATCOURT2 2 29
PDD[UM
Disk + Para,
SUPEH FI HTER ..
FINAL FIGHT + WWF PITFIGHTER
STHATEGY MASTER ...... 323 349 329
De he calony)
+Eplritof exc buf+ch955 nla Br+Populus
FUN RADIO 3 _.... 69 399 389
Ballls of Britain+Monkey and 1=

Indiana Jones 3 + Ballla 1842

HEAD TO HEAI 342
MIG 28 Superf ulctum H:JSealmlgHar
SUPER HEROS ..... 299

Baby jo+ Prince of persii
COMBAT CLASSIC . 2 292
E15 strike sagle 24688 SuD attack=Team yanka
ESPANA 92 THE GAMES 299 - 343 288
FUN RADIO 2... -309 309 308
Tournamentgolf+ 2] court2+5|:ae:l._a'l2
Kickoff 2 +Grand prix 500 ¢c 2
PLAMETE AVENTURE 2 .349 349 343
Monkc Island + Fopulus + Loom + Explora 3
gc COLLECTION .258 239 259
G'emllns 2+ Barbarian 2 + Colossus Chiss +
Waorld champion soccer

FUTURE DREAMS 342
Midwinter+ Starblade + Metal mast
SKYROCK 342 292
F2g Redalial
LC WAIKIKI. i 342
Prehistorik +Fighter Bomber+H lype 2
+Blugs Brothe
BITMAPS 1 . .259 305 259
Xenon+Cadaver - Speedball 2

Rd 4 .. 292 292 292

Swap « Ehrharlan 2+ Prince of parsia
Team suzuki + Tennis cup

SIMULATION TOP .......... 285 285
Panza Kick + Prince de Perse + Targhan
MAIT] AVENTURES . 349 349
Maupitiisland+Voyageurs du lemps+OF stealth
SUPERSTARS SPORT .... 299 299
F25 +Hard drivin +51unt car-Battle command

3D SUPERSTARS
F 249 +Hard drivin + 5t
LES STARS ..
Skwaak +B
AVENTURES EXTR-Q

Zacmceracken 4 11en lord
Recket ranger+ Manoir mortaville

295

car+ Batlle command
289 289

Py +SuUp
292 292 282

AIR COMBAT ACES .......329 349 329
Falcon + Gunship + Bomber =
AIR SEA SUPREMACY ...289 329 289
Silent service +Carrier command g
P47 +F15(5T)+ Wings [Amiga) .

10 GREATS GAMES 339 339

Ferrari {1 +Rick danger ntin+ Pic'n pils
+Might hunter + Sl.p=rski+cervlercu—m and +
Chigago 80 +Protennlafour+ ¥enon 2
CAPCOM COLLECTION . 259 269
Strider 1&2 +Un sguadron +Dusl +Fargollen
world +Ghouls'n ghosts+ Dinasty + Led storm
PLANETE AVENTURE 1299 289 299
Indiana jones+Maniac mans.

Explors 2+Porles dutemps

LES BATTANTS 2 ......... 289 289 289
Rick Dangerous 1 & 2 +Satan + Double Dragon
+Licence to Kl

.288 299 299
F16+ Double Dragon 2+ ltaly 30 = Welliris
+Turbo Qulrun
KARATE ACES . 299 299

Dol ﬂlé Draaen 14

A-TRAI
A0S 43 92 >

AR FORCE COMMAND i5 362
UPBOAT . 53 253
313
292
252
343
272
342
343
BAT 2. 342
BATTLE 5(E 228
BATTLETOADS 262
BEST OF BEST, 553
EILLARD AMERICAIN 292
BIRDS OF PREY 343

DARKLA
DARKMERE .
DIFLOMACY .
DOCDLE BUG
EONMINILIM -

DRAGON'S LAIH 'S

DUNE

Dungeon MAST.+ Chaos252
| 282

BLASTER
2

NOY IV ACTION
OIE‘ ET MAC

LERMI
LIVERPOQOL F.C
TUS 3 ...

2.
TEAM

GEY

RE T
SENSIBLE SOCCER 33
SHADOWLANDS
SHADOWS of the Comet .
SHADOWORLDS 252
SHOHTGHI-_-Y

M CITY DELUXE
SIZZLEF!S 3FOR2 .

WAXWORKS
WEE N P"—%OF’H ECY

WDLFCHILD -
W'OFlDTRiS
WW.F 2

O0L ..

GAGNEZ DU TEMPS | Commandez par

NGS 2
LEMMINGS TWIN PACK %gg

25,
225
252

olag
CIEL COMPTABILITE
GIEL COMPTA LIBERAL

CIEL GESTION Commerciale . 980
CIEL GESTION Associations,

rQuand les prix
sont si bas. Q
les souris I
da nsenﬂ

ARENA 2000
AMOS FRANCAIS
AMOS COMFILER

———————————-——————
NOUS LIVRONS TOUJOURS LES DERNIERES VERSIONS

BON DE COMMANDE FXPRESS

a retourner a

[5°JESSICO - BP693 - 06012 NICE CEDEX 1
T 93.51,61.30 - 93.97.22.00

20-03

+ 26 F
1Je paie par carte bleue et je compldte les 2 lignes ci-dessou

CODE POSTAL

SIGINATURE OBLIGATOIRE

CIEL Rapproch, Bancaire 955 AMOS 3D, —_—
g LRy EASY AMOS @ DIGITALISEUR VIDI N1 EN EUROPE!
g ; Al PRO
4 TASDIGNRL. EXCELLENCE 3,0 “L A REFERENCE " ..... ATARI Magazine
2 MASTEAFILE V.3.0 590 —
35 202 BFILE + TASWORD GOMPTE CHEQUE 280 | _pi@TALISE AU 1/505 TOUTE IMAGE DE SOURCE VIDED - 32 K
5 Sis. MY EE;TLk L=l Copieur SynchroExpress 500 385 | EMQIRE COMPATIBLE NEO | DEGAS - RESOLUTION 320 X 200
75 ST COHF’S HUMAI DEDLL.I;[" %‘{I?ﬂr};gﬁxpzesszom 450 £ BITS PAR PIXEL- CONTROLE DU CONTRASTE ET LUMINOSITE
52 pg UNIVERS ... S el PACK VIDI NEW ST OU AMIGA 1290 F
: gg SO“‘INDBLASTER 2.0 DEVPAC 3.0 | ce pack comprend le digitaliseur VIDI + VidiChrome
45 245 SOUNDIL SRR RN DISCOSCOP + PhotonPaint [pour AMIGA) cu Spectrum 512 (pour ST)
L oundblLasier +Hit
82 252 inEoBiASTER 5 E’}ﬂ'g‘fﬁ"c‘f’ﬁem |  vorRee FLTRES C S COULEURS ELECTRONIQUES 799 F
420 gaz GTAUIDEHEOAED: 98 COMPILATEUR GFA BAS| PACK VIDI COMPLET STOU AMIGA 1790 F
42 292 SROAUDIO SPEGTHUN: 1878 KINDWORDS 3.0.... & COMPRENDPACK VIDINEW = VIDIRGB
49 PROAUDIO SPECTRUM 16 2475 MAXIELAN PLUS 4.0 —_— —
313 27
EF IR 5UDGET ST/ PC / AMIGA JFRITET R COPIEUR SYNCHRO EXPRESS 3
242 45 ALIEN BREAD 82 “COPIE DE DISQUETTESEN MOINS DE 30 SECON DES
i éé ACTION FIGHTE PRINTSTUDIA -SYNCHRO EXPRESS NECESSITE UNZEMELECTE
i B 3 SONIX B O PARMENUDES D B S B L Fides
592 342 BARDSTALE3D SUPE JUSQU'AB5 PISTES), UNE OU DEUX FACES, AUTOSELECT-
42 2oz RALIEORNIA SAN A Rl S 1 UPLICATTION D'AUTRES FORMATS TEL [BM, MAC. ETC
92 312 Fie COMBAT PILD 89 Doutlsur Bus Disc Dur / MK 1 PROBABLEMENT LE MEILLEUR COPIEUR !
15 315 e n e 4 SYNCHRO EXPRESS AMIGA 500 .. .395F
05 252 FALCONMD FIREFIGHT 8t -3 SYNCHRO EXPRESS AMIGA 2000 .450 F
5 IRE AND F i 2
B oL i
1] Fl D . 9 . .
s5 33 GAUNTETS Dise dir asoor200 swasee2s0* {( HOME OFFICE KIT DE LUXE -.......ccovvevnn: 675
s2 232 SOGEE RGNS : ] Kindwords3 + Maxiplan IV + Infofile
gg gg; JANGHIR KHAN 99
MANGHESTER UNITED .......... 99
JSS %S% MICROPROSE SOCCER a9 C! PRIX BUDGET
292 585  MOONWALKER ... g5 SWITCH SOURIS, AMIGA
5 PROTENNIS TOUR. ADAPTA JOYSTICKS ALIEN BREAD 92 pour PC/ST/
815 LECTEUR INTERNE A500 ACTION FIGHTER ADI
205 585 2 TEUR EXTEANE 350" | 695 ANOIR 2. A R
i SR e e
252 Imprim. STARLC200 COUL. zasu Eﬁs%omﬁ? g-m--T A
442 29 Imprimante STAR LC 20 . FALCOM . ADIERANCAISBE
2 34 BOITIER JSY 80 = B0 X 3.50° EALCON M5 COUNTERS ADIFRANCAISSE
405 38 BIEN DEBUTER AMIGA 800 .99  EALCON M.D FIREFIGHT ADIFRANCAIS 45
BlF 39 B. Débuter Langage Machine . 122 =|RE AMD FORGET 2 ADIFRANCAIS3E
312 585 ULTIMATE GOLF Bible de Iu:.-!.MIG?\ +Disk........390  FLIGHTOF INTRUDER AT oer
sz 3k 7 b & & & © 0 6 ¢ u‘ Livre de FAMIGADOS , FLO0D .. ADIVATHSCE2
5 ORDINATEUR A600 ATARI ST GREMLINS 2 i ADIMATSCH)
595 2 175 F ADEBOG . 590 MANGHESTER UNITED ADIMATHS 6E ..
3%z a4 4y DEGAS ELITE . 258  MICROPROSE SOCCER . ADIMATHS 5E
e ¢ & ¢ 1 ) 6 0 0 6 0 DELUXE PAINT 485 MOONWALKER . ADIMATHS 4E
292 25 & D C V.2 585 ADIMATHS 3E
-5 -1 ORDINATEUR A1200 i 51 Seain 348 ADIANGLAIS B
292 g} EXT.1 MEG SIMMS ST ADHANGLAISSE
i 3.775 GESTCOMPTE 2. ADIANGLAIS 4E
5 3 & GESTCOMPTE 2 + 2 ADIANGLAIS3E |
202 257 UM BN B B ™ GESTION Hudget Personnel . APPLICATION ADI P
302 342 ETERe PACK GEA BASIC 3.5 ETPARNATIERE ... 193
2 a2 JOYS P 1 COMPTABLE 2 CEDIC/NATHAN
312 272  COMPETITIONPRO 138 LE Eggf_\f\TEanH 315 ANGLAIS DEBUTANT 8E/5E . 275
342 292 QUICKJOY 2 TURB 39 5708 BASIC | ANGLAIS  CONFIRME BE/SE 275
TR e B SeaT e 2
292 272 BUIRKISY wsj‘,'?%ﬁ‘ﬁ,%.:ﬂ 189 TECTEUR EXTERNE ST ...L.64
225 b ee RUBANS
FEE Y % CITIZEN 1200 59
= ITIZEN SWIFT 24/9 59
adz poa  QUIRKIBY MGSASITAR 9% & e
292 CONIX SPEEDKING . g, EPSON LX 800/LQ 50 2
342 342 KANIX SPEEDKING Autofire . 129 ATARI SMM 804 59
185 195 «ONIX THE N AVIGATOR .. 148 STAR NL 10 59
s SRR 8 Sious %
gag g | QUICKSHOT MALERIE 69 STARLC 10 GOULEUR 99
ggg 232 AsCIl PAD Super NINTENDO' 228 TOUS LES RUBANS NB PAR 3 =144
292 24
ECEY CRAYON OPTIQUE TROJAN A500/A500+  399F.
= Quoi de plus naturel que I'utilisation d'un crayon !
292 25, o0 e . .
= 2 Sromant recommands pour |
ggg 252 JVN ] Graphrques, de Dessins et les logiciels éducatifs efc... ﬁgPDEEﬁT&Jl\]g\ISEr;”
%55 260 DELUXE PAINT il ET IV, HYPER PUISSANT.
292 292 n KwikDraw de TROJAN AUTOMATIQUES.
~ 252 (TRES FACILE D'EMPLOJ). :
sz 34 = <GELER PUIS REPREND! {E UN JEU SANS LA
25 par 10 | par20 | par50™ DISQUETTES -'RIPPER IMAGES PLUS SONS. + EDITEUR +
g < ) 7 1 CHOIX DES COULEURS.
322 || s 120F00 | 69F |130F | 300F | i - AUTOFIRE + MUSIC SOUND TRACKER + DISKCODER
12 13.50" DFDD - CODAGE + DECODAGE PROGRAMMES
252 | [\5"1apFop | 56 F [105 F | 250 F - RALENTISSEUR AVEC REGLAGE unusmou JOYSTICK +
342 342 || | AUTOFIRE - SAUVEGARDE MEMOIRE VERS DISK
20 58 - BN GOPY DISRONIBLE A TOUT MOMERT. EDITEUR DIMAGE.
292 25 EEe AVEC ENVELOPPES « ETIQUETTES -
282 22 L NEUTRES [‘VERB&TI’M) b?gg{ﬁgLECT!ON+D!SK MONITOR+CALCULETTE+
28!
SrEle DISQUETTE NETTOYAGE 3.50" : 59 F AMIGA 500 , 1000 / 500+ . aag
292 552 AMIGA 200!

[7:)

ie é i sdiat Qte Prix Montant | Je joins un chéque ou mandat lettre
TITRES (garantie échange immédiat) _ Cide pale & récsphion au facteur
: carte bleue L | | |
date d'expiration .........
RS Tdla 1 el e S F'RENOM

PORT :LOGICIEL JEUX 28 F _Spr—TAL i N ET RUE........oon

IMPRIMANTES + CONSOLES B0 F | £ 00 G 30 VILLE..

UTILITAIRES + ACCESSOIRES 30 F [EEEraTAL ~ | rAx: 1 93.97.07.00

ity sl HORE BOUTIQUE A NICE HOLLYWOOD STAR 8 BD JOSEPH GARNIER

DOM TOM + ETRANGER 60 F

GARANTIE 1 AN SUR LES LOGICIELS=précisez votre ordinateur
PAIEMENT ETRANGER EXCLUSIVEMENT PAR MANDAT INTERNATIONAL

Prix valables paur |& mals &n cours. Les now

peuvernt ne pas étra nsparales & la pantion du m

— | biIsc ] K7 w votre N* Clisnt

EGA at NINTENDO sont des mars




\ds 520 STF -+ souris + joys — manuel + jx: Bat 2,
Another World, Moktar... Px : 1 300 F. Eric MERCIER, 2,

allée Jardins du Roy, 44510 Le Pouliguen.

Tél. : 40.62.25.43

Vds 520 STF 1 Mo + moni. coul. 5C 1425 + souris +
250 digks (jx + util) + nbx access. Px: 3 500 F a deb.
Aurélien OUSLATI, 5, résidence Pablo Picasso, 93200
Saint-Denis. Tél. : (16-1) 48.09.19.01

Vds Atari 1040 STE + moni. coul. SC 1435 + souris +
50 jx et util. 3 500 F. Régis BUSSEROLLES, 60, rue du
Mal de Lattre de Tassigny, 94140 Alfortville.
Tél. : (16-1) 43.53.18.49

Vds Atari ST 1040 + moni. coul. 1425 + mona 1225 +
Free Boot + 800 jx + Ultimate Ripper + Drive ext. Px :
£ 500 F. Jean-Baptiste BACHEROU, 122, bd Charles
de Gaulle, 93380 Pierrefitte. Tél. : (16-1) 48.29.79.37

Vds 520 STF DF + 1Mo + 100 log. : Basic Stos, GFA,
Paint, Audioscilpture. Epic, moni. coul. ; 3 000 F. Sté-
phane RION, 5, rué Mozart, 91700 Ste-Geneviéve.
Tél. : (16-1) 60.15.24.70

Vds 1040 STE + moni. coul. Philips 8832 + souris +
man. : 2 400 F. TBE. Olivier GRANDJEAN, 12, rue de
Nozay, 91310 Montihéry. Tel. : (16-1) 69.01.09.88

Vds Atari 520 5T + souris + man. + nbx log. et jx:
1200 F. Eric TERRISSE, 1, Domaine du Chateau,
91380 Chilly-Mazarin. Tel. : (16-1) 69.09.86.61

Vds ou éch. sur ST & bas px. Poss, Jim Power, Sens
Soccer, Vroom, Tip Off... Aissa BELAIO, 5, rue Colbert,
83470 St-Maximin, Tel : 94.78.10.28

Vids Atari 520 ST + écran coul, (HD) + meuble + 150
disks (x et utils) + joys. TBE. Px: 3 000 F. Frédéric
CANNON, 17, rue Prosper Merimée, 91600 Savigny.
Tel. : (16-1) 69.24.44.91

Vds Atari 1040 STE + écran coul. + 100 disks vierges
ou avec DOM Pub. (Demos, utils). Tristan DANIEL, 68,
av. de la République, 75011 Paris. Tél. : (16-
1) 43.38.65.20

Vds sur ST, orig. & bas px. De 10°a 100F. 3D Fool,
Robocop 3, Epic, Cisco Heat, Captive, Maniac Mansi.
Reynald BIAU, 42, rue Blomet, 75015 Paris.

Vds Atari 1040 STF, TBE + joys + souris px: 1700F
(bte orig.). Laurent LOPEZ, 4, square de la Chamoig,
94800 Villejuif. TEL : (16-1) 47.26.67.80

Vs Atari 520 STE -+ 20 jx orig. + 2 souris + 2 joys +
livres. Px: 2 000 F. Hervé HEYDT, 16, rue des Frénes
cidex 343, 77176 Savigny-le-Temple. Tél. : (16-
1) 60.63.78.15

Vds Atari STF 1040 2 000 F +~ modem 500 F + nbx jx
50 F ou le tt: 3 000 F a deb. Nicolas BRUNNER, 1, rue
du Comtie de St-Cricq, 64000 Pau. Tel. : 59.30.16.41

Vds 1040 STF + souris + joys + rallonge + lect. ext. +
200 disks + bte rgt + livres + magazines + Free Boot.
Px : 3 000 F. Ahmed RAZZAK, 15, allee des Moineaux,
78955 Carriéres-sous-Poissy. Tél. : (16~
1) 30.74.22.21

Vds 1040 STE + 85 disks + 2 btes de disk + souris +
2 man, ;2 000 F. Vds MD + 2 man. + Manecer (6 jx) +
10 jx: 2 500 F. Frédéric PELIN, 3, rue Jean Moulin,
77610 Fontenay Tresigny. Tél. : (16-1) 64.25.23.85

Vids orig. ST jamais ouvert: Robocop 3 100°F. Cher,
contacts sur 5T et Musicien pour éch. modui. Yann
LESCURAT, 24, bd de la Mondiale, 40000 Mt-de-
Marsan.

\ds Atari 520 STF + souris + joy - prolongateur + jx.
Px: 1300 F. David BEGHIN, 254, rue d'Ypres, 59237
Verlinghem. Tél. : 20.78.94.06

Vids jx Atari ST. D-Day, Double Bug, Larme Fatal. Nicolas
WARRETI, 29, rue du 8 Mai, 62143 Angres.

Vds pour Atari, Falcon FL, Sim F29 + util. orig. + doc.
moitié px + megafile 44 : 4 000 F. Super chargeur :
1000 F. Alain MELLET, Quartier Saint Jean, B4850
Travaillan. Tél. : 90.37.78.96

Vds pour ST jx : Epic, Elvira, The Killing Cloud, Kick
Boxing, Fire and Forget 2, etc.: 50 F pce. Lect. ext.
400F. Robert ACIN, 5, av. Corentin Cariou, 75019
Paris. Tél. : (16-1) 40.35.34.62
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Vds Atari 520 STE 1Mo + 10 jx + le Rédacteur 3 +
Deluxe Paint : 2 200 F. Geoffroy LAHON-GRIMAUD, 22,

av, des Charmettes, 31500 Toulouse.
Tél. : 61.54.51.08

'
\Vds Atari 520 STE 1 Mo + souris neuve + 100 disks

vierges et nbx orig. Px - 3 000 F. Christophe COURTOIS,
166, rue des Bouleaux, 76510 St-Nicolas d'Alier-
mont. Tél. : 35.85.36.64

Vds 1040 STF + 300 disks + 2 joys + sours +
scanner Golden Images. Jamais servi. Px a deb. 3 990 F,
Frantz OLIVIER, Geranium A5, Parc St-Cyr, 76500
Elbeuf. Tél. : 35.81.44.79

Vds Atari ST + log. Amstrad CPC + livres orig. ZX 81,
Pierre SOGNO, La Gliére, 73240 St-Genix-sur-Guiers.

\Vds Atari 520 STE + 43 jx orig. + 1 joys + souns |
livres tbe 4 000 F. Philippe LEROUX, 24, rue Jacques
Monos, 93330 Neuilly-sur-Marne. Tel. : (16-
1) 43.08.76.85

Vs Atari 520 5T écran coul. + 2 man. + souris + 63 jx.
Px: 1000F Grégory DUTRONC, 1, rue Hemingway,
78370 Plaisir. Tél. : (16-1) 30.53.05.10

Vds jx sur Atan 5T 50 & 100 F (F29, Venus. Chambers of
Shaolin..) Marc CHARRIER, 34, bd Cointet, 06400
Cannes. Tél : 93.48.10.07

Vs jx Atari 520/1040 STF/E bas px. Liste sur demande.
Marc MOLITERND, 9, rue Thomas Edison, 82000
Montauban.

Vs Atari 520 ST + meuble, 50 [x, souns. bte de rgt,
livres, the 2 100 F. Emmanuel PRIVAT, 10, clos des
Coguelicots, 78280 Guyancourt. Tel :(16-
1)30.43.31.92

\Vds 520 STE + acran coul. 1425 + souris + |oys + nbx
jx + revugs + bte de rgt 3000F a deb. David
LEMACON, 119, av. du Plateau des Gliéres, 86000
Poitiers. Tel. : 49.51.59.38

Vds Falcon 3 complet (disk 3 1/2 ¢+ doc.) 220 F, joy PC
Top Star 120 F. TBE. Pascal ROCA RIPOLL, 44, rue du
Theatre, Bat Elgar, 75015 Paris. Tél : (16-
1) 42.98.69.30 (H.B.)

Vds Atari 1040 STE + jx + utils + Super Board. Px:
3500 F. Nicolas CHODKISWICHZ, St-Léons, 12780
St-Léons. Tel. : 65.61.84.85

Vds jx orig. Atari ST, Elite 50 F, Starglider 250F.
Sherman M4 100F, F1100F, The Games 99200 F.
Ernest COMBE, 15, bd Paul Doumer, 06110 Le Can-
net. Tél. : 93.45.52.14

Vs 520 STF + écran coul. 5C 1425 + 2 joys + souris
+ tapis + 2 btes rgt + disks (Lemmings 3, Ck Vroom)
+ docs. TBE. Px: 2000F. Guilhem FOUETILLOU,
Campugnan Bouscape, 33390 Blaye.
Tél : 57.64.73.07

Vds 520 5TF + moni. coul. 5C 1425 + souns + 2 [oys
+ |og. Px: 2300 F. Carlo PALMIERI, 25, rue Marie-
Laure, 92160 Antony. Tél. : (16-1) 46.66.80.16

\(ds 1040 ST <+ moni. coul. + souris + joys + nbx jx et
util, [GFA, Dessin...). Px : 2 700 F. Khaled DELILLE, 43,
rue de Clichy, 75009 Paris. TéL : (16-1) 42.82.95.45

Vs 520 5T + 200 jx + 2 joys + souris + moni, coul. +
journaux : 3500F & déb. Ulrich CROS, 13, place
Adolphe Chemioux, 75015 Paris. Tél : (16-
1) 42.50.78.69

Vds 520 STE 1Mo + écran coul. SC1435 + 2 joys +
souris + nbx jx orig. (Vroom, Robocop ). Val. : 8500 F.
Px: 4200 F port. compris. Christophe DAVY, 38 bis,
rue Bonhomme, 50100 Cherbourg. Tél. : 33.53.08.99

Vs 1040 STF + 2 lect. + 4 joys + 3 souris + céble
Blitz + docs + 16 jx orig, + disks. Px : 3 900 F. Dlivier
SIGOGNE, 6, rue Fabre, 91370 Verriéres-le-Buisson.
Tel. : (16-1) 60.13.38.47

Vds STE 4 Mo + écran 1084, SM 124 + imp. Laser,
SLM 804 + PPM + nbx jx util, TBE. Val. : 27 000 F. Px:
15000 F. Arnaud JEAN-JOSEPH, 1, place Léo La-
grange, 37300 Joue-les-Tours. Tél. : 47.53.26.46

Vds jx pour Atari ST et PC. Liste sur demande. Bruno
DUGAS, rue du 1B juin, 82350 Albias.
Tél. : 63.31.13.52
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Vds jx sur 520 STE a petit prix. Liste sur demands.
Laurent BARDOR, route Nationale Douvrend, 76630
Envermeu.

Vds 1040 STF + souris + Cyber Studio + Degas + jx
de rdles, etc. Px: 1 500 F. Emmanuel GRAND, 3, av. de
la Liberté, 92400 Courbevoie. Tel.: (16-
1) 47.68.93.54

Vds Atari Portiolio 1300F + util. Régis DUBOIS, 8,
impasse de Bourgogne, 31170 Tournefeuille.

Vds 520 STE + mani. coul. + souris + jx orig. Sensible
Soccer, Special Forces. TBE. Px: 2 500 F. Alexandre
BONNOT, 157, rue de la Verte Salle, 78630 Orgeval.
Tél. : (16-1) 39.75.60.64

Vs STE 1Mo moni. coul. + souris + fapis + 4 joys +
lect. ext. 31/2 GFA util + 18 orig. TBE: 4 500F.
Dominique ROVERE, Bat K, n® 345 Les Comtes, 13110
Port-de-Bouc. Tél. : 42.06.36.55

Vs 520 STE 1 méga + joys + nbx jx et utils + Docs +
livies, TBE Px ; 1 200 F Dominique ROCHE, Campagne
La Galicette, Quartier de Galice, 13290 Les Milles.
Tél. : 42.95.09.01

Vds 520 STE + ext. 2 Mg + moni. coul. + nbx prg (jx.
utils, musique, dessin) + souris + joy + cables, Px:
3900 F, Sylvain MAYRARGUE, 70, bd Arago, 75013
Paris. Tél.: (16-1) 43.37.62.48

Vds 1040 STF + mani. SC 1435 ss gar, + impr. Star
LC20 + Handy Scanner — nbx utils docs. Px:
4 800 F Didier CUVELIER, 15, allee du Professeur
Monod, 93600 Aulnay-sous-Bois. Tel :(16-
1) 43.85.97.50

Vds STE, 2 Mo + souris + cables + emb. d'orig. TBE.
Px: 1900 F. BEAUDEAU. Tél. : (16-1) 39.54.66.46

Vds 520 STE 1 meéga + souris opt. + joy + jx px:
2500 F, the. Tél. : 76.35.46.52.

Vds STE 1040 + mont. coul. 1435 + 2 souris + man. +
65 jx + util. + ext stéréo, px: 3 700 F, tbe. Djérémy
COURBET, 6, parc Henri Dunant, 94290 Villeneuve-le-
Roi. (16-1) 45.97.99.71.

Vds Atan et Amiga. vds log., Educ:, util, jx et docs.
André SEINGIER, 19 bis, rue du Bazingmien, 59000
Lille. Tél. : 20.92.80.45.

Vs 520 STE + joys + souris + jx (Vroom, Cadaver...| -
+ revues (Gensration 4, ST Magazine...). ap. 18 h 30.

Emmanuel BEZY, 22, route de Matheflon « Les Gly-

cines », 49140 Seiches-sur-le-Lair.

Tél. : 41.76.22.24.

Vds orig. STE 50 F & 80 F, vds jx de plateau, Wargames,
etc.. de 30F a 150F (liste ctre env, tbrée). Pascal
LECLERC, 12, rue Calvin, 95420 Wy-Dit-Joli-Village.
(16-1) 34.67.36.27.

Vids jx orig. sur Atar 5T px : 150 F. Jérome MARTY, 20,
rue Alexis Maneyrol, 92370 Chaville. (16-
1) 47.50.80.08.

Vds 520 STF + joy + souris + 400 jx, px: 250 F, Vds
lect, ext. : 500 F. Vids S. Nintendo + mario + soccer +
FO + SF2, px: 2200F. Thierry ZENNARO, 53, rue
Georges Brague, 82000 Montauban.
Tél. : 63.93.37.43.

Vds jx orig. ST (Great Courts 2, Kick off 2 + ext., bat
MV16), px: 125 F pce (port compris) ou le t: 350 F
Daniel MASSIN, « Le Jardin des Sciences » 4, Porte
de I'Europe, n® 3099, 14000 Caen, Tél. : 31.46.48.99
(le soir).

Vds Hand Scanner pour Atari 8T (1 Moj, px: 800 F
Christophe LEVINE, 44, rue de Mandres, 94440 Ville-
cresnes. (16-1) 45.99.25.56.

Vs 1040 5TE + mon. coul. SM124 + lect. ext. + livres
et disquettes, px : 3 500 F. Thierry MACAIGNE, 3, allée
Jules Vedrines, 93390 Clichy-sous-Bois. (16-
1) 43.30.65.93 (ap. 17 h).

Vds 520 STE + joy + souris + nbx jx, px: 1500 F.
Denis ROUSSEL, 46, rue Smith, 69002 Lyon.
Tél. : 78.42.31.66.

\ids 5200 STF (1 Mao) + souris + mon. coul. + 2 joys +
livres + nbx |« (Epic, Yroom) + utils + 15 diks vierges,
px: 2990 F, Stéphane COUTELAS, 44, rue Vitry,
93100 Montreuil. (16-1) 48.59.27.59.

\ds disquettes pour 5T de 50 F a 100 F (Street Fighter,
Striker, Popup) etc... Grégory BIGNON, Ollon St Fraiin-
bault de Priére, 53300. Tél. : 43.04.26.37.

Vids 1040 STF + moni. coul. SC 1425, souris, joys, 33
orig., px: 3 000 F. Quentin DERVAUX, 348, rue Lor-
thiois, 59420 Mouvaux. Tél. : 20.27.30.70.

Vds 520 STE 1 Mo + jx + util. (Quartet + Dali + ST
0530} + joys, tbe, px : 2 500 F. Hervé MENAGE, Lycée
de St. Bonnet, 26330 Chateauneuf-de-Galaure.

Vds Mega STE 4/48, lect 1, 44 Mo + écran coul. +
Cubase + Calamus + Redact 4, 02 + Superbase pro,
53 gar. Bernard RYCHELYNCK, 2 chemin des Aman-
diers, 11800 Villedubert. Tél. : 68.78.79.00.

Vs 1040 5T + écran coul, + nbx jx, val. : 8000 F, px :
4500 F. Vds util. bureautiques + livres. Jean-Pierre
SUPPLISON, av. René Bigand, 04760 Pierrevert.
Tél. : 92.72.88.93.

Vds Atari 520 STF + écra. coul. + 2 joys + SOUAS +
docs + disks + jx. px: 3500F a deb. Philippe
GUERRIN, 5, rue Alfred de Musset, 91220 Bretigny-
sur-Orge. (16-1) 60.84.85.41.

Vds Atari 520 STF (1 mégaj + nbx jx, px: 1500F +
mon. : 3 300 F. Patrick BERCHER, 91190 St-Germain-
les-Arpajon. (16-1) 64.90.06.09.

Vds jx pour ST/STE: 100 jx (Z-Out, Scateball, Metal,
Mutant, Ballands, Rick Dangerous 1.2, px: 1000F,
Etienne DUROG, 11, allée des chataigniers, 91940 Les
Ulis. (16-1) 69.07.69.51.

Vids 520 STF + souris + 25 jx, Populous, Explora | et Il
Qil, Imperium S Games, px: 1300 F a déb. Germain
LASCAROD, 46, av. de Corbeil, 91800 Brunoy. (16-
1) 60.46.42.80. -

Vids 520 STE + souris + tapis souris + joys + jx + livre
pour GFA Basic, px : 1900 F. Jean-Marie ZIMBAN, 8,
place Troisdorf, 91000 Evry. (16-1) 60.79.01.52.

Vds STF (1 méga) + mon: coul. + [X + joys, px:
2 900 F. Mauricio RODRIGUEZ, 13, place Jupiter,
93600 Aulnay-sous-Bois. (16-1) 48.66.74.85.

Vs nbix jx & trés bas px sur atari ST, Jose MUNOZ, BP 3,
89010 Auxerre.

Vds Atari 520 STF + |, logic., livres el revues, px:
1 500 F a déb. Bruno GENTIL, 20, rue de la Pointe
Marguerite, 77500 Chelles. (16-1} 64.21.14.30.

Vs jx sur ST & trés bas prix. Jean-Pierre MARNIERES,
27, cours Didier Rey, 82300 Caussade.

Vds jx pour Atari 520/1040 STE/F {util,, docs) & un tout
petit prix. Xavier PANCHEVRE, Les Mauvret, 49800
Brain-sur-1'Authion.

Vds sur Atari STE, Castles, Stree Fighter 2, No Second
Prize, Caesar, Sorlgrey, 310 CK 2 efc... trés serieux.
Jean-Luc GEBLEUX, Campagne Tronc, 13140 Mira-
mas. Tél.: 90.50.14.06 (H.R.).

Vds 3 barrettes SIMM 256 K pour STE, px: 300 F.
Laurent TORRESSE, Les Prairies, 14159 CH. Chateau
Gombert, 13013 Marseille. Tél.: 91.72.61.83.

Vds jx STE liste sur demande, env. timbre. Mardi
MICHEL, 6, rue des Tulipes, 91390 Morsang-sur-
Orge. (16-1) 60.15.01.12.

Vels 600 XL Atari 64 Ko + lect, K7 + TVNB + nbx jx +
3 joys + livres + revues, px: 1200F a déb. Olivier
DREZET, 67, rue Pierre de Coubertin, 70400 Héri-
court. Tél. : 84.46.34.54,

Vds 520 STF (toe) + moni. coul, SC 1425 + souris +
Free Boot + revues + nbx jx, utils + joys, px: 2 500 F,
Stéphane BLANDIN, 5, rue Jean Jacques Rousseau,
44220 Coueron. Tel. : 40.86.54.37.

Vds Atari 1040 STF, tbe, nbx Softs + 2 joys, px:
2 000 F. Dlivier DE FASSIO, 170, av. de Verdun, 06190
Roquebrune Cap Martin. Tél. : 93.35.18.86 (le sair).

Vids jx orig. sur ST ; Data Vroot, Gunship..., px: 150 F.
Jean-Marc GAMBIER, 36, rue Marcel Semblat, 59272
Don. Tél. : 20.58.54.46.



Vds STE 1 Mo + joy + souris + 100 disks + mag +
manuels avec ou ss mon. coul, cher, cont. sur
ST-Amiga. Anthony BRAULT, 11, Mail David d'An-
gers, 37000 Tours. Tél. : 47.38.46.67.

Vds 1040 STE + moni. coul. SM124 + impr. laser
LG10 + livre GFA Basic 3.0 + 20 disquettes, px:
4 000 F. Jean-Louis BIONVILLE, 37, rue Sylla Decle-
my, 95140 Garges-les-Gonesse. (16-
1) 39.86.32.17.

Vds imp. laser Atari 5LM 804 avec tonner neuf, px :
4 000 F, logic. le Rédacteur 3.10, px : 500 F. Olivier
DEHAN, 62, rue du Colonel de Rochebrune, 92380
Garches. (16-1) 47.01.27.24.

Vds Atari 2600 + 2 man. + 2 jx, px: 300 F & déb.
Jonathan LIMOUZINEAU, 66, route de Créon, 33670
Sadirac. Tél.: 56.30.62.40.

Vds 1040 ST + maoni. mono + moni. coul. + epson
L0500 (24 aiguilles) + nbx disks + jx + livres, px:
5000 F. Christophe DIDIER, 75004 Paris. (16-
1) 48.87.37.50.

Vds nbx jx sur 1040 ST (Tranartica. Midwinter. Cam-
paign;. Olivier CRASTES, 6, square Rivoli, Rési-
dence Louvre Rocquencourt, 78150 Le Chesnay.
(16-1) 39.54.00.02.

Vds Atari 520 STE 2 mo +— moni coul. + NB + joys +
j« + util. + floppy ext., px: 3 000F Fabienne
CHAPUS, 92, bd Barbes, 78018 Paris. (16-
1) 42.52.56.97.

Vds Atari 520 STE 1 méga. 50 diks. souris. joys. DCK.
carte MVIG, px: 2100 F port inclus. Patrice PLAA,
Chemin du Salish, 64800 Mirepeix.
Tél. : 59.61.17.17.

Vds Atari 520 STE + man. navigateur + souris +
cartouche pour 1 mo suppl. + moni., px - 2500 F,

Yann MORICO, 23, rue Antoine Heroet, Le Shangri-
ca, 04000 Digne. Tél. ; 92.31.40.91.

Vds pour 520/1040 STE, px bas. liste sur demande.
Gérard CONCHE, 33, rue André Maurois, 19100
Brive. Tél. : 55.24.40.34.

Vds jx pour Atari 5T a px trés raisonnables. Stéphane
LEMODINE, 18, rte de Cormeilles, 78500 Sartrouville.

Vds jx et util. sur Atari STF et STE, liste sur demande.
Stéphane BEHAR, 44, chemin des Ambonets, 06610
La Gaude-St-Laurent.

Vds ou éch. jx sur Atan ST. Débutants bienvenus. px
trés intéressants. Laurent VAISSIERE, 44, rue du
Thédtre, 75015 Paris.

Vds Atari 1040 STE neuf + moni coul. + jx + souris
+ joys + nbx logs + doc + bte rgt. px: 4 000 F +
vds imp. Star LG200 - 1 00O F. Alexia BLIME, 14, rue
Angélique Verien, 92200 Neuilly-sur-Seine. (16-
1) 46.37.53.04.

Vds Atari 520 5TE + 4 meg. + DD 20 meg. + mon.
HA N & B + logs. the. px: 4 500 F. Cédric CHABRE-
LY, 25, av. du Maréchal Joffre, 93160 Noisy-le--
Grand. (16-1) 43.05.33.07.

Vds 520 5T etendu a1 Mo + écran coul. + nbx jx ¢
loys + 2 souris (1 optique). px: 5 000 F LEFAURE,
PARIS. {16-1) 40.54.97.99.

Vds STF t M + moni. coul, + 100 disks + joy. px
2600F a déb. mon. mono SM 124, px: 600 F
Sebastien CABEL, 6, av. de la Porte de Vincennes,
75012 Paris. (16-1) 43.43.06.16.

Vds 1040 STE + man. coul. + lect. ext. - impri
Blitz + 400 dks. px - 4 000 F a deb Nicolas SIMO-
NET, 9, rue Francis Carlo, 78760 Jouars-Pont-
chartrain. {16-1) 34.89.34.86.

Bon pour une annonce gratuite

Vds 520 STE 1 Mo + lect. ext. + 200 Softs + 3 joys
+ livres + docs + souris + ., pr: 1900 F + imp
ST/PC DMP 4000-136C0L, px: 1100 F. XAVIER
NANTES. Tél. : 40.89.21.45 (le soir).

Vds orig - Simpsons © 100 F; Robocop 3 © 100 F; sur
Atari ST (btes ¢ not + disks). Arnaud BOISGILLOT,
9, rue des Rosiers, 14000 Caen. Tel. ; 31.86.13.45.

ST confirmes vds jx bas prix sér. Stéphane LIBERT, 8,
rue André Mounier, 33340 Lesparre-Médoc.

Vds impri. HP Deskjet 500 + cable pour Atari. Amiga
et PC. px: 3 100F Vincent LAPORTE, 2, av. de
Lamballe, 75016 Paris. (16-1) 45.25.95.94,

Atari ST ; vds jx + util ong.. px intéressant, liste sur
demande. Jean Frangois TEIGNY, 241, av. des
Grands Godets, 94500 Champigny-sur-Marne.

Vds jx. démo. utils, Dompubs sur STE/STF + console
Lynx 2 + 2 ¥ + adapt. sect ss gar. Daniel LEMAIRE,
20, allée des Tilleuls, 59310 Orchies.
Tel. : 20.61.64.49.

Vds Atari 520 STE + jx. px: 1800F Michéle
CHARLES, 39, ¢ hemin de Belleface, 73700 Bourg-
St-Maurice.

Vds 2 jx orig. Atars ST @ neuf, Robocop 3 et Compil
Arcade 1 140F, fes 2: 250F + 1 jeu SFC Road
Runner. px - 350 F. Xavier BRIOL, La Bayanne, Bat
K5, appt. 360, 13800 Istres. Tel. : 42.55.24.42.

Vs Atari STE + 80 disks + 3 joys + D. Paint 1992 +
% + D vierges px - 2 500 F livre. Sébastien CHAR-
REIRE, Lanau, 15260 Neuveglise. Tél. : 71.23.56.49.

520/1040 STF, vds nbx . docs, utils éduc.. demo, bas
prix. Orig. a 50 F a 80 F Jose BULTEZ, 33, rue de la
Moissonniére, 59640 Dunkergue.

Vds sur Tours 520 STF étendu @ 2.5 M, px: 1 600 F,;
vids jx orig. : Epic, Vroom, Transarctica, An. Warld..,.,
px : 50 Fa 200 F. Christophe LE CORRE, 7, allée des
Sapins, 37170 Chambray-les-Tours.
Tél. ; 47.25.15.74.

Legend of Djel pour ST les 3 disks + bte + doc pour
100 F. Fabien BALAVOINE, 9, villa Mérimée, 95210
Saint-Gratien. (16-1) 34.28.06.32 (ap. 18 h).

Vds Atari 520 ST lect. ext. + nbx jx + joys — revues,
px: 1900 F avec TV, px @ 6000 F, Steeve COUGOU-
LIC, Le Grand Moustoir « Prad Lanec», 56890
Vannes. Tél. : 97.63.09.11.

Pour Atari vds émul. Macintosh Spectre GCR complet,
px: 1700F DD 42 Mo, px 1700 F. Philippe DU-
CHAMPT, 3, rue Edmond Valentin, 75007 Paris.
{16-1) 47.53.39.23,

Vds nbx jx orig. (Epic. Robocop 3...) sur Atari ST, px:
100F & 150 F pce. Geoffroy LAHON-GRIMAUD, 22,
av. des Charmettes, 31500 Toulouse.
Tél. : 61.54.51.08.

\Vds 1040 5TF + 40 jx orig. (Epic, Ultima 6, Pacitic
Island, Vroom....), val.: 14 000 F, px: 3 800F. Pa-
trice FUSTER, 29, Domaine Bel Abord, 91380 Chilly-
Mazarin, {16-1) 69.34.21.73.

Vds 1040 STE + moni. coul. SC1435 + nbx jx. px:
3500 F Hanifi YAVUZ, 5, place Albert Camus,
95210 Saint-Gratien. (16-1) 34.17.39.89.

Vds 520 STF. moni, coul.. man. souris, nbx jx, btier rat,
disquettes, tbe, px : 3 200 F. Sébastien RING, 6, rue
du Versoir, 91430 Igny. (16-1) 60.19.10.61.

Vds 520 STE (1 Mo) -+ man. coul. + impr. + joys +
s0uris + tapis + cables + nbx jx et utils + btes px :
5000F Michael PERROT, 360 B, la Draillette,
13160 Chateaubriand. Tél. : 90.94.36.13.

Ecrivez lisiblement en caractere d'imprimerie le texte de votre
annonce (une lettre par case. une case pour chaque espacement)
¢l ne cochez gqu'une rubrique. Les petites annonces ne peuvent
étre domicilices au journal : vous devez done donner toutes les
coordonnées utiles. Les petites annonces sont gratuites. Seules les
annonces rédigees sur le bon i découper original de CE numéro.
valable pour UNE scule petite annonce. seront publides. nous
publierons prioritairement les annonces des lecteurs abonnés. gui
joindront I'étiguette d’expédition de leur dernier numéro ou une
demande d’abonnement. Nous élimincrons impitoyablement les

annonces douteuses. susceptibles d'émaner de pirates. La loi du 3
Juillet 1985 (article 47) n'autorise qu'une copie de sauvegarde pour
I"'usage privé de celui & qui est fourni le logiciel. Toute autre
reproduction d’un logiciel est passible des sanctions prévues par la
loi. L article 425 du Code pénal stipule que « la contrefacon sur le
territoire francais est punie d’un emprisonnement de trois mois a
deux ans et d'une amende de 6 000 a 120 000 francs ou de I'une de
ces deux peines seulement ». Nous vous rappelons enfin que les
annonces sont réservées aux particuliers et ne peuvent étre utili-
sées & des fins professionnelles ou commerciales.
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Vds carte son PC covox sound master 2 reconnaissance
vocale : 750 F. Imprimante HP thinkjet - 1 500 F. Julien
GUERBE. Tel.: (16-1) 42 64 01 01.

Vs 2 jx sur PC 150 F pee : Ween et Kyrandia onginaux
+ orig. sur Amiga. Georges OLIVEIRA, 10, allée des
(Fillets, 89700 Tonnerre. Tél. : 86.55.26.66

Vds AT TT 4Mo + DD 48Mo + écran coul. + log. orig
Px: 10 000F. Yannick ROYER, 8, rue Dombasle,
75015 Paris. Tél. : (16-1) 45.30.37.26 Ap. 19 h.

Vds 386 SX Ram 2Mo SVGA, souns, 31/2 disk 40Mo
3000F + 150 log. Eric CHESNIER, 10, rue Barbusse,
37300 Joue-les-Tours. Tel. : 47.27.79.77

Vds 286/12/EGA DD 20Mo 640 Ko, util., jx : Dune. Willy,
504, F152... Ech. KGB. Commanche. WC2. K6.  STE-
PHANE. Tél : 83.28.75.93

Vids impr. Brother 9 aig. mono ; 500 F « |ect. ext. PC HD
51/4 Bull : 500 F. Cher. cont. Amiga PR. Ech. DPT 59-80
Vincent RODZKO, 19, rue Jean Moulin, 59231 Gou-
zeaucourt. Tel, : 27.82.18.38

Vds CE 161 pour Sharp mem. 16 Ko, batt. joys. ST 100 F
+ moni. coul. 1 300 F + PC 386 DX 33 4Ma 85Mo SVGA
12 Ko - 7 500 F Charly MARTIN, Quartier Lt Moyne,
84106 Orange Cedex. Teél. : 90.51.15.28

Vds lect ext. DF PC 7208 pour Atar: Boot From B,
Antivirus, copier Blitz en Hard. Val. - 780 F_ Px: 600 F
Pierre-Olivier LHOMEL, 5, rue des Thermes, 70300
Luxeuil-les-Bains. Tel. : 84.93.60.38

\ids Sound Blaster 2 neuve emb. ong. - BOOF. Cher
contact PC. Vds Rex Nebular 300 F Fabien VER-
MEERSCH, 46, citée Bacquet, 170, rue Dellannoy,
59800 Lille. Tél. : 20.04.23.54

Vds DD GWP 52Mo Autoboot 2 000 F. Carte controleur
A2000 seul: 150 F Lecteur PC 31/2 720 Ko 300 F
Kersten EMMRICH, 401, av. de la Gaule, 78955 Car-
rieres-sous-Poissy. Tél. : (16-1)39.70.94.58 Ap. 18 h.

Vds jx pour PC 31/2 Grand Prix 2 F15; Silence Service

Star Wars; Tetris: Gunship - Hiah Way Patrol CGA et EGA
Frangois PAYEMENT, 4, rue Berthe Spriet, 59200
Tourcoing. Tél. : 20.46.63.49

Vds jx PC ong. : Lemmings. Simpsons, TV Sport Foot,
Falcon. Midwinter, Barbarian 2. etc... de 30 a 130 F. (F.
3.5). Denis LAFORET, L'étang Magny St-Yan, 71600
Paray-le-Monial ; Tél. . 85.84.96.83

Vds fx orig. PC 3.5: Etemam (VF) 130 F. Legend of
Kyrandia (VF) 200 F ou 325 F les 2. Olivier MARCEL, La
Gahete, Mondonville, 31700  Blagnac.
Tel. : 6185.25.83

Vds PC Tandy 256 moni coul. VGA 2Mz Vive D-51/4
D-31/2 DD 40Mz, impr. Citizen 224 + kit coul. Daniel
DREER, 32, Faubourg du Menil, 08200 Sedan.
Tel. : 24.29.52.29. 12 a 13 h 45,

Vds PC 386 SX 25 + 2Mo Ram DD 52Mo, 1 |ect 31/2
VGA, IEC Tawan: 4900F + log. jx, utils. Serge
GUIBAL, 8, rés. le Marés, 31290 Villefranche.
Tél. : 61.81.26.23

Vs PG 1512 512 Ko 2 lect. 5174 écran coul CGA < joys
+ carte + nbx log. (jx et utils) - 2 500 F. Nicolas DE
MEZERAC, 25, rue de la Marnigre, 94370 Sucy-en-
Brie. Tél. : (16-1) 45.90.86.30

Vds PC 286 Compag 0D 40 Mo 1.5 Mo + souris + lect.
5,25, Px . 2500 F. Claude MOUGIN, 19, rue G. Appax,
92150 Suresnes.

Vds pour PC Dide 43 Mo tbe 900F Thibault DAN-
GREAUX, 10-16, rue Pierre Guérin, 75016 Paris.
Tel. : (16-1) 42.15.01.83

Vds Stunt Car Racer sur PC 3172, bte + manuel. Px &
deb. ou éch. Env liste Cédric GOUSSET, 9, allée du
Petit Pre, 24750 Champcevinel. Tel. : 53.04.63.96

Vds C.M. Evolutive 486 5X 20 + 8 Mo Ram ~ C. CTRL 2
HPD + port — Video Sugar 512 Ko ext 1Mo 3000 F
Gilles MARECHAL, 2, rue de I'Eglise, 92420 Vaucres-
son. Tél. : (16-7) 47.01.14.59

Vds PC 486 DX 33. 4Mo Ram. DD 120, 41, 2 lect. VGA
500y, SB PRO 2, nbx log. orig. (WC2. FS4. etc.) px
9000 F. Dlivier SEGOUIN, 10, bd de I'lle de France,
91800 Brunoy. Tél. : (16-1) 60.46.92.59
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Vds PG 286 16 Mhz, DD 40Mo. 1 lect. Multi VGA. jx. utils,
impr. : 6000 F. Jean-Luc BRELEUR, 33, rue Compans,
75019 Paris. Tél. : (16-1) 42.40.33.53

Vids PC-PCE cordons PC. Minitgl neufs 50 F poe en 9DB
ou 250B. Ludovic CARUZZ0, 11, la Vigne Mére, 13580
La Fare-les-Oliviers. Tél. : 90.42.54.72 Ap. 18 h.

Vds jx sur PC: Dune. Inca, Civilisation. Commanche.
K5, Street Fighter 2, ect. Liste sur demande. Px - 50 F
pce. Franck MURET, 7, Hameau Lagravette, 33450
St-Sulpice et Cameyrac. Tél. : 56.72.93.92

Vds jx orig. PC 31/2F. Alone in the Dark. Darkseed VF.
Ultima Underwarld 2 200 F pce Frédéric DIOT, 180,
rue Diderot, 94500 Champigny. Tel. :(16-
1) 48.82.37.48

Vds PC 1512 CGA + DD 1 8 x + utils - souns, + impr
L0 3500 + 2 lect. 51/4 + manuel: 2000 F. Adrien
SAUVAGET, 84300 Cavaillon. Tél.:90.78.32.35 De
18h a 20 h.

Vds port. 286 SX 16 DD 20 2M VGA Retro 2 ser 1 Par
4 500 F. Scanner coul 1500 F Coll 5tMag. + log ST
Robert VIGEAN, 11420 Belpech. Tél. : 68.60.67.13

Vs PC Amstrad 1512 coul 2 lect 5174 1be + souns <»
manuel + housses + |x integral PG 3 000F

Philippe TASSIN, 10, square des Dimes, 77240 Ces-
son. Tél. : (16-1) 60.63.11.00

Vs PO Olivetti, 386 SX 16. 4Mo. 40Mo. VGA coul .
souris, Dos 5. SB. nbx 7 500 F Baptiste MORAINE,
La Serrailiere, 38610 Venon. Tél. : 76.89.66.02

Vds PC 1512 caul, CGA 2 lect 5144, nox Jx et log.. joys.
souris. manuel. P« 4 500 F toe. Olivier GLIPET, Lot. 5t
Pierre, 2. rue Marcel Pagnol, 83170 Brignoles.
Teél. : 94.59.05.00

Vds PC XT IBM + souris optigue + ecran CGA -« log PC
Faint + Sprint - Basic - Dos efc - 1500F Jean-
Philippe SABOY, 48, route de la Crau, 13280 Raphéle.
Tel. : 90.98.30.29

Vds orig. sur PC. 150 F. Redbaran. WC2. Secret Weapon
Tetfignter 2 Bernard SAMPOL, 4, rue des (Eillets,
66350 Toulouges, Tél. : 68.55.44.34

Vs pour PG Car and Driver 160 F. Goblins 2 150 F
Jean-Philippe CHEVALIER, Saint Honoré, 76530 Lon-
gueville-sur-Scie. Tel. : 35.83.36.60

Vds Alone in the Dark sur PC 31/2 px a deb Nicolas
DUTEIL, 10, place de I'Eglise, 44260 Maluille.
Tél. : 40.56.48.60

Vds PC 386 SX 10Mo Ram HDD 100M Carte SB Pro -
carte SVGA 1 Mega + ecran SVGA 14 + Moyen Tower

10000 F- Frédéric BAILLY, 41, cours de Vincennes,
75020 Paris. Tel. : (16-1) 43.73.91.96

Vs Amstrad PC 1512, coul. DD 20 Mo, DD 5174, impr
DMP 3000: 1800F Thierry SMOLEN, 18, av. des
Lilas, 93280 Tremblay-en-France. Tél. :(16-
1) 48.60.47.04

Vds (x orig. sur PC - Lavra Bow 2 VE. Alane in the Dark
Monkey Island 2 VF 180 F pee Commanche 200F
Michel PENFEUNTEUN, 3. rue Gabriel Faure, 29800
Landerneau. TEL. : 98.85.20.57

\ds PG Compatible IBM/PC/XT/AT 1Mo de Ram. souns.
clav 102 touches. Ecran VGA. carte Joy. joys DD 20 Mo
TBE. MNbx prog. Benjamin MARTINETTI, 16, Fontaine
des Bornes, 13430 Eyguieres. Tél. : 90.57.80.42

Vds PC portable Toshiba 1Mo Ram. 1,44 DD 35Mo +
nbx log. (Works 2. Word 5/, Val - 15 000 F Px - 9 000 F
Thomas GILLON, 256, rue Chalant, 59790 Ronchin.
Tél. : 20.52.13.98

Vds IBM PS2 286 12Mhz Ram 1Mo. DD 60Mo. lect 1,44
VGA coul., clav., souris. Dos 5. Windows 3.1, jx. TBE. Px
6000 F Karine GOBERT, 77000 Seine-et-Marne.
Teél. : (16-1) 64.34.52.58

Vds PC 1512 640 Ko 0D 20Mo, lect.. écran CGA coul., [x,
utils - 3000 F Jean-Robert TRAOUEN, Kergoulet,
2340 Riec-sur-Belon. Tel. : 98.06.05.49

Vs jx orig. sur PG - Kings Ouest B. Sherlock Holmes VO,
B17 FF - 200 F pce. Christophe LANDES, 21, rue du
Repos, 75020 Paris. Tél. : (16-1) 43.73.42.58

p etites
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Vds 286 16Mhz VGA coul. 1Mo 40Mo + sounis + joys +
€. Son 2 Drive Docs 20 Softs: J000F + Lx
800 800 F. Sega MS 200 F. Stephane KELCHE, 57, av.
Pierre Semard, 91700 Ste-Geneviéve-des-Bois.
Tel. : (16-1) 69.25.03.25

Vds Carte SVGA 1Mo B00F. Carte Sound Master 2
1 000 F George DUBOIS, 122, guai Claude, 54000
Nancy. Tél. : 83.37.86.44

Vds Alone. Commanche. Star control 2. Populous 2.
Cher Police Quest 1. Full Metal Planet. Links Pro
Jean-Charles FACCIO, 17, rue Raynal, 12000 Rodez.
Tél. : 65.68.21.98

Vds PG 386 DX 40 DD 120 4Mo SVGA 31/2. 7500 F
Carte mére 386 DX 33 64 Ko 800 F Pierre HUREAL,
17, av. Jean Jaurés, 94340 Joinville-le-Pont.
Tél. : (16-1) 48.83.15.96

Vds PC 286 5X 20 Philips DD 40Mo - Carte Son + 2
joys ¢+ nbx utils + jx GO000F + impr. 1000 F
Emmanuel GUERRIERD, Chemin des Négades, 84100
Orange. Tel. : 90.34.45.44.

Vds Mega Fortress et les Aventures de Moktar sur PC
Px: 100 F pce: (Val : 300 & 400F, Fabien TORRES.
Tel. : (16-1) 64.00.17.29

Vds PC 31/2 jx orig. Moktar 200 F Nicolas PRUNEL, 3,
allee de Prémol, 38320 Poisat. Tel.: 76.24.21.13

\ds PC 1512 5D eécran coul CGA + souris + integral PC
i manuel. TBE px 1700 F Jean-Frangois JOURDE,
14, rue Sermon, 45200 Montargis. Tél. : 38.93.93.41.
(H.R).

Vs x orig pour PC Utilma Under World ; 130 F  Uiti-
ma 7 150 F. André VERGE, 7, rue du Brandon, 81750
Champweil. Tél. : (16-1) 64.98,04.89

Vs PS1 IBM 286 C DD a 10Mnz - souns + modem +
unité d'extension + nbx jx ecran VGA: 7000F
Jean-Robert SCHULZ, rue Eugene Berthier, 73800
Montmelian. Tél. : 79.84.02.61. Le soir.

Vs PC 2086 2 dnves. VGA coul. (256) HR 147 - Dos +
Windows - Waorks - souris + Doc + jx. Cher. tout
matsrie! (Panne; Yann GORMARD, 36, rue Kruger,
13004 Marseille. Tel. : 91.84.72.99

Vds orig PC - Legends of Valour 300 F Ultima 7 200 F
Martian Dreams 180 F WC15 M2100F Px a deb
Julien MARC, 10, square du Bourbonnais, 78180
Maontigny-le-Bx. Tel. ! (16-1) 30.43.16.11

\ds ens IBM PC 386 SX PS Dos 5.0 DD Window 3.0 +
Pack - Mickey + Modem + jx = Sound 2Mo 40M. Px
7000 F Jean-Marie MAUTRE, 73, av. d'Argenteuil,
92600 Asniéres. Tel. : (16-1) 47.93.30.55

Vs g PC 31/2 ong. - Alone in the Dark. The Manager,
Maupiti | Champion Schip Manager. Px - 100 a 200 F
Vincent LIEVRE, 80, rue Rouget de ['lsle, 92014
Nanterre. Tél. : (16-1) 47.21.05.59

Vds arig. PC 31/2 . EOB 2, KGB. Perf. General, A-Train,
ADS. Tralls. Dune 2. Rech SF2. Bridge. Shangal 2,
Hline = Gabriel KELLER, 38, quai de Dogneville,
BBOOO Epinal. Tel. : 29.31.97.33

Vds PG Portable 286/16. 2Mo. DO 20Ma, lect. 31/2 +
Windows - Excel « Works + |x + souns + impr, ;
3500 F Michel BERTHON, 13, rue de Coulanges,
78990 Elancourt. Tél. : (16-1) 30.50.08.06

Yds PO 386 5% 20 DD 42Ma. 2 lect.. #cran coul. 512 Ka
VGA. 2 Mo Ram. souris. joys. Dos 5. nbx log. Px:
7000F TBE Michel MARECHAL, 1, av. de I'Enclos,
95800 Cergy-st-Christophe. Tél. : (16-1) 30.32.45.77

Vids jx PC orig. - Bargon. Eternam. Monkey 1sl. 2. Crois
pour 1 cadavre, Larry. Another. Lure. Indy. Voyag. etc
Francois ALBERS, lot. Malpertuis, 25190 Liebvillers.
Tél. : 81.96.54.32

vds orig. pour PG Uitima, Underworld (200 F) et 3D
construction Kit 2 (300F) TBE LAURENT.
Tél. : 90.42.67.83

Vds orig. PC: WCZ, Red Baron. Siege 100F pee.
Tél. : {16-1) 42.58.53.86

Vds [x PC et Amiga a bas prix. Didier TERNOIS, 35, rue
de la Villette, 75013 Paris. Tél. : (16-1) 42.02,06.07

Vds log. PC orig.: Castle 2, TF1942, Great Naval,
Victory, Monker 2 VF, Siege, Legend of Valour. 190 F
avec port. Laurent ASSALL, 12, rue de la Botte, 95610
Eragny. Tél. : (16-1) 34.64.34.37

Vds PC Victor 286 DO 52 Mo SVGA 2Mo Ram + nbx log.
+ impr. Bull 180 colonnes, 24 ajguilles. Michele BAU-
DRY, 58, rue des Bourbottes, 60129 Bethancourt-en-
Valois. Tél. : 44.88,65.13

\ds carte mere 386 S 16, carte Son Sound Master +
i WC 1 et 2: Along in the Dark; Underworld: F-117 A
ete... Bin ZHANG, Appt 75, 87, chemin Salade Ponsan,
31400 Toulouse. Tel. : 62,26,76.72

Vds 386 DX 33 64 C 4Mo Ram 2 FD HD 120Ma SVGA
1Mo Mon SVGA 14 NE Adlib + Epson FX 850 24 aig. +
nbx log. 10 000 F, Erwan HARDY, 38, rue des Tamaris,
97700 Coupvray. Tel.:(16-1) 60.04.26.24 ou
60.04.24.24

Vds carte mere PC 386 DX 25 Mhz : 700 F. Romain
RABILLARD, 2B, route de Rambouillet, 78125 Vieille-
Eglise-en-Yvelines.  Tél : (16-1) 30.41.78.80
Ap. 18 h 30.

Vds carte mere 386 SX 16 (Kenitec): 500 F Nicolas
FOURNIS, 3, rue M. Kapferer, 78360 Montesson.
Tél. : (16-1) 30.53.52.27

Vs carte mére 286 16 Mhz 300 F. Bruno SITBON, 21,
bd de la Villette, 75010 Paris. Tél.: (16-
1) 42.06.05.46 (Ap. 21 h.)

Vds carte Son Adlib - hauts-parleurs 700 F, Karim
CHERIFI, 121, rue du Madrilet, 76800 St-Etienne-du-
Rouvray. Tel. : 35.65.49.89

\ds jx PC 31/2 ; Red Baron VGA 200 F, Willy Bsamich
{franc.) 200 F. Monkey Istand | VF 100 F, David STREC,
17, rue de la Gare, 57420 Coin-sur-Seille.
Tél. : 87.36.11.81

Vds pour PC 31/2 Wing Commander 2 (frang.) 150 F
Ach. |« et utils. Bernard SAMPOLT, 4, rue des (Eillets,
66350 Toulouges. Tél. : 68.55.44.34

Ech. wvds. acn. |eu PC (poss. Alone. D-Day.
Commanche...| Env. enveloppe timbrée. Yves DUMONT,
26, rue de Rome, 94510 La-Queue-en-Brie.

Vds jx PC orig. : Kyrandia, A-Train, ATP, F54,.F54
Designer 200 F. IPS East et West pour ATP et F54 : 350 F
pce. Olivier LE FAUCHEUR, 32, av. Robert Soleau,
06600 Antibes. Tél. : 93.34.09.41

Vds nbx |x orig. pour PC & trés bas px. (Atac. Inca.
Falcons. U7 ). Fi is LECA, H de C Il
20238 Centuri. Tél : 95.35.61.21

Vs pour PC DD 40Mo. TBE Px : BOD F a déb. Sébastien
PAUL, 612, les Andelys, rue Réaumur, 59800 Lille.
Tel. : 20.06.62.74

Vids x PG orig. 5 pouces . Ducktales, PGA. Golf. Wolf
Pack, Maupiti lld. 3 pouces : GP 500-2. Croisiere. Grand
Prix. Unim. Thierry CAZENAVE, 4, av. Corneille, 78160
Marly-le-Roi. Tél. : (16-1) 39.16.64.13. Ap. 20 h.

Vds jx sur PC. Ach. ou gch; éduc. avec Docs. Ghislain
LETELLIER, 1, rue St Antoine, 53100 Mayenne.
Tél. : 43.04.83.35

Vids PC portanle Laptap 20 Halikan + écran CGA 4 jx +
batterie. Wds jx Heimdal PC. Sebastien DUBUISSON,
chemin du Chateau Maison Rose, 77230 St Mard.
Tel. : (16-1) 60.03.01.38

Vds PC 386 DX 33 SVGA DD 106 4Mo Ram + souris +
nbx jx et utils (XL4, Works 3.) TBE. Px: 7200 F
Philippe VERBEKE, 16, rue Bir Hakeim, 58130 Lam-
bersart. Tél. : 20.92.63.77

Vds sur PC orig. : GP, Unlim., A-Train. Champion Mana-=
ger 150 F poe. Carte SVGA Trident 250 F DD 120Mo
1 200 F. Olivier FELBER, 1, rue de la Chapelle, 67540
Ostwald. Tel.: 88.29.06.83

Vs PC 386 SX 16 Copro 367 4Mo DD 42Mo VGA,
SoundBlaster Pro 2. Px : 7 000 F. Amiga Seanner Golden
Image 1 000F. Daniel POUSSARD, 4, allée Anatole
France, Appt. 156, 92220 Bagneux. Tél.: (16-
1) 46.65.85.21

Vds pour PC 286 ou 386 SX carte d'ext. mem. Bocaram
ATP EMS et XMS avec 0 Ram, ext. a BMo 800 F. Laurent
MOISO0, 12, rue Ferdinand Flocon, 75018 Paris.
Tél. : (16-1) 42.23.98.98



Vds PC 1512 SD MM CGA + carte joy + 2 joys +
Calcomat + Evolution + nbx log. + jx + livies +
souris. Px: 3500 F. Manuel RIBEIRO, 2, allée des
Lilas, BP 66 78260 Acheres. Tel. : (16-1) 39.11.60.82

Vds PC 2086 HO 14 HRCD VGA Haut Resolution + nbx jx
[A-Train, Flight Simulatore, etc..). Px: 8300 F & déb
Salvatore PREVITERA, 11, place de la Convention,
83340 Le Luc. Tél. : 94.47.95.61

Vds Tandon 386 SX 20 VGA coul. Ram 2Mo HD 40mo
ADLBB + souris + Windows + Dos 4, ss gar, Px:
5000 F. Laurent LALLEMAND, 4, rue Raymond Si-
mon, 34310 Orly. Tel. : (16-1) 48.52.24.86

Vds PC 386 SX 16 Intel 3.5 HD 4M Ram DD 80M +
spuris + écran VGA Sony + Windows + nbx jx
9000 F. Laurent VOYER, 19 bis, rue Noyer Mulot,
95130 Franconville. Tél. : (16-1) 34.13.59.52

Wds sur PC orig. Alone in the Dark, Commanche, Inca,
Epic. SA2, Ultima 7, etc... 100 & 200 F. Philippe MON-
JARET, 2, Villa Sisley, 92500 Rueil-Malmaison.
Tél. : (16-1) 47.32.06.44

\ds 2 000 F PC 1512 mono Obles Drives + souris +
manuel + log. ou éch. ctre MD 4 jx Linette
DOMMAIN, Bellegarde, 32140 Masseube.

Tél. : 62.66.10.72

Vds PC 3286, DD 40, 2Mo Ram. VGA coul. { nbx log.
Px: 5000 F. Frangois PAULIN, rue de I'Ancien Col-
lége, 37140 Bourgueil. Teél. : 47.97.85.73

Vds PC ecran coul. VGA, clav., 2 lect, 3 Py 2, ampr..
souris, joys 2 500 F. TBE Jean-Pierre LOCQUET, 16,
allée des Peupliers, 59190 Morbelgue.
Tél. : 28.41.06.25

Vds PC 386 4M DX 33, SVGA, S Blaster, 130Mo DD. lect
3172 et 51/4. TBE avec Softs au chom Olivier DE
FASSIO0, 170, av. de Verdun, 06190 Roguebrune-cap-
Martin. Tél. : 93.35.18.86. Soir.

Vds Sound Blaster 2, 750 F (Plus porti + Cartouche
Vectrex 100 F. Laurent MALLET, 16, rue des Capu-
cines, 95310 St-Ouen I'aumdne. Tel. : (16-
1) 34.64.68.69

Vds impr. NEC PG Pinwriter 24 aiguilies. Px: 1 000 F.
Bruno LEFEBVRE, 203, rue Desaix, 91000 Evry.
Tel. : (16-1) 64.97.08.97

AMSTRAD

Vds digitaliseur Ara pour CPC 464 ou 6128 490 F Vds
clavier CPC 464 200 F. Alexandre LESAFFRE, 12, rue
Litré, 38100 Grenoble. Tél. : 76.25.52.00

\ds CPC 464 K7 moni. coul. + jx orig. 1 000 F. Philippe
LEDUC, 22, rue Musselburgh, 94500 Champigny-sur-
Marne. Tél. : (16-1) 48.82.37.28

Vds pour CPC 1 lect. 51/4 + nbx disks 600 F Scanner
Dart 300 F px & déb. Nicolas BRUNMNER, 1, rue du
comte de St-Cricq, 64000 Pau.

Vds PC 464 Plus + man. + 120 x K7 + 4 cart. Amstrad
1 500 F Ludovic DUPUIS, 22, rue de Franiére, 60150
Thourotte. Tél. : 44.76.62.48

Vds CPC 464 coul. + 60 jx + joy + pist. Phaser + kit de
teléch + livres 1 B00 F Jean-Frangois CESARL, av. du
Mont Thabord, Propriété Figlié, 20080 Ajaccio.
Tel. : 95.22.05.58

Vs CPC 6128 coul +~ Jx orig. (Blood. Batman. Savage.
etc) + utils {OCP Art Studio Assembleur| -+ livie
1000 F Loic GARNAUD, Vadalle, commune d'Aus-
sac, 16560 Tourrieres, Tél. : 45.20.66.46 (W.E.).
Vds CPC 464 + ecran mong ¢ |x + manuel + ulils Px
1 000 F & deéb. Eric DECARSIN, rés. Fougéres AB, rue
de Guyennes, 78840 Freneuse. Tel :(16-
1) 30.93.30.47

Vds CPC 464 + moni. coul. TBE 1000 F 1 jx. Willy
NOEL, 4¢, rue de Mazieres, 18000 Bourges.
Tél. ; 48.50.36.78 :

Yds 44 |x ong. pour CPC 6128 de 30 a 100 F ou e tt
1000 F Pierrick LECOMTE, 12, rue Octave Longuex,
91170 Viry-Chatillon.

Vs GPC 6128 coul. + Tuner TV + Radio Réveil + jx
Joys + Kit Teléch. + 22 revues, Bon etat 3 200 F & déb.
Sofiane HERIDA, 18, rue Beaumarchais, 93100 Mon-
treuil. Tél. : (16-1) 48.70.98.39

Vds CPC 6128 + coul. ¢ Rick Dangerous 2, Prince of
Persia, Batman, Robocop etc. Px: 2 500 F, Yves FOU-
NIER, 54, quai de I’Abbaye, 43190 Behugency.
Tél. : 38.44.02.07.

Vds sur CPC jx orig. K7 de 203 40F D7 de 50 a 70 F.
Radio-Reveil 200 F. Meuble CPC 400 F. Revues 10 F
VANNIER, 33, rue Labat, 75018 Paris. Tel. : (16-
1) 42.52.45.47

Vds CPC Plus 6128 coul. + 25 @ + 2man. + 2 disks
vierges. Val. ' 5500F Px: 4 000F. Jean-Francois
BELLANGER, Le Casseau, 72330 Yvré-le-Palin.
Tel. : 43.87.41.29

Vds CPC 6128 coul. + 100 jx & impr. + 2° lect. +
revuss . 1 BO0F Julien URBAUER, 30, av. Gauge,
78220 Viroflay. Tél. : (16-1) 30.24.08.45

Vds 44 px arig. pour CPC 6128 Val 14 000F. Px:
1200 F a déb Pierrick LECOMTE, 12, rue Octave
Longuet, 91170 Viry-Chatillon.

Vs CPC 464 + impr. DMP 2000 + nbx px et utils + joys
+ manuels - revues + cordon ; 2 000 F a déb. Bruno
SENTIER, 111, rés. Pompidou, 59111 Bouchain.
Tél. : 27.35.87.44

Vds CPC 6128 the + 10 disks + revues + joys. Vds
3172 pour CRC : 600 F. Ludovic MARTINAGE, 11, rue
Victor Derode, 59800 Lille. Tel. : 20.56.04.23

Vds Bat. 120 F. Agle d'Or 2 11O F. Simulation’s Best
130 F sur 6128 Plus. Rillian PERANI, 3, rue des Pins,
67190 Dinsheim. Tél. : 88.50.15.00

Vds CPC 6128 Plus + monl. coul. + ¢ + 2 joys. TBE.
Py 200 F 4 déb. Benjamin BOUCARD, 3, allée Albert
Camus, 27140 Gisors. Tel. : 32.27.16.72

Vds 6128 moni. coul. + 3 joys + nbxjx + utils + Doc.
Py 1900F a deb Christophe POTEL, 4, rue Verte
Balagny, 60305 Chamant. Tél. : 44.54.41.94

Vds jx ong. sur CPC 6128: E-Motion 60 F. Chuck
Yeager's Aft 100 F. TBE. Julien GRASSOT, Les Channe-
tons, 26120 Upie. TEl. : 75.84.45.54

Vs Tandy tout équipe 640 Ko CGA-TGA + nbx jx + CPC
464 + clavier Px: 2 500 F. Hervé RIDARCHI, 1, rue
Jacques Prevert, 92240 Malakoff. TéL :(16-
1) 46.54.13.85

MMPF T, Fanzine Disc sur CPC 128 K. avec un fon
nouveau et frang. Env, un disque et un timbre a 4,20 F
Antoine PITROU, 4, rue d'Amsterdam, 59700 Marcq-
en-Barceul.

CPC 6128 + FO1 + interface MNTL + RS 232C + 170
prog. orig. + 400 disks + moni. coul. + joy. Px & deb.
Franck PIGNARD, 281 C, cours Emile Zola, 69100
Villeurbanne. Tél. : 72.37.41.66 (H.B).

Vds CPC 6128 coul. discology 6.0, cables, joys, jx (T2,
Prince, Defender, Turrican, Sim City) 3 000 F TBE. Fa-
bien FONTAINE, Imm. Picardie, B12, av. Boucher de
Perthes, 76200 Dieppe. Tél. : 35.84.44.23

Vds disks Amstrad CPC & bas px + nbx orig. Liste pour
demande. Mathias HAVET, Chemin Vincent La Créche,
59270 Bailleul.

THOMSON

Vs TOBD + crayon optigue + 15 jx + utils + 2 joys +
impr. TBE Px: 1 300F & déb. Jérdme MANCEAU, B9,
bd Alsace Lorraine, 94170 Le Perreux. Tél : (16-
1) 48.72.41.79

ds TO8 + moni. Jérdme HOULLE DAUDIN, 14, rue des
Vignettes, 78980 Longnes. Tél. : (16-1) 30.42.44.09

Vds log. pr Thomson, doc. gratuite ctre 2 timores. LEON,
Le Hameau d'Etienne, 30600 Vauvert.

cheéque bancaire ou postal du montant correspondant, a :

3615 TILT

Le téléchargement consiste a transférer des fichiers a partir du minitel sur votre micro :
pour cela, il vous faut bien siir un minitel, un micro et un cable pour les relier. Il vous faut
aussi un logiciel de téléchargement, pour le transfert, la gestion de la communication et la
correction d'éventuelles erreurs. Le notre s'appelle TRANSITY.

Pour le commander, il vous suffit de remplir ce bon et de le renvoyer, accompagné d'un

S

NOM :

TILT minitel
9/13 rue du Colonel Pierre-Avia
75754 Paris cedex 15

( disquette Transity au prix de 25 F
Prénom :

Adresse :

(O disquette + cable au prix de 100 F
Age

Code Postal :

| TS

MARQUE DE VOTRE MICRO :
FORMAT DISQUE :

VILLE :

Q3"1/2

Q5"1/4

CABLE :

Q DB9

Q DB 25
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CONSOLES

Vds SFC + 5 jx + adapt, tbe. pri: 2 800 F. Benait
DUPARCQO, Bois d'Epainchen, 62130 Reeulle-Court.
Tél. : 21.03.42.63.

Vds SMS + 7 jx: Thuderblad, Blad, Alexkios 2 man. +
cable péritel, val.: 2500F, px: 700 F ou sép. Yoam
HADDAD, 4, rue du Maréchal Maison, 93800 Epinay-
sur-Seine. Tél. : (16-1) 48,23.56.88.

Vds ou éch. MO + 8 jx, px: 2 100 F gu ctra A500 ou
600 F + souris ST joys + jx. Sylvain DIDIOT, 38, allée
René Peters, 54510 Tomblaine, Tél. : 83.29.35.05.

\ds SFC + 2 man. + Street Fighter D. Dragon + adapt.
Guillaume BISOTTO, 5, rue de Douai, 75009 Paris.
Tel. : (16-1) 42.81.38.77.

Vds SFC + 3 jx (SFIl. Road Runner. 5. Double Dragon) +
2 adapt. uni., px : 2 000 F TTC. Guillaume BISOTTO, 5,
rue de Douai, 75009 Paris. Tél. : (16-1) 42.81.38.77.

Vds coregraf + Powers Sport (18 épreuves) Heyber core
+~ PCK D2, px: 600F vds CD 1220 + flipper, px
3000F, tbe; ach. neo-geo. Bruno PIERRE, 1/115,
Résidence des Fontaines, rue Marcelin Berthelot,
92800 Puteaux. Tél.: (16-1) 47.73.65.14.

Vds Nintendo + 5 jx {Kid. lcarus, Faxanadu. Bad Dudes.
Mario Bros. Duck Hunt + pist. px: 600 F Stéphane
RIBASSIN, 18, rue Marceau, 78800 Houilles.
Tél : (16-1) 39.68.83.49.

Vds MD + 2 man. + 11 jx 2 MS '+ adapt.. px : 3 500 F
Frangois BREANT, 61, avenue Jean-Jaurés, 51100
Reims. Tél. : 26.40.43.77.

Vds jx MD de 200 F a 250 F ; Street of Rage, Devil Crash
et Mickey jap. Jean-Philippe CABAROC, 38, rue Au-
guste Renoir, 78400 Chatou, Tel :({16-
1) 30.53.57.17.

Vds SMS 2 + 2 man. + wimbledon, Alex Kid D4,
Fantazy, Zone E, Wonderboy 3. Val: 2100F. px:
1 800 F ou 250 F le jew. Rodolphe GARNIER, 3, rue des
Arcs, 86280 Saint-Benoit. Tél. : 49.53.16.22.

Vs 13 jx NES et 2 jx NES US 150 F pce ou 1 500 F les 13
{a déb.) Jonathan GOLDNADEL, 204, rue de Tolbiac,
75013 Paris, Tél. : (16-1) 45.80.42.58.

Vds GG the + sacoche + 6 jx: Somc. Donald, Ninja
Gaiden, Mickey, Colums et Wonderboy. px: 950 F
Nicolas AIME, 46, av. de Paris, 78000 Versailles.
Tél. : (16-1) 39.50.21.22.

Vds NES + 2 man. + 3« (SMBB, DD3, Gud Smoke, the,
val. + 1670 F, px: 800 F. Gyril MARQUE, 25, rue Lucien

Clément, 95130 Franconville. Teél. : (16-
1) 34.15.32.04.
Vids 5. Nintendo + 3 jx : Street Fighter 2. Pilot Wings et

Turtles 4, 55 gar.. px: 2000 F Frédéric MARCHAND,
Montagaroult, 61150 Ecouche. Tél. : 33.35.70.00.

Vds 5. Nintendo + 4 jx + 2 man. + magazines. 55 gar.
+ adapt., px: 2000 F 4 déb. Jérdme BACI, 8 bis, rue
de Perrecy, 71300 Montceau-les-Mines.
Tél. : 85.57.72.19.

Vds GG, tbe + Shinobi 1 + adapt, 220 Y, px - 200V, px :
800 F ou contre MO jap. Thomas et Adrien SAUVAGET,
84 Cavaillon. Tél, : 90.78.32.35 de 18 h & 20 h).

\ids jx SFC et jx nea-geo; Art of Fighting, px - 1 000 F
etc. Frédérick LEBOUE, 10, rue Paul Lorillon, 95440
Ecouen. T&l. : (16-1) 39.92.13.93.

Vds GG + Shinobi + Devilish + Mickey + adapt. sect,,
px: 1000F, val - 1700F. Sehastien BOUDOU, 2,
résidence du Cottage, 95390 St-Prix. Tel. : (16-
1) 39.59.76.31.

Vids sur PC engine triple Baftle F1 + Tale of Monster
Path - les 2 jx, px: 340 F. Florian PAMBRUN, 24, rue
Léon Frut, 75011 Paris. Tél. : (16-1) 43.71.43.24.

Vds scanner + ext, 2 Mo Golden Image, px: 3000 F,
vds MD + 6 jx, px: 2000 F, vds CBS + Atari 2600 +
Turbo + 9 jx. Hervé SEGUIRAN, Madrague Vill.
Tél. : 91.63.43.47.

Vds JX 2 Philips + jx Rambo, Nemesis etc, px - BOOF +
vds K7. MES, px: 200F. Jérémie GRENIER, 26260
Bren. Teél. : 75.45.11.86.
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Vds jx 5. Nintendo, px : 350 F pce : Road Runner, Dino
City, F. Zero, Lastelvania 4. Pierrick FROMI, 344, rue
Henry Barbusse, 60230 Chambly. Tél. : 30.34.85.18.

Vs NES + 3 jx (Punch Out, Jecmao World, Tortues) + 2
man., px - 600 F. Eric ROUSSET, 42 bis, rue Hippolyte
de la place, 95110 Sannois. Tél. : (16-1) 34.10.14.54.

vds GB + ecoul, + sacoche + 7 jx. px 1 1 500 F a déb.
Guillaume ROBERT, 75, sguare Ronsard, 77350 Le
Mee-sur-Seine, Tél. ; (16-1) 60.68.45.48.

Vds jx S. Nintendo : Turtles 4 : 350 F, val. : 585 F: Zelda
4+ 250F, S Mario 4, px: 200 F. Emmanuel GOU-
TIERRE, 67 his, rue G. Pompidou, 59110 La Made-
lgine. Tél.: 20.63.27.85.

\Vds GB + Tetriz + Tinytoons + Light Master + adapt.
sect. the. px : 700 F min. Gianni CARDIA, 39, rue de la
Loire, 57380 Faulguemont. Tél. : 87.94.31.71.

Vds @ i GB (Popeye 2. Addams Family Dodge Ball, Ultra
Man. NBA, WWF, Track Meet.). px: FOOF & déb
Tian-Long BAI, 3, rue Jean-Jaurés, 94190 Villeneuve-
Saint-Georges. Tel : (16-1) 43.82.11.78.

Vds GB
SMS + sonic 2. px
16, rue Alsace
Tel. : 35.70.84.97.

+ B jx (Kick off Winbledow) + adapt sect. FT
1500 F. Jean-Nicolas LASSUS,
Lorraine, 76000 Rouen.

Vds MD jap. + pad + pro 2 + 8 jx (T2, Mickey 2
European Club Soccer. Last Battle. Street of Rage). px -
2 GO0 F Franck DESBCEUFS, 160, bd Theophile Sueur,
93100 Montreuil.

MD + 9ix. NES + 10 pxetCod + 1571 + nbx jx ou vie
sép, px inte. Laurent LAROYE, Saint-Pierre de Manne-
ville, 76113 Sahurs. Tél. : 35.32.07.75.

Vds 5. Nintendo frang. + 2 man. + 2 jx (STF2 + 5P
Mario World), tb. px* 1 200 F Frangois GUILLET, 41,
rue Albert Lacour, 76120 Le Grand Quevilly.
Tél. : 35.68.23.03.

\ds GB + 11 jx: Tetris, Boxxle, SML 2 World Cup, RC
Proam, Tenmis. Hockeyice Moto, Basket... + cab. Link +
&cout. px - 1 500 F. Frédéric MASSIF, 13, rue Boucher
de Perthes, appt A 302, 76500 Elbeuf.
Tel. : 35.77.58.52.

Vs MD jap. + 2man + 7 jx px: 1 600 F. Davy EA, 12,
clos du Syltmes, 95800 Cergy. Tél :(16-
1) 30.38.08.69.

Vds GG - 4 j» + adapt sect. + adapt. SMS. px
1200 F a déb Franck MARTIN, Lyonne, 03110 Co-
gnat-Lyonne. Tel. : 70.56.53.03.

\ds NEC 5 Grafx FX + 1 man - 7 jx (1941 Magical
Chase: Parasol Star 2. Veigues. etc.). px. 1830F
GARABEDIAN, 1, place du Petit Pont, 94140 Alfort-
ville. Tél. : (16-1) 43.78.78.28.

Yds NES + 7 jx + NES Advantage + Family Fun Filness
(Tapis), the + 17 revues, px: 5 000F, val.: 8125 F.
Olivier DELHOMME, 760, Chemin du Grand-Tertre,
18200 Drevant. Tél. : 48.96.21.64 (W.E.).

Vs SFC + 7« + adapt., px: 2 BOOF. Réqis WASY-
LEC, 4, av. de la Faisanderie, 91800 Brunoy.
Tél. : (16-1) 60.46.28.06.

\ds GB + 13 jx + adapt. pile + Loupe. px: 1 800 F, MD
jap. + adapt jx + 6 jx — 2 joyst. px: 1 600 F Alain
CHALEUNSINH, 2, allée des Patres, 77500 Chelles.
Tél. : (16-1) 60.20.44.57 (ap. 19 h).

Vds MD + 6 jx, 55 gar. Jean-Marc BRIFFOTEAUX, 35,
rue Jean Gerson, 08300 Rethel. Tél : 24.38.45.11.

Vds neo-geo + 2 jx (Magician cord, Burninght Fight) —
man., px: 2 500 F. Thierry BOUYGUES, 4, rue César
Franck, 78100 St-Germain-en-Laye. Tél. : (16-
1) 30.61.18.79.

Vds GG + mickey + Wonderboy 3 + sonic + Calumns,
px - 990 F, the (btes. not.). Laurent LECLERC, 9, rue du
Capitaine Siry, 78170 La Celle-Saint-Cloud. Tél. : (16-
1) 39.18.22.56.

Vebs NES = 1 jn. px - 300 F a déb. Cher. contacts Atari,
cher Stos + ach. MD ss jx. px : 600 F a déb. vds mag.
Tilt. Julien PHILIPPE, 16, impasse Mouillas, 13008
Marseille. Tél. : 91.73.60.25.

p e_l'iies

Vds MD jap. + Pro2 + 7 Jx, vds GG + 7 [x, vds jx SFC.
Olivier FOURNIER, BP 147, 79303 Bressvire.
Tél : 49.65.01.10 (19h 30 a 20 h)

Vds SNES + 2 jx (SF2; Soccer): 1500 F ou + tele-
viseur, tbe. px © 3 200 F. Pascal MILLET, Le Petit Bois,
44830 Bouaye. Tél. : 40.65.44.62,

Vds GG + 17 jx + loupe, px: 1500 F {N. Gaiden +
Donald + out Run + Monaco GP + Wonderboy...).
Sandy BILLIET, N°18, Groupe Scolaire d'Auteuil,
Noumea. Tél. : 41.24.46.

Vds MD + G jx px: 1 600F, vds NEC GT + 4 jx, px:
1 400 F. Stéphane PELEGRIN, Castillon, 32360 Mas-
sas. Tél. : 62.65.57.84.

Vds Lynx + adapt sect. + cable com lynx + Pack
battenie + 4 jx (Califorhig Games. Xybots, Zalord, Stun
Runnen). val. : 1 B50 F, px : 800 F. Jérdme GAUTIER, 2,
Clos de [I'Ermitage, B86130 Jauny-Clan.
Tel. : 49.62.04.03.

Vds cartouches de % S Nintendao {Axelay. Street Fighter
I} Bt jx Amiga \ds Atari 1040 STE Christophe NIGH-
TINGALE, 11, rue Mendés-France, 62160 Bully.
Tel. : 21.29.26.62.

Vds MD the + 5jx + Game adapt. the. val : 2 850 Fou
ach cire neo-geo + 2 jx +— 2 man, Stéphane PASTOR,
route d'Alata, les Sept Ponts, 20090 Ajaccio.
Tél. : 95.20.36.47.

Vds x sur MSX2 Contra: 150 F, vds magazing micro
News n” 11 & 55 et Player One n°1 & 25, px: 10F
Thierry GONZALES, 45, rue Kant, 53000 Lille.

MSX2 8255 Philips - impr. + music Madule + 9 cart.
+ 8 livres + 250 disks + 2 000 PGRS, px: 3500 F a
deh. Philippe GONDA, 80, rue Roger Salengro, 76620
Le Havre. Tél. : 35.44.43.04.

Vds Super Vision + 2 jx (Hero Kid SS5 Nake). px - 350 F.
Jean-Frangois BOULLIAT, 20, rue Pierre Bourgeo,
68300 Caluire-et-Cuire, Tél. : 78.23.67.79.

AS00 rech. jx, utils. Envliste et px (educ.. aventurel
impr_inf. 500 F code Indy 3. Gérard NERVEGNI, 6, rue
du Docteur Joseph Bouvier, 51100 Reims.

Ach. ju SMS et MD. Env. liste et px. MEGA CLUB SEGA,
108, rue Marceau, 59280 Armentiére.

Cher. jx sur PC (Alone |.7.0.. Red Baran, WC2, 40 Sport
Boxing. Civilization...). Format QCOUE. Cyrille MAILHE,
Savarthes, 31800 St-Gaudens. Tél. : 61.95.09.15

Ach. jx sur AS00 Plus. Contacts séneux, Env. liste. Eric
LHOTE, 8, allee des Chénes Verts, La Jaurelette,
13015 Marseille.

Ach. logs T. de Texte. tableur et systeme d exploitation
CPM + impr. Commodore 1280, Guy COSTA, 16, rue
Goncourt, 75011 Paris. Tél : (16-1) 43.57.73.11

Ach. PC 386 5% 4 Ram 80 DD lect. 31/2, log.. impr.. utils,
gcran CLA. STEPHANE, (92), Tél. : (16-1) 47.21.27.99

Cher. Extension mémo 1Mo ST & bas px. Fabien BALA-
VOINE, 9, villa Mérimée, 95210 Saint-Gratien.
Tél, : (16-1) 39.28.06.32

Rech. jx de roles simul., wargames sur Atari (orig.).
Bruno AMDRIS, 299, rue d’'Ocre, 59500 Douai.
Tél. : 27.96.16.09

Ach. les vay. du temps sur Atari ST. Frangois DEVAUX,
117 hbis, rue de Boisdenier, 37000 Tours.
Tel. : 47.05.39.97

~ Ach. notice (frang.) de Amor Gedon. Global Efel. Ashes of

Empire. Transartica. AV 8B Massault. Populous I, A-
Train. Pascal BARBERO, 5, rue Ampére, 94400 Vitry.
Tel. : (16-1) 45.73.01.11

Cher. sur PC jx © Death Knight of Krynn st Dark Queen of
Krynn. Sur Amiga : Death Knight of Krynn. Didier LALLE-
MENT, 29, rue des Alijiens, 57000 Metz,
Tél. : 87.63.81.34

Cher. pour TOB impr. 80 CLS Pr30-600 ou PRI0-612 M
i+ cable 500 F. Modem MP90-333 500 F. Liv. Logo des
L pour I'Esprit. PIERRE. Tél. : (16-1) 46.22.07.22

Rech. jx bas px sur ST/STE. Env. liste. Guillaume
JUSTIER, 22, chemin de la Borne Grise, 78300
Houilles.

Cher. contacts pour ach. jx sur CPC 6128, Eric GILLET,
70, rue Gambetta, 78600 Le Mesnil-le-Roi. Tél. : (16-
1) 39.62.29.36

Ach. lect. disk pour CB4 (1541 ou autre). Ach. jx GB.
Patrick DOSSINGER, 45, rue de la Garenne, 67590
Schweighouse-sur-Moder.

Rech. Landstalker et Ringside Angel, Road Rash |l sur
MD et jx Nec-PC engine. Michel DUPALUT, 25, rue des
Bornes, 67200 Strashourg. Tél. : 88.29.64.97

Ach. jx et utils Amiga a bas px. Cher. contacts Modem.
\ds impr. matricielle mono ou coul. Cédric DE CRO-
ZANT, 47, bd Garrisson, 82000 Montauban.
Tel. : 63.66.30.83

Ach. cartouche Atari VCS et Maftel. Ech, sur GE et Amiga.
Laurent SAUREL, rue Clément, 01000 Bourg-en-
Bresse.

Ach. jx sur Amiga & bas px. Xavier SAGOTOVA, 1, rue
Carnot, 95840 Villiers-Adam. Tél. : (16-
1) 34.08.08.98

Ach. Softs PC & bas px. Didier JANER, 37, bd des
Ecoles, 31370 Rieumes.

Ach. livres. schémas. montages electroniques sur C64.
David KAYAN, 15, rue Henri Louisette, 94800 Villejuif.
Tél. : (16-1) 46.77.30.56

Cher. desaspérément pour Amiga 600 programme radio
RTTY'SSTV, Paket, Fax-Similé. Gérard RACLIUS, 8, rue
des Cedres, rés. St Géry, 33170 Gradignan.
Tél. : 56.89.88.41

Ach. jx sur PC. Jogl LAGAUDE, 102 bis, rue Stalingrad,
78500 Sartrouville,

Cher. pour PC multiplan 3.00 ou Superieur Window 3.1
Jeu Lode Runner 2, Format 31/2. Jacques WIOTTE, 6,
rue des Freres, 67540 Ostwald. Tél. : 88.28.15.27

Ach PC 386 A 33/40 Mhz 4Mo Ram avec ecran et carte
VGA/SVGA + souris + joys. Px maximum 5 200 F. (avec
port). Damien BOULAY, 12, rue des Violettes, 53960
Bonchamps. Tél. : 43.90.32.32

Ach. sur Amiga : Gengis Khan et Bandits Anciens Kings
of China + manuel et docs. André A-PAN-HUREL, 15,
rue Lakanal, 75015 Paris. Tél. : (16-1) 45.32.04.46

Ach, jx d'aventure orig. sur Amiga. Env, liste et px. Ach.
Drive externe. Frédéric DURAND, 2, place de la Pla-
taneraie, 94470 Boissy-Saint-Léger.

Ach. CPC 464 ou 664 en panne ou & bas px {pour pee du
clavier). David DOOM, 60120 Breteuil-sur-Noye.
Tél. : 44.80.94.33

Cher. PC + moni. VGA mono + lect. 31/2 + DD 20Mo &
40Ma maxi : 3 600 F, Michaél TREVES, 21700 Villebi-
chot. Tél. : 80.61.02.47

Ch4 Passion - rech. tout ce qui se rapporte au C64
(perifs, log., etc...) sauf jx. Dons ou bas px. Jean-Louis
BOULESTEIX, La Campagnarde, 11, rue Ameédée
Huon, 94200 lvry-sur-Seine. Tél. : (16-1) 49.60.11.12

Ach. DD 40 4 60Mo sur PC. 500 a 700 F. Faire offre.
Vincent DORLEANS, PZBS CP 13, 56018 Vannes.
Tél. : 97.47.49.81. Ap. 18 h.

Ach. Solution (fa plus compléte du jeu Dungson Master).
Alain BOUTONMET, 6, rue Jean Queirry, 03460 Trévol.
Tél. : 70.42.62.97



Ach. jx Amiga: Colorado, Lost Butchman Mine. orig
avec Doc. Faire offre. Alfonso CETTA, 105, rue J.
Wauters 6020 Dampremy. Belgigue.

Rech. maoni. 1084 S 800 F & deb. Rech. impr. the et pas
chére. Pascal MEYROU, BP 33350 Castillon-la-Ba-
taille.

Rech. lecl. int. (H.5.) A500 pour poes. Faire offre. Gilles
RAMAIN, La Boulonnerie, 18250 Neuilly-en-Sancerre.
Tel. : 48.79.00.57

Ach, orig. sur Amiga Feary Tale. Arnaud RODDIER, 10,
allee de Fontainebleau, 75019 Paris. Tél. : (16-
1) 42.40.11.53

Ach. MO6 Azerty et Qwerty. Jacqueline HYPELEC, 6 bis,
rug Moc Souris, 78470 St-Rémy-les-Chevreuses.
Tél. : (16-1) 30.52.53.55

Cher. Ram Simm pour PC 386 Vincent MAUVIEL, 43,
chemin des Joncherolles, 93380 Pierrefitte.
Tel. : (16-1) 48.27.06.01

Cher. pour AS00 The Manager A-Train, Road Rash
Civilization, Populous avec notice. 70 F maxi Patrice
COUTIN, 49, le Clos des Cerisiers, 69730 Gemay.

Rech. Eye Beholder 1, 2, Utima Underworld . Black Crypt
200 F pce. Bernard GUILLOU, 5, rue Montaigne, 78300
Poissy. Tel. : (16-1) 30.74.11.45

Ach orig sur PC- WC1 et 2. Swoll. Chuck Yeager An
Combat, Great Naval Battle. B17. Carrier Strike Richard
GORA, 391, rue Morel, 53500 Douai. Tél. : 27.99.07.92

Pour PC 31/2 |» de Basket-Ball. Foot Rugby. efc Env
liste Nicolai BRUNNER, 1, rue du Comte de St-Cricqg,
64000 Pau.

PC 31/2 et 1040 STE ach jx a peti px Fare offre
Stéphane EYDELY, 12, rue du Baraillot, 33290 Blan-
quefort. Tel. : 56.35.01.72

Ach. sur STE Compil 3.1 pour Omikron Basic 3.0 et/ou
Deluxe Paint 4 (bas px). BLAT, rue du Ballon, 68220
Hegenheim.

Ach. Amiga 600 + 1 000F « ecran 400 F Acn gx
S.Nintendo 200 F Michel CONTASSOT, 11, rue Jean
Baptiste Semanal, 93310 Le Preé-St-Gervais.
Teél. : (16-1) 48.43.75.82. de 18 a 19h 30.

Ach. Thomsan TO B0, Ordinateur MS X2 Philips 825 Dual
Euro PC |l, Commodore 64 New ou C128 D Pierre
SOGNO, La Gliere, 73240 Saint-Genix.

Ach. jx Amiga px sympa Michaél PICARD, 16, rue de
Seine Port, 77240 Cesson. Tel. : (16-1) 60.63.39.91

Ach v sur STE. Latus 3. Zool. Magic Pocket EIf. Inca
Crasy Cars 3 30 F pce maximum. David CARRONNIER,
15, rue Nicolas Copernic, 77380 Combs-la-Ville.
Teél. : (16-1) 64.88.67.99

Vds |x Amiga & trés bas px. Cher coders, musiciens,
araphistes pour créer groupe de Demo. Vivien LAROSE,
La Cour Hebert, 50200 Heugueville. Tél. : 33.46.72 54

Nouvelle Crew sur Amiga. Vous étes un fana de la
bidouille. vous passez votre temps a coder. Ecrivez-
nous. Raphagl MATTE, 8, square Paille Maille, 57000
Metz. Tél. : 87.32.55.08

Cher. Fanzines (pour PC) ayant beson d'un journaliste
Emmanuel BOUSIGNAC, 18, impasse des Noisettes,
49112 Pellouailles-les-Vignes. Tél. : 41.76.57.29

Cher. CTC sur ST, Poss. - NO 2 Prize DDay. S.Saller 1-1.
Doodle Bu 6, Indy 4. Dynablaster, Risk Woods. Globlins
2 Vds orig. Aurélien PUECH, rue des Lavandes, 38500
Coublevie. Tél. : 76.05.47.63

Cher. infographiste pour rejoindre quipe de developpe-
ment de jeux d'aventures animees. FABIEN (91).
Tél. : (16-1) 69.09.96.20

Ech.. vds Dompubs ST {10 disks 90 F port inclus). Cher
Images GIG. PCX, IFF, Mac Paint. Sébastien CROES, 14,
rue de Bailleul, 59200 Tourcoing.

Amiga ech. Demos X, joindre 1 disk pour liste. Cher.
contacts. Vds orig. C64 30 F port compris. Pascal GUIL-
LOT, Poste Restante, 06000 Nice.

Rech. contacts sur ST. Région Lorient ou dept 56, Didier
LE CALLOCH, 6, rue Edgar Degas, 56600 Lanester.
Tél. : 97.76.16.08

Handicapés cher. log. utils, jx. Demos pour PC 51/4 et
31/2. Patrick TAVERNIER, 32, rue Lucien Moreau,
59119 Waziers.

L
Le meilleur du DP pour Atari et Amiga (Cat ctre 8 F en
timbre). Rep. rapide. DP DIFFUSION, 10, rue du Verge-
ron, 38430 Moirans.

AMCLUB ech. jx dans I'Europe. (liste sur demande;
DAMAND, 20, rue Jean Romain, 14000 Caen.
Teél. : 31.72.52.60

Sharewares francais-allemands-Anglais disquette, cata-
logue ctre 2 timbres & 250 F CLUB EUROPEAN
COMPUTER USER-FAN, 10, rue du Mont Alaric, 11800
Trébes.

Tu veux les melleurs Demos sur Amiga. EXODE
FRANCE, n° 2032, 20, place des 4 Vents, 78570
Chanteloup. Tél. : (16-1) 39.70.59.03

Groupe rech contacts imusicien. graphiste. program-
meur  Env liste Sebastien FRESSE, route de Sau-
jon, 17600 Nanvras. Tél. : 46.94.41.88. Ap. 19 h.

Vs jx et utils sur Armga PC Envoyez disk pour iste
Patrick LEGARD, 44, rt d'Asprémont, 06690 Tour-
rette-Levens.

Club PC a Dyon ecn dees. Demos. etc  Geofiroy
BEAUDOIN, 7 his, Place Darcy, 29000 Dijon.
Tel. : 80.30.30.14 La semaine 18 h.

Rech contacts Club pour ecn x abils Lure Ween Lotus
3 S5mu-Action Guillaume GIRARD, 47, av. Géneral de
Gaulle, 78290 Croissy. Tél. : (16-1) 34.80.02.98

MNouveau Fanzines Armiga Dreams Test. Proa Pokes
Env 4 timbres @ 250F - coordonnees Jérdme SE-
NAY, 66, rue du Bois Merce, 44100 Nantes.

Club sur PC rech memores. debul acceptes. inscription
gratute. ech iog x Dem Laurent QUINTTARI, 72,
Traverse des Vagues, 83740 Six-Fours.
Tel. : 94.07.03.76. Ap. 15 h.

Ach toutes oandes dessmees |ap Vds c Amiga bas px
Sebastien ROBIN, BP 27, 77652 Moissy-Cramayel.

Yds DP ST 10 D7 90 F ft compris Interface Pr
enreqistrer sur magne e (51 ou Amiga: Sebastien
CROES. 14, rue de Bailleul, 59200 Tourcoing.

PC Fanzine. tests. dossiers sur les x et sonigtes clig 5 F
en timbrés James FEUILLET, 121, rue Gabriel-Péri,
93200 St-Denis. Tel. : (16-1) 48.09.39.42

HYDROXID ST et Arkham (Amiga rech News memoers
DJAM. Tel. : (16-1) 30.32.12.69 JIMMY. Tel.: (16-
1) 34.43.13.97

Club CPI Lo 1907, miffuse 200 Demos et 250 modules
sur STIE: Vds et ech Dis kmag Thomas VOLPONI, 45,
av. des 8 Arpents, 95580 Andilly. Tél. : (16-
1) 34.16.23.50

Ach  ech et vds cartouches SMS et MD MEGA CLUB
SEGA, 108, rue Marceau, 59280 Armentiéres.

CLI - Nouveau Club sur disk gratut |Aniga) vous informe
sur tous les lmsirs Joindre 1 disk + 1 timbre Cyrille
JURDLIAK, 3, rue Ambroise Croisat, 57525 Talange.

Graphiste amateur sur STE. cher. groupe pour creer jx
(ou Demos: Tony MATTOZZI, 2, rue Barthou,
34690 Fabreqgues. Tel. : 67.85.29.74

Assoc de developpeurs ludiques, rejoignez des passion-
nes Ouvert & tous TWINFAGE, 5, rue de Taillet, 66100
Perpignan. Tél. : 68.50.29.91 Fax : 68.66.92.58

Nouveau club Amiga cher membres (France deb ac-
ceptés Projet Fanz sur disk. DETRECK, 41, rue de
Chartres, 78610 Le Perray-en-Yvelin.

10 pages pour votre pocket (PC-ES00 ou autre cire 3
tmbres a 2.50 F Werner LFS chez KLINGER, Le Petit
Tizin, 38210 Tullins.

Decouvrez NTEL. le serveur minitel nantais 24 h sur 24!
Thémes : micro, musique JDR et C64 NTEL.
Tél. : 40.80.76.89

Chromagraphics. groupe sur l'image de synthese PC
{Povray/DKB. ;. Attends vos creations (Doc Env
timbres). Denis OLIVIER, 60, rue fbg du Pont Neuf,
86000 Poitiers. Tél. : 49.45.55.30

Clubs Wisdom : Dédié au G64. gratuit! Vds jx diskt-Mag
Dom-Pub... Joindre 2.50 F. CLUB WISDOM, 2, imp. des
Courlis, 44118 La Chevrolieres. Tél. : 40.80.76.89.
(Minitel)
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The Adventures of Robin Hood
AGE

Alona in the dark

Amazon : Guardians of Eden
Amberstar

Anather World

Armmoeth 1

Bondit Kings of ancient China
Bord's Tole 3

Bord's Tale Construction Set
Borgon Attack

Bot 2 [Amiga)

Bot 2 (PC)

Bottlemoster

Buottle [sle

BoftleTech 2. Crecent Howk's Revenge
Betroyal

Black Crypt

Buck Rogers : Countdown fo Doomsday
Compoign

Centurion, Defendar of Rome
Chompion of the Roj
Champians of Krynn

NeDd, . 104
96, p. 105
N7, p. 124
N°106, p. 136
N108, p. 126
g, 0. 112
93, . 116
N3, p. 110
N°B6, p. 108
N100, p. 147
104, p. 113
N5, p 122
N107, p. 132
1B, p.156
N4, . 102
NE7, p. 114
N°90, p. 107
Ne100, p. 143
N°E7, p. 112
N108, . 116
No92, p. 104
N°92, p. 106
Neg1, p. 126

Le Chevalisr du lobyrinthe
Civilization

Conan the Cimmerion
Conquest of the Longbow
Countdown ¥
Croisiers pour un codavre
Crystals of Arboren
Damecles

Dark Half

Dark heort of Uuknl
Dark queen of Krynn
Darklonds

Dark Seed

Degth Knights of Krynn
Dragonflight

Dune 2

Dungeon Master (PO}

Eco Quest

Ehvira

Ehvira 2

Eternom

Explorn 3

Fye of the Beholder

Eye of the Beholder 2
Fascination

Fate-Gotes of dawn

The Final Bottle

Frederick Pohl's goteway
Full Metol Plonete

Hard Mova

Heart of China

Heimdall

Hero Quest

Hero Quest

History Ling 1914-1918
Hook

Hunter

The Immeartal

Inca

Ishar

KGB

King Quest 5

King's Quest 6

Kyrendia

Louro Bow 2, The dogger of Amon Ro
Leather goddessss of Phobos 2
The Legacy

Legend (PC)

Legend (Amigo)

N02, p. 113
N°98, p. 103
N9, p. 110
N9, p. 113
N°89, p. 104
Ng3, p. 117
Negs, p. 111
N°gl, p. 128

NI, po 112
Neg1, p. 106

N05, p. 118

NeT05, p, 124

NF102, p. 116
N91, p, 108
N°g3, p. 152
NI, p.98

Ne106, 0. 134

N°102, p. 120
N°88, p. 104
N9, p. 104

N°103, p. 110
N8BS, p. 107
NGO, 0. 104
NG9, p. 101
N9, p. 118
Negs, p. 127
N°G3, p. 148

NUI05, p. 116

N0, p. T4
N°B8, p. 107
Neg3, p. 106
Nege, p. 107
N2, p. 107

NE100, p. 142

N108, p. 124

N°104, p, 112
Neg3, p. 114
N2, p. 132

N°110, p. 104

N°I03, p. 120

N°106, p. 138
N°88, p. 108

N108, p. 112

N°106, p. 128

WP105, p. 112

The legend of dorkmoon, Eye of the hefolder 240104, p. 118

Legens of Volour
Leisure Suit Lorry 5
The Lord of the Rings Vol.1

N*108, p. 132
NE9S, . 125
B8, p. 110

The Lord of the Rings Vol.2, The two towersh®105, p. 120

The Lost files of Sherlock Holmes
Lure of the femptress

Les Manley in: lost in LA.
Martien Memarandum

Moupiti Island

Megolo Monia

Megatraveller 1

Megatraveller 2 : Quest for the Ancients
Mercenary 3 : The Dion Crisis
Might and Magic 3 PO)

Might and Mogic 3 (Amiga)
Might and Mogic Clouds of Xeen
Mokowe

Monkey Island 2

Meanstong

Murders in Spoce

Nobunago's Ambitions 2

Obifus

Phantosy Star 2

Phontasy Stor 3

Plonet's edge

Police Quest 3

Pools of Darkness (PC)

Pools of Dorkness (Amiga)

Quest for Glory 2

Quest for Glory 3

Rex Nebulor ond the gender bendar
Rise of the Dragon

Rome Ad 92

Soga

Sevoge Empire

Sderw

Search for the King

The Secret of Monkey lslend
Shadowlands

N°106, p. 131
NO102, p. 110
NTOl, p.130
NG, p. 114
NTO1, p.126
N33, . 108
NB3, p. 150
N98, p. 109
N100, p. 146
NS5, p.123
N°108, p.122
N°1O7, p. 128
N°g8, . 112
NG9, p. 104
Ne9s, p. 106
Mg, p. 152
N*93, p. 113
N°gS9, . 108
N°B4, p. 154
N95, p. 122
Ne103, p. 118
Ne9g, p. 104
N5, p. 121
N103, p114
N°86, p. 106
N°108, p. 118
N°107, p. 122
NG9, p. 106

N°E8, p.112
N°B7, p. 115
Mg, p. 112
N°B2, p. 134
N°g2, p. 136

W11, p. 128

Shodlow Sorcerer NG5, p. 126 Bargon Attock N°107, p. 140
Sherlock Haolmes N°104, p. 122 Bot 2 NPI05, p. 140Choes strikes bock  N°99, p. 108
The Shortgrey N0, p. 108 Conquests of the Longbow NE10L, p. 153
Sim Ant W98, p. 111 Croisiére pour un codavre N°102, p. 133
The Simpsons : Bart VS the Spoce Mutants N°94, p, 100 Dork Seed N°108, p. 145
Space 1889 N9B, p. 108 Dume NU108, p. 144
Spoce Quest 4 NP0, p. 106 Elviro, Mistress of the Dork N°92, p. 112
Spaceship Worlock N0, 100 Etemom N'104, p. 142
Storlegions N110, p. 112 Eye of the Beholder N93, p. 124
Stor Trek N100, p. 122 Eye of the Beholder 2 N103, p. 124
Storm Moster N99, p. 103 Foscinotion N*108, p. 152
The Summaning N°108, p. 122 Féfiche moya N°76, p. 114
Super Hydlide N83, p. 146 Geig N'108, p. 148
Suspicious Corgo N°G6, p. 106 Goblliing N°103, p. 134
Sword of Vermilion N8B, p. 106 Heart of China N*105, p. 142
Tosk Force 1942 N10B, p. 140 Indiono Jones ef lo demiérs croisode N°102, p. 124
Transarctica ML, p 115 Indiona Jones (indy 4), The fote of Atlontis N°105, p. 124
Treasure of the sovage frontier N103, p. 114 N0, p. 116
Ultima- 7 W00, p. 140 King's Quest § N101, p. 138
Ultima 7 the Forge of virue W07, p. 134 King's Quest & NTT, p. 118
Ultima Underworld N100, p. 137 Leisure suit Lorry 3 W89, p. 112
Ultima Underwarld 2 NAUTT, p 104 Lernmings (codes) W91, g 113
Woewarks N°108, p. 120 Loom NGO, p. 113
Ween the Prophecy NI07, p. 130 Lord of the ring N4, p. 124
Willy Beamish NE9B, . 106 N0, p. 126
Willy Beamish (MAC) N108, p. 140 Lure of the Temptress N107, p. 136
Wizordry &: Bane of the Cosmic Forge  N°91, p. 104 Maniac Mansion N5, p 132
Waonderlond N8BS, p. 104 Moupifi Ishond N0, p. 155
Worid of Adventure 2. Martian Dreoms W93, p. 111 The Moze Echo N°108, p. 150
¥s WBZ, p. 138 Might ond Mogic 3 N110, p. 122

Monkey islond 2 W00, p 134

Dperation Stealth : Secret Defense N°BT, p. 120

Qut of the Blues Brothers N100, p. 152
HORS SERIES Police Quest 2 NG5, p. 133

Police Quest 3 N°100, p. 160
Guide 1991 N°B5H Pepulous N79, p. 110
Guide 1992 N"97H et 60, p. 120
Micro jeux : 160 pages de listings N1 Prince of Parsio N5, p. 130
PC Review N°3  Robocop 3 N°107, p:145
PC Review N4 Secret of the Monkey lslond W94, p110
Tilt Guide 1993 N°10%  Shadow of the Beast N'75, p. 106

Space Quest 3 N80, p. 110

Space Quest 4 N0, p. 124

Ultima 5 98, p. 116
SOLUTIONS Uttima 6 NeB8, p. 114

Ultima 7 N105, p. 128
Addams Fomily N°I07, p. 142 Ulfima Underwerld {en otfendont lo solution]N®105, p. 138
Alane in the dark NI, p 124 Wenn N°110, p. 129
Anather World N°105, p. 131 Willy Beamish N1, p 127

BON DE COMMANDE
DES ANCIENS NUMEROS DE TILT

A retourner & Tilr Service abonnement
BP 53, 77932 Perthes Cedex

Attention, les premiers numéros
jusqu’au 74, et les numéros 77 et 78 sont épuisés.

Je désire recevoir les numéros suivants :

Vous pouvez €galement vous procurer ces numeéros a 1ilt
a l'accueil : 9-13, rue du Colonel-Pierre-Avia, 75015 Paris

Nombre de numéros [ |

Somme totale [ |

Je vous adresse la sommme de 32 F pour
chague numéro par:

chéque [ | mandat [ ] a Pordre de Tilt
NOM :

Prénom :

Adresse :

Code postal :
Ville :

Si vous étes abonné, merci de nous préciser votre numéro d'abonné @ [

Diélai d'expédition : 6 semaines.

{une lettre suivie de sept chiffres) ou de nous retourner Pétiquette d'expédition de votre magazine.
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A DIS

UETTE TILT

Z0OL-PC ENTITY-AMIGA LOTUS I1I-ST

mbreuvx
ont les pro-
blémes que
I’'on peut ren-
confrer avec
les disquettes de démo.
Les utilisateurs de PC y
sont principalement
confrontés. En effet, la
gestion des logiciels sur
cette machine n’est pas
toujours évidente. Avec
la hot-line, nous nous
efforcons de vous aider
au mieux. Mais essayez
deux fois la procédure
d’installation avant de
nous contacter, car par-
fois il s’agit seulement
d’une erreur d’inatten-
tion. Fidélement vétre.

Morgan Feroyd

Z00L SUR PC

Ce jeu de plates-formes de Grem-
lin Graphics est mondialement
connu. Avec cette démo jouable,
vousdécouvrirez ce
dont est capable
I'insecte ninja de la
énieéme dimension.
Vous traverserez de
nombreux mondes
avant de retourner sur
votre planéte.

ENTITY SUR AMIGA (1 MO)

A la fois beat-them-all et jeu d'aven-
tures, cette démo jouable d'Entity
vous constaterez de visu la qualité
graphigue du jeu. Le «gameplay»
de cette démo est différent de celui
de la version finale (testée dans ce
numéro). En attendant, réglez leur
compte a toutes ces bestioles pour
enfin découvrir le monstre supréme :
I'Entity.

142

LOTUS Il SUR ST

Voici la troisieme version de cette
course automobile. Au volant d’'une
Lotus Esprit, vous accomplirez des
tours de circuit pour finir premier du
championnat. Prét ? Go !

COMMENT FAIRE
FONCTIONNER
VOTRE DEMO

Procédez exactement
comme suit

ZOOL SUR PC (DISQUE DUR,
SOURIS ET ECRAN VGA)
Allumez votre PC et mettez vous
sous DOS (une ligne de type «C»
doit apparaitre a I'écran). Ne pas
lancer la démo a partir de Windows,
Norton ou Pe-Tools. Introduisez la
disquette (protégée en écriture)
dans votre lecteur 3” 1/2 et tapez A:
ou B:, Pour installer le jeu sur disque

- dur, il faut taper INSTALL C:. La

manceuvre sera executée automa-
tiguement. Pour lancer le pro-

gramme, placez-vous dans le dos-
sier C:\ZOOL (en tapant C: puis CD
Z00L), puis tapez ZOOL. Si vous
voyez apparaitre un message du
genre «memory full», adressez-vous
a votre revendeur pour gqu'il régle
le probléme. 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», «chkdsk»
ou autres. Les cartes sonores Adlib
et Roland sont reconnues.

ENTITY SUR AMIGA

Allumez votre ordinateur et insérez
la disquette dans le lecteur principal
(DFO:). Attendez le chargement du
jeu. Déplacez-vous avec le joystick
et utilisez votre epee en cliquant sur
le bouton Fire.

Vous trouverez des armes supplé-
mentaires, des bonus, etc. A vous
de collecter un maximum de point
et de parvenir a la fin du premier
niveau.

LOTUS /Il SUR ST (UNIQUEMENT
SI VOUS POSSEDEZ UN LECTEUR
DOUBLE FACE)

Allumez votre ordinateur et insérez
la disquette dans le lecteur principal
(A:). Le chargement est automa-
tigue. Le jeu est jouable au joystick
durant une trentaine de secondes.

PROBLEME DE DISQUETTE ?
APPELEZ LA HOT-LINE.

ordinateur vous possédez ).
Envoyez le tout a : TILT - DIS-
QUETTE 113, 9-13, rue

nel Pierre Avia, 75754 PARIS
Cedex 15.

n une ho
14h a 18h. Pensez

-line, tous les

ERREUR EN LECTURE SURFPC ?

Attention ! Gertains PC de
margues (notamment les /BM
PS/1 et 2, Commodore, Bull ou
Olivetti) refuseront parfois de lire
la disguette Tilt (un message
apparaitdu genre «secteur introu-
vable, échec en lecture sur unite
A:»). En effet, ¢'est une disguette
un peu spéciale puisqu’elle peut
étre utilisée sur Amiga, ST et PC.
Dans ce cas, il ne s'agit pas
d’une défectuosité, mais bel et
bien d'un probleme de compati-
bilité entre votre ordinateur et un
PC «classique». Dans ce cas,
renvoyez la disquette et deman-
dez a recevoir une disquette de
démo UNIQUEMENT pour PC.
Nous vous ferons parvenir dans
les plus brefs délais une demo
jouable spéciale PC (il s’agira
d'un autre jeu).



TOIUTES LES MUSIQUES'
DE L'EMISSION _

Mpha Waves

UCRE KISt e -
' BANDES ORIGINALES
. oules REMIX de:

Bon de commande du colis MICRO KID'S K7 au prix de 219 F (plus 17 F de frais de port)
colis MICRO KID'S CD au prix de 249 F (plus 17 F de frais de port)
A retourner a : «La boutique MICRO KID'S» 30, rue Eugéne Carriére 75018 PARIS
ACCOMPAGNE D'UN CHEQUE LIBELLE A L'ORDRE DE : «La boutique MICRO KID'S»

NOM :....... S S o S g S S s e SsaiiE T e e G P RIENOM: i et e e e e e s S ot

A RIS SR e s e e S SR R e N s e e e e ST e e e S e e N S S

CODBPOSTAT il snl VLLLE ) s s St Ui i st fars et shs lamalscen s e R e e e Y
TEE-SHIRT ;Taille (M, L et XL, ou de 8 a 14 ans) : .......onuueenunmnen-

Coloris (gris chiné, blanc, noir) : cisssssaa.as.liogo de couleur mauve ou vert :..... AR AN

Signature des parents :



JECRIRE LE PLAISIR
PROCURE X-WI

Wing Commander, les
n sont pas moins trés

Wars sont présents.
isée dans les

peu de voix digitalisées, les
sont proches de la perfection.
hh... On retrouve réeflement

du film !

VOUS pourrez poser
n Thrust-Master ...

ng, il sera difficile de
‘de missions et la
s disponibles sont
‘premiere estimation, ce jeu
1100 2 200 heures de vol.
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INTERET (NOTE GLOBALE)

La note d'intérét est la plus importante, notre verdict
final sur le jeu. C'est genéralerment sur l'interét que
VoUS vous basarez pour savoir s'il faut ou non acheter.
Attention, ce n'est pas la moyenne des aulres notes.
Tetris, doté d'un graphisme et d'une animation
sommaire, n'en est pas moins un grand classigue.

PRISE EN MAIN

La note de prise en main est la pour évaluer [a prise de
contact avec le jeu. Comment est le packaging ? La
notice est-elle compléte et en (oon) frangais ? Est-on
aceraché tout de suite par le jeu ou faut-il' y jouer
longtemps avant de 'apprécier 7

GRAPHISMES

Avec les graphismes, nous notons le soin apporte aux
dessins, la finesse des détails, I'utiisation des couleurs,
ete. Evidemment, 'appréciation peut varier selon les
golts de chacun et la machine utiisée mais cela donne
une idée de la qualité visuelle d'un jeu.

ANIMATION

|'animation caractérise le dynamisme genéral du jeu.
Est-ce gue le jeu “vit" devant nos yeux ? Comment
esl le scrolling (s'il y en &) ? Les mouvements des
sprites sont-ils réalistes et fluides, ou bien grotesques
et saccades 7

MUSIQUE

La musique est-elle bonne 7 Accompagne-t-elle bien
I'action ? Ressemble-t-glle & une symphonie ou doit-on
se contenter de quelgues bip-bip mis bout-a-bout i

BRUITAGES

En termes de bruitages nous notons autant la varigte
que la qualité des effets sonores qui accompagnent le
jeu. Les bruitages sont-ils réalistes ou drdles 7
Correspandent-ils bien & I'action ?

JOUABILITE

La jouabilité évalue la facilite avec laguelle on utilise le
jeu. Le maniement est-il instinctif et bien congu ou
nécessite-t-il de mémoriser 42 touches et de manier un
secand joystick avec les pieds 7

DUREE DE VIE

La note de durée de vie donne une estimation du
ternps qu'un joueur moyen passera sur le jeu avant
de le terminer (ou de s’en lasser). Cela permet de
Savoir S VOUS en aurez ou non pour votre argent.

SYSTEME DE
NOTATION

A nouvelle formule, nouveau systéme de notation. Nous avons
choisi d’abandonner la notation sur 20 au profit des pourcentages
qui permettent une évaluation plus précise des jeux testes.

Vous trouverez ici toutes les explications, ainsi que le baréme
que nous utilisons.

DIFFICULTE

Cette icone vous permet de connaitre le niveau de
difficulte du jeu : Facile, Moyen, Difficile ou Variable
(lorsque vous pouvez choisir VOouS-méme ou que le
jeu s'adapte & votre talent).

JOUEUR

Cette icéne vous indigue le nombre de jouelirs gui
peuvent participer simultanément au jeu ou se mesLirer
les uns aux autres (pour un wargame, par exemple).

PRIX

Donne une idée du prix du logiciel {qui peut varier
d'une boutigue & une autre).

BAREME DES
NOTES

)0 %-99 %

Allention, chefd'cauvre | Pour peu %ue vous aimiez le
genre, iaus les jsux audessus de P0% peuvent &lre
cichetés les yeux fermés. Audela de 25%, le firs
devient une rélérence (Dungeon Masler, Tefris,
lemmings, Civilizarion).

80 %-89 %

Un 1tés bon jeu ef cerainement 'un des meilleurs
investissements du moment, les softs comme co ne
courent pos les rues. Si vous &les Un amalsur,
précipilezvous dessus |

70 %-79 % |
Viails Un bon jeu qul vous lera passer d'agreables
moments, Cerles, ce n'est pas un must mois ses
qualiias e disfinguent de lo masse des auires soffs du
‘meme fpe.

50 %-69 %

Ce jeu est moyen e son ochal ne se jusiifie que i
vous &tes un fan inéductible du genre. Wials afiention;
yous risquez d'sire degu |

30 %-49 %

 Soyons clairs 1 & ce sladela, le jeu ast correment
mauvais. Si vous I'acheiez quand meme, il ne faudra
veus en prendre gu'a vousmeme |

1 %-29 %
Quelle homeor | En dessous de 30%, un jeu nie vaul

pas plus que e prix d'une disquetie visrge | A eviter
absolument. | 3




G vide dos‘.”s'orlios
| d v m o i s |

ceﬁe nouvelle rubrique vise a vous renseigner le plus précisemment pos-

sible sur la parution des produits en boutique. En effet, il arrive parfois

que la sortie d’un jeu soit retardée par rapport a la date du test. Pour
vous aider a vous y retrouver, notre page des Sorties du mois vous indique ce
qui est réellement sur les étalages, a quel prix et dans quel numéro de Tilt le
test a été effectue.

NOM MACHINE PRIX EDITEUR = DISPONIBILITE TILT N°
BATTLE CHESS 4000 PC D  ELECTRONIC ARTS disponible 112
CHAOS ENGINE AMI C  RENEGADE disponible 111
CIVILIZATION ST D  MICROPROSE 11/03/93 /

DUNE i PC D  VIRGIN ~ disponible 111
F1511I PC D MICROPROSE disponible 111
INCREDIBLE MACHINE  PC D  SIERRA disponible 111
LEMMINGS I AMI C  PSYGNOSIS disponible 112
ROME AD 92 AMI C  ELECTRONIC ARTS disponible 111
ROME AD 92 PC D  ELECTRONIC ARTS disponible  /
SHADOW OF THE COMET PC D INFOGRAMES disponible 112
SLEEPWALKER AMI C  OCEAN disponible 112
SLEEPWALKER A1200 C OCEAN disponible /
SLEEPWALKER PC C  OCEAN disponible  /
SPACE CRUSADE PC C GREMLIN disponible 113
SPACE QUEST V PC D  SIERRA 20/03/93 112
STREET FIGHTER II ST C USGOLD disponible

SUPER CAULDRON ST C . bs disponible

ULTIMA UNDERWORLD Il PC D  ORIGIN disponible 111
VROOM MULTI-JOUEURS ST B LANKHOR disponible /
XENOBOTS PC D  ELECTRONIC ARTS 22/03/93 113
X-WING PC D  LUCAS ARTS disponible 113
ZOOL 1200 , A1200 C GREMLIN disponible 113

Nous remercions la Fnac Micro pour l'aide qu'elle a apportée a I'élaboration de cette liste.



VEIL OF VROOM
DARKNESS MULTI-PLAYER

o N Sre

w1 hove entered ovillage.

Cay est ! le nouveau jeu de chez SSI est arrive et nous B = : |

testerons la version francaise intégrale dés le mois pro- |
chain. Amateurs de vampires, de loups-garous et autres
morts vivants, réjouissez-vous : Veil of Darkness vous offre un
aller-simple pour I'Horreur.

STARFIGHTER

ACE  uLTIMA

Le premier jeu en relief 3D surfaces pleines s’appréte a débar- u N DE RWORLD I I'
LA SOLUTION !

Retardé pour cause d’amélioration constante, Vroom
Multi-Player s’appréte a subir le « torture test» de la
part de tous les membres de la rédaction. Vroom Multi-
Player sera-t-il meilleur que Vroom tout court ? Réponse dans
le Tilt d'avril.

guer sur les écrans de nos PC.
Si la jouabilité est a la hauteur de la technicité du soft, nous
allons en prendre plein la vue ! Découvrez nos impressions

Ne restez pas bloqué dans les méandres des mondes
dans le prochain Tilt.

mystérieux d’Underworld Il. L’équipe de Tilt vous livre
la solution compléte dans le prochain numéro.

STRIKE COMMANDER

C'est promis, Electronic Arts va faire le maximum pour que Strike Commander soit prét pour le prochain Tilt. Alors, si tout
se passe bien, nous vous offrirons le test complet de ce jeu mythique dans notre numéro 114. On croise les doigts !
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ARRAKIS *

"~ CELUI QUI CONTROLE LEPICE, CONTROLE LUNIVERS
DISPONIBLE SUR AMIGA., PC ET COMPATIBLES /(%

JOYSTICK N° 35: 'LE JEU SE TRANSFORME RAPIDEMENT EN UNE VERIT ABLE DROGUE
: : - -ET ON NE PEUT PLUS SEN PASSER" -21%
GENERATION 4 N° 52:"UN JEU DE STRATEGIE TOUT SIMPLEMENT GENIAL’ - GEN D'OR - 1%

UNE PRODUCTION WESTWOOD STUDIOS POUR VIRGIN GAMES *

DUNE|S A TRADEMARK OF DINO DE LAURENTIIS CORPORATION *
AND LICENSED TO MCA/UNIVERSAL MERCHANDISING INC. A/
© 1984 DINO DE LAURENTIIS CORPORATION. ALL RIGHTS RESERVED.
e © WESTWOOD STUDIOS INC. ALL RIGHTS RESERVED. (P) 1992 VIRGIN GAMES LTD
PRODUCED BY BRETT W. SPERRY. DIRECTED BY AARON E. POWELL, LYLE J. HALL.
DESIGNED BY AARON E. POWELL, JOE BOSTIC.
PROGRAMMED BY JOE BOSTIC, SCOTT K. BOWEN.
TEXT BY DONNA J. BUNDY, RICK GUSH.
ART & ANIMATION BY AARON E. POWELL, \
REN-OLSEN, JUDITH PETERSON, ERIC SHULTS,ELIE ARABIAN.
MUSIC AND SOUND BY FRANK KLEPACKI, DWIGHT OKAHARA.
_ FOR VIRGIN GAMES UK:
PROJECT CO-ORDINATOR DAN MARCHANT, PETER HICKMAN. ®
QUALITY ASSSURANCE BY JOHN MARTIN, DARREN LLOYD, ®
KEN JORDAN, RICHARD HEWISON, PAUL COPPINS. ®
7 MANUAL LAYOUT BY DEFINITION.
TRANSLATIONS BY POLY LANG.
PACKAGING BY MICK LOWE DESIGN.
ARTWORK & CREATIVE CO-ORDINATION BY @
ANDREW WRIGHT & MATT WALKER .
MANUFACTURING CO-ORDINATION L Y
BY ROSEMARIE DALTON. Y
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TILT 113
ZOOL de Gremiin sur PE

Q;BC' Retrouvez la mascotte de Gremlin dans
cette démo jouable. Une adaptation sur PC
de ce jeu de plates-formes trés célébre.

ENTITY de Loriciel sur
Amiga

Découvrez en exclusivité ce jeu de

plates-formes / aventure trés prometteur.
A travers cette démo jouable (béta
version) ayez un aper¢u de ce que sera
Entity. Mais le coté aventure du jeu sera
encore plus travaillé.

LOTUS Iif de Gremiin

sur ST.

AL Au volant d'une prestigieuse Lotus,
| Préparez-vous aux courses

les plus folles avec cette
démo jouable de Lotus III.

- DisquetteTriFormat
e






