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hose promise, . chose due : le nou­
veau Tilt est là ! Notre équipe a tra­
vaillé d'arrache-pied à 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-être une 
larme en pensant à l'ancienne formule, mais Tilt 
avait besoin d'un reformatage en profondeur, et 
nous n'avons pas hésité à tout remettre en question 
pour mieux vous satisfaire. 
L'objectif est-il atteint ? C'est à vous de le dire ! 
Nous attendons avec impatience votre courrier, vos 
idées, critiques et suggestions. 
Enfin, faites-moi confiance, nous n'allons pas nous 
arrêter là, et nous vous préparons quelques sur­
prises pour les mois à venir. Bon, assez parlé, je 
vous laisse découvrir tranquillement le nouveau 
Tilt. Et que le Mauve soit avec vous ! 

Dogue de Mauve 

· SICOND SAMUUI 
~ IE MEILLEUR JEU DE 
.. CHEZ PSYGNOSIS P.22 
~ En tous cas, il en a l'air ! Des niveaux immenses, une jouabilité hyper­
- étudiée, deux joueurs simultanés et des boss gigantesques, Second 
1- Samurai a tout pour devenir le jeu d'action de l'année 93. 
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SOM 
~oWOœ© 
LA GUERRE DES ETOILES 
SUR PC! MGE 14 

•••••••••••••••••••••••••• 
Il -F~NIT..A.STIQl..IE 

IMAGINA 93 
LES JEUX VIRTUELS 
SONT LA ! MGE 60 
•••••••••••••••••••••••••• 
W®0V WC!i®W0 
MIEUX QUE 
STREET FIGHTER -11 ! 

A= 
B = 
c = 
D= 
E = 

CODE DES PRIX DE TILT 
jusqu'à 99 F 
100à 199 F 
200à 299 F 
300à 399 F 
400à499 F 

F = 500 à 599 F 
G: 600 à 999 F 
H: 1000 à1499 F 
1 = 1 500 à 1999 F 
J = 2000 à 3000 F 

.. 
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FAICON 030 Er 
AMIGA 1200 
DES UTILISATEURS 
TEMOIGNENT PAGE 64 
Après le combat théorique des spécificités techniques, les deux 32 bits 
d'Atari et de Commodore se mesurent «sur le terrain». Nous·avons 
demandé aux utilisateurs des deux machines de nous l ivrer leurs 
réflexions après une période d'utilisation pratique. 

6 LES JEUX DU MOIS 
8 LE TROMBINOSCOPE 
10 TOP· FLOP 
14 L'EVENEMENT DU MOIS 
22 PREVIEWS 
60 NEWS 
72 TESTS 
102 LES MAITRES DE L'AVENTURE 
112 MESSAGE IN A BOnLE 
124 FORUM 

.. 130 PETITES ANNONCES 
142 PISQUEnE TILT 
144 BAREME 
145 SORTIES DU MOIS 
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• 
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TITRE MACHINE PAGE 

PREVIEWS 
Arabian Nights AMI/PC 56 
Beneath a Steel Sky PC 28 
Breakline MAC 44 
Goal AMI 34 
lshar 2 PC 40 
Lands o'Lore PC 54 
Lost in Time PC 34 
OM Super football AMI 58 
Second Samurai AMI/PC 22 
Yo!Joe! AMI/PC 48 

TESTS 
Body Slows AMI 76 
Chuck Rock 2 AMI 93 
Elfish PC 84 
Entity AMI 72 
Legend of Myra PC 96 
Prehistorik 2 PC 88 
Space Crusade 
The Voyage Beyond AMI 100 
Walker AMI 80 
Xenobots PC 98 
Zool A1200 90 

MAITRES DE L'AVENTURE 
Blade of Destiny PC 102 
Civilization MAC 110 
Nippon Safes lnc AMI 106 

EVENEMENT DU MOIS 
X-Wing PC 14 

MESSAGE IN A BOTTLE 
Flashback AMI 112 
Space Ouest Il PC 12 
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SPORT 

BI.ADE OF DESl'INY 77 % 

MAITRES DE L'AVENTURE P.102 

Des hordes de monstres malfaisants qui 
envahissent des contrées paisibles. Une épée 
aux pouvoirs incroyables. Une équipe de six 
aventuriers qui doivent résoudre une véritable 
énigme policière. Te l est le monde de Reafms al 
Arkania, un jeu de rôle inspiré de l'Œif Noir. 

••• 
REFLEXION AVENTURE 30 

•• •• • 

TESTS P.76 

Après l'adaptation assez moyenne de Street, 
Fighter Il sur Amiga, voici venir Body Blows, le 
bearem ait de Team 17. Seul ou à deux, vous 
allez recev.oir votre lot de baffes. Sans égaler 
les musts du genre sur consoles, Body Blows 
offre un challenge à la mesure de l'Amiga. 

SIMULATION PLA TES-FORMES ROLE ACTION 

SPORT 

SPORT 

••• 
SPORT 

••• 
SPORT 

••• 
REFLEXION AVENTURE 30 

TESH ~93 

En règle générale, les fils d e vedette sont loin 
d'hériter des talents de leurs géniteurs : prenez 
Anthony Delon ou Clodo Junior ... Mais au 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 1 

••• ••• 
REFLEXION AVENTURE 30 

• 

CIVl11ZAl'ION 96 % 

MAITRES DE L'AVENTURE P. 110 

Le chef-d'œuvre 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 l'ergonomie qui remporte haut 
la main le titre de meilleur jeu de stratégie du 
Macintosh. Un classique de la micro ludique. 

REFLEXION AVENTURE 30 

••• 

TESTS P.84 

Depuis le très ancien Little Computer People, 
aucun programmeur ne s'était attaqué à une 
simulation «autonome» de la vie. Alexey 
Pajitnov, auteur de Tetris, nous livre là un 
logiciel étonnant, basé sur la vie d'un aquarium 
et la reproduction de ses poissons. Bloup ! 

REFLEXION AVENTURE 30 

SPORT 

SPORT 

SPORT 

SPORT 

SPORT 

TESTS P.72 

Ce jeu 100°/o français est une réussite, grâce à 
ses monstres aussi «beaux» que délirants, la 
qualité d'animation et le soupçon d'aventuré qui 
apporte une nouvelle dimension au jeu. Sans 
compter que vous incarnez une belle guerrière 
qui ne vous ne laissera pas indifférent ! 

ROLE ACTION 
• •• ••• 

REFLEXION AVENTURE 30 
• 

1EGEND OF MYRA 55 % 

TESTS P.96 

The Legend al Myra est un jeu de réflexion au 
même titre que S.C.Out, Bumpy ou The Tinies. 
Loin des productions de géants comme Sierra ou 
Origin, Grandslam compose un jeu certes 
intelligent mais néanmoins décevant tant au 
niveau graphique que de l'animation. 

• 
REFLEXION AVENTURE 30 

•• 

NIPPON SAFES INC. 74 % 

MAITRES DE L'AVENTURE P. 106 

Ce jeu d'aventure italien bourré d'humour vous 
n-- a '9iliil propose de diriger le trio le plus ringard de 

l'histoire de la micro : un boxeur raté, une strip· 
teaseuse de bas étage et un informaticien 
véreux. Pour tous les trois, l'aventure commence 
en prison ... Un jeu de qualité mais trop difficile • 

REFLEXION AVENTURE 30 
•• • •• 

PREHISl'ORIK Il 84 % 

TESTS P.87 

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

ROLE ACTION 
••• • •• 

REFLEXION AVENTURE 30 

SPACE CRUSADE 62 % 

TESTS P. 100 

Cette compilation de Gremlin Graphies 
réunissant Space Crusade et ses d isquettes 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 
quand même un jeu pas si mal fichu que ~ 1 

• • 
REFLEXION AVENTURE 30 

• 



SPORT 

•• 
SPORT 

•• 
SPORT 

TESTS P.80 

Qui n'a jamais rêvé de conduire l'un des bipèdes 
de métal du Retour du Jedi ? C'est précisément 
ce que vous propose Walker, le nouveau jeu de 
DMA Design. Au programme : de l'action, de 
l'action et encore de l'action. Si la profondeur de 
jeu en souffre, le plaisir, lui, est intense 1 

••• 
. REFLEXION AVENTURE 30 

TESTS P.98 

Xenobots est une simulation de combat entre ,1r 

robots, inspirée du jeu de plateau BaHletech. Ce 
so~ est plutôt moyen et peu attractif, malgré 
quelques tactiques de jeu intéressantes. C'est 
étonnant quand on pense aux grandes qualités 
cle Comanche des mêmes auteurs. 

ROLE ACTION 
• 

REFLEXION AVENTURE 30 

• • 

JC·WING _ 92 % 

L'EVENEMENT DU MOIS P.14 

Vous avez aimé Star Wars, vous avez fTémi 
devant L'Empire Contre·Attoque, vous avez 
adoré Le retour du Jedi? Alors, vous aimerez 
X·Wing 1 Un peu moins beau que le célèbre 
Wing Commander Il, il est néanmoins plus vaste 

__ __, et vous réserve des dizaines d'heures de plaisir. 

PLATES-FORMES ROLE ACTION 
••• 

REFLEXION AVENTURE 30 

• • ••• 

%001 1200 85 % 

TESTS "- P.90 

Depuis la sortie de l'Amiga 1200, on se 
demandait bien ce qu'allaient pouvoir faire les 
programmeurs avec cette nouvelle bécane. Et on 
peut d'ores et déjà affirmer que le Zoo# pour 
A 1200 est bien la nouvelle référence des jeux 
d'action sur micro au niveau de la réalisation. 

SIMULATION ROLE ACTION 
••• ••• 

SPORT REFLEXION AVENTURE 30 

POUR VOS S.O.S. JEUX 
PENSEZ 361 S î~tI; 

24H/24H 

I NTE R NA TIO NA L 

RUGBY CHALLENGE. 

Blanco International Rugby 
Challenge: 

le réalisme, la précision et la 
jouabilité exemplaires de ce jeu en 

font la meilleure simulation de rugby 
à ce jour. 

DISPONIBLE SUR IBM PC, AM/GA 
ETATARI ST 

UBISOFT l1 1D(Ü0)~~~1î5)TW ll Entertainment Software 1.l.j) tlL'\f~~ 
Photo de Blanco par Pressport. Photos d'écran sur IBM PC. 
© 1993 Domark Group ltd. Programming by Oxford Moblous. Produced by 
Kris Hall and Mathaniel Wilson. 





PARTEZ AVEC INDIANA JONES 
ET DECOUVREZ LE MYSTERE 

DEL' ATLANTIDE.· .. 
Un écrit perdu 

de Platon 

mentionnait 

l'existence 

d'une ville : 

l'Atlantide qui 

bénéficiait 

d'une richesse 

nommée 

Orichalcum. 

L 'orichalcum 

peut servir à la 

réalisation d'une 

arme fa tale. 

Les Nazis ont 

trouvé cet écrit 

et souhaitent 

prendre 

possession de 

VERSION FRANÇAISE IN TÉGRALE 

/J615 U"\\ 
1 5 

Disponible sur 
PC et AMIGA 

Indiana JOf'les and the Fate of At1antis TM and O 
1991 LucasAns Enœnainment Compagny. INOIANA 
JONES ® ; Regis!ered trademaJ1< of Lucasfllm U~. 
Used IM>der autnori2a1lon. Al right reseMld. 

Distribué par UBI SOFT : 
28, rue Armand Carrel - 93100 Montreuil 

Sophia connait le 

mystère 

del' Atlantide 

grâce à un collier 

découvert lors de 

recherches 

archéologiques. 

Indy dispose 

d'une clé 

ancienne 

mais ne 

connait 

pas le mystère 

de l'Atlantide ... 

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

I 
Au printemps de l'année 1942, la huitième force de 

l'armée de l'air des Etats-Unis atterrit en Grande 

Bretagne. Ble était chargée d'organiser l'offensive 

aérienne au-dessus de l'Europe, alors occupée par les 

allemands. Les missions s'effectuaient en plein jour, à 

haute altitude, et visaient des cibles stratégiques bien 

déterminées, Le bombardier lourd affecté à cette tâche 

était le B-17. La Forteresse olante. 

MicroProse vous offre la possibilité d'être aux 

eommandes de ~et appareil de légende. Muni d'armes 

défensives et piloté par 10 membres d'équipage, votre 

B-17 pê~èttera .l'espace aérien ~t.1ropéen, volant en 

formàtion de group~; e'stort~par dès ch~seurs 

· (lld'r'iopla~e ·Tt\ll~dr,rboltS P-47:.f ous devrez vous 

f'?fer un chemin parmi !es tirs mortels de D.C.A, 

rlpo$ter à la puissance-'de feu de la4.uftwaffe, rester en 

{o 'mation-d.e bombard~<J?.'u~ déverser vos 500 

1~tonn.es de bôn1bes spr les cibles. 

Participez à 25 missions de combat sur des sites 

historiques. Décollez ~atterrissez en utilisant les 

instruments perfectionnés de votre cockpit. En tant 

que commandant, vous êtes responsable de vos 

membres d 'équipage. Evaluez leurs forces et leurs 

èompétences et soyez prêt à prendre la place du 

bombardier, du navigateur, de l'opérateur radio, de 

l'ingénieur, du copilote ou de l'artilleur. 

B-17 Aying Fortress de MicroProse.. C'est" une 

ei<périence .de vol que vous. n'oublierez ~ais. 
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PC CONlPATIBLE ) 
,• 

Œ!!J THE GREATEST 399 f 
Dune + Lure of Tempress 
+ Jimmy White Snooker 

tw KINGS OF ADVENTURE 
tt 379 F 

Gobblins + Bargon Allack + Fascination 

NOUVEAU : le choix des armes !! 

MANETTE G'AMEPAD. · 
GRAVIS PC 219 f . 

.. MANETTE .. · 
GRAVIS PC 369 F. 

NOUVEAUTES d 
A NE PAS MANQUER Wing Commun er No 1 •• 

?==== ====e===;=;====l __,lD_IT_IO-,tl 199 F 
Aces OverEurope Jordan in Flight mtiAll 

Addams Family 2 MC Donald Land 
Battletoads Might And Magic 4 
Mission Dise pour Nigel Mansel 
Commanche Street Fighter 2 
Eye of Beholder 3 The Legacy 
Flashback Ultimo VII Part 2 

AUTRES NOUVEAUTES 
Air Force fommander 
Amazon 

Great Naval Extension 
Hired Gun 

Mission Dise 1 et 2 _pour 
Wing Commander N°1 

_,_lD-11-IOtl-. 199f 
SPltlAU 

~ 
i 

I 

lnt. Rugby Challenge 
Island of Brain 

,,.r \._ l'i 

'' ,,. l . '-... _... - ;1 
~, ~ 1f 

1 • j ,,._,, . ~· r 

.-·., 
1 

I 
J .,... 

1• 1 
1 .. 

( ' 

l 
' 

Ancient Art of War 
Arobian Knights 
Armourgeddon 
Batman Returns 
Betreyal al Krondor 

MANEftlS. Buzz Aldrin lnto Space 
SPEEDKING PC 199 F: Carmen USA De luxe 
TOPSTAR SV227 289 f Carrier at War 
OUICKJOY SV 202 l7 H Daemonsgate 
CARTE SV 202. . 149 F Darkmere 

John Madden 2 
Pacifie Islands 
Pinball/Take Break 
Prehistoric 2 
Reach for the Skies ,,, 
Sim Life 
Universal Mansters 
Xenobots MlcROMANIA 1 ., • e 

Zool QJOY SV 202 + CARTE 299 F Dog Fight 
~~~~-=.:.::.::=__.---'""-__,,_. 

1 
Fables and Fiends 
'------~~~~~~~~~~· 

; 
.:; 
·;; 

• 
A-Train • 349 F Falcon 3.0 m~ A.T.A.C Î 299 F Falcon Miss Disk 1 

Populous 2 325'F 
Powermonger / . 349 F 

Pour connaitre la disponibilité d'un ieu dans un 
ma asin MICROMANIA, TAPEZ 3615 MICROMANIA 

~ ~ 

~~ .!--,-o-=p~2:::::-o-=:-· -;;p~c;--;c~o~. M". ~p,.-~'ii11iiali. L•E ~3491F i Aces~of the Pacifie • 349 F Forge of Virtue 175F 
AVBB Horrier Jump Jet 425F ·Grond Prix Unlimited 299 F 
B 17 Fortresse Volante 399 F Gunship 2000 399 F 

,.Bottlechess 4000 349 F Gunshi!}:2000 Scén.Disk 225 F 
Best of Best Karaté 299 F Heroes of the 357Th 199 F 
Birds of Prey 299 F. .. Hook 349 F 
Car ond Driver 375F Hist'ory Une 3~F Casties 2 3A9 F Inca 3 9 F 
Crozy Cor$ 3 199 F Inca S~eech Dise 249 F 
Creepers 375 F ln~ 1 (Aventure) 325.F 
DDo~ 249 F • Je ighter 2 +Mis Dise 349 F 
Doug ter of Serpent 359 F .KGB 325F 
Dogs,Of Wor 149 F L' Arme Fot ale 295 F 
Dominiiim 329 p links Pro 399 F 
Dungeon Most~r 299 F Moonstone 199 F 
Epic 299F mckh Boom 199 F 
Fl 17A NightHowk 399 F. Pod ic Wor 375 F 

• 

Red Boron Miss.Disk 225 F 
Risky Woods 199 F 
Robocop 3 259 F 
Rome 349 F 
Screen Sove,r 199 F 
Sherlock Holmes 1mF 
SimAnt PCW ~ 1299_F 
Sim Eorth PCW 3.4SF. 
,~uP.er Couldron 
Tosk force 194.2 

19,9 F 
425'F 

The Manager 275F 
The Sei~e 27s'F 
Ultimo Il 349 F 
V For Victory ~ 349 F 
Ween 349 F 
Worldtris (fronçais) 399 F 
WWFN2 299 F 
" 

.. 

Stri e. Common. er 
Space Ouest 5 
XWing . 
lemmings 2 
(omonche · 
Crusoder of Dork Savant 
King Ouest VI 
Ultimo Underwprld} . 
Strike Com. Speech Ace 
Grond Pfix (Microprose) 

45:9 f Laura Row 2 · . · · · ·. . 
375 f . f~ ~ ~tri~e Eo.gle N3 : ~!~ .. ~ ~ 

. 3.89 f · Civ1hsot1on .. .· . . · .:: 
399 f Aces Mïss~oTI .Disk ·~~~ ~ , ~ 
389 f Transard1co . , ~ 
399, f Ouest for Glor,y 3. ~~l~ 
399 F . Wing (9mmonder 2 
37 5 f lncredible Machine 37 5 ~ . 
17 5 f Legends of Valour .. 359 
395 F Rex Nebulor (fro:nçois) 399 F · 

ATARI ST /STE - ANllGA 
1 AN Dl 

GARANTIE 
sua rous 

LIS LOGICIELS THE GREATEST 399/399F tuw STRATEGIES KINGS OF ADVENTURE 
ttlW Dune+ Lure of Tempress 299 /299F tttW 299 /299F 
i----+ J_im_m_y w_h_i1e_s_no_ok_er _ _ _, 4 • ,__D_o_mi_niu_m_+_Re_a1_ms~+_o_pé~ra_1ïo_n s_1e_a1t__, ~=G=o~bb~lin=is +~s=ar;go~n ~At~tac~k ~+ ~Fo~sci~no~tioin .f7i~,iiEr.,.~· ~AB~~iAiilCGiJAll 

NOUVEAUTES TOP 20 ATARl/5 • 
A NE. PAS MANQUER AUTRES NOUVEAUTES ND/299F Flashback 299?7~~ 

A-Train Crusade of Dark.Sa • Alien 3 Lion Hart Lemmings 2 ND/249f The Manager 259/27 F 
Addams Family 2 Dune 2 Ancient Art of War Mavis Beacon Body Blows 27 5127 5F Transarctica 299 299 
Bl 7 Flying Fortress Gunship 2000 Armourgeddon 2 MC Donald Land Chaos E~gine 

2 2491249F Wing Commander 2N2D5/122~~~ Battletoads Hired Gu Bard's Tale Conts. Set Nigel Man)ell Street f1ghter 225; 225F Epic F 
Capliye 2 Préhistoric 2 Combat Air Patrol No Greater Glory Sensible Soccer N2 N0/299F Pinball fantasies N0/27 5 
Chaos Engine Universal Monsters Conquest of Longbow Outlander Civilizati~n _ ) 299 /299f Best of Best Karaté 2~6j~~~~ 
Civilisation Creepers Pacifie Islands Grand Prix lMicroprose 349/349F Project X / F / 

Cytron Prophecy of Shadow Legends of Valour 225/225F Oominium 299 299 

. MAN EUES· Daemonsgate Reach for Skies Fire and lce N0/325F lshar 299/299f 
Darkmere Rome ' Indy IV (Aventure) Manette SPEEDKING 

Manette NAVIGATOR 
QUICKJOY 3 SUPERCHARGER 
OUl(l(JOY. VI JET FIGHTER 
QUICJK JOY V SUPERBOARO . 
QUICKJOY TOPSTAR 

125F 
. 1,59.P 

99F 
149 f • 
199F 
295F 

Fables and Fiends Simpsons. Blacl< Crypt ND/225F 
Free D. Cl Sleepwolker Casties 249/299F 
lnt. Rugby Chall. SUper Caoldron Casties dota disk• ND/149F 
Jaguor Super Hero Cu~e of Enchantia ND/19?F 
Krusty's Fun House WolkeR D Day · ND/369F 

IMPORTANT : Tous ces lo~iciels sont normolement disponibles dés leur sortie, en vente par lorrespondance. Les 
mogosins ne présentent qu'une sélection de ces logiciels. Pour en <onnaître la disponibilité, tapez 3615 MICROMAHIA ou 
télpphonez à vb!re magasin Miuomania. ' 

Global Effect 299/ l 99F 
Gobliins 2 299/299F 
History Une ND/349F 

Hook 225/149F 
Indy IV (Action) 225/225F 
Jaguar ND/225F 
t'arme Fatale - 249/149F 
Lord of Rings ND/225F 
Monkey Island 2 ND/349F· 
Piracy ND/299F 
Road Rash ND/249.f 

Shadow of Beast 3 ND/275F 
Shuttle : .275/275F 
Sim Eorth ND/29.9F 
Striker '225/225F 1 
Ween 299/299F 
WWF N2 149/225J 

1 Zool 1 ND/225F 
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L E 5 NOUVEAU'JES 

IMPOllrANr: vous n'avez pas et 
Micromal1ia, elle vous sera olferle 
• Sauf sur les Consoles - Remise différée - Corte envoyée par courrier 

MICROMANIA CHAMPS·ELYSEE~ \ 
200 m2 exclusiv':men.t ~onsacres \ '!uverf J 
aux scokhés du reu v1deo. 7 rours/7 

M CR~MANIA c~~PS·ELYSEES 
~ Go~erie es ~hampEV.qa °'R1~cJ:0.\. GoJle-Boi~ 84 CN des C amps- sees · 
, Mètr.o. George y . Té . 42 56 04 13 

MICROMANIA FORUM D~S HA:LLE~ 
. ./}{ 5 rue Pirouette et 4, passage de la Reale . Niveau 2 

~ Métro et RER Les Halles . Tél. 45 08 15 78 

MICROMANIA ROSNY 2 
7 Centre Commercial Rosny 2 

. '-- Tél. 48 54 73 07 . 

~ ~ntre Commercial Velizy 2 
, Tél. 34 65 32 91 

~ MICROMANIA LA DEFENSE 2 
Centre Commercial des 4 Temps . Niveau 

'-- Rotonde des Mitoirs .RER la Défense . Tél. 47 73 53 

) Centre Comm;rcial Nice-Etoile 
'-- Niveau -1 . Tel. 93 62 01 14 

' 

23 

~ MICROMANIA NICE 

-, MICROMANIA LYON LA PART·DIE u 
~ Niveau 1 . Face sortie Métro 
'-- 69000 Lyon . Tél. 78 60 78 82 
' 

DémO 
~ MONSIEllS .. 
STouAMIGA 

• • Offre volable dons Io limite des stocks disponibles. En cos de rupture une autre disq uetle démo vous sero donnée. 

D R D 1 • 

GIATUITI AVIC 
LA MIGACARrl 

1 ., . ""' I' 1 
I 
' / 

• En vente par correspondance, envoi de la disquette démo avec une commande. 

,,Important 1 les prix indiqués sont valables jusqu'au 8 mai 93. 
Affention 1 les Nouveautés et les produits à paraitre ne sont pas nécessairement 

Commandez par téléphorie ! 92 94 36 OO 
disponiblesaumomentdela Depuis Paris composez le 16 92 94 36 OO parution de ~e magazine. Téléphonez ou tapez 361 S MICROMANIA pour connaître 1 a disponibilité exacte. 

à MICRO MANIA • B.P. 009 • 06901 SOPHIA·ANTIPOLIS CEDEX BON DE COMMANDE EXPRESS à envoi er • •••••••••••••• • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 

1 

12 Titres PRIX Nom ............................................................................... -........... . 
Adresse .................. ...... ... ... ................................ ..... .......... ...... . 
........ .... .... ............. ............ Tél. .............. .......... ..................... .. 
Code postal .......... ...... .. Ville ............... ... .. -....................... .. 
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Uis 
instruments de 
bord sont très 

utiles, en 
particulier 

quand vous 
désirez 

identifier ou 
localiser un 

vaisseau. Mais, 
en comb<Jt, 
mieux vaut 

passer en plein 
écran. C'est 

particulièreme 
nt utile sur les 
machines très 

rapides (486 
33 et au­

dessus), car 
cela ralentit un 

peu 
1 'affichage ... 

Surtout, 
ne vous fiez 

pas 
à l'apparent 

dépouillement 
des photos. 

L'espace 
fourmille 

litéralement 
d'e.nnemis, et 

tout bouge très 
très vite ... 

TESTE PAR JEAN- LOUP JOVANOVIC 

Vous avez aimé Star Wars; vous avez frémi devant L'Empire contre-attaque; vous avez 
adoré 1e Retour du Jedi. Alors, aucun doute, vous aimerez X· Wing ! Un tantinet 
moins beau que son concurrent direct, Wing Commander Il, il est aussi beaucoup, 
beaucoup plus grand, et vous réserve des dizaines et des dizaines d'heures de plaisir. 
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La phase d'entraînement (sur hologrammes) est l<~ln d'être 
une partie d.e plaisir. Si tés premières courses sont 

raisonnablement faciles, à partir de la quatrième il faut être 
un véritable virtuose dujoystick pour tenniner dans les 

temps. Heureusement, vous pouvez essayer autant de fols 
que vous le désirez ... 



•• •• ,. 

Si l'introduction n'est pas franchement réussie, d 'autre séquences sont beaucoup plus belles. En 
particulier, vous assisterez au débarquement des quadripodes impériaux, qui est superbe (je n 'avais 

malheureusement pas chargé /'util itaire de capture d'écrans ... ) Ici, une navette vous emmène au 
centre d'entraînement. 

-Wing est un simulateur de 
vaisseau de combat, intégré 
dans un scénario qui 
reprend - dans les grandes 
lignes - l ' épisode de 
l'attaque de !'Etoile Noire. 

De fait, vous n'êtes pas Luke Skywalker. Jeune 
cadet de la flotte de la réb.elliorl, vous .ii:llez 
devoir faire vos preuves en participant à 
dïnnombrables missions réparties en trois 
campagnes. Les missions étant pour certaines 
très difficiles, et la mort ou la capture par 
l'Empire se soldant par la perte de vos points. 
Deux méthodes d 'entraînement sont dispo­
nibles pour vous familiariser avec les trois vais­
seaux différents (chasseur X-Wing, boml>ar­
dier Y-Wing et chasseur léger A-Wing) que 
vous serez amené à 

réalisés. Cela se révèle, dans certains cas, très 
difficile Q'ai bloqué longtemps sur la mission 1 
- 4). Techniquement, X-Wing reste en deçà 
de Wing Commander. Les graphismes vec­
toriels des vaisseaux sont en faît plus proches 
de Epic. Principal avantage : les graphismes 
sont clairs et surtout l'animation est très rapide 
(un 386 - 33 MHz est parfait), La possibiUté de 
régler le niveau de détails de multiples para­
mètres permettra même de l'utiliser correcte­
ment sur un 386 SX 16 (il ne faut rien exa­
gérer, et sur 286 I.e jeu raJlle 
larnentablememenf). 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 thèmes du film), et sur 
Soundblaster les bruitages .(lasers e t surtout 

passage d'un vaisseau) 
piloter. Mais, le plus 
intéressant, ce sont 
bien évidemment les 
missions. Vous pou­
vez choisir à volonté 
parmi les trois cam­
pagnes, mais les mis­
sions les composant 
doivent être réussies 
les unes après les 
autres. Et , quand je 
dis réussies, cela signi­
fie que TOUS les 
objectifs doivent être 

LES DEUX MODES 
D'ENTRAINEMENT, 

superbes . Tout au 
plus peut-on regretter 
qu' ils ne soient pas 
assez fréquents. 'Le 
contrôle , parfait au 
joystick , laisse fran ­
chement à désirer au 
clavier ou même à ' la 
souris. Les joysticks 
de la gamme Thrust­
M aster sont bien 
gérés; même si toutes 
leurs possibilitées ne 
sont pas exploitées. 

« PISTE DE SKI 
SPATIALE » ET MISSIONS 
PREENREGISTREES, SONT 
PARFAITEMENT REALISES, 

ET CONSTITUENT 
CHACUN UN JEU 
À PART ENTIERE. 
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COMPARATIF 

1-6 

,, 

X-WING 
CONTRE 
WING 

COMMJlNDER Il 

La p rincip a le dif fére nce entre: X-Wing et· Wing Comm·and~r-'est -le mod e d e . 
renrésentation- utilisé. Dans 'le p temier, les vais seaux sont représentM ,en 3D· sair.faces 
pleines classique (mais détaillée), a lors que le second offre en plus .du '«mapping», qUi 
d 0 nne un réalisme plus poussé ... 

De nombreuses différences séparent ces deux griJnds.jeux de cumbat spatial. Les .graphismes sont, 
lfOUS pouvez le VOÎT sur fés photos, très en fav~Ur dU jeu' d '0rigii11 et· ce' aussi bien dans /es phéJSeS ·rje 
combat que pour /es séquences intermédiaires~ MaJs_, /à où WC2 nécessite une machine 486, · X-Wing 
s.e contente sans rechigner d'un 386 rapide. WC2, linéaire à souhait, est de plus bealfcoup, beaucoup 

plus court. Le principal avantage que je lui,trouvetais èst.la ppssïbilité de continuer même .en cas 
d'échec ; recommf!!ncer 15 ou 20 fois la .même .mission dans X-Wing .est s.buvant frustrant. Popr (:és,q• 

mer, Wing Commander Il est un film inter actif, superbe mais limité.' X·Wing est «un .simulateur .de Star 
Wars, et offre infiniment plus de possfbilité. Si vous avez le ch<;»ix (e~ les moyens) , prenez les dèufC. 

Et vivement Strike Çommander 1· · 

Malgré la qll;~lite, di 
ses $1ràp l, i.s mes:, 
Wing Cothinan4er 
If souffre; vis-i.,v.is 
d~ x -Wing, p'uhe 
(lurée de vie trop 
cour·te. Mais l e s 
q ' n i m ~a . ~ (,.o .. 1fl/s 
in(enn'édlairés so.nt " 
si belles-qµe l'on lüi 
i .ardonne_s9.ns mat, 
ée défaut ... 

j f If {(i 



Autre méthode d 'entraînement, les 
missions historiques vous permettent 

de participer, sans risque, aux 
principales missions de ces derniers 

mois, et ce dans n'importe quel ordre. 
Le débriefing vous permet d 'apprécier 

vos compétences de pilote. 

QUELQUES· 
UNS DES 

VÉHICULES 
QUI PEUPLENT 

L'ESPACE DE 
X-WING 

• .. ~ ~ 1 
t • • • 

·~.·,., 

~~. 

- .• .. _.. 

••• ,. • 

Vous pouvez à tout moment activer ou désactiver la caméra de bord, et sauvegarder 
vos exploits pour les admirer ultérieurement depuis n'importe q"uel angle de vue. 

Mieux, vous pouvez même reprendre la mission en cours de visionnage. 
Evidemm ent, ce n'est qu'une simulation, e t même si vous la réµsslssez, elle ne 

comptera pas vraiment ... 

Vous ne pouvez évidemment diriger que les trois premiers. 
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EDITEUR : LUCASART 
DISTRIBUTEUR : UBI SOFT 
CONCEPTION / RÉALISATION : EDWARD 
KILHAM ET LAWRENCE HOLLAND. 
PROGRAMMATION : 
PETER UNCROFTGRAPHISMES : JAMES MC 
LEOD ET MARTIN • BUCKY» CAMERON (3D) 
BANDE SONORE : EDWARD KILHA 

TESTE SUR 

PC486DX33 
MHz avec 8 Mo de 

RAM, S-VGA et 
Soundblaster Pro 

(+ joystick). 

f 

X-Wing est 
disponible sur 

PC. Aucune 
autre version 

n'est 
actuellement 

prévue. 

TOUR 1, 
MATÉRIEL 

NÉCESSAIRE HUITIEME MISSION 
PROFITEZ•EN, C1 EST ENCORE ASSEZ FACILE ••• 

Lo septième mission a été un succès total. Mais voici que 
des notables d 'une planète amie ont été pris en otages 

par l'Empire. C 'est à vous de jouer. Volez à leur secours. 
Cet écran vous permet d 'accéder à tous les modules 

du jeu. Première chose, allez pointer au staff 
(première porte à droite) ... 

Voici l'un des transporteurs. Il faut s'en approcher 
suffisamment pour pouvoir /'identifier. C'est en fait un 

transport de troupes, que deux torpilles bien 
placées enverront ad patres ... Mais quelle peste, ces Tie ! 

Les chasseurs et les bombardiers, en particulier, vous 
donneront du fil à retordre. 

Lo mission s'annonce difficile. Parmi les transporteurs, 
certains acheminent les prisonniers vers un destroyer, et 

ils doivent être désactivés au canon à ions. Les autres 
doivent être détruits. En fait, seuls les premiers sont 

importants, et dès qu'ils seront récupé.rés le message « 
mission completed• s 'affichera. 

Un des transports de prisonniers. Quelques coups de 
canon à ions l'ont mis hors service, il faut maintenant le 

protéger des chasseurs Tle qui rappliquent, pour 
permettre à une navette de l'aborder ..• Cette mission s'est 

en fait très mal terminée : un chasseur a percuté le 
cockpit dans une tentative d 'imitation des kamikazes ... 

PC 386sx 16 
minimum (33 MHz 

recommandé). 
Mémoire requise : 

·sso Ko de 
mémoire princi­

pale + 500 Ko de 
mémoire EMS (1 
Mo pour avoir les 
sons digitalisés). 

Modes graphiques 
VGA/MCGA 

Cartes sonores : 
Adlib, Soundblas­
ter (sons digit.), 

SB Pro (sons 
digit.), Roland et 

sortie MIDI. Pana­
chages possibles. 
Contrôle : clavier, 

souris, joystick 
(très fortement 

conseillé !) 
Média : 5 dis­

quettes 3" 1/ 2 HD 
Installation sur 

disque dur : obli­
gatoire, environ 

30 minutes 
Espace requis: 13 

Mo environ 
Jeu en anglais 
(textes traduits 
dans le manuel) 

Manuel en français 
Protection par mot 

dans le manuel. 



Au bout de 30 essais 
du Se niveau 

d' er,traînement,, 
j'aurais volontiers 

tordu le cou 
à R~d Le~der. «No·n, 

ce n'est pas bien, 
essaie encore ... » 

((RED 
LEADER 

A RED 2, 
INTERCEPTEUR TIE A 6 HEURES l 

DECROCHEZ I » 

Vitesse démesurée, .vitessé absur.de ... zut'{ on est passé daiis le multi.colore !!! Cette 
.phrase vous rnppelle quelque .ch~se iNe vous y fiez pas ,: C'EST UN PIÈGE! Tiens, à 

propqs, à quand un jeu sur la folle histoire de l;espaee.? Car, vous .l'aurez.compris, 'VOUS 

ne tromierez pas dans.X·Wing le moindre petit soupçon.d !humour. ;; 

Non, Je n'attaque pas ce·destroyer stellqire 1 C'étaitjuste pour. vous faire appr.écier la 
taille de cette .•. chose t Vpus aurez d ,'al,lleurs à en détruire un, un peu plus tqrd 

Ce qui n'est pas uhe mince affaire ... 

., •• 
ACTION ••• 
PLATES-FORMES 
SIMULATION • • 
AVÉNTURE • 
ROLE 
REFLE>(ION • 
SPORT 

COMENT DECRllU LE PLAISIR 
INTINSE QUE PROCURE X•WINO ? 

IA,SATiSFACTiON EPROUVEE A 
COMBAmtE/(ET,A BA1TRE) 

. LfEMPllŒ ? CE J.U EST SUPERBE ! 

GRAPHISMES 
S'ils n'~atent,pas ~u*de Wing Commander, les 
graphlsm,es de X"-Wing n'en sont, pas moins très 

bons. Seules les scènes intennédiaires sont, pour 
.certaines, décevante$. 

Mo1ns détaillée que pour son concurrent, elle est 
aussi ISeaucoup plus fluiife et plus rapide~ Lès tirs 
sont,partiC{jlièrement bîen réussis, et le nombre 

d'objets animé$ en même temps impressionnant. 

MUSIQUE 
îous les grands thè;llles dé Stat:Wars sont présents. 

La têchnologie iMÜSE, déjà u)ilisée dans les 
derniers jeuxt'ucasArt, lès'mixe·avec bonheur. 

BRUITAGES 
, S'il manque bien un peu de voix éilgitalisées, les 

bi:uifages èje·x-wfiig·sont proch9$ d,e la perfection. 
Zap, Fffffff1 Chhhhhh ... On r'etr,ouv.e réellement 

l'~biance 9u film 1 · 

PRl.ENMAIN 
J:,e \'eu, 'qui n:ei>t p<1s (pour l'instant) traduit en 

ffàl)'Ç:a ~. est>he(1Jeusement1llécompqgné sur papier 
de tous sés·textés, traàuits. l:a·manlpulation est au 

dép(\rt assez complexe'(il y a de nombreuses 
touches à'mémofisery, mais.on s'y fait rapidement. 

JOUABIUTE 
Attentioi:i, le contrôle s,u çlavier est dés<!$)reux, et à 
la souris ce n'est guère pratique: Sëul lejoystick est 

réellemem.ad<lflté. Choisis5ez, si vous en avez 
l\ipporiunité,,un j6ystick qµe'V,ous pourrez poser 
sùr vo.11<! i:>ure;iu. Ou miewi, un.ThrtJst-Master .•. 

DUREE DEVIE 
, Ouand vQus aorez esspyé X·Winfb il sera difficile de 

·vous en détacher. L,e·nombre de missions et la 
· vaiïéte des ol),tidns disponibles sont 

irnPf"9SSi!>nnan\s. Ea premi~ estimation, ce jeu 
propose.&u minimum 1OO·à200 heures de vol. 
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UNE REALISATION 

TOP NIVEAU 

AU SERVICE D'UN JEU 

D'ACTION ENLEVE 
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DE LA VOLONTÉ MEME DES 

·clÉATEUR's, SECOND SAMURAI EST 

VN JEU D'ACTION PURE. 

~ Vlvld Image, le groupe de développement 
~ re•ponsa•fe de First Samurai, est également à 
l' origine de Second Samurai (logique, non ?J. 

aaffaefe Cecco, le programmeur, est un vétéran 
du monde de Io micro. Il a réalisé une loufe de 

l•ux doat Llcense to Kill, Cylaernolds 1 et 2, 
Stornalortl et Dellverance. Une pointure du genre I 

Pour l'ln•lant, fous les efforts de Vivid Image se 
concentrent sur Second Samurai mais un autre 

pro#ef pourrait •iea voir le lour dons les mols à 
venir. 
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;.-~us le haut 
\:Jpatronnage du 

MINISTERE DE L'EDUCATION 
, &~ATIONA.LE, de la CULWRE et L'IN~ 

,, JilYllCRO KID'S lance un grand .COPoours de 
> , .. , · ftwi'éation graphique, en collaboration avec 

11LT et CONSOLES +. Deux rotégories sont en 
lice : les <quniors» (de 0 à 15 ans) pourront 
travailler sur tous supports, les «seniors» (à 
partir de 16 ans) devront absolument propo­
ser des créations assistées par ordinateur. 

réateurs. 
Env . ·yei-nous 

. , . . .• 

voS f an11ne, . 
Micro Kid's est produit par France 3 et les productions Richard Joffo, avec une réalisation d'Alfred Elter, en coll< 

l'llCROIDISIRS 



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

Tout 
sur l'actualité 

consoles et micros, des 
reportages, des interviews, 

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

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

journalistes de l'univers ! 

.. ~~ . 
~-- s 

os Démo~ t nous intczrczssczn . 
Pour participer aux concours organisés par MICRO KJO'S, 
renvoyez ce bon à : Tiit Micro KtCf's, 9-1 3, rue du Colonel Pierre-Avia, 
75754 Paris Cëdex t 5. 

Je désire participer au match des champions : · 
Nom : ··•··· ·····~·········· .. ········ Prénom : ......................... Age : .....•.. 
Adress:t?: ·: .· ........ ............................. ,,. ( .... · ··~ ........... ~ ••. ,. ...... , ..... ~ ..... ~ ·· ................ ~ , •.. · ........ ...... , 

~. 
i .,. ........ ~~,. •• Io ....... "' ............. " ••• .• """'* .. • .•• ,. . ..... ~'"" ........ . *• ..... ,., • •• •.• •_!'( •: .............. • ll; i'I ·· -· · ··· ··~ .•• -;. ,.,,. • ·• •• 

Code postal ; .....•.....•. Ville ; ........................ ~~· •.• ~ ........ , ............ . 
Machine: ............... ........................................ .. 

ation avec les équipes de Tilt Consoles+ et PC review, avec le soutien de Micromonio, du C.N.C. et du ministère de la Culture . ... 

iÂlCROMANIA 
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REGARDS ••• 
llevolution Software, confu par Charles Cecil, 

est à f' origine de Lure of the Tem~ss un 
excellent ieu d'aventures (en franfais !J qui a 

créé l'événement au moment de sa sortie ('année 
dernière. 

Dave Gibbons, qui participe au pro;et, est l'un 
des dessinateurs anglais les plus célébres 

(sauf, bizarrement, dans son paysJ. Il a 
travaillé sur des BD cultes comme Watchmen 

(écrit par Alan MooreJ ou encore Liberty (scénario 
de Frank MlllerJ. 





INTERDIT AUX NANAS ! 
Tu veux brancher la nana de tes rêves ? 

36 
TOUT CE QUE 
TU DOIS SAVOIR ! 

· ant l'amour ? 
n plus encore ... 

01 
POUR ASSURER 

AVEC LES FILLES ! 

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

36 68 21 01 

TOUS CES CADEAUX SONT DÉJÀ 
PEUT-ETRE À TOI, 

ALORS SAUTE SUR TON TÉLÉPHONE! 

0 POINT BREAK0 

et d'autres K7, 
des Body board, 

des leçons de surf ... 1 

Pour les appels 36 68 1a taxation ne sera que de 2, 19 Fts par minute 
Pour les appels 36 70 la taxation ne sera que de 8,76 FJS à ta connexion, puis 2,19 Fra par minute. 
Le règlement est déposé et disponible chez Maitre Venezia, huissier de justice, 

à Neuilly-sur-Seine. 
NEWSTELEMEOIA CODE MEDIA : 2A~ 

31 
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REGARDS ••• 

Depuis Ween, les programmeurs de Colcfef Vision n ' ont ceaé 
lilllïii.: de d é velopper ITe nouveaux outils et de nouvelle• 
~techniques de dlgltcrliscrtion et d'lncrvstatlon de vidéo 

dans les graphismes llifmaJ!. On en cr eu un très bon exemple 
avec Inca, et Lost ln Time risque fort de foire encore •feux. 

Muriel framl•, Ier •céncrrlste de Lost ln Time, n'en est pas à 
sa première création. Ille a en porticuller écrit le scénario 
de Fascination. Ce #eu, trop court pour les «pros,,, cr en 

revanche été trés apprécié par les néophytes aln• I que par de 
nombreuses foueuses. Avec Lost in T1me, elfe espère bien 
étendre ce •uccès aux joueurs confirmés. 



BON DE COMMANDE 
A retourner à: ATACOM lie-de-France, 3 mail des Corses 

77100 Meaux - Tél. : (1) 64 34 03 42 

Je souhaite recevoir ..... exemplaire(s) du livre 
"Passeport Amiga" prix unitaire 79F, frais d'envoi compris. 

Ci-joint à l'ordre d'ATACOM lie-de-France, 
un chèque bancaire ou postal de : ......... Francs. 

Nom & Prénom : 

Code postal : I I I I I 

ATACOM lie-de-France - 3 mail des Corses - 77100 Meaux 

Je souhaite recevoir ..... billet(s) d'entrée prix unitaire 35F. 
Ci-joint à l'ordre d'ATACOM lie-de-France, 

un chèque bancaire ou postal de: ...... ... Francs. 



LE JEU EST ENCORE PLUS 
AMUSANT ET RAPIDE} 

LES AMATEURS 
DE l.A SERIE KtCK OFF 

NE SERONT PAS DEÇUS. 

PLUS POSSIBLE 
DE BRISER LES MOLLETS DES 

ADVERSAIRES 
PAR DERRIERE, 

C'ETAIT UN PEU 
TROP FACILE 
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REGARDS ••• 
• ICall.,., Nclété •ordelalse1 a dé/à â son actif 
4uei.ue••UIU de• meilleurs 1ewc fran,al• •ur Mac : 
1.C.O'vt.1 Tite Tlnl•• et Cogito 4ul a re,u le rropltée !ff.1.• 1992, catégorie lOfslrs. Il• préparent 

elle•ent plu•feurs noUY .. UI 11rodufts •ur Mac, 
PC et AMI .. , dont la plupart •orflront â la fin de 
l'....-.93. 

les effets de matière sont d'une rare qualité. Ici, voilà d es 
é léments qui promettent de donner du punch à votre 
pame. Bonjour la «targette canon» ... 



p'tit Lu, la texture 
de l'un des plus 
sombres donjons 
de Eye of the 
Beholder, ce sprite 
va vous e n faire 
voir de toutes les 
couleurs . Et si l'on 
ne peut pas vous 
la faire écouter ici 
(1), sachez que Io 
bonde son de 
Breakline est 
largement à Io 
hauteur de ses 
graphismes. 





111..... ler point 
~ Hud•on a délà puldlé B.C. Kld sur Amiga et 

Dynablaster sur Amlga et PC. Yo!.loe! est 
dé,,eloppé par le ieune groupe de programmeurs 
Sclplo. 

lll..... .2epofnt 
~ l.a •ocfété Hudson développe princi~alement des 

feux pour console Nec. Notamment PC Kid_, Gate of 
thunder n111 d'Or 1992J et autres épisooes de la 
série d'Y•. 

s 

-· 
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L' ÉVASION SANS FRONTIÈRE 
Les plus bas prix des GAME MACHINES 

Un cadeau offert à fout visiteur muni de cette annonce. 

. PRIX TTC GAME-MACHINES 

SYSTÈME 1 

386 DX 40 64 Ko M.C. 

4 Mo de RAM-DO 40 Mo- FD 3"1/2 HD 
Carte SVGA 65000 couleurs 
Moniteur SVGA 
2 Ports série et 1 Parallèle 
Clavier 102T. Super boîtier Minitour 
+ 1 Super carte son de luxe 
+ l Super Joystick 

1 6800 F TTC 

" SYSTEME 2 

486 DX 33 128 Ko M.C. 

4 Mo de RAM - DO 80 Mo - FD 3"1/2 HD 
Carte SVGA 65000 couleurs 
Moniteur SVGA 
2 Ports série et l Parallèle - Souris 
Clavier l 02T. Super boîtier afficheur 
+ l Super carte son de luxe 
+ l Super Joystick (manche à balai) 

9500 F TTC 

Locol bus VESA en option carte mère : + 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 - M0 Sébastien Froissart. 
Ouvert de 10h à 19h du mardi au samedi,de 14h à 19h le lundi. 

Lyon : 2, quai Claude Bernard 69007 Lyon 
Tél. 78 72 82 33 - Fax 78 61 71 13 

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

Enquête boutique TILT N°105 

TR/UMPHAL (PARIS 1 lème) 
Voilà une boutique qui respire le PC ludique. Des jeux en 
démonstration, des cartes son sur les étagères et un 
vendeur qui maîtrise à fond son sujet. Pour une fols, notre 
enquêteur ne s'est pas vu conseiller une "petite ma­
chine". 33 MHz, DD de 80 Mo. 4 Mo de Rom, voilà qui est 
séduisant, surtout vu le prix vraiment bas de ce matériel. 
Et en plus, un PC décortiqué sur un comptoir vous permet­
tra de comprendre ce qu'est une carte mère, où 
s'entichent les Mo de Rom supplémentaires, etc ... 
Conclusion : si vous trouvez par chez vous une boutique 
de ce genre, ne cherchez pas plus loin. C'esttout à fait ce 
qu'il vous faut. 

rmr&~for 
"La Force est avec vous" 









REGARDS ••• 

Westwood Studios est un 
groupe de dinreloppemenf 

très productif qui travallle sur 
micro depuis le début des années 
80. Leurs fifres les plus connus 
sont certainement fa série des 
Eye of the Beholder (1 et Il) et, 
récemment, Dune Il. 

lillllliiii.... Actuellement, 11 iuiul~ se 
....... concenfN sur fa flnlffon de 
Lands of Lore mals prépare 
~afemenf Kyrandla 2 où vous 
Incarnerez Zanfftla, la 
magicienne du premier épisode. 
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• ICrisalls a édité Shadow Worlds, Vikings et de nombreux Ieux de 
slmulatlon de football. Cet éditeur alleman" est distribué en France 
par Vlrgln. Avec ce nouveau Jlroduit, ICrisolls essaie de se défaire 
-,,. son lmage d'éditeur spécfafisé dans le foot • 
• l.a Hciéfé Krlsalls développe aduellemenf un jeu de plates• 
fol'Mes appelé Soccer Kld, où li faut tuer les ennemis avec son 
Miion. Notons aussi qu'un des nouveaux membres de l'équipe est 
un concepteur de dessins animés en Angleterre. 
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L 
'entrée des jeux à Imagina 
93 a sans doute été l'un 
des événements marquants 
de l'exposition cette année. 

C'était aussi l'occasion de nous en 
mettre plein la vue avec ce que 
seront les simulateurs de demain. 
Tourbillons.d'images et de sons où 
des équipes de joueurs s 'affronte­
ront par réalité virtuelle interposée 
dans des'immenses centres 
d'attractions. 
La démesure des moyens mis en 
place sera à la mesure. de ces nou­
veaux mondes : gigantesque. Pour 
preuve , l'ambitieux projet de 
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• 
Vie artificielle 

'ordinateur a beau être un outil de simulation fantastique, il est 
évident que modéliser la vie, telle que nous la connaissons, est une 
tâche 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 à des obstacles et 
à des points de nourriture. A la manière d'Elfish, que nous vous présen­
tons dans ce numéro, PolyWor/d est un parfait exemple de monde arti­
ficiel où des êtres 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-là qui constitueront la faune des 
mondes virtuels. Certains jeux vous proposeront peut-être de devenir un 
chasseur d'animaux artificiels. La vie artificielle est un domaine encore 
très peu exploré, mais ses applications sont vraiment fascinantes. V.C 

Namco, un des troi s géants 
nippons des salles d'arcades; le 
Galaxian 3. C'est à ce jour, le plus 
grand combat interactif de tous les 
temps : vingt-huit joueurs embar­
qués dans un énonrie space opéra, 
doté de graphismes en images de 
synthèse additionnés à de la 30 
calculée en temps réel, projetés sur 
un écran cylindrique de 360° pour 8 
mètres de diamètre. 
Vingt-huit joueurs disposés en 
cercle sur une plate-forme hydrau­
lique qui tirent, tous unis, pour 
défendre leur croiseur attaqué par 
l'ennemi à coups de laser. Le tout 



• Effets speciaux 
Le cinéma est en train de connaître une véntable révolution, 

même 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 interprète 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 scènes où Meryl Streep se retrouve avec un 
cou tordu à 180 degrés, et où Goldie Hawn se promène, un trou 
dans l 'estomac. 
L' ordinateur trouve également sa place dans le dessin animé. Il 
s'y révèle particulièrement pratique pour l 'animation de person­
nages, d'objets ou de décors complexes, ainsi que pour les effets 
spéciaux. FemGully, The Last Rainforest de KFI, Peter Pan (auquel 
Namco, le constructeur de jeux, a participé), et Aladdin de Dis­
ney, ont tous eu recours à l'ordinateur. 

sur un fond sonore impressionnant, 
restitué par huit canaux stéréo. 
La totale pour les yeux et les 
oreilles ! Le complexe, abrité sous 
un dôme, n'existe qu'au Japon 
pour l'instant. 
Pour ceux qui seraient trop impa­
tients de l'essayer, sachez toute­
fois qu'il en existe déjà une version 
six joueurs dans la meilleure 

sa ll e 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 l'entraînement des pilotes 
de ligne ou de combat. Spécialisée 
dans les simulateurs pour parcs 
d'attractions tels les Star Tours de 
Disney et le Cinaxe du parc de la 
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. Rea!lty 
eng1ne: 
une machine 
cle reve ! 

Imagina, ce n'est pas seulement des 
conférences et des projections, c'est 
aussi un salon où les fabricants et les 
éditeurs viennent exposer leurs der­
nières créations. Parmi les stands, on 
remarquait notamment celui de Sili­
con Graphies, leader dans le domaine 
des stations graphiques, et qui pro­
pose une gamme allant des supercal­
culateurs aux stations personnelles. 
Pour vous donner un aperçu des capa­
cités du moteur graphique Resllty 
Engine (disponible sur Iris Crimson, la 
série Iris Power et Iris 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 à la 
seconde, taux de remplissage de 320 
millions de pixels (texture et antialias) 
par seconde, effaçage d'écran en 0,2 
milliseconde. Tout cela bien sûr avec 
des résolutions pouvant atteindre 
1920x1152 pixels (norme TVHD) ou 
1024 bits par pixel. Croyez-mol, tout 
cela faisait ressembler Underworld Il à 
un jeu sur ZX81 I Bien sQr, ces 
machines sont encore réservées à des 
professionnels, mais Silicon Graphies 
propose déjà des stations person­
nelles, telles que Iris Indigo, pour un 
prix inférieur à 100 000 F. D' ici une 
dizaine d'années, nos ordinateurs 
auront une puissance comparable 
pour le prix d'un PC. 

v.c 

Villette, elle a dévoilé son premier 
jeu virtuel : le Commander. Appa­
remment le simulateur par e~cel ­
lence; un cockpit pour deux joueurs 
- pilote et copilote - monté sur 
une vraie mécanique à la souplesse 
de mouvement encore jamais 
atteinte, pour un prix également 
jamais atteint. A l'intérieur, un poste 
de pilotage complet, écran radar 
compris, mais néanmoins simplifié 
pour en faciliter l'accès, nous pro­
met John Vince, conseiller scienti­
fique à Hughes. Et le jeu? Un simu­
lateur de combat classique pour qui 
possède un micro, mais qui pourrait 

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

son nouveau bébé, Tim Child, l'heu­
reux producteur, avait déjà créé il 
y a quelques années le TV show 
Knightmare pour Anglia TV. Un 
concept style jeu vidéo au succès 
mondial dont nous avions hérité 
avec Le chevalier du labyrinthe sur 
A2 et qui avait donné lieu à une 
adaptation micro chez Activision. 
Avec le représentation 30 utilisée, 
on a vraiment l'impression d'évo­
luer dans un univers créé par ordi­
nateur. Ic i, dans Cyberzone, 
casques et gants ont été volontai­
rement écartés; pas assez visuels 
pour le spectateur qui a besoin de 



• Télévirtualité 
La réalité virtuelle permettait déjà d'accéder à des 

mondes entièrement générés par ordinateur et d'inter­
agir avec cet environnement. La télévirtualité consti­
tue une amélioration de ce concept en permettant à 
plusieurs personnes distantes de se retrouver dans un 
même univers virtuel. L'intérêt 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 paramètres 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 30 (l'une à Monaco, l'autre 
à Paris) ont pu visiter ensemble une représentation vir­
tuelle de l 'abbaye de Cluny. Pour l 'instant, cette tech­
nique n'en est qu'à ses balbutiements et nécessite 
l'emploi de stations graphiques coOteuses. Mais il est 
évident que dans un avenir proche nous verrons arriver 
des Jeux exploitant à fond la carte de la télévirtualité. 

Vladimir Clausse 

plans fixes et stables. Les joueurs 
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 l'écran. Le logiciel 
semble bien conçu mais le rendu 
est dépouillé; pas de texture, ni de 
mapping ... des formes brutes. Les 
concepteurs travaillent donc sur 
une nouvelle version, qui se veut 
plus "l'éaliste. Les chaînes françaises 
vont-elles s'y intéresser? 

Yvan Elbaz 

• Interfaces et interaction 
Parmi tous les travaux présentés cette année, certains s'intéres­

saient à débarrasser l'utilisateur des interfaces traditionnelles, comme 
les gants par exemple. Grâce aux techniques de traitement de l'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 
déplaçant votre doigt, le pouce, relevé ou non, permettant de cliquer. 
Encore plus étonnant : une application qui, à partir d'images vidéo d'une 
personne en déplacement, reconstitue son double en image de syn­
thèse. Le clone virtuel exécute les mêmes 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 speciateur dans la pièce, le tableau devient donc interactif. 
Toutes ces nouvelles interfaces seront sans aucun doute à 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 à vous entraîner car les prochaines versions de Street Figh­
ter riquent d'être épuisantes ! V.C 
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L
a version du Falcon dont nous disposions 
est celle qui sera la plus répandue dans le 
commerce, à savoir Falcon 030, 4 Mo de 
RAM et disque dur 65 Mo. Il vous en coûtera 
7990 F pour l'acquérir, sans le moniteur. 

Voyons ce qu'apporte le Falcon à un utilisateur 
de ST classique. Tout d'abord, le disque dur 
intégré, capital dès que l'on travaille un peu ou 
pour les jeux .. modernes». 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'améliorations. 
La quasi-totalité des commandes souris sont 
accessibles par raccourcis clavier. Les options 
de paramétrage sont beaucoup plus riches, 
avec un éventail étendu d'imprimantes et un 
vaste jeu de fontes. Le Falcon est d'ailleurs 
livré avec SpeedoGDOS, un GOOS modifié, 
beaucoup plus rapide et gérant 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 à un événement, à la manière de Win­
dows 3.1. Ces sons sortent par le petit haut­
parleur intégré ou par l'intermédiaire de la prise 
casque. 
Le TOS 4.02 est excellent, mais il est mono­
tâche. Le MultiTOS, fourni sur le disque dur, est 
là pour y remédier. Multitâches véritablement 
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préemptif (à la différence de Windows 3.1 sur 
PC), il permet de faire tourner parfaitement et 
simultanément des programmes qui n'ont pas 
été conçus pour. 
Au niveau du lecteur de disquette, nous avons 
droit à 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 où nous met­
tons sous presse, mais j'ai pu exécuter un grand 
nombre de bêta-versions. Dans le domaine 
sérieux, la majorité de ces programmes tirent 
profit du DSP et des nouvelles capacités gra­
phiques : logiciels de dessin et de retouche 
d'image, gérant un très grand nombre de for­
mats, y compris les formats courants dans les 
mondes PC et Mac et le format JPEG. 

e Falcon 030 
nouveau fer de 
lance de la 
gamme Atari, 
est disponible 

dans le commerce ! 
Jacques, notre 
bidouilleur fou, et 
Louis-Marie Roques, 
(?rogrammeur chez 
Silmarils, nous livrent 
leurs impressions 
d'utilisateurs avertis. 

Le Falcan 030 est enfin 

dlsponlble ! Seul le logo Atari 

multicolore permet de le 

reconnaitre au premier coup 

d'•ll. 

Dans le domaine du son, le DSP 
est encore plus mis à profit. Les 
échantillonneurs direct-to-disc 
succèdent aux séquenceurs mul­
tipistes et autres boîtes à effet 
temps réel, le tout en qualité CD! 

Le jeu est encore à ses débuts. Les versions 
Falcon de Transarctica et tshar sont semblables 
aux versions PC. Jeff Minter, le baba cool de la 
micro, a réalisé un jeu-démo démontrant de belle 
manière les capacités nouvelles du Falcon. 
Mais ce qui m'a le plus impressionné, c'est une 
démode 50 Mo d 'animations 25 images/ 
seconde accompagnées d'une musique qua­
lité CD, le tout en chargement direct-Io-dise, 
avec possibilité d'intervention en temps réel. Le 
délire total ! · 
En conclusion, le Falcon apparaît réellement 
comme une excellente machine, puissante et 
novatrice. Nul doute qu'elle attirera les éditeurs 
d~ MAO 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 Roques, 29 ans, est l'un 
des fondateurs de Silmarils. C'est lui 
qui a assuré une grande partie du 
développement de Transarctica sur 
Falcon. 
«Je trouve le Falcon globalement 
superbe! Il permet d'envisager des 
réalisations totalement neuves. Pour 

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

Quoique la vel'$ÎOn 16 couleul'$ du ST soit tr•s plaisante à regarder, 
la version Falcon 256 couleurs apporte à l'•vldence un net gain en 

finesse et en diverslt•. 

EN OUVRANT 
LA BOITE ••• 

En ouvrant la boîte du Falcon 030, 
on découvre ... 
- Le Falcon lui-même 
- Un câble d'alimentation 
- Un câble de raccordement Pérltel 
- 2 adaptateurs pour écran mono-
chrome et écran VGA 
- Une souris (Identique à celle du Sl) 
- 2 disquettes ~angage et utilitaires) 
- Un manuel utilisateur (en français) 

utilisation est toute trouvée .. . 
Ensuite, il faut mentionner le Blitter 
qui, plus qu'un simple accélérateur 
d'affichage, est un instrument intelli­
gent et programmable permettant 
des effets de flou, des distorsions 
d 'image, etc. Ainsi, pendant que 
l'unité centrale gère les huit voies digi­
talisées de Transarctica,, le Blitter 
s'occupe de certains effets à l'écran. 
Le résultat est qu'il n'y a aucun ralen­
tissement perceptible du jeu. 
C'est en plus une machine idéale 
pour le développement. D'abord 
parce que le 68030 est très plaisant 
à programmer (le paradis par rapport 

Gem Vlew est un «petit» programme du domaine publlc, avec 
quelques options de dessin et de traitement d'images. Il tire son 

original! .. du recours au DSP pour certains traitements, ce qui peut 
lui faire gagner un facteur 12 en rapidité 1 

Le DSP en action ! 
Deux programmes du packaging mettent à profit le fameux DSP : !'Audio 
Fun Machine, qui peut servir d'égaliseur et de boîte à effet temps réel en 
qualité CD, et le FD2D, qui est un programme d'échantillonnage en direct­
to-disc, lui aussi en qualité CD Ousqu'à 50 kHz sur 16 bits en stéréo). 
Un bon nombre d 'autres programmes du commerce en préparation (dont 
nous avons pu essayer les bêta-versions) mettaient aussi à profit ce DSP, 
tant dans le domaine graphique que musical. L'apport du DSP est réel face 
à un processeur plus traditionnel. Il faut 50 secondes pour traiter une 
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•• lasse pas d'admirer des images de ce He qualité. 
En 640 x 480 en 65536 couleurs comme ici, !'Impression visuelle 

est celle d'une excellente diapositive. 

aux développements sur PC !) et puis 
parce que nos outils, assembleur, 
langage C, éditeurs, etc., du ST ont 
fonctionné à merveille. Il 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 développeurs, ils 
n'auraient pas fait autre chose qu'un 
Falcon, tellement c'est convivial. 
. Ce sont les démomakers qui vont 
être ravis de posséder cette machine 
rapide, puissante, aux performances 
graphiques excellentes et aux possi­
bilités sonores époustouflantes.! La 
synthèse vocale pour tout le monde, 

un studio d'enregistrement en temps 
réel pour 8.000 F. C'est démen~ ! 
J'attends avec hâte les premières 
démos qui montreront les exploits 
du Falcon, une machine construite 
pour les créateurs afin qu'ils éton­
nent le public. 
Pour très bientôt, je vois des jeux qui 
intégreront des rotations, des zoçims 
en temps réel, des calculs d'objets à 
facettes avec effets de structure, 'tout 
cela bougeant instantanément avec 
une parfaite fluidité. En tout cas, Sil­
marils est sur le qui-vive pour inté­
grer ces nouveautés. 

Propos recueillis par Vic Ventura 
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uite logique 
des Amiga 
500,500+ ,600 
et petit frère 
de l'A 4000, 

l'Amiga 1200 est une 
machine étonnante qui 
intéresse de plus en 
plus les ;oueurs et les 
créateurs de ;eux. 
Patrick, l'un de nos 
Amigafans, fait le 
point sur les perfor­
mances de la « bête » 

Cela fait presque un mois 
entier que, quotidiennement 
j'utilise mon Amiga 1200 et 
voici les conclusions que je 
peux en tirer. 
Tout d'abord, /'Amiga 1 200 
apporte un confort appré­
ciable par rapport aux 
anciens Amiga (500 à 
2000). La vitesse accrue des 
processeurs et la mémoire 
étendue de la machine per­
met une utilisation du sys­
tème multitâche {version 3.0) 
beaucoup plus agréable et efficace qu'auparavant. 
De plus, le workbench 3.0 étant multilingue, il m'a permis 
d'obtenir un environnement totalement en français , ce qui est 
très pratique. La plupart des programmes en ma possession 
ont fonctionné sans trop de problèmes même s'il Faut quel­
quefois redémarrer la machine avec d'autres paramètres 
pour que certains jeux fonctionnent. Il en existe qui refusent 
totalement de fonctionner, 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
tuels ont disparu. Les nouveaux modes graphiques Fonction­
nent très bien et on est surpris de voir, par exemple, la vitesse 
avec laquelle DPaint 4 manipule les 256 couleurs. Les 
modes 262000 couleurs (HAMB) impressionnent par la 
finesse des dégradés, mais aussi (malheureusement) par leur 
lenteur d'utilisation sous DP 4. j'espère que le futur DSP 
pourra améliorer les choses, à condition qu'il soit bien 
exploité.En somme fe suis satisfait de mon 1200, qui profite 
d'un bon rapport qualité/prix et qui change totalement la vie 
de l'ancien utilisateur de 500 que j'étais. 

Patrick Eymard 
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L' AMIGA 1200 : 
RAPIDE! 
L'Amiga 1200 est rapide, plus que 
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 voilà, beau­
coup de programmes, conçus pour 
les anciensAmiga, n'exploitent pas 



cette puissance. Il faudra donc 
attendre les applications spécifiques 
à f'A 1200 ou A4000, ce qui ne sau­
rait tarder. En attendant, l'augmen­
tation de la fréquence du proces­
seur central et le gain de vitesse dû 
au chipset, AA permet un accrois­
sement de la vitesse d'un rapport 2 
à 3 comparé à un 500 de base en 
utilisation courante. 

LE REBOOT 

Sur Amiga, lorsqu'une application 
fait «planter» le système ou qu'un 
util isateur effectue une opération 
douteuse, il ne reste qu'une seule 
solution : le reboot ou redémarrage 
de la machine. Sur un 500 ou 2000 
classique, cette opération prenait 2 
à 3 secondes. Sur un A120ô, elle 
prend un peu plus de 15 secondes ! 
Sachant qu'il faut aussi ajuster les 
réglages de la machine, choisir le 
mode de fonctionnement du chip 

quand on sait que tout le système 
est en mémoire à l'intérieur de la 
machine. Bref, c'est long et assez 
énervant. 

LE DSP 

Commodore a prévu un 
emplacement sur le 
1200 et le 4000 pour un 
DSP Oe fameux copro­
cesseur: qui équipe le 
Falcon et le NeX1). Un 
DSP, Digital Signal Pro­
cessor, ou processeur 
de traitement de signal 
numérique, sert à mani­
pu Ier très rapidement 
de très gros volumes 
de données, que ce 
soit dans le domaine 

Ces Images crées avec vtdl-AMIGA 12 (un 
scanner couleur de chez Rombo) demontreat 
bien le talent graphique de l'Amlga 1200. 

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 
tourner! Reste à savoir si l'absence 

set, enlever le cache du proces­
seur, enlever l'accès au disque dur, 
etc ... de manière à faire fonction­
ner un logiciel, il faut parfois près 
d'une minute pour lancer correcte­
ment un programme ! 
Je ne sais pas ce que le 1200 fait 
durant tout ce temps, mais ça parail 
quand même un peu exagéré 

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 câble de raccordement péri­
tel. 
- Un autre câble pour une prise 
d'antenne. 
- Une alimentation secteur du type 

classique de celle d'un 

resse. 

500, 500+ ou 600. 
- Une souris Commo­
dore, plus jol ie que 
l'ancienne. 
- Un manuel de l'utilisa­
teur du 1200. qui 
apprend à installer son 
Amiga, à 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 forçant un 
peu, on peut y arri­
ver ... ). On. trouvera en 
plus un descriptif pré­
cis des connecteurs 
pour ceux que ça inté-

- Un manuel de l'utilisateur du work­
bench qui explique l'utilisation du 
système et le maniement des 
fenêtres, comment formater une 
disquette, copier une disquette. 
etc ... 

D• BONNES 
RÉSOLUTIONS 
Il y en a qui prétendent que l'Amiga 
1200 à des problèmes de résolu­
tion et de compatibilité avec cer­
tains moniteurs ou téléviseur. J'ai 
fait un essai. Je possède un A 1200 
et un téléviseur 55cm PAUSECAM 
tout ce qu'il y a de plus standard. 
Eh bien, croyez moi ou non, je peux 
afficher SL!r cet écran une résolu­
tion de 1280 x 256 NON ENTRE­
LACEE, et en 256 couleurs de sur­
croît. .. En théorie, il est même 
possible d'étendre la fenêtre du 
Workbench à î 6000x16000, le sys­
tème gère un scrolling fluide pour 
se déplacer au delà des bords de 
l'écran. Il est certain que je risque 
d 'avoir quelques petits problèmes 
de mémoire. Pas de problème, il 
suffit que je dimir:iue le nombre de 
couleurs. Bref, enfoncé Windows 
et les gros PC, et vive le nouveau 
"chipset AA". 

PC880B, KESAKO ? 
Le PCBBOB est un drive externe très répondu et son.utilisation sur 

les ordinateurs Arniga traditionnels ne pose pas de problèmes parli· 
culiers. Mais voilà, il semble que plusieurs propriétaires de 1200 se 
soient plaints de petits problèmes fort désagréables de compatibilité 
avec cette nouvelle machine. On lui reproche de foire apparaÎlre un peu 
trop souvent des erreurs de lecture lors de l'utilisation du workbench 
3.0. Ce pourrait-il qu'il y ait un véritable problème de compatibilité de 
ce lecteur avec le 1200 ? Tout à fait Thierry. Heureusement, ce probléme 
a été détecté par le conshvcteur, et il a été corrigé récemment. Ceux qui 
possédaient un PC8808 d'avant la sortie du 1200 n'ont plus qu'à le 
retourner à leur vendeur qui se fera un plaisir de corriger le problème, 
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CD-1: 
DU 
NEUF! 

Après deux mois d'absence, de 
nouveaux logiciels sur CO-/ arrivent. 
L'inégalable Tetris a enfin été 

Plus ............ -w..-., 
T...U Mit - CD-1. la .r..,aclt6 et 
son orlgla•llM •• foat va must. 
c...,. ................. _ 
propre• •u CD·I .. nt partlcvll•ro· 
.... •plfNcl•ltl••· 

lll'o•onaclo clans La VIII• Surprt .. 
clo Richard Scany 2. 

adapté sur la machine de Philips. 
Ses atouts : des arrière-plans vidéo 
en mouvement et une musique sté­
réo numérique 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-1 musical sur la vie 
et l'œwre de James Brown et deux 
titres qui permettent de créer des 
contes avec des musiques, des 
images fixes et du texte. (CD-1 édi­
tés par Phil ips, prix D) . 

Morgan Feroyd 
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JURASSIC PARK 

SUR MICRO 
Ocean, sp6cla· 
Il•• tian• I• 
rachat tl•• 
llc•nce• cln6• 
111atogra• 
phl•u•• pour 
l•ur atlapta• 
tlon 111lcrolu· 
tll•u•, aH•n• 
tlalt la sorti• 
prochaine tl• 
Jura••lc Park. 
R6alls6 par 111 •'•chappo .. du RI• do Splolborg pour courir 
Steven Spl•I· vous retrouver - vos •lcroa. 
lt•rg tllspo•• 
tl'un ltutlg.t • 1 OO •llllons cl• clollars 1 Les ••llleures 
~· .... cl'eff.ta ap6claux (c•ll• cl• T•nnlnator 2 et celle 
cl• Lucasfll•) vont tlonner vie aux dinosaures •ul peu· 
pl•nt l'ile. Ocean n'a pas l6sln6 aur les moyen• pour 
•nlever c.tte llcence • l'arrach6. li aura cependant fallu 
2.5 1111Hlons ... clollan pour .... porter la cl6clslon 1 Le leu 
sortira slmultan6••nt au fll111 I• 20 octoltN 1993 •xac• 
tement.11 sera adapt6 sur l'•nM•ltle cles micros actuels 
... leu (Atarf sr, Aatlgo, PC, CO·RomJ. Juraalc Parle sera 
un leu tl'aventuN lnt.ractff, •la 111anl•N de Hoolf, mals 
lt6n6flclaat cle no1111treuses a1116lloratlons tians le• tech• 
nl•u•• utlll ... s. l .... rons •u'll en sera ltlen ainsi et •u• 
I• prix •xorltltant cl• la licence lalsaera sufflaa111111ent 
cl• fonü pour un üvelopp•••nt cle •u•ll ... 

Ja~ues Harltonn 

LE JEU MIS 
EN SALON 

Cette année encore, le Salon 
international de la maquette et 
du modèle réduit sera couplé 
avec le huitième Salon des 
ieux. 
Certes, la majeure partie des 
30 000 m2 de cette exposi­
tion seront réservés aux 
maquettes, miniatures et dio­
ramas mais les amateurs de 
wargames, de jeux de rôle et 
de jeux micro ne seront pas 
oubliés. 
Ce salon se tiendra du 10 au 
18 avril 1993 dans le hall 1 
du Parc des Expositions (Porte 
de Versailles). On attend près 
de 200 000 visiteurs, il serait 
dommage que vous n'en Fas­
siez pas partie ... 

Rémi Le Pennec 

DUNE SUR UN PLATEAU 
Après 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 l'univers : les Atréïdes, les Harkonnens Qusque là rien de 
nouveau), les Fremens, la Guilde de l'espace, la caste du Bene Gesserit 
ou même !'Empereur et ses forces de Sardaukars. Vous devez gérer vos 
troupes, la moisson, faire des alliances, prédire l'avenir, éviter les tem­
pêtes 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, l'Arniga a son Guide». Voilà le slogan conçu 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 modèles 
d'Amiga, les logiciels les plus connus, des périphériques les plus divers 
(drives externes, scanners, imprimantes, etc.) et toutes les configurations 
matérielles possibles. Vous y trouverez également un annuaire de tous 

Nowa anaoaclo. ns dans 
...,.. pr6c6dent llUllléro 

les acteurs du monde Arniga, un 
glossaire et de nombreux repor­
tages sur des sujets divers. Bref, 
on ne le dira jamais assez, Passe­
port Arniga est un OLMage de réfé­
rence pour le possesseur 
d'Amfga ... et pour une somme tout 
à fait raisonnable (prix A). 

Rémi Le Pennec 

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

TOUT SUR LA REALITE 
VIRTUELLE 

Avec la démocratisation des techniques infographiques et de l'image de 
synthèse (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 à 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 l'origine, l'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 qu'il vous faut! (A parailre fin mars chez Dunod. Prix: NC). 

Rémi Le Pennec 

.................................................. 
Les proltl•mes cle souris, 
tout le moncle connait. Il 
n'y a pas pire qu'un ron• 
geur 616ctronlque qui 
tomlae en rade. Heureu• 
sentent, la socl6t6 Micro 
Flsh vient de meHre au 
point une souris letable 
compatllale toutes 
machines. Fabrlqu6e en 
papier m6ch6 recycl6, Io 
souri• fetable 1era ven• 
due â partir clu 1 •r avrll 
aux alentours de 25F le 
pack de ellx. Apr•• ~a, 
votre souris 1era comme 
un pof11on dans l'eau! E

rratum 

q•• 8at•an aeturns 
•'61all pr6vu que sur 
PC. Erreur 1 Lo l•u de 
K-1111 dovnlt paraitre 
on iuln •ur sr et Allllga. 
Nous ne manquerons 
pas de vous en · repar· 
Ier • loccasion do leur 
sorti o • 

SOURIS JETABLE 1 
. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 

• ADl2 • EDUQUER EN S'AMUSANT 

oui. oui. Je sa i s Que lu C'> la •.. 

Riiez. cont1nuon5 ... 

• Ill -
~ u 

Coktel Vision s'est forgé une solide réputation dans le domaine éducatif en 
lançant, Il y a deux ans, sa propre gamme éducative sur PC : AD/ (accom­
pagnement didacticiel intelligent). Entre Adibou (maternelle) et Adibac (bac­
calauréat), ADl 2, leur dernier produit, est destiné aux 8/15 ans. Des amé­
liorations sensibles ont été apportées par rapport à ADJ. L'environnement 
d'ADl 2, par exemple, est un bureau assez semblable à WINDOWS. 
Trois outils de création enrichissent le logiciel: dessin, animation et son. On 
est déjà dans le monde du multimédia. La personnalisation de ce cadre de 
travail est un élément essentiel de ce logiciel éducatif. Les icônes, le per­
sonnage d'aide ou même les musiques sont modifiables à volonté de 
manière simple et vivante. Au niveau des applications, on peut travailler le 
français, les maths, l'anglais, l'allemand et les sciences naturelles. A côté 
de ces matières dites «sérieuses", de nombreuses documentations ont été 
intégrées : atlas interactif, poèmes illustrés, astronomie ... 

. Ill 

Des jeux sont mis à là disposition du bon élève 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. Grâce au disque dur, ADJ 
garde en mémoire tous les résultats de l'enfant. 
Cet éducatif convivial et riche en enseignement est à ce jour le plus com­
plet et le plus intéressant. Il fait l'unanimité des enseignants, des parents et 

Voici le bureau dans loquol l'enfanl lance Ioules los appllcallons • .,. 
moindre oblol • 1'6cran esl 111odlffablo.; 

des enfants, ce qui est un joli tour de force. Et pour fêter le 300 millième ADI 
vendu, Coktel propose une semaine d'achat du 7 au 21 avril dans tous les 
points de vente ADI. En prime l'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 collectlon Star 
Trek du Fleuve Noir ne manque• 

ront pas de ravir les amateurs 
du feullleton et du leu micro. 

DIGITAL 
ILLUSIONS 
DES PROGRAIVllVIEURS 
QUI FOIVT TILT r 

Ils sont cinq, Ils sont suédois et ce sont cles programmeurs 
heureux. Anciens clemomakers, les membres cle Dlgltal 
Illusions ont con,u Pin•oll Dreams et Pln1'oll Fanfasles 
(testés clans Tiit 108). 
Ap ... s le succès cle leurs cieux leux cle flipper (près cles 
150 000 exemplalres vendus), Ils s'apprêtent à réali· 
ser une version PC cle Pin•all Dreams ainsi que cles ver· 
slons sur consoles. Bref, voilà une équipe qui marche 
et l'on affencl bien sOr avec impatience leur prochaines 
réalisations. 

Rémi Le Pennec 

LE CYCLONE 
DU JEU 

Après Imagina, l'émission L 'Œil du 
Cyclone qui n'est pas à une idée 
géniale près, s'intéresse au monde 
des jeux vidéos. Jusqu'à présent, 
on en entendait beaucoup parler 
mais, à part dans Micro Kid's, on 
ne voyait pas les jeux eux-même. 
Les concepteurs de l'émission pro­
mettent de donner la priorité aux 
images et de présenter une cen­
taine de jeux, toutes machines 
confondues ! Alors, à vos écrans, 
le samedi 1 O avril prochain à 13h30 
en clair sur Canal+. 

GOOAAAL Ill ••• 

Affûtez vos mollets, nettoyez vos 
prot ège-tib ias et vérifiez vos 
coquilles car l'amicale ST Kick 
Off/Player Manager vous attend 1 
Dans une super compète, 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 récompensés). 
pour l'obtenir, écrivez à !'Amicale 
ST Kick Off/Player Manager, 24 rue 
de Thymerais. 78570 Andresy. 
Tel. : 39 74 58 27 le weekend ou 
après 19 h. 

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

DRUILLET EXPOSE •••••••••••••••••••••• • • • • • • •••• •••• ••••• ••••• •• 

Morgan Feroyd 

Du 28 avril au 12 juin, la galerie Loft, à 
Paris, exposera Philippe Druillet. Auteur de 

bondes dessinées, créateur de Io science-fiction en 
BD, il collabore ou journal Pilote et fonde la revue 
Métal Hurlant .. Oui sait, après Gyger, peut-être que 
ce génialissime auteur fera un jour les graphismes 
d'un jeu micro ... 

Morgan Feroyd 

Décidément, l'association Atocom bouge beaucoup. Après le sémi­
naire sur les images de synthèse et I' Amiga, voici qu'elle organise 
une Domaine Public Party. Cette réunion, à laquelle sont conviés 
tous les amateurs de l'Amïga, aura lieu le 24 avril prochain de lOh 
à 17h à !'Espace Voltaire, 4 rue Camille Desmoulins dans le 11 e 
arrondissement de Paris (M0 Voltaire). Un espace gratuit sera mis 
à la disposition des visiteurs pour montres leurs créations (dessins, 
musiques, démos, jeux. •• ). Le prix d'entrée est fixé à 60 F. Pour plus 
de renseignements, appelez Atocom au (16) (1) 64 34 03 42. 

Rémi le Pennec 
•••••••••••••••••••••••••• • • • • ••••••••••••••••••••••• • •• ••• • •• 
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La galerie Loft • Paris exposera les muvres 
fantasmagoriques et oniriques 

de Philippe Drulllet du 28 avrll au 12 luln. 
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111.E ET JEUX VIDIG 

Guerre et Paix 

N
otre article du mois dernier sur l'affaire 
« ieux vidéo-épilepsie » dans les médias 
nous a valu un abondant courrier. Nous 
avons donc choisi d'exposer ici le point 
de vue polémique d'un de nos confrères 

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

passionné .. . Il serait honnête, 
cependant, de reconnaître que 
lorsque la télé 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. 
Deuxième remarque : com­
mençons à balayer là où c'est 
sale l Oui a« sorti ,, l'histoire 

Janvier 1993. J'ouvrais mon 
journal. Gros titres : « Le walk­
man rend sourd, la télévision 
déforme les dents, les jeux 
vidéo rendent épileptique"· 
Tout allait bien. J'avais pris 
cette information comme elle 
devait l'être, c'est-à-dire au 
second degré. L'été a ses 
monstres du Lochness, l'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, quelques temps plus 
tard, en lisant le numéro de 
mars de Tilt, je découvris avec 
effroi que c'était vrai : les jeux 
vidéo avaieFJt rendu au moins 
une personne épileptique. Et 
sous mes propres yeux 
encore, en la personne de 
l'auteur de l'article "Télé 
contre jeux vidéo ... C 'est la 
guerre ! "· 
Cette maladie en principe 
n'est pas contagieuse, mais 
comme il vaut mieux prévenir 
que guérir, voici quelques 
remarques pour recadrer le 
débat et éviter que le mal 
gagne. 
Une première remarque : 
regardons les faits. Il ne sert à 
rien de répondre au faux pro­
cès que la télévision est cen­
sée avoir fait aux jeux vidéo 
par un autre faux procès. En 
fait, loin d'un déferlement de 
reportages consacrés à la 
polémique de l'épilepsie, la 
télévision a présenté assez 
peu de choses : quelques 
minutes dans les journaux 
télévisés pendant un jour ou 
deux, reprenant la dépêche 
d'une agence de presse. En 

revanche, France 3 avait 
consacré pendant les fêtes 
une émission entière d'André 
Bercoff, Français, si vous par­
liez, aux jeux vidéo, avec une 
tonalité nettement favorable 
aux jeux, sans parler de Micro 
Kids. Mais il est si difficile 
d 'être objectif quand on est 

,., de l'épilepsie? Le Sun, un 
journal de presse écrite. Celui­
ci, au sujet des jeux vidéo, 
donne la parole régulièrement 
à des spécialistes de la psy­
chologie de l'enfant ou de la 
médecine, comme s'il s 'agis­
sait de drogue ou de délin­
quance. Encore la presse 
écrite. Il aurait été normal de le 

L~ALIDIEIVC:E 
DE LA TÉLÉVISION 

ET DES JELI~ VIDÉO 

En 1992 en moyenne, les Français de moins de quinze 
ans ont regardé la télé pendant deux heures par ioar. De 
quinze à dix-huit ans, ce chiffre passe à deux heures 
vingt. Ces chiffres sont des moyennes sur toute l'année, 
mais il y a de fortes variations suivant les iours et les sai­
sons. Par exemple le mercredi, le samedi et le dimanche, 

'· le temps que vous passez devant le poste monte parfois 
iusqu'à près de quatre heures. 
Aux Etats-Unis ces chiffres sont supérieurs d'environ une 
heure par iour pour la télévision. A côté, les ieux vidéo 
sont utilisés beaucoup moins longtemps. JI n'y a pas 
d'études aussi sérieuses que pour la télévision, mais 
celles qui existent disent a peu près ceci : 
- Un tiers des ieunes de moins de dix-huit ans ioue 
beaucoup. Ce sont des garçons, de milieu plutôt aisé

1 
et 

ils iouent environ une heure par iour {moins du quart au 
temps total passé devant la télé). JI y a très peu de filles 
dans ce groupe ; 
- Un fiers des ieunes ioue çiussi, mais épisodiquement, 
éventueflement chez des amis. Au total, cela ne repré­
sente pas plus de dix minutes_par iour, soit moins d'un 
vingtieme du temps de télé. Ce sont les autres garçons et 
les rifles des milieux aisés ; 
- Un dernier tiers ne ioue f·amais, essentiellement des 
filles et des enfants de fami les pauvres. 
Quand on fait le total on se rend compte que les ieux 
vidéo, même aux Etats-Unis, sont loin de représenter pour 
l'instant une menace réelle pour la télévision dans son 
ensemble. Mais, ponctuellement {par exemple le samedi 
mqtin) on commence à voir /'audience de fa télé baisser 
un peu à cause des ieux. 

Michel Lebrasseur 

dire. Mais il est tellement plus 
facile, et tellement plus sûr 
pour son avancement dans la 
carrière future, de ne pas s'en 
prendre aux membres de la 
famille, même lointaine .. . 
Enfin, et surtout, il y a une 
grande malhonnêteté, et une 
grande ignorance, à vouloir 
faire de cette affaire une que­
relle de générations, entre la 
télé et les jeux vidéo. « Vieux 
crabes contre jeux vidéo '» 
annonçait la couverture, et le 
dessin enfonçait 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 même sac 1 Sac dans 
lequel il n'y a pas besoin de 
fouiller très 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, 
qu'" 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 à 
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 tièdes au sujet 
de Street Fighter Il et autres 
Falcon. La télévision, elle, est 
gratuite, et plaît autant aux 
filles qu'aux garçons ... Et elle 
est souvent bien faite. 
Mais cela n'empêchera 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 
d irai qui tues ... 

Michel Lebrasseur 
Journaliste 
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TESTE PAR JACQUES HARBONN 

La séquence de présentation superbe 
vous fait découvrir 

les channes quasi Irrés istibles 
de l'héroïne. 

Encore un beat' em all ? Oui, 
mais celui-ci est une réussite. 
Cela dit sans chauvinisme aucun 
• malgré son nom, fnflty est 
1 OO % fran,als•. Il vous séduira 
gréice à ses monstres aussi 
« beaux » que délirants, à la 
qualité de son animation et au 
soup,on d'aventure qui donne 
au ieu une nouvelle dimension. 
Sans compter que vous incarnez 
une belle guerrière qui ne vous 
laissera certainement pas 
indifférent ! 



ongtemps, Entity, la mysté­
rieuse créature d 'un autre 
monde qui se nourrit de 
l'énergie des planètes, a été 
contrôlée par le grand magi­

....... ,cien Milgram. Mais Milgram a 
vieilli, laissant Entity échapper à son contrôle. 
Vous incarnez sa fille Anthémis. Elle a hérité 
d'une partie des pouvoirs de son père, maîtri­
sant les énergies vitales pour les concentrer 
e n un flux d'énergie dévastateur au combat. 
Mais la quête que lui impose son père est quand 
mê me une sacrée gageure. En e ffet, pour 
vaincre Entity, il faut détenir le Boomerang 
magique d 'Erinwhé. Il faudra auparavant récu· 
pérer les cinq 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 
fa ire sortir ces gardiens de leur repaire. Le 
jeu comprend cinq niveaux, chacun d'eux 
étant de grande taille (60 écrans de large sur 
4 de haut). Votre quête vous mènera ainsi dans 
la Préhistoire, la montagne, la forêt, la grotte 
et l'apocalypse. Chaque monde est peuplé de 
ses monstres spécifiques. Face à tous ces enne· 
mis et dangers divers, notre héroïne pourra 
mettre la main sur un certain nombre de bonus: 
carte précisant l'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 l'accès à des 
bonus inaccessibles autrement. Le jeu ne dis­
pose pas de sauvegarde mais fournit quelques 
options continues. 

Cette plante géante est le gardien 
du deuxième monde. Elle n 'est pas très 
Impressionnante au premier abord, 
mals ses attaques de spores 
(nullement sporadiques) sont redoutables. 
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Au début, vous allez surtout rencontrer de petits 
dinosaures, peu dangereux mais difficiles à ajuster. 
Profitez de votre tir à angles multiples et, au besoin, 

évitez-les de votre saut élégant. 

Ces dinosaures-là sont déjà un peu plus conséquents. Leurs 
attaques sont plus dangereuses et nécessiteront un tir plus 

fourni (le tir automatique est au rendez-vous). 

Pour franchir les marécages, il faut sauter de bloc en b loc, 
en évitant les attaques fulgurantes du crocodile (ou de 

l'alligator, mais c'est caïman pare il /) 

Le tyrannosaure de fin de premier niveau est criant de 
réalisme. Déplacez-vous sans relâche, sinon, il aura tôt fait 

de vous ajuster de ses yeux-canons. 

DEUX MINUTES 

DE DECOUVERTES 

ET DE SAUTS 

TESTE SUR 
Amiga 500 avec 
6 Mo de RAM, 

deux lecteurs de 
disquettes et 
disque dur. 

MATÉRIEL 
Nil CESSAI RE 

Amiga tous modèles 

Mémoire requise : 512 Ko 
(une version spéciale 

1 Mo est prévue) 
Contrôle : joystick, clavier 

Média: 4 disquettes 3"1/ 2 DD 
Installation sur disque dur : 

impossible 
Jeu universel (pas de texte) 

Manuel en français 
Protection disquette 

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

Une ver•lon PC 
rlevralt voir le 
four un moh 
environ ap_rès Io 
sortie "éfe la 
ver.Ion Amiga. 

GRAPHISTE: 
NOEL BILLY 
MUSIQUE: 
CHRISTOPHE 
ZURFLUH 



ENTITY 
FACE A 

SHADOW OF THE BEAST 3 

Les deux programmes sont un mélange de beat'em ail et d'aven­

ture/exploration. Toutefois, les énigmes de Beast 3, d 'un autre 
niveau de difficulté, l'assimilent en fait à 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 l'animation, surtout le scrolling, moins fluide. Pas de 
comparaison non plus entre la gestion disquette abominablement 

lente de Beast 3 et ce/le plutôt rapide d'Entity. On ne retrouve pas 
non plus dans Beast 3 l'éventai/ 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 à 

l'appui du bouton de tir, choisissez Entity qui vous tiendra de 
longues heures en haleine. 

Moins beou que le premier volet qui o va lt étonné en son temps par la quolité de 
so progrommotion,Shadow of the Beost 3 offre de s énigmes difficiles qui 

passionneront tous les amateurs d 'aventure-action. 

A 

1'11 • • • 
ACTION •• • 
PLATES-FORMES • • 
SIMULATION 
AVENTURE • 
ROLE 
REFLEXION 
SPORT 
30 

ENTITY 

UN IXCELLENT BEAT'EM ALL, 
SERVI PAR UNE REALISATION 

SANS FAILLE, UNE BONNE 
IOUABIUn n ENRICHI PAR 

UNE DIMENSION EXPLORATION. 

GRAPHISMES 
ls sont superbes, que ce soit au niveau des décors 
très réalistes (encore enrichis par les dégradés de 

clel), ou des créatures minutieusement dessinées et 
d'une incnwable variété. 

ANIMATION 
L.'héroine bouge bien, tQUt comme les monstres (25 
images par seconde) et le scrolling multidirectionnel 

se fait oublier par sa fluidité. 

Peu variés, ils n'apportent pas grand-chose. 

PRISE EN MAIN 
lnûtile de lire le manuel, le jeu se comprend de lui· 

méme, les icônes de bonus étant suffisamment 
explicites. 

L'héroïne est aussi mMiable au joystick qu'au 
clavier, ce qui n'est pas si courant sur Amiga Le tir 

continu automatique est une bonne idée. 

DUREE DEVIE 

Un bon jeu d'action, enrichi par l'aspect exploration, 
mais qui laissera les •intellectuels• sur leur faim. 
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Ninja vs Ninja, 
le combat du siècle 1 
Body Blows permet à deux 
joueurs d 'utiliser le même 
personnage (sans avoir 
recours à un code secret 
comme dans SF.11 sur 
consoles) et le ninja est sans 
doute le combattant préféré 
de la rédaction. 
Malheureusement, il est 
impossible de dl//é rencle.r 
les deux pe.rsonnages et on 
a vite fait de s 'y perdre. SI 
vraiment vous voulu vous 
battre à armes égales, il est 
préférable d 'organiser une 
rencontre Nlk-Dan. 

Après 
l'adaptation assez 
moyenne de 
Street Figftter Il 
sur Amiga, voici 
venir Body Slows, 
le beat' em all à 
la sauce Team 1 7. 
Seul ou à deux, 
vous allez 
recevoir votre lot 
de baffes, lattes, 
boules, gnons et 
autres pains clans 
la g ••• Sans égaler 
les réf6rences du 
genre sur 
consoles, Body 
Slows offre un 
challenge à la 
mesure de 
I' Amlga. Faites 
chauffer la colle, 
,a va saigner 1 



Affrontement 
entre Nlk 
et Dan, 
les deux 
frères 
ennemis. 
Alors que Nik 
s'élève 
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, Ylt·U ne pourra compter que sur sa vitesse. Ces deux 
personnages comptent certainement pannl les plus originaux de Body Blows (à ma connaissance, ils 

n 'ont pas d'équivalent dans les autres beat'em ail). 



t···~·~~~~~~~~~~~~-
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Loray et J~nlor échangent leurs coups spéciaux respectifs : Flame of Buddha 
(qui aurait pu s appeler Killing Dragon) et Flst of Fury (qui porte assez bien son nom 1). 

Comme dans SF Il, deux projectiles qui se touchent s'annulent. 

e cherchez pas d 'his­
toire dans Body 
Blows, il n'y en a pas 
! Vous incarnez un com­
battant hors pair qui va 
se mesurer aux dix 

meilleurs guerriers de la planète. Votre but 
: prouver que vous êtes le plus fort ! Et, 
dans la foulée, détrôner le mystérieux Max 
qui détient actuellement le titre de cham­
pion du monde de combat de rue. 
A l'instar de Street Fighter li, les 
combats se déroulent dans un décor 
animé qui scrolle (d'une manière 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 à l'écrasement, en passant par 
l'invisibilité et le bélier. 
Il est possible de jouer à deux simul-

MATI RIEL 
NÉCESSAIRE 

Amiga tous modèles 
Mémoire requise : 

1 Mo minimum 
Contrôle : joystick 

Média : 3 disquettes 
3"1/ 2 DD 

Installation sur disque 
dur : impossible 
Jeu en anglais 

Manuel en français 
Protection disquette. 

TESTE SUR 
Amiga 500 avec 1 Mo de 

RAM et deux lecteurs 
de disquette. 
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tanément et jusqu'à huit avec l'option 
tournoi (même 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 
à plusieurs) ou encore choisir d'écouter ou 
non la musique. Le maniement se fait au 
joystick, avec l'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 
reconnaît la présence d'un second drive 
et de mémoire additionnelle afin d'éviter au 
maximum les accès 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 ! 

• 

Body Blows est disponible sur Amlga 
. avec 1 Mo de RAM. Une version spé­

ciale A1200 est à l'étude dans les labo­
ratoires de T eam 17. Les animations y seraient 
plus coulées (4 Mo de RAM!) et on parle même 
d 'avoir quatre combattants simultanément à 
l'écran. 

Affrontement des 
ninja au milieu 
d ' un laboratoire 
soviétique. 
Comme dans 
Street Flghter Il, 
le décor scrolle 
horizontalement 
et verticalement 
pour suivre les 
évolutions des 
personnages. 
L'analogie ne 
s'arrête pas là 
puisqu'on 
retrouve sur le sol 
de ce tableau la 
faucille et le 
marteau qui 
apparaissaient 
d éjà dans SF li. 



EDITEUR : TEAM J 7 
DISTRIBUTEUR : UBI 50FT 
CONCEPTION : 
DANNY BURKE 
PROGRAMMATION : 
CEDRIC McM1LLAN JR 

GRAPHISMES : 
DANNY BURKE 
BANDE-SON : DANNY 
BURKE, ALLISTER BRIMBLE, 
STEPHEN & GARY 
NICHOLAS. 

COMPARATIF 
BODY BLOWS vs 

STREET FIGHTER Il 
C'est évident, Body Slows s 'inspire de Street Fighter Il. Mais, si celui-ci 
a le privilège de l '§ge, c'est bien là son seul avantage. Dans tous les 
domaines, c'est Body Slows qui sort vainqueur du duel en faisant au 
moins aussi bien et souvent mieux que son modèle. Les puristes qui 
connaissent par cœur la borne d'arcade souhaiteront peut-être retrou­
ver leurs.personnages fétiches de Street Fighter Il. Mais les autres ont 
tout intérêt à s'acheter Body Slows. Ils ne le regretteront pas. 

Moins ré ussi que Body Blows. S treet Figh ter Il sur Amiga n 'en a pas moins rencontré 
un grand s uccès aup rès des joueurs par son statut d'adaptation officielle. 

1'1111 
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DIONE SUCCESSEUR Dl sra1rr 
llGHna Il, BODY 810WS 

IXPLOITI US POSSIBILITES Dl 
L' AMIGA SANS IGAUR LES 

BIAT'EM ALL SUR CONSOLES. 

GRAPHISMES 
Las waPhiSmeS constituent à mon avis l'un des 
points faibles du jelL Plus soignés, ils auraient pu 

augmenter considérablement la note d'intérêt 

ANIMATION 
Compte ljlnu des limitations de mémoire, elle est 

plutôt réussie mais les mouvements des 
1)818011nages n'en sont pas moins saccadés. Le 
scro!Hng de fond, par contre, est Impeccable. 

MUSIQUE 
Il y a une mélodie pour chaque tableau et une 

musique IJ'ès -dance-~ne les menus. Ceci 
dit, l'ensemble reste assez banal pour un Amiga. 

BRUITAGES 
C'est autre chose que Street Fighter Il. 

Dans Body Slows, les personnages crient, ahanent 
et lancent des lmprécatioos à tour de bras. 

•Shadowl•. 

PRISE EN MAIN 
On ~commencer à jouer (et à perdre) en 

quelques minutes. Il faudra quand même une bonne 
dizaine de combats avant de maitriser chaque 

combattant. 

JOUABILll'E 
Un lovstick classique suffit amplement pour gérer 

les 21-mouvements lflSpoflibles. Dommage que les 
combats avec deux personnages identiques soient 

souvent confus. 

DUREE DEVIE 
Dans le genre, Body Blows risque de vous résister 

lo.nQtems:!s ~s vous y r:evieridrez sans relâche pour 
essayer dè vaincre Max. Le mode multl-joueurs 

augmente encore la durée de vie. 
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TESTE PAR DOGUE DE MAUVE 

Qui n'a iamais rêvé de conduire l'un 
des immenses bip•des de métal du 
Retour du Jedi ? C'est précisément ce 
que vous propose Wallcer, le nouveau 
ieu de DMA Design. Haut comme un 
immeuble, foulant au pied vos 
adversaires impuissants, vous allez 
faire passer le Terminator pour un 
inoffensif moustique ! Wallcer, c'est de 
l'action, de l'action et encore cle 
l'action. Si la profondeur de ieu en 
souffre, le plaisir, lui, est intense ! 

.. L'an de crasse 2029". Sur une terre 
dévastée par l'Holocauste, les hommes 
• toujours aussi fous • sont divisés en 

deux factions qui s'affrontent sans trève. 
D'un côté, une véritable armée dotée d'avions, de 
tanks, d ' hélicoptères et de lance-roquettes. De 
l'autre, un groupe para-militaire de savants qui vient 
de mettre au point l'arme ultime : le Walker. Haut 
d'une quinzaine de mètres, ce géant de métal extrê­
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 cœur du camp ennemi. Votre mission: 
oblitérer à 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-

Vous ne 
devre1! en 
aucun cas 
laisser ce 

train de 
munitions 

atteindre le 
camp 

ennemi. 
C'est en tous 

cas une 
excellente 

occasion 
d'utiliser le 
verrouillage 

de votre 
viseur 

(Lock ON) t 

tées par des troupes fanatiques, gardent l'accès 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 20, le long d'un scrol­
ling horizontal plein écran. Vous faites avancer 
le Walker à l'aide du clavier mais utilisez la souris 
pour viser et faire feu. Quoique inhabituel, ce sys­
tème se révéle finalement très pratique. Heureuse­
ment car, en face à vous, on fera tout pour désin­
tégrer votre blindage (la barre verticale en haut à 
droite). Attention, vous n'avez que trois Walker ! li 
faudra aussi surveiller constamment la température 
de vos mitrailleuses qui ont une nette tendance à la 
surchauffe. Pensez à relâcher la gachette de temps 
en temps! 



La mort vient 
du ciel ... mais 
aussi du sol 1 

Walker ne vous 
laissera pas une 

seconde de 
répit. L'ennemi 
déferle de tous 

les côtés et i l va 
falloir jouer en 

virtuose de la 
mitrailleuse 

pour vous en 
sortir. 

1'1111 

Et voilà 1 A 
peine avez-vous 
réussi à 
dégommer le 
g ros de 
fantassins 
que les 
parachutistes 
passent à 
l 'attaque. 
Malheureuse· 
ment pour e ux, 
le combat est 
Inégal. Vous 
~tes donné 
vainqueur à 
100 contre 1. 
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Ill a L'ennemi est prêt à tout pour détruire votre Walker. Ici, 
des kamikazes e n deltaplane vous bombardent sans 

répit et se jouent aisément de vos tirs. 

Au lieu de vous acharner sur cet hélicoptère abattu, 
vous feriez mieux de vous préoccuper du char qui vient 
de surgir derrière vous et vous arrose copieusement de 

roquettes. 

D'accord, les bougres ont amené /'artillerie lourde, 
tanks et bazookas. Mals Ils vont vite se heurter à vos 

a rguments de choc : les mitrall/euses lourdes du Walker. 

..Ah, ah, ah ! Ecartez-vous de là, bande de nabots!•. Auec 
trois vies et un bouclier pratiquement intact, vous irez 

loin, très loin 1 

VERSION 
Walker n'est 

disponible que 
surAmiga 

(1 Mo). Aucune 
autre version 

n 'est annoncée 
pour le 

moment. 

TESTE SUR 

Amiga 500 
avec 1 Mo 

de mémoire et 
deux lecteurs 
de disquette. 

MATÉRIEL 
NECESSAIRE 

DEUX MINUTES DE Amiga tous 
modèles 
Mémoire requise 
1 Mo D'ESTRUCTION ECHEVELEE Contrôle : souris 
et clavier 
Média: 
2 disquettes 
3"1/ 2 DD 
Installation sur 
disque dur: 
impossible 
Jeu en anglais 
Manuel en français 
Protection logicielle 

EDITEUR: 
PSYGNOSIS 

DISTRIBUTEUR : 
EXASOFr 

CONCEPIJON/RÉAL 
ISAOON:DMA 

DESIGN 



COMPARATIP 

Pour un shoot'em up, on peut dire que Walker est un jeu original. La grande 
différence avec les autres s hoot'em up est que, pour une fols, c'est VOUS qui êtes 
plus gros et p lus fort que vos adversaires. Mals atten tion, s i les e nnemis sont 
tout pet its, lis restent dange re ux. Et vous devrez aussi af f ronter tanks, 
hél.icoptères et autres bombardiers, sans parler d es boss d e fin d e 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 êtes 
plus gros et p lus f ort que vos adversaires. Mals attention, si les ennemis sont 
tout petits, Ils res tent d angere ux . Et vous d e vrez aussi affronter tanks , 
hélicoptères et autres bombordle rs, sans parler des boss de fin de n iveau 1 

WALKER 
FACE A PROJECT·X 

Difficile de trouver un jeu similaire à Walker ••• Contrairement à 
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 à une horde d 'aversaires. Bref, deux 
shoot'em up purs et durs ! Project-X l'emporte sur Walker en 
terme de réalisation (plus de couleurs, sprites plus gros, etc.). 
Mais Walker profite de l'originalité de sa mise en scène et du 
véhicule lui-même. Attrait de la nouveauté mis à part, j 'avoue 
avoir une petite préférence pour Walker qui propose une action 
encore plus furieuse que Project-X et vous donne vraiment 
l'impression d 'être surpuissant. A p art peut-être Populous, rares 
sont les jeux qui font cet effet-là ! 

ACTION ••• 
PLATES-FORMES 
SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE 
REFLEXION 
SPORT 
3D 

AU MINU r FANTASSIN HACHi, 
GIGOT Dl ROQUETTE, 

Hl UCOPTEU FUMi n TANK 
FONDU AU NAPALM. U JEUX LE 
PLUS « OVERKILL » D' AMIGA l 

GRAPHISMES 
Les IJllPtismes sont post·apocmyptiques à souhait 

mals manquent cruellement de couleur. 

ANIMATION 
Rien à redire. Le Wallcer bouge avec la grâce d'un 

ange c1e ,1a mon et le scrolling est fluide. 

MUSIQUE 
Réservées aux pages statiques, les musiques de 

Walker sont agi:éables mals pas inoubliables. 

BRUJFAGES 
Les bruit11ge5, nombreux et recherchés, contribuent 

énormément à l'all)piance chaotique de Walker. 

PRISE EN MAIN 
On a tout compris en deux temps-trois 

mouvements. Dommage que les accès disque 
soient aussi lents et fas1idieux. 

JOUABIUTE 
Le Walker se manie au doigt et à l'œil. Certaines 

situations sont parfois confuses 
mais • c'est ça la guerre, coco ! •. 

DUREE DEVIE 
Les flllS d'action y reviendront encore et encore 

mals les joueurs plus • cérébraux • 
s'en lasseront assez vite. 



Depuis le très ancien 
LiHle Computer People, 
aucun programmeur ne 
s'était attaqué à une 
simulation « autonome » 
de la vie. CeHe gageure 
n'a pourtant pas effrayé 
Alexey Paiitnov (auteur 
de Jetris et autres 
Wellfris) et son équipe, 
qui nous livrent là un 
logiciel étonnant, basé 
sur lai vie d'un aquarium 
et la reproduction de ses 
poissons. 

.... -•l-Fish a pour but de récréer de 
manière réaliste la vie d ' un 
aquarium. Le programme ·se 
subdivise en différents modules. 
Dans un premier temps, il faut 
pêcher les poissons qui serviront de 

point de départ. Il suffit de cliquer avec le curseur­
hameçon sur n'importe quelle région aquatique. 
Les poissons varient beaucoup, tant en taille 

qu'en forme ou en couleur, selon Je lieu et le 
moment de la pêche. 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 à 15 minutes et 200 à 600 Ko 
occupés sur le disque dur pour chaque poisson. 
Il est temps de vous occuper de l'aquarium lui­
même. Vous pourrez ainsi choisir le décor arrière, 
le type de fond, les plantes, les éléments fixes 
mobiles ou immobiles (aérateur, rochers, etc.), et 
même rajouter une série d'animations complé­
mentaires : hippocampe, plongeur, escargot, 
méduse, crabe, hameçon avec son ver, et même 
chat cherchant à capturer un poisson ! Il ne reste 
plus qu'à choisir dans votre «piscithèque» les 
poissons à y incorporer et l'éventuelle musique 
qui vous bercera. Admirez alors votre création 
animée, soit en spectateur attentif, soit en inter­
venant à la souris pour aller taquiner quelques 
créatures, donner à manger aux poissons ou 
éteindre la lumière de l'aquarium. · 



Pêcher est ici tout à fait simple et l 'on est loin 
des combats de la pêche au gros ! Pour 
dfuersifier la taille, et la couleur des poissons 
recueillis, changez souvent de lieu de p~che. 

StiÂPt-. -;. • • ~· 

Les «m anipulations génétiques» se limitent au 
déplacement des deux curseurs. Un témoin rouge 
signale le seuil à partir duquel ces 
recombinaisons vont trop affecter le potentiel 
géné tique du sujet, le rendant alors stérile. 

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

, 
EDITEUR : MA.xis 
D ISTRIBUTEUR : MINDSCAPE 
CONCEPTIONfRÉALISATION: OLEG IVANOV, 
ALEXANDER GALKIN, OLEG FEDOTOV. ANDREY 
EMEL'IANENKO, JOURI DICOUSHIH.< ALEXEI 
JAKOVLEV, DMITRY TOLKACHOFF, DORIS 
80BTCHENKO, GENNADIJ NARYSHKIN, SERGE 
NOSKOV, ALEXEJ PAJITNOV, VLADIMIR 
POKHILKO, NICKOLAI 5TRAKHOV, BORIS 
VOLKOV. 

n'est 
disponible que 

sur PC et 
aucune autre 
version n'est 

annoncée. 

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

MATÉRIEL 
NÉCESSAIRE 
PC 28612 MHz 
minimum (386 et 
au·dessus forte­
ment conseillé 
pour Je calcul des 
animations) 
Mémoire requise : 
640Ko 
Modes 
graphiques : 
V GA/ SV GA 
Cartes sonores : 
Adlib (classique et 
Gold), Sound Blas­
ter (classique et 
Pro Il) 
Contrôle : clavier, 
souris ( quasi 
indispensable) 
Média : 5 dis­
quettes 3"1/2 HD 
Installation disque 
dur : obligatoire 
(10 mn environ) 
Espace requis : 
5 Mo (plus l'ani­
mations des pois­
sons). 
Jeu en anglais 
Manuel : français 
Protection : 
a ucune 



L'humour n'est pas oublié. Ce crabe, tout à/ait normal au premier abord, salue en retirant 
son haut-de-forme et en agitant sa canne lorsqu'on le touche I 

... -~ -2 
1 
0 
" 

EL-FISH 
PROGRAMME if NIQUE 1 • 

Il est quasi impossible de comparer El-Fish à un autre logiciel. 
Dans les autres logiciels de « simulation de vie » (Sim Lite par 
exemple}, vos actions auront des conséquences plus ou moins 
immédiates, qui Influeront sur le jeu. Dans El-Fish, toutes vos 
actions n'auront aucune conséquence négative (en dehors de la 
stérilité des mutants}. En fait par bien des côtés (définition du 
contenu de l'aquarium et de sa disposition}, le programme 
s'apparente plus à un logiciel de création qu'à un jeu. L'aspect 
ludique est cependant loin d'être absent, car on se passionne 
vite pour ces croisements donnant des poissons toujours renou­
velés. 

ACTION 
' PLATES-FORMES 

$1MULATION •a• 
" AVENTURE 
' RcJLE 
Rl;F,LEXIQN 

'1 S~RT 

3D 

GRAPHISMEs • 

" 
MUSIQUE 

BRUITAGES 
Ils soJ tout, simplement inexistants, 

ce qui n'a rien d,'étonnant 
dans le rrionde du Silence ! 



,,, •• ., 
PREHISTORIK Il 

Suite cles 
aventures 

clu plus célèbre homme cle 
Cromagnon du moncle 
vidéo. Vêtu de sa peau 
de. panthère et armé d'un 
gourdin, il traverse les 
dix niveaux clu ieu à la 
recherche de nourriture. 
L'éditeur Titus signe, une 
nouvelle fois, un 
excellent leu de plates• 
formes bourré d'humour 
et qui mis.e avant tout sur 
l'action non-stop. 

P rehistorik est un personnage un peu 
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 quête de nourriture. Et on ne 
peut pas dire que Mère Nature soit radine ! 
Oiseaux, mammifères, poissons et même 
insectes ... il y en a pour tous les goQts ! li suffit 
de les assommer pour s 'en régaler. 
Après le plat de résistance, il peut s'offrir des 
petites gâteries, pâtisseries et autres sucreries. 
Dissimulés dans les recoins et les salles 
secrètes, 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 

TESTE PAR LAURENT DEFRANCE 

rebondir sur des monstres. La gestion des 
cœurs d'énergie est intéressante. Si vous êtes 
touché, vous perdez un cœur 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 

pilotage d'un deltaplane est une des petites 
surprises de ce soft. Bien que cela ne soit pas 
obligatoiFe, il est grisant de prendre la voie des 
airs. Cela nécessite un minimum d'entraî­
nement, mais une fois l'engin maîtrisé, on a 
bien du mal à s 'en passer. 

87 
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A LA RECHERCHE DU DELTAPLANE JAUNE 
Au niveau quatre, dans la forêt, le deltaplane est le « véhicule » le plus pratique pour survoler tous les problèmes. Mais il n'est pas facile à atteindre. 

Dans un premier 
temps, il faut ;r 
descendre par un 
escalier de brique. 

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

Arrivé sur la 
dernière marche, 
laissez-vous 
tomber le long de 
la paroi. Et là, 
surprise ! De 
grosses guêpes 
vous récupèrent. 

Vous vous 
apercevrez vite 
que le jeu en vaut 
la chandelle. Vos 
efforts seront 
récompensés ! 



CE QUI FAIT LA 
DIFFERENCE 

Prehlatorlk Il est un #eu fie pfafes-fonnes qui 
à pre111lère vue n'a rien fie fJlen original. Ne 
lamais se fier aux pre111lères apparences. Eric 
%miro, le program111eur, ne s'est pas contenté 
lie réutiliser les routines fies andena /eux. 
Il les a peaufinées et •'est 111tlme permis 
d'innover, le fJougre I Son scrolling sur trois 
pions, peu courant sur PC, est un petit IJl#ou 
ainsi que le lullldeux niveau en serolllng 
vertical « fJfoqué ». En doir, cela signifie que 
le ioueur doit prendre ses #amfJea à son cou 
s'il ne veut pas se faire Nraaer po1 le décor 
qui scrolle fie haut en fJas. Et Ilien aOr, al 
Prehlalorllc dévoie le niveau trop vile, c'est 
Io chute. Unique en son genre, un mode 
reploy permet fie revlsuallaer Io dernière 
séquence d'action, /usfe avanf Io mort. 

TESTE SUR 

PC 386 dx 25 Mhz, 
,avec 
2 Mo de mémoire 
avec SoundBlaster. 

MATÉRIEL 
NlCESSAIRE 

PC tous modèles 
Mémoire requise : 
1 Mo 
Modes graphiques : 
VGA/ SVGA 
Cartes sonores : 
Adlib, SoundBlaster 
Contrôle : clavier, 
joystick .. 
Media : 2 disquettes 
3" 1/ 2 DD 
Installation sur disque 
dur: facultative (5 mn 
environ) 
Espace requis : 1 Mo 
environ 
Jeu en français 
Manuel en français 
Protection logicielle 
(disquette nécessaire) 

0 
Une 

version 
CPC (ce 

n'est Pf6• 
une IJlogue Il 

sera flfsponifJle 
en avril. Il 

faudra attendre 
/ulllet pour y 

;ouer sur 
Amlga. la 

version ST est 
envisagée, mols 

aucune dole 
n'est annoncée. 

ACTION ••• 
PLATES-FORMES • • • 
SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE 
REFLEXION 
SPORT 
30 

PREHISTORIK Il 

PC 
REALISATION IMPECCABLE, 
HUMOUR OMNIPRESENT ••• 

D'DCIWNTS MOMENTS EN 
PEUPICTIYI, D'AUTANT PLUS 

QU'ON Y RUOUE VOLONTIERS. 

GRAPHISMES 
Les d6col's sont de toute beauté. Les couleurs de 
fond en dégradés sont assez remarquables. Les 

ennemis et les bonus sortent tout droit d'une bande 
dessinée. C'est frais et coloré. 

ANIMATION 
Trois niveaux de scrolling d'une fluidité 

exceptionnelle. On a même parfois du mal à suivre 
l'action. L'écranscrolle horizontalement lorsque le 

perso11 iage est arrêté pour voir ce qui se passe 
devant lui : c'est indispensable. 

MUSIQUE 
La musique change à chaque niveau. Sie dispose 
de quatre voies soundbtracker de bonne qualité. 

Très chouette ! 

Ils vont dans l'esprit du jeo : délirants 
et hauts en couleur. Cris de rage, de joie, 

ou " bangas-wangas • bien sonnés. 

PRISE EN MAIN 
On est tout de suite dans le bain. Une carte des 
lieux s'affiche au début de chaque niveau. Un 

système de code très judicieux permet de reprendre 
à différents endroits. 

JOUABllJl'E 
Si le contrôle du delta plane pose 

un léger problème au début, les sauts 
et les coups de gourdin sont un jeo d'enfant. 

DUREE DEVIE 
Le jeo est un peu court mais il existe plusieurs 

manières pour terminer les niveaux 
et les salles secrètes abondent. 



Le monde des sucreries, et toujours ces maudites bestioles en sucre qui nous Le piano est un éMment important du monde de la musique, attention à 
empoisonnent la vie. appuyer sur les bonnes touches ... 

Depuis la sortie de I' Amlga 1.200 on se demandait 
bien ce qu'allaient pouvoir faire les programmeurs 
avec cette nouvelle bécane. Voici la réponse, et 
quelle réponse ••• On peut d'ores et clélà affirmer que 
le Zool 1.200 pour Amlga 1.200 est bien la nouvelle 
référence des ieux d'action sur micro au niveau cle la 
réallsatlon. 

a plupart des lecteurs assidus 
connaissaient déjà Zool 1200. Pour 
ceux qui dorment au fond de la 
classe, je rappelle qu'îl s'agit d'un 
· u d'arcade super bien réalisé. Zoo!, 

••-•ninja de la énième dimension doit 
traverser 6 mondes pour retourner chez lui et 
se montrer digne du rang, très respecté, de 
•Ninja intergalactique». Dans la nouvelle ver­
sion spécifiquement destinée à l'Amiga 
1200 sortie depuis peu, on retrouve le 
même scénario. Zoo! doit d'abord va incre 
l'abeille géante après avoir traversé le monde 
des sucreries. Puis, s'il en réchappe, c'est de la 
guitare du monde de la musique dont n devra se 
débarrasser. Ensuite, les mondes des fruits, des 
outils, des jouets et de la fête foraine devront 
être traversés successivement. On trouve aussi des 
niveaux bonus cachés, répartis à des endroits 
subtils. Les monstres de fin de niveau sont vrai-

ment très difficile à vaincre et il faudra plusieurs 
essais avant de parvenir é'i s'en débarrasser. 
Pour ce qui est de la réalisation, la version 
1200 est supérieure en tous points à la 
précédente sur Amiga. Les graphismes de 
fond se sont améliorés, et possèdent 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 même. 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, Zoo/ 
1200 est immense et les joueurs ne sont pas 
près d 'en voir la fin. 

C'est une grande première ! Suite 
au franc sueeès qu'à connu le jeu 
Z:ool sur micro et console, le voilà 
adapté pour &orne d'arcade. 
l'insecte ninja de la énième 
dimension et mascoffe de Gremlin 
sera donc visi&le en salle de jeu à 
partir de cet été. Autant vous dire 
que c'est plutôt surprenant car 
c'est souvent dans le sens 
contraire que se font les 
adaptations. Cette version est &ien 
sur améliorée. Notamment, il y 
aura plus de J OO niveaux. Une 
initiative surprenante qui, on 
l'espère, ne manquera pas de 
faire des émules. 

EDITEUR : GREMLIN 
DISTRIBUTEUR : GREMLIN 
CONCEPTIONIREALI· 
SATION : GEORGE 
ALLAf'!,. ADE CARLISS, 
PATRl'-K PHELAN. 
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Zool 1200 est 
disponible sur 

Game boy. 
Euh ... Ah 

non ! c· est sur 
Amiga 1200 

que l on peut y 
jouer. Le jeu 

doit aussi 
fonctionner 
sur Amiga 

4000. 

TESTE SUR 
Amiga 1200 avec 
2 Mo de mémoire 
et un lecteur de 
disquette. 

MATERIEL 
NECESSAIRE 

Amiga 1200 
Mémoire requise : 
2Mo 
Contrôle : Joystick 
Média : 2 disquettes 
3 " 1/ 2 DD 
Installation sur 
disque dur impos· 
sible 
Jeu en anglais 
Manuel en français 
(poster , autocol· 
lants ) 
Protection logicielle 

A 
1200 

ACTION ••• 
PLATES-FORMES••• 
SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE 
REFLEXION 
SPORT 
30 

1200 

IMPRESSIONNANT PAR LA 
QUALITE DE SA REAUSATION. 
ACHmZ-LE SI VOUS AVEZ UN 
A 1200 n SI LA PRECEDENTE 
VEUION VOUS A ECHAPPE. 

GRAPHISMES 
Encore mieux que la veraion précédente, 

plus de couleurs, plus de dessins. 

ANIMATION 
Il est très possible que les Murs jeux sur 1200 

soient aussi rapides et fluides. On demande à voir ... 

MUSIQUE 

• 

Les musiques sont nombreuses, variées et 
mélodieuses, mals un peu trop répétitives. 

------BRUITAGES 

ir Je préfère les bruitages à la rrusique, pennettant 
une compréhension totale des actions du jOU81X, 

et qui, de plus, sont fort bien réalisés. 

1!1------

ar 
" 

PRISE EN MAIN 
Les commandes sont totalement intuitives. 

Las glissades sont un véritable plaisir. 

._ ______ mlll"!' ________ ~----

JOUABIUl'E 
De plus en plus difficile, mais très progressif. 

Au début, le joueur découvre le jeu, 
puis les dlfficUtés apparaissent progressivement. 

Bref, une très bonne jouabilité. ._ ____________________ __ 

DUREE DEVIE 
Six mondes de trois niveaux chacun. 

Une véritable épopée dont le joueur est loin de 
comaîlre la fin, malgré les cinq parties 

qu'il est possible d'enchainer. 



TESTE PAR MARC LACOMBE 

En règle générale, 
les fils de vedeffe sont 
loin d'hériter des talents 
de leurs géniteurs : 
prenez Anthony Delon, 
Cloclo Junior, ou Frank 
Fernandel (et surtout 
gardez-les !) ••• 
Mais au 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 père, tel fils ! 

i votre b é b é r e ssemble à un 
gnome , a une grosse tête et 
pousse d es cris s tridents, vous 
pouvez toujours l'appeller "Jordy" 
et Je lancer dans la chanson (si possible 
très fort, et par la fenêtre, 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-

EDITEUR: CORE 
DESIGN. 
D ISTRIBUTEUR : 
VIRGIN GAMES 
PROGRAMMATION: 
DAN SCOTT 
G RAPHISMES: 
RICHARD 
MORTON 
M USIQUE: 
MARTIN IVESON 
D ESIGN : ROBERT 
CHURCHILL 

Les décors sont 
variés (forêt, 
cavernes, 
volcans, 
montagne, usine, 
e tc) e t la faune 
qu 'on y trouve 
s'adapte 
parfaitem ent à 
son milieu, 
comme ces 
d inosaures en 
bonnet de bain 1 

mières 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 
déloyal, l'adorable rejeton va assommer à coups 
de gourdin des dizaines de dinosaures tellement 
rigolos qu'on les plaindrait presque! Pour venir 
à bout des six vastes niveaux du jeu (divisés pour 
la plupart en quatre zones), notre héros va devoir 



•• ,._~-~~ 
SEGA N'AIME PAS LES CROn'ES 

DE BRONTOSAURES ! 
Lor• de l'odaptatlon de Chuck Rock •ur c9n•ole• Sega a cru •on, pour de• 
ral•on• •morale••, de • upprlmer une •cène de i'a venlon micro dan• laque lle 
Clluclc • e fal•alt copleu•ement recouvrir de IJouze par un gigante•que 
dlno•aure dont on n'apercevait que le• paHe•. Alor• qu'au mame moment 
• ortalt l'adaptation de Termlnator, dan• laquelle le lléro• maHa-cralt de• 
centaine• de flics ô coup• de fv•ll ô pompe ••• 51 vou• voule• mon avl•, Sega 
a la morale •fen mal placée I 
fou#oun e•t·ll que le• programmeun de Core De• lgn ont récidivé dans ce 
•econd éelsode, ovoc ceffe fol• un _gros oiseau 'fUflargue •e• fientes •ur 
notre maflleureuJC ••••ln. C'e•t plu• dicret qu'une •ouze de dinoRure, mal• 
fa de.,,..lt suffir ô cllatoulller la glande morale de• ponte• de Sega au 
moment de l'adapffrtlon •ur con•oles ••. Pen•ez·donc, le• #eux vidéo• rendent 
déla dé•lle et épileptique, alon pouftfuol pu .catoplllle en plu• ? Maitre 
Se9a re .. ortll'fl·t·ll se• gro• c1 ... uJC ô cen.ure pour I' occa•lon ? Comptez •ur 
nou• pour vous tenir au courant l 

Et tandis q u ' lis se tord ent de douleur, leurs 
moum o utes passent à l'a ttaque ! 

N 'a yez pas peur des p lantes carnivores et jetez· 
vous dans la gueule du loup ! Vous serez aussitôt 
recraché p lus haut . Pas m al comme ascenceur 1 

utiliser toutes les ressources de son cerveau quasi 
reptilien: il lui faudra apprendre à 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 d éte ndre entre deux 
niveaux avec des séquenœs de bonus dans 
lesquelles il se livrera à la cueillette de pommes, 
à une course nautique, ou bien encore à la réa­
lisation d'une sculpture érigée à la gloire de son 
cher papa! 



C10MPARATIF 
BATAILLE DE 
KIDS 
PRÉHISTORIQUES ! 

Pas de doute, le fils de Chuck 
Rock ressemble comme un 
frère au bambin de BC Kid. •• 
Même grosse tête, même 
humour, et même époque. 
Difficlle de se décider telle­
ment les deux softs sont sem­
blables ! J'accorderais tout de 
même l'avantage à Chuck Rock 2 dont la }ouabilité et les musiques sont 
très légèrement supérieures à celles de son concurrent. Mais si vous 
hésitez entre ces deux chefs-d'œuvre du }eu de plates-tonnes néander­
thalien, je vous conseille vivement de les essayer tous les déux avant 
d'acheter ... Et tant que vous y êtes, jettez aussi un coup d'œil à Prehistorik 
2 dont le héros barbu entend bien ne pas se laisser distancer par deux 
gamins à grosse tête ! 

• Pour le momen~ le• 
aventure• du fi•• de 
Cltuclc • onf ré•entée• 

unlquemenf aux 
Amlgaïde• (c'e•t 

tou#oun fa •ue le• PC 
n'auront pa• I •t toc IJ. 

MATÉRIEL 
NI CESSAI RE 

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

•1 ACTION ••• 
PLATES-FORMES ••• 
SIMULATION 
AVENT~E 
ROLE 
REFLEXION • 
SPORT 
30 

GRAPHISMES ET ANIMATION 
SONT SUPERBES. CE au DE 

PLATES·FORMES PLEIN 
D'HUMOUR COMPORTE EN 

PRIMI UN DSTI DE STRATEGIE. 

GRAPHISMES 
J 'adore 1 Les graphistes ne manquent pas d'humour 

et c'est ce qui fait tout le channe de ce soit par 
ailleurs plutôt classique ... Les monstres ont des 

tronches vraiment gratinées 1 

ANIMA110N 
Là aussi, les auteurs ont fait dans le comique ... Les 
mimiques dll héros sont hilarantes et le jeu foisonne 

de gags visuels. 

MUSIQUE 
Chaque zone dispose de sa propre musique, ce qui 
renforce encore l'ambiance du jeu et vous donne 

envie d 'aller toujours plus loin. 

BRUITAGES 
Côté vocabulaire, le fils de Chuck est aussi limité 

que son papa mals ses petits cris perçants 
briseraient le cœur de n'importe quelle mère ... Ne 

laissez pas la vôtre approcher de l'écran 1 

PRISE EN MAIN 
LI! manuel est~ et l'lntro animée est aussi 

lülàrante et réOssle que dans le précédent épisode ! 

JOUABIUl'E 
A part les coups de massue vers le bas, qui posent 

quelques problèmes au début, noire bambin est 
tout ce qu'il y a de plus docile 1 

DUREE DEVIE 
Chuck Rock 2 est plus facile que le premier épisode 

("°us n'avez pas à recommencer au début du 
niveau après avoir été tué), mais devrait tout de 

même vous résister un moment. 



= ,.. 
1 .. 
0 
a z 
Ill 

" Ill .. 
Ill z ... 

TESTE PAR 
MARC MENIER 

rite Legend of Myra est 
un ieu de réflexion au 
même titre que S.C.Out, 
Bumpy ou encore 
rite finies. 
Loin des productions 
hollywoodiennes de 
géants comme Sierra ou 
Origin, Grandslam 
compose un ieu certes 
intelligent mais 
néanmoins décevant tant 
au niveau graphique 
qu'au niveau de 
l'animation. 

96 

Myra est entouré de sllme. Une fols que la sllme se répand au maximum dans un milieu co11/iné, elle se 
transforme en laitues. 

egend of Myra reprend le 
principe de jeu de lantique 
Boulder Dash. Myra le héros de 
la race lapine doit se tailler un che­
min à travers plus de cent niveaux 

••-• qui composent l'Underworld {tra­
duisez « le monde sous terre », aucune 
chance de rencontrer !'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, l'obs­
tacle le plus rudimentaire peut se trans­
former en danger mortel. Les rochers, 
par exemple, risquent de s'effondrer 
sur votre tête si vous creusez dans la 
mauvaise direction. Chaque niveau 

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

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



pour atteindre les laitues tant convoitées. Une fois un nombre suffisant de laitues récupérées, 
une porte apparai1 et un compas s'affiche pour vous montrer le chemin jusqu;au prochain 
niveau.Chaque niveau est un nouveau défi à votre astuce et à votre imagination. D'une dif­
ficulté progressive, ils apportent à chaque fois un problème nouveau à résoudre. Les 
premiers niveaux sont simples et demandent plus d'adresse que de réflexion. Au fur et à 
mesure, vous devrez de plus en plus réfléchir et faire appel à 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-tête que les Chinois n'auraient pas dédaigné. 

De temps en temps. oous trouoerez des parchemins dans les 
galeries. lis oous permettait de contempler qu.e lques instants 
la carte complète du nloeau. 

The legend of 
Myro n'esf 

disponible que 
sur PC. Aucune 
aufre version 

n'esf annoncée 
pour le momenf. 

JOUER AVEC UN 
JOYPAD 

li esf possllJle de 
jouer à The Legend 
of Myra avec un 
loypad à frols 
Loufons comme celui 
de la Megadrive. la 
documentation 
fournit un plan de 
montage pour faire 
son propre câble de 
connecflon ou bien 
vous pouvez le 
commander 
directement à 
Grandslam. 

TESTE SUR PC 486DX 
33 avec 4 Mo de 
RAM 

MATERIEL 
NECESSAIRE 

IBM PC et compa­
tibles 
Mémoire disque dur : 
6Mo 
Mode graphique : 
VGA 
Carte son : Adlib­
Soundblaster 
Cont rôle : clavier ou 
joypad (voir encadré) 
Média : trois dis­
quettes 3"1/ 2 HD 
Installation sur disque 
dur : obligatoire 
Protection par code 

ACTION • 
PLATES-FORMES 
SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE ••• 
REFLEXION •• 
SPORT 
30 

THE LEGEND 
OF MYRA 

rHI l.EGEND OF MYRA 
TOUCHERA LE PUBLIC DES PROS 

DE LA MATIERE GRISE. LES 
AUTRES NE LE TROUVERONT 

PAS ASSEZ BIEN RiALISÉ. 

GRAPHISMES 
Peu colorés, simplistes, les graphismes sont 

indignes du mode VGA 

ANIMATION 
Le scrolling est essentiel dans ce type de jeu. 

Complètement saccadés, les scrollings dans The 
Legend of Myra deviennent vite agaçants. 
Dommage car ils sont néanmoins rapides. 

MUSIQUE 
Agréable surprise, la musique est d'un niveau 

largement supérieur aux graphismes et à 
l'animation. Des mélodies variées et agréables 

auxquélles on prend plaisir. 

BRUrFAGES 
Du même acabit que la musique. Des voix 

digitaJisées très n:iarrantes, surtout le cri comico· 
tragique que lance Myra avant de mourir. 

PRISE EN MAIN 
Un mode démo est applicable à de nombreux 

niveaux. Le meilleur moyen d'apprendre à jouer, 
c'est encore d'obsenier. 

JOUABIUl'E 
Le maniement au clavier est COITilCt, sans plus. 

Il est possible de jouer au joypad 
mais encore faut-il avoir le bon câble. 

DUREE DEVIE 
Je me suis arrêté aplès le centième niveau. 
Si vous faites miraculeusement abstraction 

des graphismes et de l'animation, des heures et des 
heu'es de plaisir vous attendent 

= >-
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XenolJots est une 
simulation de combat de 
robot largement inspirée 
du ieu de plateau · 
Baffleteclt. Malgré 
quelques tactiques de leu 
intéressantes, XenolJots 
se révèle être un soft 
moyen et peu aHractif. 
Assez étonnant quand on 
connait les exploits 
techniques réallsés par 
Novalogic dans 
Comanclte. 

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 à lui seul une petite armée. En tant 
que commandant des forces de libération de la 
terre, vous allez devoir conduire l'offensive des 
Xenobots terriens contre l'invasion extraterrestre 
(qui dispose des mêmes forces). Sous vos ordres, 
trois types de robots : le guerrier (Humanoïd), 

PAR MARC MENIER 

Vue de l 'Humanoïd. La vision infrarouge pennet de repérer les ennemis durant les opérations nocturnes. 
Une anne efficace quand on utilise le puissant zoom de la caméra. 

l'éclaireur (Scout) et le constructeur (Net Builder). 
C es trois unités de X e nobots so n t 
complémentaires. A vous, donc, 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 
D ISTRIBUTEUR : 
EXASOFT 
CONCEPTION : 
NOVALOGIC 
P ROGRAMMATION: 
JOHN 
8UTROVITCH, 
DAVID SEEHOLZER 
GRAPHISMES : 
JOHN DUGGAN, 
JOHN DUGAN, 
RoD PARONG, J1M 
SACHS 
M USIQUE : STEW 
PERKINS 
BRUITAGES: 
RUSSEL 8ROWER 

assigner différents programmes à 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 manière plus ou moins offensive. 

l 



Vous pouvez surveiller le déroulement des 
opérations à partir d'une console de contrôle 
commune à tous les Xenobots. A tou moments 
vous aurez alors la possibilité de reprendre le 
contrôle manuel d'un Xenobot pour changer 
son programme, actionner les systèmes de 
défenses (brouillages, ECM) ou tout simplement 
pour le plaisir d'être dans le feu de l'action. 
Le réseau énergétique apporte une dimen­
sion stratégique originale à Xenobots. 
Vous vous en doutez bien, une machine de plu­
sieurs tonnes ne marche pas à l'énergie solaire . 

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

Xenobots est disponible 
sur PC. Pas d 'autres ver­
sions prévues pour l'ins-

t ant. 

TESTE SUR 
PC 4860JC à 33 Mhz avec 4 
Mo de RAM, carte VOA 1 Mo 
et Soundlda•ter. 

MATÉRIEL 
NI CESSAI RE 

PC 8086 minimum (386 
conseillé) 
Mode graphique : VGA/MCGA 
Cartes sonores : Adlib, 
Soundblaster, Roland, Tandy, 
Disney Sound Source · 
Contrôle : clavier, souris 
Média : 2 disquettes 3"1/ 2 
HD 
Installation sur disque dur : 
obligatoire ( 10 mn environ) 
Espace requis : 4 Mo environ 
Jeu en anglais 
Manuel en français 
Pas de protection 

•• 
• 

• 

XENOBOTS 

PC 
Pour les fancu de Battfeteclt. 

Pour a:~ler JCeno .. fs mieux 
vaut patient et se sentir 

une 6111e de commandant. Trop 
de petits défauts accumulés. 

GRAPHISMES 
Seuls les écrans fiXes et les Xenobots ont bénéficié 
d'un réel soin. Le reste est très sommaire, trop pour 
ce Jeu soit attractif. Les images de présentations, 

cependant, sont superties. 

ANIMAnQN 
Le jeu manque cruellement de dynamisme. L'anima· 
tlon est lente et les mouvements des Humanoîds ne 
sont pas pas très réalistes, voire parfois grotesques. 

MUSIQUE 
Les 111élodles sont rares et Interviennent essentielle· 

ment entre chaqùe mission, ambiance réaliste 
oblige! 

BRUrrAGES 
Ils comblent effi'cacement le vide créé par les gra· 
phlsmes sommaires. Les prultages contribuent à 

dsnner une atmosphère quasi prenante. 

PRISE EN MAIN 
La documeotalion est assez explicite. 

JOUABIUTE 
L'association clavier/souris et les nombreux rac· 

cowcis claviers sont ergonomiques. 
Le maniement des Xenobots est assimilé au bout de 

quelques parties. 

DUREE DE VIE 
Les missions se ressemblent trop et il n'y a pas 

assez de robots différents pour changer radicale· 
ment de tactiques de jeu. Xenobots n'est plus 

attrayant au bout de quelques semaines. 



THE VOYAGE BEYOND 
TESTE PAR MARC LACOMBE 

lrJPERIRL FISTS 
Les trois pelotons de Space Marines proposés disposent de capacités et d 'armements différents, mals 

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

Avec ceffe compilation réunissant Space Crusade et 
ses disqueHes de scénario, Gremlin espère sans doute 
aHirer les fanas du ieu de plateau dont s'inspire la 
version micro. A part ces derniers, qui aura le 
courage de supporter la lenteur et les nombreux 
défauts du soit pour découvrir finalement, sous 
cette épaisse couche de crasse, un ieu pas si mal 
foutu que ~a ? Ben, moi, tiens ! .. -i 
2 
1 
0 

" 

SPACE CRUSADE 
OU LASER SQUAD ? 

Ça me fait mal de devoir l 'avouer, mais Space Crusade fait 
penser à un des plus mauvais jeux qu'on ait jamais vus sur 
micro : Laser Squad. Autant vous dire que même avec tous ses 
défauts, Space Crusade est un véritable chef-d'œuvre comparé 
à cette ignominie. Avec un système de jeu semblable (vue de 
dessus et tours de jeu), il s'agissait de délivrer des otages pri­
soniers dans divers bfitiments. Mais Laser Squad était carrément 
injouable et ses graphismes aux couleurs criardes faisaient 
preuve d 'un mauvais gôut à ce jour encore jamais égalé (si l'on 
excepte l'accoutrement flua des cyclistes amateurs de Seine-et­
Mame). 

~ 0 Et.::~":~. '.~ ~,._ 
--1 part des testeurs me pren-

- 1. nent pour un fou ! Mais, je n 'ai 
' pas peur de le crier bien haut : 

j'aime Space Crusade!D'accord, la 
réalisation du.jeu est pire que 

,médiocre; OK/ les :animations sont 
; réduitès à leur plus simple expression. 
~ Et je dois bien avouer que, pour celui 
f qui ne connait pas le jeu de plateau, 
~le manuel est 1!~'1!C:~!!/~~!!'ent confus. 
~Mais le joueur qui aura le courage 
l~'.é!!!~!1.~'!;c:[el~.,~~.C:~~.c!!_fauts rédhibi-
toires trouvera dans S~~-C?e .Crusade 
un concept de jeu excellent qui se 
révèle vite passionnant. Seul ou à plu­
sieurs, SP-ace Crusade est un,excellent 
jeu 'de 'réflexion. Il li'. a sürement des 
Jeu/plus "réussi s sur. le marché à 
l'heure actu~lle mais si vou!:i,~'!es un 
vrài .fan de stratégie, vous ipouvez 
acheter. S~ace èrusade. Je ·voiis ipro­
mëts que vous ne le regretterez pas. 

3Patrick Eyniard 
'.>'«'·\ .. 



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, à 
quelques détails près, les pro­

grammeurs se sont contentés de reprendre 
les règles du jeu de plateau pour concevoir 
leur soft. Le résultat est un wargame très 
simplifié, mais tout de même relativement 
complet. Vous dirigez une à trois équipes 
composées chacune de qua tre Space 
Marines et d'un commandant, que vous 
pouvez équiper de différentes armes : lance­
flammes, lance-missiles, pistolet laser, et 
hache ou tronçonneuse pour le corps à 
corps. Si ces gaiUards sont aussi bien équi­
pés, c'est que leur boulot consiste à affron­
ter des hordes d'aliens déchaînés dans les 
sombres couloirs de vaisseaux spatiaux. 
Vous pouvez jouer à trois en prenant chacun 
le contrôle d'une section de Space Marines 
(et éventuellement entamer une lutte fratri­
cide !) mais c'est toujours l'ordinateur qui 

, 
s'occupe des exactions des aliens. Le 
jeu est décomposé en tours, et chaque 
Space Marine peut en général effectuer 
deux actions (courir, tirer, se battre au 
corps à 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 
supplémenta ires (ogres de l'espace, 
dreadnought, parasites, reine des aliens). 

EDITEUR : GREMLIN. 
PROGRAMMATION : 
MICHAEL HART. 
GRAPHISMES : ADRIAN 
CARLISS. MUSIQUE: : 
IMAGITEC. PRODUCTION : 
PETER J COOK. 

Les ver­
sions PC et ST 
de Space Cru-

sade, The 
Voyage Beyond 
devraient sortir 

en même temps que 
la version Amiga. 

MATÉRIEL 
NECESSAIRE 

Mémoire requise : 
1 Mo (on se 
demande bien pour­
quoi!) 
Contrôle : souris ou 
clavier. 
Média : 3 disquettes 
3"1/ 2 
Jeu en français 
Manuel en français 
Protection : manuel 

POUR LES FANAS DU JEU DE 
lllATEAU UNIQUEMENT. LES 
aurais S'ARRETERONT A LA 

MEDIOCRITE DE LA 
RIALISATION DU JEU. 

GRAPHISMES 
Au lfeu de nousdesslner de superbes monstres et 

d'angoissants c9uloirs, les graphistes se contentent 
d'e reproduire llaspect du plateau de jeu ... 

Dommage. 

ANIMAnoN 
Ridfe\lle 1 Là encore, on retrouve l'aspect rigide des 
figurines du jeu de plateau ... et celles-ci semblaient 
pl us vivantes sur votre table que sur votre écran 1 

MUSIQUE 
P. part les musiques dtfntro (courtes mals réussies), 
on a llimpresslon d'écouter l'orgue Bontempi du 

pas-du·tout-regretté Charlie Oleg (dur, dur Q. 

BRUITAGES 
Allez savoir pourquoi, vous n'y aurez droit que dans 

l~gremièrês missions ... Avec les missions de la 
dfsqlietîe de Sèel:lario, vous devrez obligatoirement 

soppcrter une musique insipide. 

PRISE EN MAIN 
Le manuel n'est pas très clair et les auteurs ne se 

sont même pas donné la peine de le coniger pour la 
compllation (ils en ont simplement ajouté un autre, 

qui contient des indications contradictoires). 

JOUABIUŒ 
En dehors des ménus, 

le systéme de jeu est assez bien conçu 
et le maniement à la-souris et au clavier est précis. 

OUREE DE VIE 
Un fois qu'on y prend goOt, on peut jouer pendant 
dès lieures à $pace Cr:usade sans se soucier de la 

mëdlocrité dë fa réalisatioo. Les missions sont 
nombreuses et intéressantes. 
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REALMS OF ARKANIA 
TESTÉ PAR JEAN-LOUP JOVANOVIC 

Oes ltordes de monstres malfaisants •ul envaltissent des contrées 
palsl•les; Une épée mytlti.ue forgée par les Cyclopes et aux 
pouvoirs incommensura•les; Une é•ulpe de six aventuriers 
confrontés à une vérlta•le -énigme policière. Le tout dans un pays 
Immense, comportant des dizaines de villes, de don#ons, et de 
personnages ltauts en couleur. C'est Blacle of Destiny : Realms of 
Arkania, c'est allemand et c'est très •on 1 

'(Eif Noir est un jeu de rôle sur table simpliste, destiné aux plus 
jeunes. Son adaptation sur micro, loin d 'entraîner une limi­
tation des règles originales, les étend de multiples façons 
pour donner finalement un jeu complet et complexe, qui 
plaira à tous les joueurs lassés du «grosbillisme• de la plu­•111111-• part des JdR sur micro actuels. Car, contrairement à la plu­

part des jeux concurrents, Blade of Des tiny (BoD) favorise f orte­
ment la réflex ion et l'exploration par rapport aux combats. Les 
combats, n'apportent que peu d'expérience, la résolution des énigmes 
étant bien mieux récompensée. Présenté en 3D «à la Bard's Tale», BoD 
offre un terrain de j eu extrêm eme nt é tendu. Des dizaines de 

villes rassemblent marchands,, bougres infâmes 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 font à 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 à 
tour de rôle. 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. 

Vos~dou le ,,_,PGJISd'Arlcanla 
Ml'Ollt ,..,.,,..,,__t ...,..., ~ Jltlt' ,.,.,_,,_.........,,.,.. ,,.,,.,,_ _, 
..,,._ qaecfl .......... Qa,, • • ..,._d'une 

,,_ .. de gobellne ........... ou ··- ogre ..... ,,.. ..................... .... 
La .,.,... d• conabcit at 6a..t ear pluleure 
caroctlrf•fftiu ... De plu. 1 .. Câfcr1le font 
..,.,_.Ir l'arme udlWe, r .. "" .,_.,_. ... ,,,....,..,.,.,_M•mt-J ... •' ..... 
•• 1cor• ••• ,, •••• oa d e panule. c• •• , 
~ 7' Oui. ...,. c•at _,,.. Jll .., .... -..a ,..,...___,,....,.._..._ .. la ,,.,,. ......... ,._ ................... ... 

_,...11p•1 de L'Œll Nolr-tllit Wen ....... .... 
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L'inventaire. S'Ii est 
très clair, son 

ergonomie laisse 
quelque peu à désirer. 

En particulier, Il faut 
utiliser une 

commande spécifique 
(ula le menu qui 

apparaît s ur un clic 
droit) pour transférer 

un objet d'un 
personnage à un 
autre. Le nombre 
d'emplacements 

disponibles est limité, 
mals, en plus, la force 
lnteniient dans ce que 

le personnage peut 
porter. Avec une 

annure de plaques et 
une épée à deux 

mains, il ne pourra de 
toute façon plus 

porter grand-chose ... 

ac• • 
JE STER 

ORUNK 

~ 224 
LEVEL 2 
MONE'I 160 4 5 2H 

OEITV 

CR 14/13 
HO '9/10 
CH 7/S 
OX 13/14 
AG 12'/t3 
IN 14/13 
ST 19/13 

p 34/ 34 
AP 0 / 0 

AT 9 
MR -6 

F"iTNESS 
ENC1440 

WHERE: OO VOU l~ANT l TO SE:NO VOUR TE:AM 
FR.OH PHE:XCAE:R'? 
• GROE:NVE:LOE:N ...... 

BACK ~ ... r .... 

oz 

SN 
AC 
CL 
AV 
NE 
CU 
VT 

PA 10 
RS 4 

S3 

C'est sur cette carte que se déroulent les 
déplacements. Selon la sortie que vous 
emprunta, vous pouve.c à partir d'une vllle 
accéder à une ou plusieurs destinations, que 
vous sélectlonne.c dans un menu. Les distances 
sont Importantes, et il sera nécessa.lre de faire 
une ou plusieurs haltes entre deux villes. Votre 
quite vous amènera à visiter successivement 
toutes les vllles, chacune hébergeant un 
personnage disposant d'un malllon de la chaîne 
qui mène à l'épée. 



MAft'•ll§ •I Il- .. At'll L"., ••• 
LA CREATION DES PERSONNAGES 

La création des personnages, qui fait appel à un programme ~eme, est assez complexe (et ennuyeuse). De nombreuses classes sont disponibles (les nains et 
les elfes sont considérés comme des classes}. Il y a deux possibilités pour générer ces personnages. Dans le premier cas (conseillé mals plus long), l'ordinateur 
génère aléatoirement les caractéristiques, que vous répartissez ensuite à votre convenance. Elles sont rarement satisfaisantes, mals Il est possible de les 
améliorer en .augmentant du même coup les «tares» du personnages (avarice, etc.). Cela permet de générer des personnages puissants, au prix de nombreux essais 
et tatonnements. /..a seconde possibilité est de demander à l'ordinateur de dormer aux personnages les caractéristiques minimales pour obtenir la classe voulue. 
C'est rapide, mais le résultat sera seulement «moyen•. De toute façon, Il est Indispensable de créer une équipe équilibrée, disposant aussi bien de «frappeurs• 
(guerrier, nain ... ) que d'utilisateurs de magie. 



BLADE OF DESTINY. 
FACE A WIZARDRY v11 · 

Si Wizardry VII (attendu impatiemment en France) et BoD 
sont, semble-t-il, très 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 VII mais seulement dans les 
villes pour BoDJ 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 l'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 VII est meilleur, mais BofD 
n'en est pas moins bon. 

Les échoppes vous permettent d 'ache te r et de vendre armes, 
p lan tes et objets d ivers. Les prix et la richesse des étals varient 
fortem ent d 'une vllle à l'autre. 
Certaines villes d isposent aussi de marchés qui proposent divers 
objets à bas p rix. Parmi les autres endroits intéressants, on 
t rouve les auberges et les tavernes, ainsi que le m aréchal-ferrant 
qui peut réparer vos armes. 

FLOP 
• Techniquement, le jeu est un peu 

dépassé 

• Les combats sont de niveaux de diffi­
culté très inégaux, et parfois nettement 
trop difficiles. Merci aux cinq sauve­
gardes 

• 
L'humour des programmeurs est par­
fois lassant. 

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 
française Inté­

grale est prévue 
mais ne sortira 
pas avant plu-
sieurs mols. 

TESTE SUR 
PC 486DXà 3 3 
MHz, avec 8 Mo de 
RAM, carte SVGA et 
Soundblaster Pro . 

MATÉRIEL 
NI CESSAI RE 

PC 286 ou plu• 
f386a/ 16 
con•ellléJ 
Mé•olre reffUl•e : 
550Ko 
Modes gftlpfllques : 
VGA / MCGA 
Carte• sonore• : 
Adll•, Soundbla•ter 
Confrljfe : clOYler, 
.. urls fcoJUellféeJ 
Média: 3 
dl•queHes 3 • I/~ 
HO 
ln•talfaffon dl~ue : 
o•llgatolre { 1 5 
minute• environ} 
•pace...,,ul• : 
environ 6,5 Mo 
Jeu et •anuef en 
an11fal• ftraducffon 1.,.. ..... pré""•' 
Pa• 'ile protection 
•ur ceHe 
pré version. 

'S:.foa 
MULATION 
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NIPPON 
SAFl~S C. 

TESTE PAR MARC LACOMBE 

Ce ieu d ' aventure italien 
bourré d'humour vous 
propose de diriger le trio 
le plus r ingard de 
l'histoire de la micro : un 
boxeur raté, une strlp• 
teaseuse de bas-étage et 
un informaticien véreux 
(manque plus qu'Hervé 
Villard, t iens ! ). Pour tous 
les trois, laventure 

• commence en pr1son ••• 

'originalité de ce jeu d'aventure est 
de vous proposer d'incarner trois 
personnages différents. Ils évoluent 
dans le même univers et qui 
peuven t ê t re amenés à se 
rencontrer, mais qui vivront chacun 

Doug Nuts, p e tit génie de l'inf o rmatique se livre à son sport favori ; le cambriolage de banque façon 
A rsène Lup in ... 

trois aventures bien distinctes (chouette ! trois 
jeux pour le prix d'un !).Le premier, Doug Nuts, est un petit génie de 
l'informatique que ses activités iUégales amènent régulièrement en prison ; 
Le second, Dino Fagioli, est un boxeur dont le quotient intellectuel dépasse 
à peine celui des Musclés réunis {un QI à un seul chiffre), et la dernière, 
Donna Fatale, est une strip-teaseuse qui se retrouve en prison pour avoir 
tenté " le coup de la bouteille » sur scène (on ose à peine imaginer de 
quoi il peut s'agir !). En cliquant sur le bouton de la souris, vous faites 
apparaître une série d ' icônes {parler, prendre, regarder, ouvrir) 
accompagnées de l' inventaire comprenant tous les objets ramassés. Il 

suffit de sélectioner une icône ou un objet, puis de déplacer le curseur de 
la souris à certains endroits du décor pour entreprendre une action.Les 
graphismes sont dignes d'une bande dessinée (les personnages s 'expriment 
d ' ailleurs à 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. 

1 



MELANGE CULTUREL 
De• lf8flen• •ul didrihenf •• Pranc• un feu se déroulant au Japon ••• volM 

z:I ••f étrange f I.e •anuel W• ~,,., en ~ pour vou• expfl•u•r les 
•ltude• cultvrelle• crou•tl'flallfe• ÏI•• l•JHJ••~ t four afplta•ot •I éfra••, 

loun lol•lr•, la nourriture, I•• cltam•re• d'ltMel pa• plu•_grando• que des 
cercouff•, ou le métro et ••• pou .. oun profo .. ionnol•·· · fin vérlta•lo guide 
tourf•tl•u• I 

Madonna peut aller se rhabiller avec sa petite culotte, Donna Fatale est la seule artiste qui ose 
effectuer « le coup de la bouteille » sur scène ... Ce qui lui vaudra quelques semaines de prison f 

En cliquant sur le 
bouton de la souris, 
vous faites apparaître 
l'écran des actions 
ainsi que 
l'inventaire ... Dino est 
costaud et peut 
trimbaler un nombre 
imp ressionnant 
d 'objets. 



EDITEUR: 
DYNABYTE. 
CONCEPTION : 
BRUNO Boz. 
PROGRAMMATION 
PAOLO COSTABEL, 
RICCARDO 
BALLARINO, 
5ANDRO 
CARRARA. 
G RAPHISMES : 
MASSIMO 
MAGNASCIUTTI. 
M USIQUE: 
MARCO CAPRELLI. 

AVIRnSSIMINI' I 
l.a liste des défaut. de Io version 
fJUe nous ovon• pu tester e•t plu• 
'fui e"'royonte 1 
- '8 feu reconnait péni•fement fe 
.. cond lecteur et plonte une fais 
•ur lleuJC; 
- '8 système lie .. uvegonle n'est 
p .. acce .. ï•f• llan• certains 
enllrolts. 
- '8 .système lie colle lfUÏ permet 
Il' ottrllJuer un personnage 1/#U 
Joùe,ur ne reconnait _9as 'de 
nom•reu.x colle• et Il m'ci fallu 
plu• ll'une lleml•fteure pour 
trouver par Mtonnements fe code 
lfUI permet ll'lncarner Douglt Nut.. 
- I.e sysfèlfle lie Jeu lul·••11t• 
•ouffre lie groue• focunes : Il est 
lmro .. i•fe "fie prenllre cerfflins 
0•1ets ( .. n• lfU' oucune explication 
vous soit fournie}, lie poser un 
oflJ•tc ·et.m••• parfois· f#'exa•lner 
cerfotns o•#ets rama•sés. 
Bref, f'lnfoua•lllN cltronlfJue llu 
soit ourart llû faire lléflringoler .. 
note •u·deuou• lie fa H"'8 
faffllllfue Il•• 20 %, •ois nous 
avons conslMré lfU• tous ces 
lléfauts tecltnlques ••raient 
corrigés llons ra version lléllnlHve 
lflll seN dl•trl•uée en /France. SI 
cef• n'étoit· P•• le c•s, Io v:ou• 
recornnlaJtll• Il' éviter ce feu, olln 
lie préserver voire éCfulln.re 
nerveux ••• Quoi lfU'll en soit, 
co•ptez svr nou• JH!Ur vous tenir 
ou courant lie fa •ulte lie cette 
olfalre. 

• Une version 
PC est égale­
ment prévue 

(espérons 
que le disque 
dur évitera 

les galères de 
chargement). 

MATÉRIEL 
NÉCESSAIRE 
Mémoire requise : 
1 Mo 
Contrôle: souris 
Média: 5 dis­
quettes 3"1/ 2 
Jeu en français 
Manuel en fran­
çais 
Protection: dis­
quette 



0/ ACTION 
10 PLATES-FORMES- ~ 

SIMULATION 
AVENTURE ••• 
ROLE 
REFLEXION • JI 
SPORT 
3D -

sTh.P&'I;. 
OURRF'D'HUMOUR, MAIS 4Ufll 
DE BUGS, NIPPON IAllS INC • 
. EST UN JEU D'AVENTURES 

ORIGINAL. A QIAllD UNI 
VERSION CORRIGIE EN FRANCE ? 

Les {!l<lphismes sortent tout droit d'.._ BD 
~ sonttrès réussis. les personnages 

· ~t particulièrement attachants. 

ANIMA'DON . 

l~
% L'animatïoi:t.des personnages est tout à fait c.onecte 

et parfois rpne assez suggestive (on se sOUViendra 
--.-;!ongtemps,:<l!ls POdul11tions~~onna Fatale Q • • ~ 

O MUSïQUE 14 ~ A part quelques notes au début du jeu, 
~I ~est d'une pauvreté affiua;lllllt. 

52' 

Difficulté 

-·BRUITAGES 
·· Lês bru.itages se limitent au minimum vital, 

<1vec un bip sonore de temps en temps. 
~ ~- "'? g,,.-· ·-

-
PRlSE EN MAIN 

l.enriuel est trèscuttT~ pour ce qui est 
des habftùdes des Ja;ioilai~ 

mais beaucoup moins en ce qui concerne 
le maniement du jeu IUi-méme. 

JOUABIUŒ 
Si~~~e de jeu tel que nous I~ 

est définitif, il Ile mérite gueœ mieux que 12 %1 
... mais une fois les bugs corrigés, Il devrait 

être assez praliaU ag~i;, ·· 

l'aventure est assez longue, et parfois 
très difficile. Vous devnez..­

un bon momerit devant volrè"'lcran. 

, 



TESTE PAR CATHERINE CORNU 

~, E/1# Lechef· -._. 
6 

.,. d' ceuvre de 

• ' . '/o • ~~:, :,-:;:r, 
1992 clu 

~ ~ meilleur leu 
tl J ~ cle strat6gle, 

vient taquiner 
les souris cles machines 
Appfe. Une version placée 
sous le signe cle 
l'ergonomie qui emporte 
haut la main le titre de 
meilleur leu cle stratégie 
du Macintosh. 

rendre la tête d'une peuplade 
primitive et l 'emmener, de 
millénaire en millénaire, 
jusqu'à la conquête de 
l'espace , telle est la tâche 
titanesque que vous assigne 

Civilization. Partant d'une bande de nomades, 
vous devrez créer une ville, puis assurer 
l'accroissement et Je développement territorial 
de vos ouailles. Mais vous n'êtes pas seul sur 
Terre : d 'autres peuples (Zoulous, Romains, 
Germains, Babyloniens ... ) affichent les même 
ambitions expansionnistes. 

A mesure que la civilisation se développe des découvertes viennent enrichir son patrimoine. Accéder 
rapidement aux techniques les plus utiles est une des clefs de la réussite. 

Guerre ou diplomatie, tous les moyens 
sont bons pour arriver à vos fins. Mais 
n'oubliez pas que sans une économie forte, les 
plus grands empires ne sont que des châteaux de 
carte. Pour parvenir à résister à l'épreuve du 
temps, il faudra également maîtriser le progrès 
techniqu·e, l'évolution des modes de 
gouvernement et assurer le rayonnement culturel 

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 même confrontés à des problèmes 
de pollution ! Heureusement, afin de ne pas 
vous noyer dans les détails, vous bénéficieriez 
des avis d'un aréopage de conseillers et surtout 
d'une interface " tout souris •. 



_ f.Es· MAITRES DE 

Ili ... 
! 

CIVILIZATION CONTRE SIM CITY 
Il est tentant de comparer Civilization au ténor de la famille 
des « Sim .. , qui reste encore et toujouf'SI un des best-sellers 
du Mac. S'adressant en priorité à des joueurs de longue date, 
ces deux jeux cultes présentent de nombreuses similitudes. 
Même originalité, même réalisme, même simplicité dans l'inter­
face et surtout même capacité à vous faire veiller jusqu'à des 
heures indues. Mais, là ou Sim City explore à fond un concept, 
à 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 
de voir évoluer un espace clos, Civilization vous met aux rênes 
d'une épopée à l'échelle de l'humanité. Si les « scientifiques » 

préféreront sans doute la première option, les passionnés d'his­
toire et les rêveurs de tout acabit craqueront pour le logiciel de 
Mlcroprose. 

If 

Cerise sur le glîteau, les 
visages d es Inter­
locuteurs s 'animent en 
fonction de leurs 
sentimen ts lors des 
négociations. Hé oui, la 
diplomatie compte aussi 
dans Clvlllzatlon. 

Dl•ponl&le •ur 
ST, PC et Mac. 

EDITEUR : MICROPROSE 
DISTRIBUTEUR : MICROPROSE 
CONCEPTION/PROGRAMMATION : SID 
MEIER ET BRUCE SHELLEY 
G RAPHISMES : MICKAEL HAIRE ET 
HARRY ÎEASLEY 
BANDE SON : KEN LAGACE ET SCOTT 
PATTERSON 
V ERSION MAC : MICHAEL HOFFMAN 
ET WILLIAM DENMA JR. 

TESTE SUR 
Mac llSI avec 5 Mo 
de Ram, écran cou­
leur 13" et un 
disque dur. 

MATÉRIEL 
NECESSAIRE 

Macintosh mono· 
chrome ou couleur 
(écran 256 couleurs 
conseillé) 
Mémoire requise : 
4Mo 
Contrôle : souris 
exclusivement 
Média : 4 disquettes 
3" 1/ 2 HD 
Installation sur 
disque dur : obliga­
toire 
Espace requis : 
5 Mo environ. 
Jeu en anglais 
Manuel en français 
Protection par 
manuel 

L'AVENTUR 
ACTION 

..gLATES·FORMES­
SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE .---­
REFLdxiON 
SPORT 
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nnée 2142, 
le 15 avril ... Les plans complets 
et détaillés des pre miers 
niveaux-de Flashback, 
voilà qui f ê te en beauté 
la nouvelle formule de Tilt! 

· Le MIB vous offrira désormais 
tous les mois des aides aussi 
complètes que ce lle-ci. 
De plus, toujours fidèle au 
rendez-vous, le VRAC est là 
pour répondre à vos questions 
e t vous permettre de dialoguer 
à travers toute la galaxie ! 

Olivier Hautefeuille 

. ' 
' 

' , 

RécupéreJe /'Holocube que vous av~ laisser 
tomber en ,ar'rlvant. 

Le 
TELEPORTEUR 
est ici, sur la 
gauche ... Pour 
passer, Il faut 
déposer une 
pierre sur ce 
contacteur. 

Sauvé, voici une 
bomeSAVE ! 
Il est prudent de 
revenir fréquem· 
m ent en çet 
endroit, plutôt 
que de p rendr'l 
des risques, 
surto1Jt en mode 
difficile . 

i Cette serrure 
s'ouvre gréice à 
la cle{. trouvée 
avec es cartes 
de crédits. 

Ici, il faut 
utiliser la carte 
ID afin d 'ouvrir 
cette nouvelle 
porte. 

Lorsque dewc 
gardes se 
tiennen t sur une 
méme plate­
forme, la 
meilll;!ure 
technique de 
combat consiste 
à sauter devant 
ou derrière ewc 

' af in que l'un 
cieux tue par 
mégarde son 
compère. La 
recharge qui se 
situe ici vous 
permettra de 
toute façon de 
recharger votre 
bouclier en cas 
d 'échec. 

Placez ici la pile, après l'avoir rechargée dans la 
borne signalée à d roite de la jungle ... Le pont 
magnétique va alors vous donner accès à toute la 
partie gauche de ce niveau ... 



Perdu dans la jungle artificielle du satellite Titan, Conrad sait qu'il vient de se 
lancer dans une aventure passionnante mais pleine de dangers ... Grâce au mes­
sage de Hades, lecteur assidu du MIB, nous sommes en mesure aujourd'hui de 
vous communiquer les plans intégraux et légen<lés des trois premiers niveaux de 
Flashback~ Attention cependant, puisque les écrans de jeu ont parfois été fla­
shés après une phase de combat, les ennemis que vous allez rencontrer ne sont 
pas tous signalés ici. Ils 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 ... 

r Grâce à ce contacteur, 
vous ouvrlrqz la porte 
de gauche. Ensuite. 
retournez-vous et tirez 
tans cesse pour abattre 
le garde. 

Un blessé . .. Pour le sauver, il faut alle r 1 
chercher le TELEPOHTEUR, loin sur la 
gauche •.. L'hom me vous remettra en échange 
une CARTE ID nécessaire pour ouvrir cqrtalnes 
serrures. 

r 
.. - . -- ~ .. 

Une série de con tacteurs permet . . 
d 'actionner l'ascenseur ajln 
d 'atteindre la plate-forme du J1aut. 
De façon générale, Il faut activer le 
contact de droite et sauter par 
dessus celui de gauche. 

En empochant cette nouvelle carte 
de 500 crédits, vous allez 
obligatoirement déclencher le tir 
des deux canons qui étaient 
jusque là inactifs, plus avant. à 
gauche. 

Une carte de 100 crédits et une 
-·- -- l 

Ici vous attend l'homme qui peut vous remettre, moyennant financjes 
une ceinture anti·G, nécessaire pour atteindre le niveau suivant. 
Sinon, un grand saut sur la droite et ... une recharge ! n n 'est pas 
obsolument nécessaire d 'utiliser cette borne, sauf s i vous manquez 
d 'énergie e t qu'il vous reste des étapes à accomplir dans cette jungle. 

clef •.. Cette dernière ouvrira une 
porte proche de la borne SAVE, 
dans la pa.rtie gau che de la 
jungle. Attention, à droite se 
trouve une autre carte de 50 
crédits cette f ois. 



"-
Vous voici enfin à New Washington. Un métro 
relie les différentes stations de la ville, Europa, 

~ia, AmErica et Africa. Après vous être procuré une carte de travail, vous allez 
vf$iter le Job Center pour acc9mplir cinq missions. Le but de la manœuvre, empo­
cher au final, 1500 crédits, de quoi acheter de faux papiers à Jack le faussaire ... 

~·, 

~ 
Voila ta prem ière · 'fo , 

" > ••• Pour utiliser ce 
moyen de transport, rien 

de plus facile. Un cliclc 
joystick et le tour est 

Joué .. . La carte permet de 
se repérer. Pour ens11ite 

descendre à une autre 
station, attendez de la voir 

apparoltre et pressez a 
n<>tfveau la gqchette du 

joystlck. 

r,;, it;., . fj Il (et plus 
préèlsemment lei le Spatloport) est très 
Importante. D'une part, c'est là que vous 
allez commencer votre première mission, 
un job qui vous rapportera 100 crédits. 
Mals surtout, à la fin de votre lutte dans 
New Was hington, vous reviendrez en ce 
point pour partir vers la Death Tower... ' 
Pour le moment, l'employé de:_jitan 
Travel n'est pas encore là. -

l -

.. très 
u tile pour la suite. Mais 
attention, avant 
d 'arriver devant lui, 
vous allez devoir 
affronter plusieurs 
ennemis. En mode 
difficile, trais fllcs­
robots particulièrement 
coriaces vous 
aggressent. 
1/» fil • n mter d 1 
· n /1 !n PU plus bf.lt , 
St' • 1 UI ... .;lfJ J)O'if' . ' ' 

IC, •CJI; · " 'Otl Il OJdfel'. 
E" effet, aucune 
p<>sslblllté de 
so11vegarde ne vous sera 
offerte avant que vous 
n 'atteignez te Job 
Center, s itué à ta station 
E11rapa. 

D 

, _. "" . . "'~ ~· . · 

Aprês être descendu dans ta f osse pour recharger votre bouclier, vous 1 pouvee remonter aue~ l'ascenseur. Po11r atteindre la deuxième plate- . . ·. 
forme, un s11per saut est nécessaire. '1:11~ ... • 111 ; IG a ' ·•'" 'e-
• .J• - e . .::.. .• •• _ - rc, ... ., . -< Ensuite, pressez la 

gâchette et poussez le joystlck à droite. Conrad se met à courir et soute 
automatiquement pour se suspendre à la plus haute passerelle. Bien 
joué! 

LE JOB CENTER 
V~ci •es "-'~ """ , n "' / · .&10n.. \~ &,i.:;pri,n.,; . ~ ~ l*5 . • ~ 
qul vous permettront de gagne!' tito'ultes crédits. A chaque /ois qale 
(ltJus 'app0raissez dans cette salle, ll faut actlqnne r un ecran, · 
introduire üotre carte de travail pour ualider la mission, mals aussi 
recharger votre bouclier et souvegGrder uotre position. Notez enfin 
que pour réparer l'ordinateur spécial, üous uous serulrez d'un 
téléporteur qui se trouve à droite de la borne de recharge. 



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), à Africa. Salaire : 300 crédits. 
MISSION 3 : dossier 4334KR42, éliminer un répliquant modèle 
cyborg 021 dans la zone souterraine d'America. 
Salaire : 300 crédits. 
MISSION 4 : dossier 433TK102, placez une nouvelle carte 
magnétique dans l'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. 

C'est dans les 
locaux de 
l'Administratlve 
Centet que vous 
obtiendrez votre 
carte de travail. 
Cette carte est 
indispensable pour 
effectuer les jobs 
qui vous 
permettront plus 
tard de payer vos 
nouveaux papiers 
d'identité ... 

Voila Io station Africa. Dans la mission l. Il faut déposeii.1 
le paquet. au bureau de la Tnan S~ IJnes. Sinon,- 11oiuf:. 
voyez sous cette légende la zone RA2 où vous de• 
escorter un VIP pour la mission 2. Lcl tra11e~e d 
zone n'e5t pàs trap délicate, 'les seuls dong 
peuvent rencontrer les joueurs novices, s 
boules robots particulièrement collantes 
Vous devez finalement mener le VIP jusqU"ll.181~ 
plus ba$Se pour achever cette mlsslOll, 



Oifficiles, très difficiles, ces deux dernières missions. 
Pôur la première, il faut allér changer la carte de l'ordi­
nateur général, et ce en moins de 90 secondes. En plus, 
le décors de cette mission est sombre et Conrad devra 
ayprendre à mémoriser l'emplacement des plates-formes 
et des pièges pour effectuer un sans faute et ne pas voir 
toute la cité exploser! 
A droite, voici le niveau EVROPA dans son intégralité. 
Outre le Job Center que vous connaissez déjà, on y 

~" dé~~uvre la ,fameuse RA3 ,ou _Restr!cted A,rea 3, une, zone 
vraiment tres d·angereuse et infestee de mutan.ts. La, , une 

, SeUle c,hance pOUT VaÎnçr~~ :, ~aVOÏf manier le .Champ de ,"',V ·~;'& ,., ,: ~. 
,ç .. '1.1 ' ' ""•li·"~ ' • , J'C.,, ce~-.. 7'-ft , ,, 1 . . • '· . . , · . · . /1 · :.:," 

" ·• ~ "w • i · · · . : ~ • "I', 71 · 
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THE DEATH TOWER SHAW 
... OU LA TOUR INFERNALE ! Sept étages de danger, plus deux niveaux 
simples que nous vous dévoilons ci-dessous. Cette épreuve ne fait pas 
appel à des ruses trop spéciales. 
Par contre, il faudra une bonne dose d'adresse et de courage pour vaincre 
the Death Tower en niveau difficile. Observez bien ce plan afin de détecter 
les bornes de recharge et de sauvegarde. Une dernière chose : n'oubliez pas 
qu 1il s 'agit d'une tour et que, par conséquent, si vous sortez à droite du 
plan, vous réapparaissez sur la gauche. Bonne chance à tous et au mois 
prochain pour la suite de Flashback ! 

' ' ' 



1 Après avoir é liminé tous 
les gardes, m onte% 
actionner ce . 
Cela ouurira une trappe 
en contre-bas. 

.,, 

Dans ce périmètre 
d 'action, U vous reste ci 
vaincre deux f lics-robo ts. 
Utilise :t là encore le 
champ de forte. 

' Attention. voùs deurez 
aussi trouver une ~h 

"~ et unè c l.. f·:· 

.. , 

" Il est lclpo~~ibl~ .dé faire 
une ~IP<~~· 
M<#s n9us. ne savons pas 
~pcor.e à 9_uoi è,lle :veut · 
· sèfuir ... Un lecteurëlu 
Ml8 (X)ur".a peut-être 
résoudre cette·énigme ! 

Voici un passage 
vraiment très ~élicat. 
Après avoir tué le garde, 
uous prendrez un élan 
maximum pour sauter 
j uste avant le 
changement d 'écran. li 
faut atterrir sur la plate­
fonne de droite, juste 
avant la seconde bombe, 
e t utiliser tout de suite le 
champ de force. 

.' ______ 1 
1 

Voici enfin le dernier 
adversaire d e ee 
·niveau· maudit ..• Une 
1boule-robot ! 

De cette pos ition. vous 
devez r: 

'1..- de 
gauche. Résultat. la 
trappe s'ouure ... Mals 
at tention. il est 
quasiment. impossible 
d 'évite r la bombe. 
J e n 'y suis arrivé qu'une 
fois, à l'aide du champ 
de force ... 

Cette ' ,.... ,. 
est vraiment la bienvenue ! 
Je vous conseille même d e 
supprimer le premier 
adversaire puis de revenir 
stocker vot re po$itian. Pour 
la suite, seul l'emploi 
judicieux du champ de force 
vous pennettra de vaincre. 
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SPAC& .QUISJ jfrt,~;µ:i~ 
Grâce à Bernard M., voici la solution complète de Space Quest Il, un soft assez ancien 
bien sûr mais qui semble poser quelques problèmes à un grand nombre de lecteurs ... 

COLLECTE D'OBJEJS 
A JRAVERS 

LES DIFFERENJS NIVEAUX : 
Dans les ascenseurs, faites push button (one. 
three, four, five ... ). A chaque niveau, vous devrez 
récupérer des objets qui vous serviront à pas­
ser le niveau deux. Ces objets se trouvent dans les 
placards au centre de chaque niveau. Ce sont : 
une ve nto use (plunger). un diamant de vitrier 
(glass cutter) et, dans le même placard, une cor­
be ille (wastebasket) et un b riq uet (Jighter) qui 
tombera lorsque vous prendrez des pièces (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 monstre, vous pouvez y accé­
der par les deux côtés. 
Level 4 : Un robot nettoyeur à gauche (ascenseur 
2), on ne peut donc y accéder que par l'ascenseur 
1. Le placard se trouve au centre. Vous trouverez 
aussi des toilettes où il faudra prendre du papier : 
allez près des toilettes au fond , troisième porte à 
gauche, open door, take paper. 
Level 5 : Le plus infâme. 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 tous les objets, remon­
tez au niveau 1 et descendez l'escalier. 
Une fois les polies fermées, allez à droite et à 
gauche pour fermer le piège et attendez d'être au 
bord de la chute pour «put the plunger on the 
barrier». Quand le piège s'est ouvert icdimb down» 
et •put paper in basket». Sortez à droite. 
Tout de suite «drop baskef>t, •light paper with 
lighter» pour griller le •wallbot/robocop». Puis 
sortez à droite. 

. Il est là. il vous attend, sa vengeance est terrible, 
Sludge Vohaul (le retrôu ... ) vous contemple de 
son podium. Voilà son infâme plan : lancer des 
milliers de démarcheurs en assurance-vie roboti­
sés prêts à tout pour vendre! «Look 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 cutter». appro­
chez-vous des grilles d'aération à gauche et •go 
through vent». Vous êtes dans le système cardio­
pulmonaire de Vohaul. «Look sign», passez der­
rière le «cœur-piston» et... «push the button». Sor­
tez (go trough vent). Vohaul se meurt sous vos 
yeux mais (arrgh !) il a le temps de déclencher la 
phase finale de son plan diabolique ! 

LES GROnES 
Plongez et sortez à droite. A la fourche. prenez à 
droite et laissez-vous emporter par le tourbillon ... 
Une fois dehors. sortez à droite. Ne sortez pas du 
bassin et restez prêt à repartir à gauche. Sifflez 
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En route pour la victoire ! 

{use whistle) el dès que le «labion terror beast» 
vous fonce dessus. sortez vite à gauche. Attendez 
un moment et sortez du bassin à droite. Passez 
par le trou du monstre et prenez-y une pie rre 
(take stone). Sortez en haut. Restez bien plan­
qué derrière le buisson et tirez sur le garde avec 
votre fronde (throw stone at man with suppor­
ter). Foncez près du pilier droit et «insert card», 
puis montez. En haut approchez-vous de la porte 
de la navette (derrière à droite), «open the door". 

"' 
PILOJAGE SPMIAL 

«Look», •push power button•, «push truster but­
ton•, •look screen• ... Vous êtes en mode de pous­
sée horizontale (hac), passez en mode vertical 
(vac). «Look dial», «set dial on vao>. «Pull stick• ... 
Une fois dans les étoiles, les moteurs s'arrêtent, 
passez en hac (set dial on hac). «Push stick• ... 

VOHAUL'S ASJEROID 
Vous voici enfin chez votre ennemi, mais où se 
cache-Hl ? Si vous n 'êtes pas déjà sorti : «open 
door», •go oub>. 
Attention : cette base est truffée de pièges et son 
plan est parfaitement illogique alors prudence. 
Level 1 : vous y êtes, il comporte trois zones : la 
plate-forme, l'ascenseur 1 (à gauche de la plate­
forme) et l'ascenseur 2 (à droite de la plate-forme). 
Les ascenseurs mènent aux niveaux 3, 4, et 5. Ne 
prenez pas pour l' instant l'escalier au niveau 2 . 
Vous remarquerez que l'ascenseur 1 (à gauche} 
vous fait aniver à l'extrémité droite des niveaux 
inférieurs et vice-versa. Devant le marais frottez 
vous des b a ies odoriférantes que vous avez 
cueillies (rub berries on uniform). Rentrez dans le 
marais. ne faites pas attention au monstre et sor­
tez à droite. A gauche de l'arbre en haut à droite, 
vous tomberez dans un trou et serez obliger de 
nager, «hold breath», «dive». Dépêchez vous d'aller 
de l'autre côté et approchez-vous de la pierre, 
«take gem», puis demi-tour (hold breagh, dive). 
Sortez à droite. Sortez du marais. Devant la cre­
vasse, montez à l'arbre (climb on tree) et... 
batrnan ! 
Sortez à droite. Laissez-vous prendre au piège 
(mais si, mais si. .. ) et attendez ... Approchez-vous 
de la porte et appelez l'homme (call man ou 
speak to man) jusqu'à ce qu' il vienne, puis lancez 

CEITEBASE 
EST TRUFFEE 

DE PIEGES 
ET SON PIAN EST 

PARFAITEMENT 
ILLOGIQUE, 

ALORS ... PRUDENCE! 

lui les spores (throw spore at man). Prenez-lui 
vite ses clés (take key), ouvrez la porte (open 
Iock, open door) et sortez. Prenez la corde à côté 
de la cage (take rope) et sortez vite en haut. 
N'attendez pas, sortez à gauche et retournez à la 
crevasse. Montez sur le tronc (climb on tree) et 
attachez-y la corde (lie rope on log) puis descen­
dez (climb down). Descendez jusqu'en bas de la 
corde et balancez-vous (swing), dès que le gorille 
commence à 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 pie rre (take gem) et sui­
vez les bestioles. Quand le roi a fini son discours 
dites •le mot» (say the word) et descendez l'échelle. 
Dans le noir, comme vous ne pouvez pas vous 
déplacer en portant la pierre , mettez-la dans 
votre bouche ... Pour sortir suivez très exacte­
ment mes instructions : bas, droite, bas et tout de 
suite à droite, bas, droite, bas jusqu'au bout , 
gauche, puis bas après avoir croisé deux échelles, 
enfin droite toute. 

XENON ORBIJAL 
SJAJION 4 

Vous êtes à l'extérieur en train de balayer. .. 
Quand, soudain un bip vous fait lâcher votre 
balai. «Look watch», «press h», «press t» , «press oo, 
«exit». Allez sur le disque au «plafond» ... Appro­
chez-vous de l'uniforme, «take suit». Approchez­
vous des casiers, «open locker», «take ail», «close 
locker». Sortez à gauche. «Look». Attendez 
l'homme puis approchez-vous des consoles, 
«Speak to man». Allez sur la plate-forme à gauche, 
rentrez dans le tube. «Look•, puis •look ship». 
Rentrez dans la navette. 

JHE LABION JUNGLE 
Vous venez de vous écraser dans la jungle de la 
planète Labion ... Approchez-vous de l'homme 
mort, «search man», et prenez la carte (take 
card). Approchez-vous du vaisseau, «look ship11 , 

«Search ship», «push button». Sortez en haut. Sor­
tez en bas à droite, approchez-vous de la bes­
tiole piégée et libérez-la (untie creature). Sortez à 
gauche . Montez sur la corniche et sortez à 
gauche. Approchez vous de la boîte aux lettres et 
mettez-y votre bon de commande (put order in 
mailbox), elle vous délivrera un s ifflet, «get 
whistle». Laissez-vous tomber (à droite) et appro­
chez-vous de la «fleur» sans la toucher, «look 
plant», «get spore». Sortez en haut à 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 à droite. Sor­
tez en haut à droite (sur la corniche). Pas une 
minute à perdre, longez la boîte et sortez à 
gauche, faites attention à ne pas tomber. Appro­
chez-vous de l'interrupteur et •move switch» puis 
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•type enlarge». Retournez à la cage pour être ré-agrandi. 
Approchez-vous du cadavre de votre ennemi et «Search 
man11 ... On vous indiquera un code écrit sur sa main. 
Approchez vous de l'écran de gauche et «look at 
screen11• Situation interne : 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 ... Ouf! 
«Exit» (ou flO) pour quitter l'écran. Montez l'escalier 
en diagonale. Ouvrez la boîte (open the box), sortez à 
droite. A l'entrée du tronçon au premier plan, •put on 
mask• et sortez par le bas. Là, sauvegardez. Allez à 
gauche jusqu'à 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 lespace «look». Approchez-vous du caisson de 
droite, 1•open chamber,. , «go in chamber» ... C'est la 
fin d 'une étrange mais superbe aventure! 

VRAC 
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 troisième partie: après le passage • ... accès 
au temple; maintenant, en cliquant sur celle-ci. vous 
passez sous l'eau ... », la soluce est différente. 
Donc, sur PC. faire (entre-temps, une scène montre 
qu'un gros poisson a mangé une sorte de bâton) : 
- cliquez trois fois sur escalier. Une fois: normal, deux 
fois : apparition d 'un insecte au dessus de l'eau en 
haut à droite, trois fois : apparition d 'une fissure à côté 
de l'escalier. 
- cliquez sur insecte (scène 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 !) 
- cliqyez petit trou 
- cliquez sur escalier (apparition pics) 
- utilisez airain sur petit trou (apparition d 'un trou) 
- cliquez trou (une tête sorte anguille doit apparaître). 
- cliquez algue 
- cliquez arêtes. 
- cliquez pointe harpon 
- utilisez fer de lance sur airain 
- cliquez algues (un poisson apparaît : allez vite à 
l'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 problèmes en fin de 
la quatrième partie. Par exemple, il y a plusieurs méca­
nismes avec de nombreuses portes. Bref, un labyrinthe 
où l'on se perd ! 
Autre problème : dans la neuvième partie, pour l'hw1re, 
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 à tous. 

LED ZEP 
Nouveau dans le MlB, je vais moi aussi essayer d'aider 
I;api Russe sur Ishar. Tout d'abord, il y a cinq tablettes, 
et non quatre. Elles ·sont indispensables pour entrer 
dans lshar (ainsi que les robes de moines). La maison 
interdite ne se trouve pas à Fhulgrod mais à Zendoria (à 
l'ouest d'Halindar). Utilise «protection psychique» el 
entre, prends la tablette. La sorcière et le petit cochon 
ne font qu'un, il faut faire boire «détransformation de 
cochon• pour qu'elle se retransforme en sorcière, puis 
engages-la. Maintenant pour la clé, je sais ce qu'il faut 
faire mais je ne suis pas très sûr du nom de la ville où se 
trouve la princesse, étant donné que je n'ai joué à lshar 
que quelques jours lors de mes congés, et que je ne 
possède pas le jeu. Enfin, je vais essayer. Pour le reste 
c 'est bon, je m'en souviens parfaitement. Va à Elwingyl, 
tu y trouveras la princesse sur une des places, a insi que 
les rôles de moines (première maison en entrant dans la 
ville). Engage-la et ramène-la à son père qui se trouve à 
Halindor, en échange tu auras la clé. Engages aussi un 
maximum de filles avant d 'aller chercher la princesse. car 
les hommes tomberont amoureux d'elle et préfèreront 
mourir plutôt que de la rendre à son père. 
Voilà, j'espère que mes souvenirs pourront t'aider. 
Quant à moi, j'aimerais savoir ce qu'il faut faire pour 
passer «la grotte du serpent• dans Kyrandia, «la salle 
du temps est toute puissante» au troisième niveau de 
Dungeon Master, ainsi que des soluces pour m 'aider 
à passer le niveau 2 de la Dark T ower dans Legend. 
Bonnes aventures à tous, et longue vie au MIB. 

DAVID S. 
Je vous écris car j'ai un grave problème! Je suis bloqué 
dans Shadowlands au niveau 2. Je me retrouve devant 
une porte (grille) avec deux dalles. J'y suis passé une 
fois en mettant deux hommes sur chaque dalle ... Et 
hop ! Les deux hommes ont disparu, e t réapparu dans 
un couloir parallèle. 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 même endroit. Je 
place à nouveau deux hommes sur chaque dalle et un 
seul disparaît sans réapparaître nulle part ! Pour le situer 
dans l'espace de jeu, je lui ai fait allumer une torche. li 
se retrouve sur la dalle d'où il avait disparu ... Compliqué 
! Comment faire pour que deux hommes disparaissent 
à nouveau ? Serait-ce une question de poids ? Aidez-moi, 
SVP. A bientôt sur le MIB. 

XIX 
Bonjour tout le monde ! Je suis en train de jouer à 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 'ai maintenant 300.000 points et je suis tou­
jours «dangeroUS>•. J'en ai assez de tirer sur des pirates ... 
S 'il vous plaît, aidez-moi, snif ! Aideeeez-moioioi !!! 
Merci à tous et à Tilt. 

PAS D'EPEE, 
PAS DE PERLE, 

DONC 
PAS DE DISPARITION 

DEVIELIARD 
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J'OUVRE 
UNE PORTE. 

ILYA 
DES BRUITS 
ETRANGES, 
DES ETRES 
INVISIBLES 
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MEFONT 
LA PEAU. 

A 
ANDRE 

Pour Frédéric dans Harlequin : on ne peut pas entrer 
directement dans «heavens above» à partir de «suck and 

• see». 
D faut d'abord repartir de «walk across the roof tops» avec 
un score de 49%, puis retraverser «wonderland» jusqu'à 
l'écran de TV qui termine ce tableau. On accède alors 
à une succession de nouveaux mondes: «house of cards» 
(52 %), «wacky juggers» (55 %) et, enfin, «heavens above» 
( 61 %) , que l'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 «two headed beast11 ? Mon guerrier pos­
sédant «ogreblade» est peinard;"lui... Mais le person­
nage situé à ses côtés en prend toujours plein la tête ! 
Est-il possible de faire la peau aux «boules-cyclopes» 
sans laisser un ou deux personnages sur le pavé ? Os sont 
vraiment hard, ces ennemis, à balancer leurs espèces 
d'étoiles ! Entre «two headed beast» et la «boule-cyclope» 
qui est juste après, 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 où, mais en vain ... 
Help ! 
Juste après, une plaque dit «donne-moi la vue, je te 
montrerai la voie» ... Que faut-il faire alors? A proxi­
mité, j'ouvre une porte et il y a des bruits étranges, des 
êtres invisibles me font la peau, que faire là aussi ? 
Et pour finir (sans vouloir abuser), pour les Voyageurs 
du Temps, dans les marécages, je trouve un penden­
tif. Après avoir flingué les moustiques, à gauche, j'arrive 
près du lac, encore à gauche, à l'entrée d'un château: 
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 ... siouplaitl 

MAGICZAP 
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 «view 
credits» et regardez-les jusqu'à la fin. De retour au menu 
principal, un nouveau choix apparaît: «view 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-femme». 
Amicalement. 

LAURENT M. 
Je n'avais jamais écrit à 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 T owers (alias Lord of the Rings Il}, au moment 
où je dois passer la première 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 e t 
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 à chaque tour, c'est que tu t'es mal débrouillé 
dés le départ ! Premièrement, il faut impérativement 
construire la merveille du monde, «le colosse», dans ta 
première ville. Ensuite, il ne faut pas rester en «despo­
tisme». Dès que tes villes sont supérieures à cinq, passe 
en «monarchie». Lorsque que tu acquiers la science de 
l'industrialisation, construis la merveille du monde 
«women suffrage», puis passe en «république» ou en 
«démocratie». Pense également à 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 immédia­
tement une passe (n'attendez pas qu' il s'approche de 
vous !), avancez légèrement et tirez à l'horizontale en 
brossant la balle en direction du but. Le goal plonge du 
mauvais côté et but ! 
Attention, cela ne marche pas contre certaines équipes 
(contre. l'Irlande notamment). Bonne chance à tous ! 

UN TERRIEN 
DESESPERE 

Salut! Dans Shortgrey, comment réparer la roue de la 
Ferrari ? Où se trouve le «skausic» ? Comment tuer ou 
assommer la femme ? Je cherche enfin un lecteur 
capable de me rappeler l'ordre des époques à visiter 
dans Explora 2 . Que faire avec le roi des morts ? 
Merci à tous. 

NORMALYN 
Salut à vous tous, amies et amis de la souris et du joys­
tick. Je vous écris car je cherche une bonne âme qui 
pourrait me tuyauter ... J'ai un big problème dans 
Cadaver (ce vieux jeu super-génial). J'aimerais savoir 
où se trouve la vraie couronne? J'ai beau tourner dans 
tous les sens, impossible de mettre le joystick dessus. 
Deuxième question : le sort «dissiper piège» doit être 
jeté, mais où, sur quoi ? Là aussi, je coince. Enfin, 
voilà la question la plus importante pour moi : je pos­
sède 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 à passer les 
monstres sauteurs mais la porte s'ouvrait... Bref, je n'y 
comprends plus rien! 
Autre chose, dans Le Manoir de Mortevie lle , je 
n'arrive pas à trouver la clé de la porte secrète qui est 
dans le grenier. J 'ai la baguette en bois, mais la clé 
reste un mystère! Au secours, aidez-moi ! Merci à la 
bonne âme qui le fera. Ma machine est un Amiga 500. 
Salut à tous. 
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O
N VOUS PARLE DEPUIS LONGTEMPS DES 
PROGRAMMEURS DE JEUX, QUI SOI-DISANT 
N'EXPLOITENT PAS À FOND LES MACHINES. 
C'EST VRAI ! LE PREMIER BON E),<EMPLE 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 ?). POUR VOUS FAIRE SALIVER, 
JE VOUS D.IRAI QU'IL PROPOSE UN SCROLLING SUR 
QUATRE PLANS EN PARALLAXE (AVEC DEFORMATIONS DU 
FOND) PARFAITEMENT FLUIDE, DES SPRITES ENORMES ET 
NOMBREUX QUI SE MEUVENT AVEC UNE RAPIDITE 

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 DISPONIBILITÉ 
ANNONCEE POUR L'EUROPE), QUI ONT, D'UN SEUL COUP, 
EFFACE TOUS LES PROGRAMMEURS OCCIDENTAUX. 
L'INTERET 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 ... 
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Combien 
de temps 

passez-vous 
à tester 

les jeux? 

PREMIERE FOIS ••• 

C'est la première fois que j'écris à un magazine infor­
matique, et c'est à toi que j'écris ... C'est mer­

veilleux, hon ? Et pourtant. je lis Tilt depuis le numéro 
13 ... Ça fait un bon bout de temps. A l'époque, j'avais 
un Tl 99 4/a, c'est pour dire ! 
Donc, si j'écris, c'est que j'ai différentes remarques à te 
faire. 
1) Concernant Rex Nebular : j'ai acheté ce jeu que tu 
notais 19 / 20. Toute la presse française l'a célébré 
comme un coup de maître de la part de Microprose 
pour son premier jeu d'aventure. Mais s'il est vrai qu'il 
est très beau, et surtout très bien animé (pour un jeu 
d 'aventures), moi, je n'ai pas accroché. Il a de nom­
breuses qualités, mais pas l'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 manque d'interaction avec les personnages. Il faut 
juste résoudre quelques énigmes, comme dans un jeu 
d 'aventures classique. Il n'a pas le piquant d 'un Indiana 
Jones IV ou du passionnant King's Ouest VI. Bref, il 
méritai t peut-être un 15, mais pas un 19. Je me 
demande si c'est moi qui suis passé à côté de ce jeu ... 
2) Donc, j'aimerais savoir comment vous testez les 
jeux. Combien de temps passez-vous sur le test d'un 
jeu ? Avez-vous le temps d'en apprécier la profon­
deur? Vous est-il franchement déjà arrivé d'être ébloui 
par une trop belle réalisation, et d'avoir oublié la qualité 
du jeu même? 
3) J'avais lu que la deuxième partie d 'Ultima VII devait 
sortir en janvier, mais plus aucun magazine n'en parle. 
Je vais régulièrement dans les boutiques de jeux, sali­
vant à l' idée d'acheter la suite du jeu que je considère 
comme le meilleur auquel j'aie jamais joué. Et, bien sûr, 
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 bête, c'est qu'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-être du fait de la disquette, 
qui, quoi qu'on en dise, n'est pas une si bonne idée à 
mon avis. Ça serait mieux de faire un encart avec un 
coupon genre «droit à une disquette démo contre frais 
d'envoi». C'est peut-être pour attirer l'œil de l'ache-

JLJ 

teur, mais, à mon avis, le fait de ne pas pouvoir feuille­
ter le magazine doit en rebuter plus d'un. Quant à l'inté­
rêt des disquettes... Bof ! Please, laisse ça aux mags 
dédiés. 
5) Concernant la parution de Tilt: tu parais plus tôt que 
tes concurrents, et c'est une très bonne chose pour les 
jeunes comme moi qui attendent avec impatience la 
fin du mois pour lire la presse informatique. Mais ça a 
un effet pervers. 
En effet, ça donne à Tilt un aspect «à côté de la plaque»! 
Il y a des test de nombreux jeux qu'on retrouve 
quelques jours plus tard «ailleurs !» et qui ne seront 
publiés qu'un mois plus tard dans ton magazine. 
6) Autre chose : j'ai un PC, mais j'ai eu il n'y a pas si 
longtemps un Atari ST, et je tiens à dire que je com­
prends l'énervement des possesseurs d'Atari devant la 
prépondérance des tests PC dans la presse micro ... 
Mais qu'ils se rappellent ce qui se passait avant, quand 
peu à peu le C64 et le CPC ont disparu. Le ST est une 
machine très agréable, mais c'est la loi du marché. Je 
voudrais conseiller le PC, car c'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 'être très répandu. 
7) Concernant le piratage : j'ai un avis mitigé sur le 
sujet. J'ai déjà eu des logiciels piratés, mais je ne suis 
pas un pirate à proprement parler. J'avoue apprécier de 
pouvoir utiliser des «gros» logiciels, des utilitaires qui 
coûtent 3000 balles, pour le prix de quelques 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 piratés sont 
presque toujours de petits jeux sans grand intérêt. Et 
l'effet vicieux, c'est que plus on en a, moins on s'y 
intéresse. On ne prend pas le temps d'y jouer, et on le 
met vite fait dans la boîte. C'est pour ça que j'achète 99 
% de mes jeux. Quand on achète un jeu, on a envie 
d 'en avoir pour son argent, alors on s'y attache, on 
est excité, on ouvre la boîte, on feuillette, on met vite la 
disquette d'installation ... Bref, c 'est tellement mieux 
d'acheter un jeu!!! 
NB : le 1 % que je n'achète pas est (avouons-le) passé 
dans les mœurs. Si tous les utilisateurs de logiciels 
piratés s'en tenaient à 1 %, ce serait acceptable! 

Jérôme 



Tu as raison, c 'est absolument mer­
veilleux. Et devine quoi ... Il y a encore 
plus merveilleux : pour la première fois 
que tu écris à un magazine informa­

....,. .. _ ._. tique, tu as droit à une réponse pour 

toi tout seul. Génial, tu ne trouves pas? 
1) Tu m 'en vois désolé. Rex est l 'un des rares jeux à 
avoir réussi à me faire rire. Je le p lace sur ce plan au 
même 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 Ouest VI m 'a 
inspiré un profond ennui. Cela dit, j'ai effec tivement 
surnoté Rex (mea culpa). Il méritait 17 ou 18, et il faut 
réserver le 19 aux jeux réellement marquants, comme 
Dungeon Master ou Underworfd. Ma seule excuse est 
l'enthousiasme, mais, comme toujours, cet enthou­
siasme diminue peu à peu. En fait, ne prenez pas (sauf 
exception) nos notes pour des appréciations défini­
tives ; elles sont plutôt des clichés instantanés du plai­
sir que l'on a pris à un jeu. Souvent, la performance 
technique nous éblouit, même si nous essayons de 
toutes nos forces de lutter contre ce phénomène. Autre 
remarque : les goûts et les couleurs, ça ne se discute 
pas. Et s'il semble, d'après ta lettre, que tes goûts te 
portent vers le féerique ou l'aventure à grand spec­
tacle. J'ai pour ma part une faiblesse coupable pour 
l'humour noir et pour le second degré. Ne va pas pour 
cela chercher un second degré à ma réponse. Il n 'y 
en a pas ... Thomas Alexandre, qui a testé King's Ouest 
VI, a les mêmes goûts que toi. Il n'aime pas tellement 
Rex Nebular, mais il adore King's Ouest VI. Il aime bien 
Space Ouest V. mais sans plus, alors que ce jeu m'a faft 
complètement 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 généralement en 
heures, pour un jeu d 'aventures ou de rôle, en jours, 
voire en semaines. Mais, évidemment, nous n 'avons 
pas toujours le temps d'aller jusqu'à la fin. Il nous arrive 
parfois d 'être éblouis. Nous sommes pourtant blindés, 
mais il y a toujours des animations, des graphismes 
qui parviennent à nous jeter de la poudre aux yeux. 
Mon principal regret, ce n'est pas le 19 de Rex, mais le 
18 de King's Ouest V. C'était l'un des tout premiers 
jeux en VGA, il était vraiment superbe... Mais derrière 
cette couche de peinture, il n'y avait pas grand-chose. 
Bon; j'arrête là, sinon /es amateurs de ce jeu vont 
m'envoyer des tomates ... 
3) Une version bêta (heureusemen"t très buggée) de 
Serpent Isle circulait sur les BBS pirates à la mi-jan­
vier. Le test devrait bientôt paraïtre Tiens, pour en venir 
prématurément au piratage, c'est ce que j'appellerais 
une «bonne» copie pirate. 
Elle est juste suffisante pour donner envie de jouer, 
mais trop buggée pour satisfaire /es joueurs. C'est une 
sorte de démo, quoi ... 
4) Si, la disquette est plutôt un plus et ne nous rap­
porte pas plus d 'argent. Mais cela n'intervient de toute 
façon pas sur la taille de Tilt. Le coupon serait une 
bonne idée, mais délicate à mettre en œuvre. 
Une question toute bête : 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 
même ? Cela leur permettrait de faire connaïtre leurs 
produits, et les joueurs pourraient se faire une idée du 
jeu, non ? Enfin, le fait de ne pas pouvoir feuilleter Tilt en 

HIGH TECH 

Je voudrais d'abord dire que vous réalisez chaque mois un super-canard. Les rubriques 
Forum, Actuel, Dossiers sont géniales. 

Je désire aussi vous poser quelques questions. 
1) Quelle est la différence entre un moniteur entrelacé et un moniteur non entrelacé ? 
L'image est-elle meilleure dans l'un des deux cas? 
2) Qu'est-ce qu'un Drysthones ü'espère l'avoir bien écrit) ? 
3) Le CD-1 est-il capable de faire des jeux animant beaucoup de sprites? Ou sait-il seu­
lement faire tourner des jeux d'aventures ? 
4) Philips paraît très en retard pour la diffusion du Full Motion Video, non ? 
5) Que devient le FM Town ? Va-t-il être commercialisé en France? Quelles seront ses 
performances ? 
6) Avez-vous du nouveau sur la console de Matsushita? 
7) Que devient le Jaguar d'Atari? Et le Falcon 030, Sam Trarniel aurait-il l'idée de le vendre 
un jour ou l'autre? 

Un lecteur (on avait remarqué ... NDLR) 

1) Sans entrer dans les détails techniques (les fréquences de 
balayage ... ), le moniteur entrelacé n'affiche en haute résolution 
qu'une ligne sur deux pour chaque image, la suivante permettant 
d 'afficher les autres. Cela donne un scintfllement désagréable, sup­
portable pour dessiner mais pas pour utiliser un traitement de texte. 
Le moniteur non entrelacé donne une image stable à toutes /es 

résolutions. Attention, cela ne concerne en fait que les résolutions de 800 x 600 
points ou plus ; en 640 x 480 points, aucun moniteur (à ma connaissance) n'est 
entrelacé. 
2) C'est une mesure de la vitesse d'une machine («benchmark .. , en anglais), comme 
celles fournies avec les Norton Utilities ou PC Tools. 
3) S'il permet d 'afficher des animations vidéo, le CD-/ ne dispose pas des coproces­
seurs nécessaires pour animer des sprites (mais /es scrollings sont possibles). Proba­
blement pas de SF Il, donc, ou de shoot-them-up ultrarapide. Mais, cela dit, l'asso­
ciation de la vidéo et d 'animations (mêmes poussives) bien utilisée pourrait donner 
des jeux superbes. On attend toujours ... 
4) C'est un euphémisme. Si Philips ne se dép êche pas, il va se faire griller par les 
concurrents ... 
5) Il était question, il y a quelques mois, que le FM Town soit importé aux USA. 
Aucune nouvelle depuis, il semble que le projet ait été abandonné. 
6) Chut ... c'est top secret! (Nous n'avons en fait aucune information en dehors de ce 
que nous vous avons dit dans le Tilt Journal.) 
7) Le Jaguar vient de faire sa réapparition en Allemagne (CPU 68030 et coproces­
seurs 32 bits), mais rien n'a été décidé quant à sa disponibilité. Quant au Falcon, il 
devrait être disponible à l'heure actuelle, mais en petite quantité pour l'instant . . 

kiosque est effectivement un problème. Je n'ai 
malheureusement pas de solution à proposer ; il est 
quasiment impossible en France de faire «scotcher» 
des pochettes plastique en couverture (alors que ça 
ne pose pas de problème en Angleterre). 

A Tilt, 
il nous arrive 
parfois 
d'être 
éblouis. 
Nous sommes 
pourtant 

• 

1 :a 

5) Oui et non. En fait, on manquera un jeu qui arriverait 
juste après le bouclage (NDLR : quand le journal est ter­
miné et part en kiosque) , mais si on l'a avant, on en par­
lera avant (seulement de quelques jours). De toute 
façon, on ne va pas s'amuser à changer la date de 
sortie, juste pour parler d'un jeu deux jours avant un de 
nos confrères. A ce propos, j'ai toujours eu du mal à 
comprendre ce besoin urgent d 'avoir une info sur un jeu. 
Si le jeu est bien, quelle importance qu'on l'ait deux 
jours avant ? Ah ! cette jeunesse, toujours pressée .. . 
6) Bon, je ne reviens pas sur la question du piratage. Si 
vous prenez du plaisir à un jeu, c'est à vous d'assumer 
vos responsabilités. En théorie, vous devez rétribuer 
ceux qui vous ont apporté ce plaisir. Et, évidemment, si 
les joueurs n 'avaient en moyenne que 1 % de jeux pira­
tés, l 'industrie micro-ludique s'en porterait bien mieux. 

blindés. 
\ ~ 
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Mon podium 
aurait été 

composé de 
Underworld, 

Ultima 7 et 
de Eye 2 ... 

AMY GALE 

A Mttention !!! Me voilà, moi, Amygale, l'impitoyable ... 
/-\.Je suis venû te porter une mauvaise nouvelle. Tilt, 
après plus d 'un an de tests, de comparaisons, de 
remarques sur les testeurs, je t'ai choisi, TOI, comme 
mon journal favori ! Ha, ha, ha, ha ! Ignoble, non ? Car 
en effet , contrairement à la plupart des gens, être choisi 
par MOI signifie beaucoup, beaucoup ... de critiques ! 
Commençons tout de suite (Gnac, gnac !). Ma lettre 
se subdivise en plusieurs points, et vous allez en prendre 
plein la t ronche.Commençons par le plus intéressant. 
1) Moi ! Il y a quelques mois, je t'ai envoyé une lettre 
pour le «message in a bottle». Non content de la mettre 
tout à fait à la fin, tu l'as en plus coupée, n'en éditant 
qu'une partie ! 
Cela m'a tellement énervé que j 'ai cassé trois assiettes 
pour me défouler ... 
Et, plus fort encore, tu n'as pas publié le reste les mois 
suivants, alors que tu as repassé"des lettres qui avaient 
déjà été éditées ! Mais comme je suis aujourd'hui 
d'exceptionnellement bonne humeur, je te renvoie 
même ce dont elle parlait, au cas où tu l'aurais jetée 
(vois ma gentillesse). 

SIR KRITIK 

Passons maintenant au second sujet : 
2) Dogue de Mauve 
J'aimerais savoir pourquoi vous vous foutez de sa 
gueule en le comparant tout le temps à un canidé ? 
3) Les Roll ing Softs 
Où sont-ils passés? Rendez-les moi ou je vous mords ! 
4) Le vouvoiement 
Tiens, c 'est vrai, je me met à v ... te vouvoyer, mainte­
nant? 
5) Les phôtes d'aurto graves 
Vanna serrtei ne ke tus ppoùré aiw itai ... 
6) Les Tilt d'Or? 
Autant l'année dernière j'étais d'accord avec eux, autant, 
cette année ils se plantent allégrement : tout d'abord, 
il manque les Tilts d'Or de la stratégie, de mise en 
scène, de scénario et de dessin. De plus, certains ne 
sont pas mérités. Exemple : Black Crypt, un jeu pas­
sionnant, mais qui reste deux bons crans en deçà de 
Legend of Darkmoon et de Ultima VII (qui, à ma grande 
surprise, n'a pas été Tilt d'Or ou d'Argent. 
Mon podium aurait été composé de Underworld, Ultima 
7 et Eye 2). Dans la rubrique «non mérités», le plus fla­
grant est sans aucun doute Epic. (Merci pour la liste de 
défauts de ce jeu, mais je l'ai déjà passée dans ces 
pages, donc ... couic ! NDLR.) 

Tilt 111 , page 50 (à propos de SF Il sur 
1 Am iga): «le jeu est laid, lent et peu 

maniable». Tilt 111 (toujours !), 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 ! 
Quelque chose ne va pas dans le monde de la 
micro : il semblerait que les éditeurs ne jouent 
pas à leurs jeux avant de les commercialiser ... 
et que les revues ne se relisent pas avant leur 
publication. Vous l'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 être utile. 

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 intérêt) et n'ont pas d 'écho dans vos 
colonnes. 

deux programmes par mois. 
Comme JLJ , je pense que le Forum présente 
un intérêt majeur ... Aussi devrait -il arrêter d'y 
écrire des bêtises. Par exemple, dans l'édito, 
le passage «Si l'Amiga 1200 était déjà peut ­
être disponible au moment où vous lirez ces 
lignes ... ,, relève au moins de la mauvaise foi. Au 
moment où l'on se «délecte» de ces lignes, 
nous sommes en février, et elles ont été écrites 
en janvier ... Et le 1200 était disponible en pro­
vince en décembre. 

2) Dans le numéro 11 1, il n'y a plus les trois ou 
quatre pages réservées aux CD-ROM; elles 
manquent. 
3) J 'apprends que vous arrêtez le Tarn Tarn 
News. C'est dommage, car il contenait tou­
jours des choses intéressantes. 

Voici quelques critiques générales sur votre 
revue (elles vous viennent d 'un lecteur fidèle 
chaque mois depuis bientôt sept ans). 

4) Dans la mesure où je pense que la disquette 
vous rapporte, vous auriez pu en faire cadeau 
aux abonnés, qui vous font vivre; il y a quelque 
chose de mesquin dans le fait de devoir faire 
un chèque de 4 F. Pour résumer, Ttlt devient un 
journal dans lequel on teste longuement les 
jeux (au détriment d 'autres informations), alors 
que vos lecteurs ne peuvent s'offrir qu'un ou 

Je ne pense pas que Tilt gagne quoi que ce 
soit à faire de la désinformation, et, dans l'inté­
rêt de tous, j 'attends que vous publiez ma 
lettre. 
Dernière remarque: page 153, on croit rêver 
lorsque JLJ déclare être «Un petit bourgeois 
de l'informatique» ... 

Etienne 

Mon cher Etienne, 
Ta lettre commençait bien, mais la fin montre un 
mélange de désinformation (pour reprendre ton 
terme) et d 'incompréhension. 
SF Il : je pourrais chercher la petite bête, et te dire 

que «vous constaterez la qualité de ce hit» signifie seulement que 
vous pouvez juger par vous-même. Mais, en fait, ton reproche va plus 
loin. Tu me reproches d'avoir un avis personnel, un avis que je donne 
honnêtement, sans me préoccuper de l'avis des autres. C'est pour­
tant la base même de ce métier, et, quoi que tu en dises, je continue­
rai à donner mon avis ... Et je trouve SF Il sur Amiga raté. 
Passons à tes critiques, qui sont pour la plupart très intéressantes. 
1) Oui, si /es Rolling Softs, dans leur ancienne formule, ne correspon­
daient plus à grand-cho,se, il aurait manqué un remplaçant qui te per­
mettrait d'être au courant des nouvelles sorties. C'est fait dans ce 
numéro. 
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 
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toutes /es sorties. ' 
3)Tu retrouveras dorénavant toutes /es nouvelles du Tarn Tarn dans 
/es News, en couleurs. 
4) Si je ne pense pas que la disquette nous rapporte quoi que ce soit, 
il est vrai que /es abonnés mériteraient, à mon avis, plus de considé­
ration. Mais tu sais, ce n'est pas moi qui décide .. . 
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 très forte impression. 
La machine n'était pas disponible en magasin, et j'ai trop l'habitude 
des retards des constructeurs pour pouvoir affirmer à ce moment-là 
que la machine serait disponible à la date annoncée. J'évite, autant 
que possible, de dire des âneries. 
Comme tu peux le voir, je passe sans modifications ta lettre. Je 
pense avoir apporté des réponses à tes questions. Pour finir, je suis 
très vexé que tu n'aies pas compris mon allusion aux «petits bour-

' geoiS•>. Etje t'invite à une petite introspection. Qui sait, tu es peut-être 
toi aussi un «petit bourgeois de /'informatique» .. . 



, •••• 
7) La lisibilité 
Comme on te le fait souvent remarquer, ta lisibilité est 
très, très médiocre. Tu t'en excuses en disant que les 
jeunes la demandent comme ça ... 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 «fun» ... 
8) Les notes 
A la hausse. Tilt, c'est pas sérieux, ça 1 
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 qu'on t'a envoyé; 
ils ne pourront pas l'apprendre à 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 

Arrrrrrrgh ! Amygale est là, il nous a 

8 -~ choisis ... C'est la fin ! On ne peut 
même pas aller aux abris, on y a 
rangé le courrier ... 
1) Attends, je regarde .. Ah, oui, bien 

sûr, c'est toi! Excuse-nous, c'est une erreur. Nous 
n'aurions pas dû passer ta solution, mais quand nous 
nous en sommes rendu compte, c'était déjà trop tard! 
Un petit message perso quand à ta «Soluce» de Eye 2 : 
elle n'est valable que si tu reprends des personnages de 
Eye 1 qui ont déjà Hold Monster ... Fin de parenthèse. 
2) ??? On n'y peut rien, nous, s'il s'est choisi un pseudo 
incompréhensible ! (NOOdM : JLJ, dans mon bureau 
tout de suite !!!). 
3) Rnis, disparus, évaporés les Rolling. Et, quoi que tu 
en dises, c'est tant mieux !Tu ne peux pas savoir 
comme c'est frustrant de ne rien pouvoir dire sur un jeu. 
Cette rubrique était trop restreinte et pas vraiment 
attractive. 
4) Comme vous voulez. 
5) N'exagère 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 très délicat. 
Nous devons faire /'amalgame de tous les tests de 
l'année pour récompenser les meilleurs jeux. Mais, au 
fait, que signifie «meilleur jeu»? Tu prends comme 
exemple Ultima VII, que tu trouves digne des Tilt d'Or. 
Si ça n'avait tenu qu'à moi, il n'aurait même pas été 

CHER! 

nominé. Il est inadmissible qu'un 
jeu soit si lent sur 4860X 133, qu'il 
soit aussi buggé. Le Tilts d'Or sont 
nos conseils «ultimes» en matière 
éf e jeu, et, personnellement, je ne 
conseille ce jeu à personne (sauf si 
vous avez un OX2/66 et une bonne 
dose de patience). Epic a fait cou­
ler beaucoup d'encre en son 
temps. C'est un jeu très sympa, 
mais qui, à mon avis, ne méritait 
pas un TO. Mais, en l'occurrence, 
ce n'est pas nous qui avons décidé, 
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 

MESSAGE IN A BOnLE 

Après avo ir répondu à des dizaines 
d'annonces, donné des dizaines de coups 

de fil, laissé des dizaines de messages sur Mini­
tel, j'en suis donc réduit à vous supplier de me 
mentionner dans votre génial magazine. En effet, 
je suis scénariste, je crée des scénarios pour des 
jeux d'aventures, de rôle, d'action ... Mais per­
sonne ne semble intéressé. Pourtant, il doit bien 
y avoir quelque part un programmeur qui cherche 
une idée de génie, un scénario original, intéres­
sant, possédant le petit «plus» qui fera de son 
jeu une création angoissante, amusante, prenante 
ou carrément délirante !!! 

plus intéressant de passer les lettres 
critiques ou polémiques. Mais effec­
tivement, si on lit1e Forum tel quel, 
il apparaît que personne n'est 
content. Cela dit, je trouve assez 
ennuyeux de passer des lettres de 
compliments (même si elles nous 
font très plaisir). Pire, je coupais 
jusqu'à présent les introductions du 
type «Bravo à Tilt f,., en me disant 
que cela n'intéressait que les journalistes - évitez d'en 
rajouter, certains d'entre nous souffrent déjà d'un ego 
hypertrophié ... Si vous le désirez, je peux en passer 
plus, mais cela prend de la place. Pour en revenir à ta 
question, la grande majorité des lecteurs apprécie la 
nouvelle maquette, mais elle est encore perlectible, et 
nous nous y employons (si, si, c'est vrai!). 
8) Oui, bon, pardon ! Y a rien à y faire, c'est comme ça ... 
Au fur et à mesure que les jeux deviennent plus beaux 
et plus grands, nous montons les notes. Et, forcément, 
au bout d'un moment, nous sommes obligés de redé­
finir un barème (ce que nous vous présentons dans 
cette nouvelle formule de Tilt). 
9) Tu as pu penser que je t'ai «censuré». Mais je prends 
toujours soin de couper les parties /es moins significa­
tives et de vous /es résumer. Souvent, vous développez 
de longs paragraphes sur des sujets personnels ou 
déjà traités ; j'évite ainsi /es redites. Mais si vous trou­
vez cela frustrant, faites-le moi savoir. De toute façon, 
je fais le Forum pour discuter avec vous, et vous pou­
vez changer les règles quand vous voulez. 

Fabrice Bertrand 
Bâtiment o I 5, cité 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 ... 

Forcément, 
au bout d'un 

moment, 
nous sommes 

obligés de 
redéfinir 

un barème. 

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 brèche créée 
par quelques fous géniaux et passionnés ... Je ne suis pas un ange, mais 
je me suis toujours efforcé d'acheter les softs que j'utilisais. Il faut dire 
que je n'ai pas chez moi trois cents ou quatre cents disquettes bien réper­
toriées et classées qui dorment... Vous voyez ce que je veux dire. Il m'est 
arrivé d'utiliser des jeux piratés, mais jamais bien longtemps (en matière de 
jeux, je ne suis passionné que par les simulateurs de vol, et passer des 
heures à deviner quelle touche fait quoi, ça 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 à quoi peut servir un tableur pro ou une SGBD 
pro chez un particulier (à part frimer devant les copains). Le OP répond à 
99 % aux besoins domestiques ! Pourquoi ai-je écrit «finir .. ? Pour la simple 

raison que je suis écœuré par le monde qui gravite autour de la micro loi­
sir. Les éditeurs qui vendent de la m ... à prix d'or !!! Et ce sans aucun 
scrupule. Recette : prenez le titre d'un film qui a bien marché (Batman, par 
exemple, ou très bientôt Dracula), ressortez les routines écrites il y a deux 
ans, changez un peu les graphismes et ciblez le public le plus facile à 
escroquer Qes enfants). - Les constructeurs, qui vendent à Noël des stocks 
de machines déjà condamnées à disparai1re, comme l'Atari STE, l'Amiga 
500 ou les PC 286. Certains vendent même des machines déjà mortes, 
comme la GX 4000 ! - Quant aux utilisateurs dits «pointus" ou «branchés .. , 
il n'y a qu'à lire les annonces et autres messages qu'ils laissent sur les ser­
veurs. Ce ne sont que grossièretés, insultes à l'adresse des machines 
concurrentes et mépris des autres. Tous les contacts proposés, y compris 
dans votre revue, sont d'ordre mercantile. On veut vendre ce que l'on n'a 
pas produit, faire du fric avec le boulot des autres ... Il n'y a que très peu de 
vrais passionnés. Sauf peut-être sur les machines mourantes, les rats 
ayant déjà quitté le navire. - Les revues dites «Spécialisées .. , qui, malgré une 
condamnation du piratage (de bonne foi, d'ailleurs), favorisent ce dernier. 
Pour une partie des lecteurs (les pirates), elles représentent un fonds de 
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commerce, et, pour les autres, un catalogue de softs à 
se procurer d'urgence. Réfléchissez-y. - Au fait, Street 
Fighter Il (700 F) représente 1/6 du SMIC, 1/3 du RMI, 
et je ne vous dis pas combien ça fait pour un Somalien ... 
Conclusion : devant cet état de fait. il ne me rest~ 
qu'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 crève de faim, il 
arrive aussi que l'on crève de trop bien manger! 

Christian 
C'est en gros ce que j'ai toujours 
prôné : des joueurs-consommateurs 
passionnés mais responsables. 
Mais, vois-tu, outre le fait que la dis­
parition des requins par la méthode 

que tu préconises signifierait le chômage pour nous 
(mais on pourra toujours faire autre chose ... ), j e ne 
pourrais pas me passer très longtemps d e ma 
machine. 
Et, au vu de ton ancienneté 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 /'informatique à une drogue 
SVP, cela n'a RIEN A VOIR). 
Moi, ce que je défendrais plutôt, c'est le principe du 
shareware (on teste avant d'acheter) et le boycottage 
des sociétés malhonnêtes. 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 surcroît. Et, même s'il n'y a que quelques 
vrais passionnés, ils peuvent faire changer /es 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 l'année 

dernière, en guise de cadeau de Noël, un abonnement 
d'un an à 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 spéciale d'abonnement» (un nouvel abon­
nement PLUS un logiciel. J'avais reçu Swap l'année 
dernière de cette façon). Mais de nombreuses lettres de 
rappel ont eu raison de moi. La perspective, surtout, de 
recevoir une démo avec chaque magazine m'a décidé. 
J'ai fait le siège de mes parents jusqu'à ce qu'ils recon­
duisent notre contrat. Et, depuis, je m'en mords les 
doigts : non seulement on trouve ces démos même 
dans les Tilt vendus en kiosque (alors que je pensais que 
c'était un privilège réservé aux seuls abonnés), mais 
en plus ces démos ne fonctionnent pas. J'en ai déjà 
reçu deux à 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 !! ! Imaginez ma déception. Si j 'avais su, 
j'aurais attendu avant de reconduire mon abonnement. 
J'ai dix ans (c'est maman qui écrit ici tout ce que j'ai sur 
le cœur), 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 dès lors pourquoi je ne néglige aucune occa­
sion d'obtenir de nouvelles disquettes, même si ce 
sont des démos ... A croire que mon Atari est bon pour 
la benne à ordures. Le dernier bon jeu que j'aie réussi 
à trouver (miracle !), c'était Croisière pour un cadavre. 
Depuis, plus rien dans les rayons pour moi. S'il vous 
plaît, prenez cette lettre en considération. Envoyez-moi 
des disquettes qui fonctionnent, et parlez un peu plus 
de ce qu'on peut encore trouver pour l'Atari. 

Edouard 
L'abonnement avec disquette (mais 
sans logiciel en cadeau) était une 
bonne idée. Le seul problème, c'est 
que la majorité des démos que 
nous avons proposées sur ST sont 

incompat1 es avec le STE. 
Pourquoi? C'est une question, qu'il faut poser aux ... 
éditeurs qui œus préparent ces démos. Nous essayons 
de trouver, autant que possible, des démos compa­
tibles avec tous les modèles, 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 possesseurs 
de machines. Et comme Je PC marche bien, files vendent 
du PC ... Cela dit, ta 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 Il, Stiker, Sensible Soccer, Flashback ... 
Enfin, c'est promis, nous allons nous battre pour que 
les éditeurs NOUS ETWOIENT LEURS SATANEES VER­
SIONS ST!!! Courage, ta machine n'est pas encore 
prête pour la benne à ordures. 

Pour 
la disquette, 
nous 
essayons 
de trouver, 
autant que 
possible, 
des démos 
compatibles 
avec tous les 
modèles, 
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 à un prospectus de supermarché). Je voudrais aussi vous féliciter pour 
les disquettes, qui sont super et qui, surtout, n'ont pas de bugs (contrairement à d'autres?). 
Maintenant, passons aux questions. · 
1) Le Tilt numéro 111 m'a tué! J'hésitais déjà entre le Falcon et l'Amiga 1200, et voilà qu'avec 
le test de FPS Football le PC entre à son tour dans la danse. D'où 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) Pourquoi parlez-vous de la protection des jeux dans les tests? 

Dieu 
Salut, papa ! Ça boume ? Merci, d'abord, pour tes compliments (je les 
passe pour une fois .. .). Je suis content que les disquettes te plaisent. 
1) Relis l'édito, ce que je dis pour les jeux d'action est aussi valable 
pour les jeux de sport. Il suffirait que les programmeurs retrouvent les 
joies {!) de l'assembleur ... 
2) Rien de tel n'a été annoncé, mais, devant le succès de ce jeu, je ne 

vois pas comment nous pourrions y échapper ... 
3) C'est déjà 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 concernée. Sans entrer dans les détails, cela permet de gérer 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 joueur (je suis allergique aux grilles colorées, par 
exemple) . 
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PRESQUE PARFAIT 

Tout d'abord, bravo à Tilt! Je possède un 1040 STE depuis ... long­
temps, et j'en suis très, très, très content. J'envisage sérieusement 

l'achat d'un d isque dur, car les jeux d'aventures sont injouables sur dis­
quettes. 
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 l'avantage d'avoir 2 Mo de RAM? 
4) Pourquoi n'ai-je pas vu le test de Street Fighter Il sur ST ? 
5) J'aimerais apprendre à programmer en Omicron. Quels livres me 
conseillez-vous? Cela vaudrait-il I? peine de suivre des cours ? 
6) PLUS DE FORUM ! 
7) Pourquoi je ne reçois 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 à la pointe du progrès. Il n'y a 
plus beaucoups de logiciels qui sortent dessus, mais 
cela n 'en reste pas moins une très, très, très bonne 
machine ! Avec des milliers de logiciels, aussi bien 
ludiques que professionnels, il dispose encore d'une 

des meilleures logithèques qui soit ! 
Merci de ta lettre, qui fera peut-être comprendre aux «Ataristes» qu'il ne 
sert à rien de courir après les nouvelles machines. De toute façon, on ne 
peut pas /es rattraper. 
1) Le problème des disques durs, c'est qu'ils ont de toute façon une 
durée de vie limitée (deux ou trois ans), et que, quand ils sont d'occasion, 

AVIS 

on ne peut jamais savoir ce qu'ils ont déjà subi. Je te conseille donc un 
disque neuf. 
2) C'est possible (un de mes amis l'a fait), mais pas facile. Si tu connais 
quelqu'un qui se débrouille un peu en électronique, 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 modèles pour ST. Tu les 
trouveras plus facilement en Angleterre, et je te conseillerais de regarder 
les pubs des magazines d'autre-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 à part, il est 
désolant que les éditeurs ne nous envoient plus les versions ST de 
leurs programmes. Cela concourt à la baisse des ventes sur cette 
machine. Nous devons obligés de courir après et, évidemment, nous 
en manquons 
5) Je ne suis pas un spécialiste de /'Omicron, mais Micro Application a 
sorti plusieurs livres sur ce sujet (Le grand livre de /'Omicron). 
Feuillette-les avant de les acheter, je ne sais pas ce qu'ils valent. Quant 
aux cours, c 'est cher et rarement eff1Cace. 
6) Merci, mais il y a déjà entre cinq et six pages. Plus risquerait de 
paraÎtre envahissant .. . 
7) Désolé, mais ce problème de disquette est dicté par des contraintes 
économiques dont nous n'avons pas le contrôle ... Si cela ne tenait 
qu'à moi, je donnerais la disquette gratuitement à tous les abonnés. 
8) Non ... Enfin, oui, il n'est pas mort. 
9) Et moi? 

JOYSTICK 

Nous avons l'honneur de vous annoncer la création 
de notre association Pixel M, qui a pour objectif de 

soutenir le développement de toutes les formes artis­
tiques liées à l' informat ique. 
L'une des premières grandes réalisations de Pixel Art 
prendra la forme d'une coding party au mois de juillet 
prochain dans la région de Tours. 
Vous voudrez bien, dans cette perspective, diffuser le 
message suivant : 
Attention, l'association Pixel Art organise le 5, 6 et 7 
juillet 1993 une grande coding party, exclusivement 
sur Amiga. 
La meilleure démo, le meilleur graphisme et la meilleure 
conception musicale seront récompensés. Venez ten­
ter votre chance sur l'un de ces trois concours ... 
Pour tout renseignement, écrivez à : Pixel art, 37, rue 
Manet, 37300 Joue-les-Tours. Nous vous remercions 
par avance de la diffusion de ce message. 

Heureux possesseur d 'un PC depuis deux mois, j'ai 
fait l'acquisition de plusieurs programmes, dont 

certains, les simulateurs de vol, nécessitent un joys­
tick. Mon problème est que le joystick ne fonctionne pas 
tout le temps, il est assez rare que je puisse l'utiliser dès 
l'allumage du micro. Il marche de temps en temps, 
après quelques minutes passées sur un autre 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
blème réside peut-être dans la configuration des ports 
dans le Setup, ou dans les fichiers Config .sys ou 
Autoexec. bat. 

La meilleure 
démo, 

le meilleur 
g raphisme et 

la meilleure 
conception 

musicale 
seront 

Arnaud 
En voilà une bonne idée ! 
Programmeurs, graphistes et 
musiciens, à vos claviers ! 
Avec les beaux jours, refleurissent 
les coding parties. A ce propos, 

· n'hésitez pas à nous prévenir de 
vos petites sauteries. C'est avec un grand plaisir que 
nous nous en ferons l'écho (mais, à priori pas dans 
le Forum). 
Clubs, fanzines, coding parties sont /es bienvenues 
dans nos colonnes. Qu'on se le dise! Ah, au fait, 
vous pouvez laisser tomber les cérémonies, les 
«Messieurs» et les «merci d 'avance». Après tout, 
c'est sous entendu ... 

Bruno 
Je pencherais plutôt pour un pro­
blème de contrôleur. Essaie de 
changer ta carte d 'emplacement, 
ou essaie-fa sur un autre PC. Si le 
problème persiste, c'est elle qui est 
déficiente. Le Setup et /es fichiers 

, , 
recompenses 

de démarrage n'ont pas d'influence sur le joystick. 

PUBLICITÉ MENSONGERE 

En kiosque, j'ai trouvé un magazine anglais spécialisé Amiga et, en le feuillettant, j'ai vu 
qu'un distributeur propose Ultima Underworld et Ultima VII pour ST I Amiga. 

Est-ce vrai ? 
Gilles 

Non. J'ai eu un petff doute pour Underworld sur Amiga, mais finalement 
• aucun de ces jeux n 'est pour l'instant attendu sur ST ou Amiga. C'est de 

la publicftémensongère ... 
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VENTES 

AMI GA 

Vds jx sur Amiga à bas prix. Jimmy BROUCKE, 5, av. 
J. Moulin, 13580 La Fare les Olivier$. 

Vds A500+ imps tssoc + jx et utis. + man. + souris + 
revues px à déb.: 6 000 F. Guillaume VOISY, 222, rue 
de la Blanchisserie, 59450 Si n le Noble. 
Tél.; 27.96.69.18. 

Vds A500 1 méga + souns + péri1el 1 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 ASOO + moni. coul. t 084S + souris + joy + nbx 1x 
(Honkey Island, Vroom. Projectx etc) tbe : 2 700 F San­
dra LE BRIS, • Le Prélude • bt B, 673 av. Louis Ravas, 
34080 Montpellier. Tél. : 67.52.25.23. 

Vds livres : bien débuter ASOO px : 65 F grand livre 
amiga basic avec disquette px: 285 F. Eric, 83700. 
Tél.; 94.95.42.24. 

Vds A500 1.3 2.0 + monl. + HD 500 2Mo AT286 + 
Vkl30 6882 40 mhz 2Mo 32 + ext. 512 k + lect. ext. + 
dises val. ; 22 000 F px : 15 000 F. Fabrice DIDIER· 
JEAN, 127, rue Alsace Lorraine, 51100 Reims. 
Tél.; 26.07.75.91 . 

Vds Amiga 2000 + moni. 1084 + 2 lect. 3.5 .. 1 carte 
PC XT + 2 joys log. + docs px: 6 000 F. Patrice 
MABILOITT, 29, rue de Melun, n220 Liverdy en Brie. 
Tél.: (16-1) 64.25.51.13. 

Vds Amiga 12000 px : 3 000 F, amiga 2000: 40Mo DO. 
2Mo Ram, carte PC, px 4 000 F vds jx orig. Jean· 
Charles EMMERICH, 3, rue des Violettes, Monaco, 
Monté-Carlo. Tél. : 93.50.76.19. 

Vds A500 + 60 jx + discquettes + Joys + souris t 
tapis + books prog + câbles px: 2 300 F. Paolo 
CARVALHO, 21 , vioe Charçot, 94400 Vitry-sur-Seine. 
Tél. : (16·1) 46.78.80.34. 

Vds ASOO .,. A501 + 50 disks + souris ... 1oys T tapis 
px : 2 300 F. Benoît CIARAMELLA, rue Basse, 30430 
Barjac. 

Vds A500 + ext. mémo + souris + joys px : 1 700 F. 
Jean-Christophe MORI, 9, bis rue de Coimbre, 34000 
Montpellier. Tél. : 67.54.21 .73. 

Vcls Amiga 2000 + lect ext. + écran 10855 ... 
cartouche MKlll ... ext. 2Mo + prise midi + 200 disks 
px : 4 000 F. David GAR CELON, 21; allée des Cave· 
lines, 95150 Taverny. Tél.: (16-1).30.40.13.77. 

Vds ASOO ·+ écran coul. + ext. mem. + jx + ulil.s px: 
2 700 F SS écran px: 1 900 F tbe. Jésus FERNANDEZ, 
16, rue Hamon, 14000 Caen. Tél.: 31.85.74.98. 

Vds ASOO + extension + lect. ext. - joys - impri. + 
nbx JX px: 3 500 F. Alain HERNANDEZ, 11, square de 
Bretagne, n186 Noisiel. Tél. : (16-1) 60.17.84.37. 

Vds CDTV amiga 1 no + clavier + lect. ext. 3,5 + CDS 
+ nbx ]X tbe px à déb : 3 000 F. Philippe RAVETIE, 
137, rue Defrance, 94300 Vincennes. Tél.: (16· 
1) 43.74.26.28. 

Vds 1x. util., demos sur amiga env. disk pour liste. 
Frédéric MOURA, 18, rue Daniele Casanova, ~9282 
Douchy. Tél. : 27.43.93.85. 

Vds jx sur ASOO à très bas px. Liste sur demande. 
Benjamin TRANOUY, 80, rue de Belleville, 75020 
Paris. Tél.: (16·1) 44.62.91.43. 

Vds ASOO -'- ext. 512ko .,. accessoires + joy + nbx jx 
px : 2 000 F. Cher. contact sur ASOO. Albert L Y, 19, rue 
14 juillet, CH 219, 69100 Villeurbanne. 
Tél. : 78.03.84.1 O. 

Vds amiga 2000 + DO 52Mo + comlJo 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 ASOO + ext. + souris + joy + écran coul. Amstrad 
+ cordon péritel + jx + tapis, housse px : 3 000 F. 
Jean-François MAGRE, 14, av. du 18juin1940, 93800 · 
Epinay-sur-Seine. Tél. : (16·1) 48.26.98.75. 
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VdsA500 + exl. 512 ko + 100 disks + Wing comman· 
der + cordon boîte orig. faire offre. Claude TRANSLER, 
34, av. Jean Jaurès, 10600 Chapelle St Luc. 
Tél.: 25.74.60.30. 

• 
Vds ASOO + ext. de mém. + souris + 21oys + 20 1x Ille 
px: 3 000 F. Sylvain BURGAIN, 12, rue Petit, 60240 
Bouconvillers. Tél.: 44.49.16.53. 

Vds A500 2Mo mt. lect ext. + 1084S Joy + 250 disk 
util. 1x, demos. Oigitson prise midi tbe 4 700 F ferme. 
Stéphane PASTOR, rte d'Alata, les Septs Ponts, 
20090 Ajaccio. Têt.: 95.20.36.47. 

Vds A500 1 ext. 512 ko + souris + alim. péritel + 
emb. d'orig. + 150 diks px : 2 800 F tlJe. Loïc 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 A500 + 1 Mo + HD·Commodore A590 SSCI 20Mo 
Mani. coul. ST + 1x px: 4 000 F. Lisette LABEYRIE, 16, 
av. Lamartine, 78170 La-Celle-Saint-Cloud. 
Tél.: (16·1) 30.82.05.40, 

Vcls A500 + ext 1 Mo T souris + 3 joys ... 150 diks + 
péntef tbe faire offre. Fabrice CHICHPORTICH, 40, ru€ 
Poliveau, 75005 Paris. Tél.: (16·1) 48.29.81.80. 

Vds amiga 1000 (2 drives) doc développeurs + Digiview 
+ caméra + Opaint px: 1 500 F. Stéphane ELY, 59, 
rue Louis Blanc, 75010 Paris. Tél.: (16· 
1) 40.38.94.61. 

V<f.s A500 ... ext IMo - 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 ka 1- câble péritel + joys ~ souris 
+ nbx 1x (Dune. Eobl et 2. Black Cript. etc) px : 2 500 F. 
Laurent FERNANDEZ, HLM, Emile Roudayre, BI 4, 
Appt. 73, 66000 Perpignan. Tél.: 68.52.76.14. 

Vds A500 ss gar ... 20 disquettes + 1oys + souris + 
livre px : 1 200 F. David DUBUS, 9, rue de la Croisette, 
59176 Masny. Tél.: 27.91.51.29. 

Vds jx amiga 600 à pelit prix. Arnaud LEROY, 2, rue des 
Malhelins, 62840Fleurbaix. Tél.: 21.27.62.14. 

Vds JX A500 : Dune. Fl grand pnx, Flashback. Indy 4, Av. 
Battle Isle px très intéressant. Christophe JARRY, 21, 
rue d' Espagne, 49460 Montreuil Juigné. 
Tél.: 41.42.76.27. 

Vds jx pour A500, PC ou CPC 6128. John PYlJ(IEWCZ, 
Station Total, rue Jean Burger, 57070 St Julien les 
Metz. 

Vds a111iga 600 ss gar. + mom. coul. + 2' lecteur + 70 
disquettes px: 4 000 F. Cyril DELORME, 46, impasse 
du groupe Trltant, 51000 Chalons-sur-Marne. 
Tél. : 26.21.12.70. 

Vds ASOO - ext . 512 ko + souris 1 track ball + périt el 
+ jx + taol bOx + livres px : 2 500 F Yann OOMMAIN, 
Bellegarde, 32140 Masseube. Tél. : 62.66.10.72. 

Vds Jx amiga px intéressant liste contre 1 timbre. Erick 
ELBAZ, 93-95, av. des Chartreux, 13005 Marseille. 

Vds ASOO ext. l.SMo - OO 20Mo + ext. 2Mo ... MK3 
action replay • amos - bible + dnve ext.ne _.. Rom 2.0 
+ 2 Joys ·f Jay-souris. Yannick NOEL, 16, rue de la 
Sirène, 44300 Nantes. Tél. : 40.40.66.02. 

Vds A500 + ext. 512 ko + lect. ext. 1 moni. A 1084S + 
nbx jx et util. + souris + joys + boîtes + cartons px : 
4 500 F. Nicolas BOCQUERY, 11, rue du Piémont, 
60200 Compiègne. Tél. : 44.20.09.65. 

Vds A500 + exl 512k (!horloge) joys speepking + jx 
épic px : 1 300 F. Olivier . DUPREZ, 21, rue de la 
Fontaine, 59269 Artres. Tél.: 27.27.17.58. 

Vds jx sur amiga à très bas prix. Pierre BOUDRIE, rue du 
Maquis, 82350 Al~ias. 

Vds A500 + 10845 + 80 dk7 + digit + docs + 25 
mags env + 2 joys + péritel + ... etc faire offre lbe. 
François VELTZ, 14, rue Broca, 75005 Paris. 
Tél.: (16-1) 43.36.49.11. 

Vds A500 + monit. 1084S + ext. 512K + 20 jx t tapis 
et souris px : 4 000 F. Jean-Damien DU RIVAU, 12, av. 
de Camoëns, 75116 Paris. Tél. : (16-1) 45.20.06.09. 

Vds ASOO - 1 Mo + 2 ence111tes ST - lect. ext. t t 50 1x 
+ 2 péntel -'- 1 joy + 2 souris px : 2 300 F avec port 
Jér6me BARNECHE, 48, rue Gioflredo, 06000 Nice. 
Tél. : 93.92.62.65. 

Vds A500 + ext.ention 512 + 2 joys + souris + tapis 
+ 35 magazines - 180 disks + péritel px : 2 500 F. 
Stéphane CLERC, 6, rue Charles Godefroy, 95230 
Soisy·sous·Montmorency. Tél. : (16-1) 39.64.04.74. 

Vds A500 + OO 20Mo + 2Mo Ram + souris + mont. 
coul. + 2 lect 315 + Joys .. Ooss. Rom Kernel px : 
5 000 F. Jocelyn GtBART, 3, square Gabriel Faure, 
92160 Antony. Tél. : (16-1) 40.91.93.46. 

VdS A 1000 - moni. coul. - lect. ext + 2 joys f nbx JX 
tbe px · 1 500 F Stéphane ROBICHON, 183, rue Saint 
Charles, 75015 Paris. Tél.: (16-1) 45.57.03.n . 

VdsASOO + ext. 512 + Jxpx : 2 500F. Eric CHASSERY, 
12, allée Louis Nogueres, 78260 Achères. 
Tél.: 39.11.31.34 (Ap. 18 h.) 

VdS A500 .._ ext. 1Mo t 30 jx + Joypad t joys + 
souris et tapis, ban état px · 1 590 F ou éth contre 
néo·géo. Vincen1 ARNOULD, Le Mas Pierrelet, 13660 
Orgon. Tél.: 90.73.16.89. 

Vds A500 + moni. coul + nbx 1x et utit.s + ext. 1 Mo + 
boîte rangt + livres + souris px : 3 500 F. Fabrice 
FEXtS, 53, rue des Chaland, 9561 o Eragny-sur-Oise. 
Tél.: (1 6-1) 34.64.94.46. 

Vds A500 - 4Mo Ram HD 52Mo. fX, joy Chil House. 
mon1. coul. 10839 ss gar. lbe px : 5 000 F Siegfried 
HELAS, 17, cours Clémenceau, 61000 Alençon. 
Tél. : 33.26.77.26. 

Vds A500 1 Mo .,. souris optique ; 1oys + 130 JX ou ech. 
contre PC 386116px : 2 600 F. Fabrice DAEMS, 12, rue 
Jean Zay, 94120 Fontenay-sous-bois. Tél.: (16· 
1) 48.76.59.16. 

Vds Jx amiga compatibles sur ramiga 1200 à petils px. 
David LABAT, 29, rue Maurice Perse, 64340 Boucau. 
Tél.: 59.64.62.60. 

Vds pour am1ga 1200: Zoo (160 F1 vdS ou éch. nbx log 
et JX Didier BONNET, 24, rue Jean Jaurès, 78100 
Saint Germain en laye. Tél.: (16·1) 34.51.79.63. 

Vds A500 plus .,. manuels t nbx jx et util. + souris + 
joys + horloge + revues px à déb. Jérémie SPEICH, 18 
bis, av. du Moulin, 64200 Biarritz. Tél. : 59.41.22.34. 

Vds ASOO - moni. coul. • 1 Mo t 2 ioys + 150 JX px • 
4 000 F Aziz HILMI, 159, rue Emile Zola, 92600 
Asnière. Tél.: (16·1) 47.94.59.98 (Ap 19 h â 21 h). 

Vds ASOO + ext. meni. ~ joys ~ 275 disquettes + tapis 
et support souris + · 3 boîtes de rangt px : 2 000 F. 
Philippe MARCOTIE, 1, rue des Paradis, 62160 Bully­
les·Mines. Tél.: 21.72.01.49. 

Vds A500, 1 Mo + 1 joy t souris - tapis + 200 disks 
env. px : 3 000 F. Stéphane LOUBERGUE, 143, rue 
François Mauriac, 1301 O Marseille. 
Tél. : 91.26.00.14. 

Vds jx amiga à bas prix. Farid BELLIMI, 20, place des 
4 vents, 78570 Chanteloup-le.s-Vignes. Tél. : (16· 
1) 39.70.59.03. 

Vds A500 + ext. 1 Mo + souns + joys + docs r nbx jx 
(llatiy 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. 

Vcls ou éch. org. sur A500 ctre jx A500 ou PC. 35 F à 
220 F Rtype, OM, Heimdan. 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 cons1 : 15 of + nbx jx, ulil .. demos. 
demandez liste. David OI GIORGIO, 9, allée du Jardin, 
35830 Betton. Tél. : 99.55.70.52. 

Vds ASOO 1Mo + 1084S + ahm. + câbles+ man. + 
souris + 3000D : 3 700 F. DD52mb + 2Mb Ram + alim 
rempli px : 3 300 F. Dimitri VEZIROGLOU, 6, rue Debel· 
leyme, 75003 Paris. Tél.: (16·1) 48.04.78.49. 

Vds A500 plus 1 moni. + jx + Joys + souris ss gar. px : 
2 200 F. Claude OLLIVIER, La Grande Plaine, bat A3, 
bd des Armaris, 83100 Toulon. Tél. : 94.27.44.76. 

Vcls ASOO plus + 3 joys + souris t mon1 - 1 
switcheur avec Rom 1.3 2.0 50 jx + bOites de rang. px : 
7 000 F. Mlchaël FLAGEUL, 140, rue de Saussure, 
75017 Paris. Tél.: (16·1) 47.64.44.28. 

Vds A500 + ext. 512 ko + moni. coul. + joys + souris 
- livres + 100 discquettes px : 4 500 F (à déb.). 
Stéphane LEDEUL, 53, place St Exupéry, 53940 SI· 
Berthevin. Tél.: 43.69.14.97. 

Vds amiga 3000 : Tower·DD200Mo Opal vision avide 
024 moni. Svga·Aladdin 4D Real 3D etc. ss gar. px : 
19 900 F. Laurent THORIGNY, 20, allée Eugéne Pot· 
lier, 77420 Champs-sur-Marne. Tél. : (16· 
1) 64.68.22. 70. 

Vds ext mémo 512k pour ASOO 200 F ou 1 000 F. 
CHOPIE, BP 23, 6200 Chatelineau, Belgique. 

Vds A500 plus + M502 + multistar 2 + Rom 1·3 + 
1083S - MOGVP 52Mo/2Mo (SS gar.J lbe px : 8 900 F 
val: 12000F. Karl CHAN, 110, rue Jeanne d'Arc, 
75013 Paris. Tél.: (1 6-1) 45.84.87.02 (le malin). 

Vds am1ga 2000 1 1083S - joys + souris + nbx jx + 
tapis souris px: 3 900 F lbe. Frédéric DUPUIS, 27, rue 
Romain Rolland, 93410 Vaujours. Tél.: (16-
1) 48.60.32.72 (Ap. 10 h). 

Vds ASOO 1 Mo + moni. 1084S + lect. ext - joys - jx 
- ubl. - meuble px ; 4 000 F. Roman BLANCHER, 73, 
bd Magenta, 75010 Paris. Tél. : (16-1) 45.23.17.19. 

Vds jx amlga à très bas px. Franck HODAN, 9, rue de 
Montretout, 9221 O Saint-Cloud. Tél.: (16· 
1) 46.02.22.80. 

Vds A2000B + OO 20Mo + mont. + carte PC XT -
drive 5.25 • 1oy + nbx Jx util.s px : 5 000 F. Jérôme 
LERON, 25, bd Vivier Merle, 69003 Lyon. 
Tél. : 72.33.40.00. 

Vds amiga 2000 + écran 1084S + nbx jx. util.s + DD 
30 méga .,. 3.5Mo Ram - 2 lect 3112 int px: 6 500 F à 
cléb. Stéphane BELLIER, 13, allée d'Anjou, 93330 
Neuilly-sur-Marne. Tél. : (16·1) 43.08.53.45. 

Vds jx sur amiga : Turbo Challenge 1 OO 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 . 

Vdis amiga 2000 - mon1. 1084 .,. 11 1x : Amos et Turbo 
Silver px · 3 300 F Richard SANCHEZ, 54, rue du Vert 
Bois, 75003 Paris. Tél.: (16-1) 42.74.17.79. 

Vds jx sur A1200 (Projectx, Flashback. Transartica ... ) 
env. un timbre à 2.50 F. Yann LE ROUX, 8, rue Kermen­
du, 29600 Plourin-les-Morlaix. 

Vds jx amiga env. un disk et un bmbre pour liste ch. util.s 
(franç). David VIDAL, 404, chemin du Coteau des 
Cazes, 12400 Saint-Affrique. 

Vds A500 + moni. cout. + Emut PConce + 1 mega + 
nbx Jx. util . ... JOY etc. px: 3 000 F. tan BENNETT, 
c:h. 437, CFB, 9 bis, bd Jourdan 75690 Paris, œdex 
14. Tél.: (16-1) 44.16.25.92. 

Vds jx amiga à lrès bas prix. Fabrice BAJOLAIS, 25, av. 
des Chevrefeullles, 93220 Gagny. Tél. : (16· 
1) 43.88.09.01. 

VdS ASOO + télé cout. + nbx jx T joy px : 2 400 F vds 
Nec .,. 3 jx px : 600 F. Alain CHALENSINE, 2, allée des 
Patres, n500 Chelles. Tél.: (16·1) 60.20.44.57. 

Vds jx amiga: Kick off 2 : 100 F, Montey Island 2: 200 F 
Robocop 3: 100 F, Compil les Juslicierss px : 50 F. 
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-RVB + nbx jx px: 1 500 F. 
Didier BONNET, résidence du Parc, 42220 Bourg­
Argental. Tél. : 77.39.12.89. 



Vds CD housse ~ tecno (Bettyboo. Twentyhs envew. la 
plus grande disco du monde 21. Samples Rap sur amrga 
et mixes sur K7 BACALAO, St-Martin, 14, 2900 Por­
rentruy, Suisse. Tél. : 066.66.47.76. 

Vds DD SCSI Conner 120 : Mo px : 2 000 f r DD Ide 
2.5 .. conner pour AS000· 1200 px · 2 000 f. GUIARD, 91 
bis, bd la Duchesse Anne. 35700 Rennes. 
Tél.: 99.38.56.96. 

Vds ou éch . 1x utll.s demos sur anuga et SI env hste el 
une 07 3"5 pour ma hste Guillaume SEVE, 6, imp. des 
Lauriers, 71850 Charnay. Tél. : 85.34.69.64. 

Vds arniga 2000 SS gar et 1110111 1083S . C~rté GVP 
25Mhz - DO 120 ' 5 meg de Ram wal 22 000 F px 
14 000 Fr Florent SACRE, 21 , rue de la Maladrerie, 
51100 Reims. Tél.: 26.07.72.47. 

Vds A600 SS gar • 1oy - 1 OO JX • ulrl 1be px 2 800 F 
port compris (boite d' ong , Anthony ROZIER, 24. petit 
chemin des planches. 01600 Trevoux . 
Tél.: 74.00.27.27. 

'Ids A500 • ext · lect 31 2 - sôu11; op1 · 600 
discks • tres nbx accessoires Px a den Frédéric, 95 
Garges. Tél.: (16-1) 39.93.51.76. 

Vds JX sur amrga a bas pnx demander hste Patrick 
COIN, 54, rue de Francevîlle, 93220 Gagny. Tél.: (16· 
1) 43.51 .20.24. 

Vds or1g. amrga 120 F BaHIP- lsJe Gooh111s ~ Hon< 
lJtopra. Power Monger. Caoave1 Go1011RI BeQuest. elc 
Nicolas CONN AULT, 4, route du Dellec, 29280 Plou­
zane. Tél. : 9B.05.34.22. 

Vds A500 - écran M entron 51 2k. 1mp11 · 120 1x · 
ulil man lec1 ext px 3 900 F a deo Eddie GOUIL­
LARD, 119, rue de la Paix, 94170 Le Perreux sur 
Marne. Tél.: (16-1) 48.72.Bl .99. 

VcJs pr am1ga Battle Isle 150 F Lotus Ons11tu9llt 
Cnados Stllke Back px 1 OO F 1 uu 200 F 1es 3 
Jean-lue LEON-DUFOUR, 30, rue de Tunis. 31200 
Toulouse. Tél.: 61.13.14.99. 

l/ds ou éch MO . 11 IX px 2 1 OO F vds A500 - P< 
1 500 F avec nbx 1x Gilles, 26/28, rue Henri Poincaré. 
75020 Paris. Tél.: (16-1)40.30.31.lB. 

vos ASOO 1 mega · Atn~ • comp11;neu1 · perrtel P> 
2 000 F Michel PEREZ. 7, impasse de l 'Azur, 31100 
Toulouse. Tél.: 61 .44.54.20. 

Vds 1x utrl s et OP pour A500 et A 1200 a :xis p11x en• 
trrnbree pou1 hste Jean-Luc BERGER. 56. bd des 
Aiguillettes, 54600 Villers-les-Nancy. 

Vds A2000 . monr 1083 s ' 2 JOYS S0Ufl5 - trê1: 
nlJx 1~ • nnx log tCao. 30 1 , hvies µx 6 000 F 
Nie-0las CLAUSS, 9, ch. des hts de Clairefontaine. 
78580 Maule. Tél.: (16-1) 30.90.90.92. 

Vds A500 1 MB ; lect Golde11 • monr cout 8832 
scuns golden , Joy ' nbx 1x px 3 500 F tbe Patrick 
RUMEUR, n les Roches •, 9, rue André Audoli. 13010 
Marseille. Tél.: 91.75.74.94. 

Vds 1x sur A500 a bas pnx François COURTEL, 22. rue 
Paul Bert, 35000 Rennes. Tél. : 99.63.40.24. 

Vds ASOO ~ monr 1084S • ext 512k ' 2 JOYS , 100 
dks px : 2 500 F Fabrice SALIN, 20, av. du Général de 
Gaulle, 02300 Chauny. Té!. : 23.38.05.94. 

Vds A500 + ext lmega + 1x · Kick ott 11. Super skr 2. 
T ur)lo Chalenge 2. Toky Chessmaster. px : 2 600 F 
Patrick HOFFMANN, B bis, passage Barrault, 75013 
Paris. Tél.: (16-1) 45.80.93.37. 

Vds A500 plus + change Rom 1.312.0. ss gar. T ace + 
nbx jx et util px · 2 200 F Robert l Y, 13, rue Joliot­
Curie, 69100 Villeurbanne. Tél.: 7B.03.50.79. 

Vos ASOO , 80 jx ~ souris ~ 1oys ~ boite de rang el 
hvres tbe px : 1 600 F. Paul G.ASOWSKI, 11, place 
Jupiter, 93600 Aulnay-sous-Bois. Tél.: (16-
1) 48.79.10.34. 

Vds ASOO + ext. mémo. -1 mon1. coul. + 1x + 3 man. ~ 
revues px: 4 500 f . Amaury FLAMENT, 26, rue des 
Patriotes, 02100 Saint Quentin. Tél.: 23.67.33.09. 

Vds ong pour amiga. Dem. liste et px. Sébastien DIAZ, 
Guenneval, 74500 St-Paul-en-Chablais. 
Tél. : 50.74.64.46. 

Vds A500 1 1110111 1084 + 21oys + 150 <lisks + boites 
de rang 1 revues px · 3 500 F Guillaume DUBOIS, 13. 
rue Condé. 3B100 Grenoble. Tél. : 76.44.52.74. 

Vds A500 • 1084 s · ext 5\2ko · 50 FTS Lotus 1. 
2. 3. Krr.k ott 3 Proj-.ct X, etr. . 1 1 de JOOJ px 4 000 f . 
Ghyas ASSAD, 106, rue de Patay, 75013 Paris. 
Tél.: (16-1) 45.83.87.92. 

Vds A:iOO plus • sourrs 3'.1 1x px 2 500 F Eric 
GARCIA, 375, av. des Mouettes. 06700 Saint-laurent­
du-Var. Tél. : 93.14.65.13. 

Vds A500 . ext 5; 2ko • 2 1oys 1x 1S11perskr 2 
Tag1w P of Pè1s1a, r~nz;i K1ckbox1119• 01 rg px 2 000 F 
Christophe BLANCHARD. Le Planson, St-Simeux, 
16120 Chatcauneuf/Chte. Tél. : 45.97.34.05. 

Vd~ AbOO 108·1 e~t 5 l 2k lect ext - nox log 
11M .1-.rtemos• etc px o 000 f a deb Hugues DRO­
MART. 12, rue d'Artagnan. 7(012 Paris. Tél.: (16-
1) 434535.56. 

VdS P• A5UO " Epic 200 F Roooc3 px 1 "o F 
Bloowdcl1 px 1 OO f Anomer · W px 200 f Hunter px 
1-00 F u111 ; mus•c master hie Laurent FELON, 29, 
rue de la Couture, 77730 Saacy-sur-Marne. 
Tél. : (16-1) 60.2357.39. 
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Vds At 000. '" l 2kO· - ICCI exl - llf1' <l•SkS 1oys . 
1rv1es px 2 000 F Jean-Luc VALLEE. 59, rue François 
Martin. 93140 Bondy. Tél.: (16-1) 48.47.90.73. 

Vds curv t3 wes CO · 011vP ext c1av1e1 
SOllflS ' 30 OISks px 3 500 F tbe Stéphane SIL­
VESTRE, 27. Bois Calas. 13170 la Gavotte. 
Tél.: 91 .65.00.73. 

Vds eco 1x. délllOS el Ulll SUI A 1200 500 C0111itfl 
sympa senRux dur;rule Jérôme PIGUEL, ru~ du Pen­
ker Kerarthur. 29120 Pont-l'Abbé. Tél. : 98.87.34.22. 

vos A500 mon11 ex1 · exl meni · 80 !• px a 
oeo ou ecn rontre 11eo-9eo • ;x vds W-OF rllu sur 
Genes• Laurent GUILLAUME, 74. rue des Saules. 
78370 Plaisir. Têl.: (16-1 ) 30.50.14.57. 

VtlS A50(1 mnnr 1084S lfCI e~l . 1oys • SOUllS 
· nlJY 1x ~' 2 900 F Hadrien RUFIN. 6B. rue Royale. 

78000 Versailles Tét.: (16-1) 39.53.69.59. 

Vds d1g1tM1scw CIP. ;on pour .~500 Amas s1e1 eo :lSU f 
Otl ec•1 t:Olllf p IP.Ct PXIRfllP. Michel SANTIAGO. 30. 
place Archimède, 30900 Ni mes. Tél. : 66.23.65.1 O. 

V<1$ IX 0119 <1 11 1111.i FltM I '?11111> Cop 2 R Danger(ld> 2 
Greatr.ourts 2 Sp111orw e11 d? ''0 a 1 OH~ Alain 
KOLLER, Chemin de Chaussée. 07430 Vernosc-les­
Annonay. Tél. : 75.33.01 .90. 

Vds A500 1Mo ss qar 7 1> • 111<1nue1s - revuP.< · 
man - so1111$ çabl• · utrl; TT Oil" S11ar,l\e1 P> 
2000 F Frédéric OBERTI, 31 , rue de la Loge. 71300 
Montceau les Mines. Tél. : 85.57.39.06. 

Vds A2000 . 10845 . 1oys ' ni)~ IX px J 000 F vos 
CM 386 s. 16 - DO 40Mo px t 500 F PC.Il )X Pr; AM 
tnv ttmliree Florent LEFORT, 1. passage Britannicus. 
771B6 Noisiel. Tél. : (16-1) 64.B0.41.7B. 

Vds pr A500 01 rg 1 OO F pce Oungrum Masle• Colonel 
Bequest Indy Last C•usade Aventure urns Il Marc 
DUPIRE, 11, rue Bridaine, 75017 Paris. Tél. : (16-
1) 42.93.94.67. 

V<ls A500 1 exl. ; monr. cotJI. ..- Drive ext. T Joys + 
nbx drsks 1 revues etc px - 3 000 F Stéphane PA­
THIER, 15, ~liée des Primevères, 91570 Bièvres. 
Tél. : (16·1) 69.41.07.87. 

Vds A500 1Mo • moni coul steréo • 1oy • 100 disks 
, nnpn OMP3t60 px ô.30.0 F Raphaël COLIN, 152, 

av. du Général de Gaulle, 78600 Maisons-Laffitte. 
Tél. : (16-1) 39.62.29.49. 

Vds A500 - ex1 111e11101re · lect exl • obx 1x et ulils 
px 2 500 F Christophe VAREILLES, 43, av. du Maré­
chal Foch, 78130 Les Mureaux. Tél. : (16-
1) 34.74.61 .02. 

Vds A500 1 mega - 1110111 r.out - Joys · souns 2 bte 
rang - 200 drsks 1evues px '.l 400 F vds pour STF 
FM MelM~ MakP,I • cart P< 250 F Olivier CLOITRE, 
1. allée de Picardie, 77186 Noisiel. Tél. : (16 -
1) 64.80.49. 79. 

Vd~ A~Où ' 1 Mo. . JOY SCJUI I~ Die> . :i•R d•SkS cle 
" <llilS DP4· · t1e.mos '.I crnesp p> 3 000 F 
Stéphane JACQUOT, Prondevaux, 71380 Alleriot. 
Tél. : 85.47.59.36. 

Vds pr A50U Epson LOIOO tbe px 1 800 F ext 512K 
px t 50 f vds nox solts ·env drsi-, pow 11ste· Stéphane 
BONNEVAULT, 16, allée des Corsaires. 27100 Val de 
Reuil. Tél. : 32.61.02.2B. 

VOS A500 tect 3 :i • ext 111e111 IHB üC1<1n 1084 · 
nbx drsk.~ px 2 800 F Arnaud MICHEL, route de 
Savonnière. 54570 Foug. Tél.: B3.62.70.18. 

Vds A500. 1 Mo man sou11s · 200 thsks ttJe px 
1 500 f Fabrice BOUICHET. 29, rue de la Chabois­
siére. 44340 Bouguenais. Tél. : 40.65.33.54. 

vrls A2000 mon• 108J OD 20Mci 1, " ' log de 
t)t11 ewl1que nrrg · d1>k• p~ 5 00(1 F Pierre-Arnaud 
TAULELLE, 16, rue du Chasnot. 25000 Besançon. 
Tél. : 81.80.51.B3. 

VCls A50U & Spmnl plu~ 110x 07 1x Jiii 1 IOY · 1 
1ap1s · c<1ole pe111e1 - 1 cord·~•ii Ma110 ~ Cyrille 
KAMOEM, 26, av. du Pavé Neuf, 93160 Noisy le 
Grand. Tél. : (16·1) 43.05.33.23 (Ap 1B ha 20 h) 

Vds ext 111e111orre rnlerne A500 B<rseooarcl 4 megas px 
t 000 F cher contacts amrga Sébastien LE GEAY, 6, 
allée des Armoises, 44300 Nantes. Tél. : 40.94.11.66. 

Vds pt am1ga 111tertace · 111101 master · 1ama1s servi px 
200 r 3 Througn 1 rn . ., 1 • out - 2 câbles 
Renaud MATHUISIEULX, 16, rue de la Renaissance. 

. 67000 Strasbourg. Tél.: 8B.31.41.60 {Ap le soir). 

1/ d& >""Y ,1vec 1101 sur a1111ga Oidier HENRY, 12, rue 
Maurice Ravel, 81100 Castres. Tel.: 63.72.03.84. (Ap 
1Bh) 

Vds A500 - 1 Mo de Ra111 · second lect. 11101\1 10835 
· IMes 1x · 1ov ST ' Ouadrupteur px 4 000 F 

Alain ANTOCI, 257, Chemin de la Pierre Plantade, 
34400 Lunel. Tél. : 67.71.37.84. 

V<1> A2000 · 1110111 coul lect rxt 31 2 11np11 · 
1oys - excellence - Amos - 1> Franck BEAUDICHON, 
38 bis, rue Gassendi. 75014 Paris. Tél. : (16-
1) 45.42.82.69 

l/Œ, A500 ex1 - 75 1• - souus · docs · 1oys px 
2 300 F me Arthur GAVOUYERE, 60, rue de Stalin­
grad, 92000 Nanterre. Tél. : (16-1) 47.21.86.94. 

Vds orig. amiga c1vilizalion 180 F 19, Wizkrd, 100 pce 
héro Quest. px: 50 F Rambo 3. px : 50 F. Pascal 
BOURDELLE, 16, rue d'lstambul, 67000 Strasbourg. 
Tél. : 88.61.77.36. 

Vds 1x amiga (Epic Hook Another World). Sébastien 
BARDOU, 66 ter, av. Jean Moulin, 75014 Paris. 
Tél.: (16·1) 45.39.33.71. 

Vds JX a bas p1ix pour A500 Gwénolé THROUET, 15, rue 
du Port, 35260 Cancale. Tél.: 99.89.71.86. 

Vds A500 - monr. çoul. 1 ext mem f JOYS , souris " 
lapis tbe. 1 nbx /X. px : 2 900 F. David FREYDIER, 118, 
rue de la Providence, 31500 Toulouse. 
Tél.: 61.20.41.23. 

Vds logs jX. educ ong. et IX iAd1. Bart. Frre 1ce ... 1 pr 
Amrgô 150 F pce1 Philippe BITOUN, 93200 St-Denis. 
Tél.: (1 6-1 ) 48.22.16.42. 

Vds A2000B · 2 lect - joy , lrvres + jx - ulils ~ 
tapis · etc .. px 5 500 F {moni l 083S 1nclus1 Hassan 
SAIDY, 12, av. Franklin Roosevelt, 75008 Paris. 
Tel. : (16-1) 42.25.46.83. 

Vds A500 CDTV • accessoires · 1x en CO val : 7 000 F 
px 5 000 r ss g~r Eric MONT MASSON, 30, cité des 
Gilleries, 85340 Clonnes sur Mer. Tél. : 51.21.64.23. 

Vds A500 • monr coul 1084 ' 1 OO disks ~ 2 1oys + 
souns • 1ap1s • otes rgts 1 Books • cordon stéréo tbe 
le tout 2 700 F François CLOUTIER, 34, av. La' fon­
taine, 78160 Marly-le·Roi. Tél.: (16-1) 39.58.55.25. 

Vds A500 plus peu servi ss ger. , 1 JOY ~ nbx JX + 
souns px 2 300 F a déb ou êch Patrick DE OUVEIRA, 
10, rue Auguste Péron, 93100 Montreuil. Tél.: (16-
1) 4B.58.32.02 (Ap 18 h). 

Vds A500 · exl · ecran coul - JOY ~ 1x px : 4 000 f 
tbe Didier SZAMVEBER, 20, av. de Provence, 7B140 
Velizy-Villacoublay. Tél. : (16-1) 39.46.52.28. 

Vds A50G - monr cool 10835 • 50 1x - souns • 2 
1oys · 2 manuels Jérôme FABRE, 9, rue des Feuillan· 
tines. 75005 Paris. Tél.: (16-1 ) 43.54.46.30. 

Vos A500 equrpe exr 1.SMo total 2Mo • 1oys • tapis ~ 
souns • nbq r. px 2 400 F Richard REISMAN, 35, rue 
du Mal. Joffre, 78100 St-Germain-en-Laye. Tél.: (16-
1) 39.73.5B.03. 

Vds ASOO ext avec horloge · 3 1oys + souns ~ 
pentei • asembleur • 1 OO JX et utils px : 2 000 F. 
Walter DAVID, 8, rue iles Mesanges, 95200 Sarcelles. 
Tél.: (16-1) 39.90.10.11 . 

Vds loi de 50 1x µour amiga px · 500 f Thierry LA­
POULLE, 30, route de Chateauneuf, 26200 Monteli­
mar. Tél. : 75.02.91.46. 

Vds 64. 128 nllx 1x docs et accessoires Power Cartrid-
1e tbe px 1 500 F. Daniel FERON, 35, rue Thimon­
nier, 94190 Villeneuve-St-Georges. Tél. : (16-
1) 43.B2.61.33. 

Vds COTV Commodore 1 9 CO " JX am1ga - Joy. Pad 
souns - pentel px 2 500 F 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, 79000 Niort. 
Tél. : 49.24.91.B4. 

RIB COMPUTER 
CALL OR FAX NOW I 

PRIX SPECIAL EN DIRECTE D'ASIE 
•CONSOLES Ef SYS1EMES • NOUVEAU1FS * JOYSTICK. CABLE, ADAPTAIBUR * 

• MEOADRIVE, CD-ROM, NEO GEO, PC ENGINE, GT. DUO ETC. • 
• SYSTEMES 80486 • HARDWARE, SOFIW ARE • ACCESSOIRES INFORMATIQUFS • 

Toutes les marques cit.ées sont dépos6es par lems propriétaires rcspeCtics 
RM 802 HANG PONT COMM. BLOG. 

31, TONKIN ST. KOWLOON, HONG KONG 
TEL: (19) 852 728 4803 FAX: (19) 852 387 6066 
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Vds. ach. pour Amiga log. divers Vds jx pou1 PC Gobhns 
2 a 200 F neul. vds jx pour SNES. Laurence PICORIT, 1, 
place St-Vicent, 44000 Nantes. Tél.: 40.47.05.55. 

Vds C128 + amoga 2000 (Clavier umquementi en panne 
px 200 F (+ port) 520 STE IMo ' ecran HS • jx ' 1oy 
px · 2 300 F. 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 acuon 1eplay 
Vl 0 350 F Amos Vf 350 F GFA Basic 350 F De-<pac 
390 F Jean-Yves LACROIX. Tél. : 99.50.99.88. 

Vds C64 • dnve 1541 • 250 JX • doc BOO F Paul 
FREY, 16, rue Auguste Daix. 94260 Fresnes. 
Tél.: (16·1) 49.84.21.47. 

Vd; e•lenSHlfl mem J 12ko !)OUI Amoga PC Al.111 P• 

<llOF IOOF Suiss1: Paul DUCRET, 1588 Cudrefm. 
Suisse. Tél.: 037.77.25.82. 

Vds IX SUI A1111ga PC SNES l'i MD oa; 1111> Philippe 
NORANGE. 3, bd Nord. 89300 Joigny. 
Tél. : B6.62.49.40. 

VdsA500 IMo.<Jnveett 31 2 110• .• '"""" "' 
px 1 990 F Régis BRYMANN, 28, quai de la Loire. 
75019 Paris. Tél.: (16-1) 42.03.61.34 

Vds A2000B · mon 10835 1u~ · >OU"' 
denios utll - IMes · lanqages · etr o• ~ uo11 r 
Hassan SAIDY. 12. av. Franklin Roosevelt. 75008 
Paris. Tél. : (16-1) 42.25.46.83 (Ap. 17 h) 

VCIS nbx IX a1111ga a oas JIX J·L CRETE. 6. rue des 
Platanes, 35130 La Guerche de Bretagne. 

Vds A500 2 mégas • mont 108d - lect exi o111pr< 
c111zen 1200 • 1020 dtsks px J :ioo F Alexandre 
OSTOPINKA, 7, cité Jean Gremillon. 93000 Bobigny. 
Tèl.: (16·1) 48.30.70.81. 

VOS A500 1t1e • 1 Mo • 11mlt19• 1oys so"' 1~ • 
manuels ~ 1x el uul 12 V100111 TR text• px 1 600 F 
Jean-François NASI. Quartier les Saffres. 84600 Val· 
reas. Tél.: 90.35.28.79. 

Vds ASOO • ext 2Mo 11'(1 e•I - OO Jl)~lu •-< 111 

•e1s1on 2 0 P> 7 000 F Jean-Philippe LE BRECH. 
Lot les Garennes, Chemin du Gd Etang. 01320 Chala­
mont. Tél.: 74.46.90.67. 

Vds A500 - cao1• peille• extf11"'"' 512k ' '·"'' 
mont P• 1 500 c "dPb Fabrice LUNEAU, 18. rue de 
Savigny. 91420 Morangis. Tel.· (16-1) 69.09.39.09. 

Vàs p1 ASOO Oeluxepa1111 IV il' J'1n F 11110' Il' 
230 r c101~ p1 un cMav1 o '''· 1 OtF cne1 n1111;w1""' 
A 1200 Julien COURT. 18, rue Henri Chevallier. Les 
Calmes (8), 69300 Caluire et Cuire. Tél. : 78.30.96.76. 

Vds A:>OO ext 512K souir.. 1 .y1tect> _ 1 , ' 
01001 coul ste1eo • manüets <1hm n· üOl r 
Michaël COSTA, 4. rue Jacques Decour. 91700 Fleu­
ry-Merogis. Tél. : (16-1) 60.16.32.94. 

Vds p1 ASOO D1g11 image; UOUQJ111S OIP i;mq \ '(!> 

nimenllO • 91• · p1s1 ,r.omp1e1c1 Jean-Marc LAHERA. 
Z.I . de la Moliére. 81200 Maltmet. Têt. : 63.61.96.44. 

Vds exl A500 5 l 2K px 3tJI! F neüf peJ sel"I Sophie 
BOUCHER, 23. rue E. Dolet, !12240 MalakoH. 

Vds 1• sur A;>OO Carlos BATISTA, 79, rue Pernety, 
75014 Paris. 

Vds A500 . lMO - JOYS ca11ouche MKIU P> 2 !>OO F 
a deb. • • 1x• Philippe MALTIER. 24, rue Jean Descas. 
33800 Bordeaux. Tél.: 56.94.26.13. 

Vds 1x sur am1ga px t1 e< 101eressan1 Christophe GAI· 
VEAU. rue Colbert . 711 OO Chalon sur Saone. 
Tél. : 85.47.80.82. 

Vds A500 ~ ext 512K , 2 1oys ~ 2 1ec1 · 2 
cartouches MK3 el Power Geai .,. nbx 1x • Phaser 4 1K 
Salim CHERIET, 4, place Jules Ferry, 69170 Tarare. 
Tél.: 74.05.02.72. 
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Vds A500. 1 Mo Rani. lect ext. 3t12 • nDx 1x 1 souns • 
lOYS px 1 990 F Régis BRYMAN, 28, quai de la Loire, 
75019 Paris. Tél. : (16-1) 42.03.61.34. 

Vds ASOO Starter Kot 512K 1 livres • 1x ong px 
2 500 f Vooce Master C64 px · 400 F Willy RICHARD, 
408, av. du Docteur Jean Mac, 721 OO Le Mans. 
Tél. : 43.84.30.19 (Ap. 19 h). 

Vds A500 plus 1 ioys · sou11s • Kurom 1 3 • 30 dise 
tbe px 1 500 F Jean-Charles BAUDRY, 109, rue de 
Colmar. 59400 Cambrai. Tél.: 27.81 .85.72. 

Vds A600 18 lX u\venlllre e1 JDRi ble nobCe1 px 
3 000 F ss gar Jean-François MARIOTII, 25, av. 
J. Giordan, le Ciel de Fabron, Bt G. 06200 Nice. 
Tél. : 93.83.02.42. 

Vds A500 · 10R3S MSOI !> tO)S · sou11& px 
3 000 F ·• den Christian BARRETEAU. 1 bis. rue 
Maurice Thorez, 91300 Massy. Tël.: (16· 
1) 69.30.52.78. 

l/tlo A5UO 1 Mo Ram P.n <111 l 0.11 11111.I!> J35 D ï 2ll 
011g 1 1oys 1 ~Olffl5 S> g;11 Carlos PAREOINHA. 2, 
allée Nungessel. et Coli, 94550 Chevilly-Larue. 
Tél.: (16·1)46.63.19.24. 

~(}. • •O """ 1rntqd t~1 ~t1a1 \ j" ne 1 ,.t ~q·•1ia1•~ at< 
Fufl1~ R mo- Oav1d ZOUOUI, 15. rue Joseph Vogt:' 
Ga360 Soultz 

Vo; DIOlf CIP 1 <11111ga neuve 200 f ;11•ec d1&c111elt• Gregor 
JEDRZYCHOWSK, 11, rue des Chevreuils. 68460 Lut· 
terbach. Tel. : 89.53.06.t7. 

. o, am ga 200ù 1>e1.m œui sr 3 IPn 1nt OO 20/.1" 
•• . '"' RPPlil, ' Pl llll!S Jean· Paul PESCHET. CES 
c. de Vivonne. 78120 Rambouillet . Tél. : (16-
1) 34.84.03.52. 

Jfls .1m1q.i 20011 2 '1 1 2 · DO 32Mo t .. 1111• MP1ll 8Mn 
·arte · P CXT IPCI 5 l 4 · mon1 US ttlll1<1.1 · JO\~ 
nox oors log P• 8 000 F ,, oro Hector 

DELGADO. 124, bd Diderot. 75012 Pans T èl. : (16-
1) 43.44.83.50. 

,tt:. '· .1• A.i111 ,, n,1, p11> Fabrice GARIN, 12 bis, rue 
Caillaux. 75013 Paris. Tel.: (16-1) 44.24.07.43. 

Vü~ 1mi.. j~· x i11c; lb ~UO F pu.11 11l11c111 Vincent 
LEROUX. 16. rue des Basses Corneilles. 91460 Mar· 
coussis. 

V<I> A2000 OS!. no, 1x P> J 'JI.JI ; Stephane 
PINAUD, Glane. 16110 Pranzac. Tel. : 45.23.51 .82. 

Vos 111 ,11!11tl<1 fll11 px 150 F Ounp 151.> f le<111 11q< 
inu F (Il %,ilf 50 F Stars d'Holly»m(1(1 1•11J r rru• 
' 1Pic t ""'"~ '~0 F Christian LE BARS. I.U.T. rue la 
Grand1ere. 29287 Brest Cedex. Tél. : 98.47.17.93. 

• 1 AJlJ 1 \lo • no, fX ~JUS lÙ")~ pr15e llU(h 

_ oUC r up11011 1111p11 artapl P• 1 500 • Sèbastien 
ou Fabrice BOURGINE. 66. rue des Maradas Orange. 
95000 Cergy-Pontoise. Tél.: (16·1) 34.25.96.59. 

.\ts. A')HI• Piel 1t1(Ht1 ~ ·X Pl 1rlll~ px 3 300 F­
Thomas POZZO 01 BORGO. 20. rue de Boissy. 94370 
Sucy-en-Bne Tel : (16·1) 45.90.05.55. 

~·et-. ~.JL 1 f ;.11\ ' ""' loq1t~·n 
~v1.1n:ft.l >\111111 01t1ed 92 l1111... :b1.ih ... v1e1ges pJi: 
2 000 F Olivier LETELLIER. 25. rue Jules-Raimu. 
77185 Lognes. Tél. : (16-1)60.17.17.02. 

Vd< .bOO RJn1 3 ~ln . OO 4 59U '""" 001 •W~ 
nO• d•'k' P> ~ 200 f · 1mpn Eir.·•1 F~ 1050 P> 

! uüO r Christophe BAHUON. 30. av du Bois de la 
March~. 92420 Vaucresson. Tél. : (16·1) 47.4 t.78.60. 

Vcb 1\500 · 10835 · doc 1 Mn 2 IP.CIP.U• · cauh• 
1oys sou11~ nox 1x Ctvtlts.111011 Julien RI-

CHARD. Chemin de la Gorguette. 30250 Sommières. 
Tél. : 66.80.00.14. 

1t1s A500 • ex1 memo 'et.1 31 2 1 OO o sk px 
1 500 f vds S N111tenckl • -1 p p, 1 500 F Jean­
Michel ANCEAUM6, 171, av. du Pdt Wilson. 93210 La 
Plaine St-Denis. Tél. : (16-1) 42.43.82.66. 

Vds A500 tMo · souris loguecn · rOY · nbx !X & ut11s 
• pose pe11tel · manuel !be px 2 500 F Guillaume 

POMMIER, 15, rue Mail Gérard Philippe, 77185 
Lognes. Tél.: (16-1) 60.06.68.60. 

Vds A20008 • 1mp11 JD 1 OO 52Mo · 512Ko F·Ram 
. 2 1ec1 • mom coul. - Doc • 1 OO d1shs DO 1ostal l' 
• ubls px 4 500 F Luc CHEMIN, 17B, rue de Paris, 

93130 Noisy le Sec. Tel.: (16-1) 48.47.39.Bl. 

Vcls pr A500 cartouche Acllon Replay MK3 neuve 490 r 
, 1 O dises ubls d1ve1s, Michel TELLIER, 6, rue Jean 

Bouin, 95600 Eaubonne. Tél.: (16-1) 39.59.91.37. 

Vds 1mpn SMM 804 pou1 aiau P• 1 000 F ou ech 
am1ga Michel ROGER. 13, rue des Pitourees. 91200 
Athis-Mons. Tél. : (16-1) 60.48.41.45. 

Vils 0 119. am1ga fble • 0011 70 F pce 1Ternscuµ. K1ckol 
2 Lolus. Gods. Unreal. Lem1ngs lmmortal. Pang. Tok1 
elc 1 Tél.: (16-1) 43.76.41.21. 

VOS ASOO • 10;'5 • soor1S 1ap1s - 45 lx 1Strect 
f1gh1P.r 2 • sensible Soccer F29 · etc, ecr.in coul 
px 3 200 f Olivier CLAVEL. 424, rue Paradis, 13008 
Marseille. Tel.: 91 .71.73.21. 

Vds A~OO . eXI ' 1nys ' SOUllS • 10835 • nbx IX ' 
bfei. · 1evues •Street F1ghtc1 lh , OP 3 · OP 4 • 3 DX 
µ1 f> 000 F Nicolas PENICAUD. 37, rue Mongollier, 
87100 Limoges. Tél. : 55.37.55.97. 

Vd> A500 plUIS SOUllS 10 •' P> 2 000 F Stephane, 
Gentilly. Tél. : (16-1) 49.69.08.49. 

,. 
vos ,11111qa 600 2 lltP.Qil dr Ram echanllllorww OSS 

10 hJQ 11x 2 700 f Didier OE SMET. 4, route des 
Andelys. 275 t 0 Pressagny !'Orgueilleux. 
Tel · 32.51.42.64. 

.o ... A-.!XJ î llP<Jit icr-.-s '' .1r1' ~r~ 2 Olt?S IQt 

'> ~"''' > .rnl• ltlf• Xavier PASANAV, résid. 
Erretegia n• 19, 64210 Bidard. Tel. : 59.54.75.20. 

Vrl, A:iml l!XI IMO >OUll' ùC1 an 1084 . mp1s . 
d111P (1111• exl · ~~O 1> S11ee1 <1ghle1 2 px 
' 1J!~i r Pascal CAUMARTIN. 118. av. Gaston Ver· 
meire. 95340 Persan. Tel. : (16·1) 30.34.22.47. 

v:I' AaO.J '".J"' t-.t J()Oi.v mom cou1 1084S 
li•l l t!>l •lb• " UllQ GFA !las JO\ µx 

l :10C r Michel CHAPELLE. 30. rue Chateaubriand. 
45100 Orléans. Tél. : 38.63.17.33 (Ap. 20 h) . 

VCl> ,x 'U' C6J Ki JJ ll1>Q11~11P.S OP.mande• liste Serge 
ALCESILAS, 7, rue de la Forge. 59610 Fourmies. 
Tel.· 27.60.38.74. 

.J\h µ V ,1111 gtt nn" • ' 14 Jtop1,1 siach Lrypt Ceniu 
1 t•I' 111h Bernard CAMPIGNA. 358. rue Eshenne 
d'Orves. 92700 Colombes. Tèl.: 47.80.79.12. 

Vt1 .... A.JO(.. Pi.t } t :?i..1 1l1on1 C<lUI l 0835 :-OUI 1'-' 

1 """' ·10 • JllQ P> .l 'iOO f Alain SCOROEL. 
32. av. Alexandre Oumas. 95600 Eaubonne. 
Tél (16-1) 39.59.85.05. 

vo' 4.)()(, ( l :Xt 111 '.} H 68882 . DD 52Mo 
.lMo R.tm A5ü 1 Ili Il• R 000 F Laurent LESEVE. 
29, square Leo Lagrange, 78190 Trappes. Tél.: (16· 
1) 30.51.16.51 (Ap. 21ha21h30). 

..ri._ 10\ . -'I .111~ 'JI AJ (; u, :ienMnm· h~tt' 

Chnstran TURLAN. 59. rue de Franceville. 93220 
Gagny . 

,o, 1> ,111119,, Pi PL Frcdcric PIRON, 189. bd la Petite 
Vitesse. 72200 La Flèche. Tél.: 43.94.26.85. 

VII' • 11111, t. OP .1m1q,1 1 111> !lyµe· ·001 Emmanuel 
PREIN. 4. rue de Verdun. 77500 Chelles. Tél.· (16· 
1) 60.20.95.69. 

VCJs ,1111ga 2000 · lll<Hl !{)8J~ OD GVP 52~111 
Ram 3Mo ext a 8Mo 1~r1 3 1 2 P> 5 000 f Hubert 
DUBOIS·OEBORDE. 6, rue Pestalozzi, 75005 Paris. 
Tél. : (16-1) 43.36.93.26. 

vos poui am1ga oug Monkey 1s1anc 11 px 150 f A Ill 
100 F l'opulus 2 150 F Buds ot Prey 150 F F29 
100 r Bertrand Azzt, 24 bis. place Bellecour, 69002 
Lyon. Tél.: 78.42.64.02. 

VO> ltXJS amiga lods cienrP-. 'id1e 1 11111bie Alexandre 
BOINOT, La Planée, 25160 Malbuisson. 
Tél.: Bl.80.91.97. (Ap. 19 h) 

'Jd~ A)OO pl"S . 1 .ov • llbX ·' SOOllS • l1v1P px 
3 200 F fredèric BOTIIER. 42. rue Menilmontant, 
75020 Paris. Tél.: (16·1) 46.36.50.50. (Ap. 20 h) 

vos A!>OO • ext 1 Mo lec1 ex1 • 500 d1sk!. • nies 
cle rql · 3 ioys TV coul Azuka px 4 000 F 
Alexand re MATSIS, 10, rue de la Libération. 03, 
93330 Neuilly-sur-Marne. Tél. : (16-1 ) 43.08.87.85. 

Vds A500 • ext IMO K1Ckstart • 100 dks • SOUllS 
the px 2 500 F JJOrt comp1~ Alexandre PUY, Besan· 
çon (Doubs). Tél.: 81 .50.49.66. 

vns A2000 · 1083S · 1oy 1 500 F • 10 orgx 100 a 
17$f ' 60 d1sks 1>0ur 2 !>OO F Vincent RUCK, 110, av. 
de Strasbourg, 67170 Brumath. Tél. : 88.51.00.00. 

Vds pour a1rnga I~ ' Dune : 290 F AnOlher World · 
190 f. Cro1siere 190 F bvre bible de l'am1ga. 390 F 
Thomas LEROY, 115, rue Emile Zola, 62160 Bully. 
Tél.: 21 .29.12.55. 

Vds A500 • ext 512K - JX 1 800 F • 00 105 meqa 
SCSI 2 600 f lec1 5··114 , 600 dtsks px : 1 000 F 
Jérôme LEBLANC, 8, rue Albert Camus. 38320 Ey­
bens. Tél. : 76.25.08.74. 

Vds A500 1 Mo souns • pente! 2 ioys 1 d1sks px · 
2 000 F Christophe BARATELLA, 11, place Guyne­
mer. 11170 Pezens. Tél.: 68.24.81.74. 

Vds ASOO 1 Mo • mon1 2 lect 1mfl'1 rx magazines. !DY 
ST tbe px 5 000 F Alain STEPHANI, 7, av. de la 
Commune de Paris, 94400 Vitry-sur-Seine. Tél. : (16· 
1) 46.81.26.82. 

ATARI 

Vds Symne · pieds câbles m1d1 • seQuencer pour 
Atan Val 7 000 F Px 3 000 F a <leb Jean·Olivier 
OUSSET. Tél.: 61.21.95.34 

V<ls Atan LyllX ShmP Wo1<1 SS gar 790 F à dêb 
Cédric COLSON, 16, rue St Julien, 89400 Bussy-en­
Othe. Tél.: 86.91 .95.26 

Vas A1a11 1040 STE · 111on1 cou, Val 5 000 F Px 
3 000 F Christophe CANDAS, 9, rue Henri Oumant, 
59840 Lompre. Tél.: 20.08.95.19. Ap. 18 h. 

Vds S N111 l~ndo 900 F 11euve sur commande Vds 1x 
Alan STF STE Laurent CRESPO, 6, place Sant Galdric. 
66280 Saleilles. Tél.: Ga.22.94.43 . 

~ds ,x Jt~s demos Pt OP a pnx Ires raisonnables sur ST 
Sébastien DUCLEROIR, 419, rue des Ecoles, 7B955 
Carrières-sous-Poissy. 

Vds pou1 520 1 O~O STE I'· eduts u111s a oas px Pierre 
SCHNEIDER, 26. route de Rouen, 60360 Viefvillers. 

Vos DO 105 \Io carte IC01 ss gai ecran cou. Ph1lips 
Cl8852·S':Jll C~e1 ccran ~ 000 F pour Atao Philippe 
CHEVALIER. 2, allee Rabelais, 91400 Orsay. Tél.: (16-
1) 60.10.14.06 

Vàs 1110111 cuul oout Atans1e Supe1 p1 ix TBE Peu SCIVI 
Vds 1x pou1 Amri CPC et K11 Tlilechargement Laurent 
CHEVALIER. 24, rue <lu 6 juin, 61200 Argentan. 
Tél.: 33.67.43.19 

vos Ata• 520 SIF SOJrtS nell'~ . 1• Pit 1 700 F 
Philippe VANG, 34, rue de Nantes, 75019 Paris. 
Tél. : (16·1) 40.34.77.89 

11ds 520 SlE cctan cool · 2 1ovs • u111. el nbx 1x . 
3 500 F Régfs OECHOSEAU, 25, rue Claudins Col· 
longe. 69002 Lyon. Tél. : 72.41.09.56 

v0$ Alar IOJL Sil el moni cool 100<!1SkS - 10)S -
~oJn> mctnu;>I 1'139'> TBE P' a Cleb Er.n 1x sur ST 
Pt Am1g,1 Anthony BRAULT, 11 , Mail David d'Angers, 
37000 Tours. Tél.: 47.38.46.67 

Vds 520 SI( 2 JOYS . SOUllS • tapis Pt nbx JX OllQ 
10ungeo11 M~~IP! S1111ctty ' 2 000 F Laurence VA­
LETTE. 45, av. Joseph Kessel. 78180 Montigny-le­
Bretonneux. Tél. : (16·1) 30.57.44.07 

Vrts ~21) STE Pl 1040 mon cou P~1t1ps lecl ext PC 
ï20 B COP•Plll ant1..r11s 1111egré 85 d1skS iOY Px 
2 600 F fréderlc ROY. 16. rue du 11 novembre 1918, 
bat. A2 , 94350 Villiers-sur-Marne. Tél. : (16-
1) 49.30.61 .31 

Vds !>20 STE • mon1 coul - ObX ,x ; fOY • 2 btes 
d•SkS OOJSSes p, 3 000 F lBE Michel ROORI· 
GUEZ, 212. chemin des Poëlles. 91150 Brières-les· 
Scelles. Tél. : (16·1) 64.94.35.53 

Vds ong oUI Al~ll ST·STE: Speedball 2 120 F: Barb 
,psygi Co111p11 3 1x 80 F pce Laurent RUATll, 25, rue 
des Saules, 31830 Plaisance-du-Touch. 
Tél. : 61 .07.40.44 

Vds o" ecn 0119 ST 50 a 150 F Ano1ne1 World. Plane! 
Aveo1ure Grand Pnx tshar Utop1a. etc Laurent BON· 
NETEAU, 28, rue Clemenceau, 78400 Châlou. 
Tél. : (16-1) 39.52.55.52 

Vds 520 STE • cxl 2Mo • souns · iOY • t 50 1x. Px 
2 500 F Stéphane BISOUX, 10, rue François Dela­
place, 59610 Fourmies. 

Vds l~ ong ST Cadaver 80 f con1p• The Raiders 
1Targ'lan Slarulade Maya. Coloiado1 150 F The Triad 
131xi 90 F elc Catherine CAROOSO, 24, rue des Erable 
cidex 26, 38070 St·Ouentin -Fallavier. 
lei. : 74.94.27.31 
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Vds 520 STF + souris + joys + manuel + jx : Bat 2, 
Another World, Moklar ... Px: 1 300 F. Eric MERCIER, 2, 
allée Jardins du Roy, 44510 Le Pouliguen. 
Tét. : 40.62.25.43 

l/ds 520 STF 1 Mo + morn. coul. SC 1425 + sourr,i ~ 
250 disks fjx + util.) 1 nbx access. Px : 3 500 F à déb. 
Aurélien OUSLATI, 5, résidence Pablo Picasso, 93200 
Sain1-Denis. Tél.: (16-1) 48.09.19.01 

Vds Atari 1040 STE + mom. cour. SC 1435 .,. souris + 
50 JX et util. 3 500 F Régis BUSSEROUES, 60, rue du 
Mat de Lattre de Tassigny, 94140 Alfortvltle. 
Tét.: (16·1) 43.53.1B.49 

Vds Atari ST 1040 + moni. cour. 1425 1 mono 1225 + 
Free Boot + 800 jx + Ultimate Ripper + Drive ext. Px : 
6 500 F. Jean-Baptiste BACHEROU, 122, bd Charles 
de Gaulle, 93380 Pierrefitte. Tél.: (16-1) 48.29.79.37 

Vds 520 STF OF + 1Mo + 100 log.: Basic Stœ. GFA. 
Pa1n1. Audioscûlplure. Epic. moni. coul. : 3 000 F. Sté­
phane RION, 5, rué Mozart, 91700 Sie-Geneviève. 
Tél.: (16-1) 60.15.24.70 

Vds 1040 STE .,. moni. cour. Philips 8832 + souris + 
man : 2 400 F. TBE Olivier GRANDJEAN, 12, rue de 
Nozay, 91310 Montlhéry. Tél.: (16-1) 69.01.09.88 

Vds Atari 520 ST + souris 1 man. + nbx log. et 1x · 
1 200 F. Eric TERRISSE, 1, Domaine du Château, 
91380 Chilly-Mazarin. Tél.: (16-1) 69,09.86.61 

Vds ou éch. sur ST à bas px Poss. J1m Power. sens 
Soccer, Vroom. Tip Off ... Aissa BELAIO, 5, rue Colbert, 
83470 St-Maximin. Tél.: 94.78.10.28 

Vds Atari 520 ST + écran cout (HO) + meuble + 150 
d1sks ijx et utils) + joys. TBE. Px: 3 000 F. Frédéric 
CANNON, 17, rue Prosper Merimée, 91600 Savigny. 
Tél. : (16-1) 69.24.44.91 

Vds Atari 1040 STE + écran cool. + 100 disks vierges 
ou avec DOM Pub. (Oemos, ublsJ. Tristan DANIEL, 68, 
av. de la République, 75011 Paris. Tél . : (16· 
1) 43.38.65.20 

Vds sur ST, ortg. â bas px. De 10 a 100 F. 3 D Pool. 
Robocop 3, Epic, Cisco Heal Captive. Maniac Mansi. 
Reynald BIAU, 42, rue Blomet, 75015 Paris. 

Vds Alari 1040 STF. TBE + JOYS - souris px : 1 700 F 
(bte orig.). Laurent LOPEZ, 4, square de la Chamole, 
94800 Villejuif. Tél. : (16-1) 47.26.67.80 

Vds Atari 520 STE ~ 20 jx orig. + 2 souris 1 2 joys + 
livres Px : 2 000 F. Hervé HEYDT, 16, rue des Frênes 
cidex 343, 77176 Savigny-le-Temple. Tél. : (16-
1) 60.63.78.15 

Vds Al<!ri STF 1040 2 000 F ~ modem 500 F + nbx JX 
50 F ou le tt : 3 000 F à déb. Nicolas BRUNNER, 1, rue 
du Comte de St-Cricq, 64000 Pau. Tél.: 59.30.16.41 

Vds 1040 STF + souris + joys + rallonge + lect. ext. + 
200 dtsks + bte rgt T hvres + magazines + Free Bool 
Px : 3 000 F. Ahmed RAZZAK, 15, allée des Moineaux, 
78955 Carrières-sous-Poissy. Tél.: (16-
1) 30.74.22.21 

Vds t 040 STE + 85 disks + 2 btes de disk + souris + 
2 man. : 2 000 F. Vds MD 4 2 man. + Menecer (6 jx) + 
10 1x : 2 500 F. Frédéric PELIN, 3, rue Jean Moulin, 
77610 Fontenay Treslgny. Tél.: (16-1) 64.25.23.85 

Vds ong. ST jam ars owert : Robocop 3 1 OO F. Cher. 
contacts sur ST et Musicien pour éch. modu! Yann 
LESCURAT, 24, bd de la Mondiale, 40000 Mt·de­
Marsan. 

Vds Atari 520 STF + souris t joy - prolongateur + jx. 
Px : 1 300 F. David BEGHIN, 254, rue d'Ypres, 59237 
Verlinghem. Tél. : 20.78.94.06 

Vds jx Atari ST. O·Oay, Double Bug, Larme Fatal Nicolas 
WARRETI, 29, rue du 8 Mal, 62143 Angres. 

Vds pour Al<!ri, Falcon FL. Sim F29 + util. orig. + doc. 
moitié px + megafile 44 : 4 000 F. Super chargeur: 
1 000 F. Alain MELLET, Quartier Saint Jean, 84850 
Travaillan. Tél.: 90.37.78.96 

Vds pour ST jx : Epic, 8vira. The Killing Cloud. Kick 
Boxing, Fire and Forger 2, etc. : 50 F pce. Lect. ext. : 
400 F. 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 t- le Rédacteur 3 + 
Deluxe Paint · 2 200 F. Geoffroy LAHON-GRIMAUD, 22, 
av. des Charmettes, 31500 Toulouse. 
Tél. : 61.54.51.08 

• 
Vds Alari 520 STE l 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 t 300 disks + 2 joys 1 souris + 
scanner Golden Images. Jamais servr Px à déb. 3 990 F. 
Frantz OLIVIER, Geranium AS, Parc St-Cyr, 76500 
Elbeuf. Tél. : 35.81.44.79 

Vds Atari ST + log. Amsl1ad CPC 1 livres orig. lX 81 . 
Pierre SOGNO, La Glière, 73240 St-Genix-sur-Guiers. 

Vds Atari 520 STE + 43 JX orig. + 1 JOys "'- souris t 
livres the · 4 000 F. Philippe lfROUX, 24, rue Jacques 
Monos, 93330 Neuilly-sur-Marne. Tél.: (16-
1) 43.08.76.85 

Vds Atari 520 STécran coul. + 2 man. ' souns • 63 jx. 
Px : 1 000 F Grégory-DUTRONC, 1, rue Hemingway, 
78370 Plaisir. Tél.: (16-1) 30.53.05.10 

l/ds jx sur Alan ST 50 à 100 F tF29. venus. Chambers ol 
Shaolin .. ) Marc CHARRIER, 34, bd Cointet, 06400 
Cannes. Tél.: 93.48.10.07 

Vds jx Atari 520/1040 STF/E bas px. Liste sur demande. 
Marc MOLITERNO, 9, rue Thomas Edison, 82000 
Montauban. 

Vds Atari 520 ST • meuble. 50 JX. souns. bte de rgt. 
livres. !be 2 100 F. Emmanuel PRIVAT, 10, clos des 
Coquelicots, 78280 Guyancourt. Têl.: (16-
1) 30.43.31.92 

Vds 520 STE 1 écran coul. 1425 4 souris + 1oys - nbx 
jx - revues 1 bte de rgt 3 000 F â déb. David 
lfMACON, 119, av. du Plateau des Glières, 86000 
Poitiers. Tél.: 49.51.59.38 

Vds Falcon 3 complet (disk 3 112 1 doc.) 220 F.1oy PC 
Top Star 120 F. TBE. Pascal ROCA RIPOU, 44, rue du 
Théâtre , Bat Elgar, 75015 Paris. Tél.: (16-
1) 42.98.69.30 (H.B.) 

Vds Atan 1040 STE - jx ~ utils T S14>er Board. Px . 
3 500 F Nicolas CHOOKlSIYICHZ, St-Léons, 12780 
St-Léons. Tél.: 65.61 .84.85 

Vds 1x orig. Alari ST. Elite 50 F. Starghder 2 50 F. 
Sherman M4100F. F1100F, Tlle Garnes 99200F. 
Ernest COMBE, 15, bd Paul Doumer, 06110 le Can­
net. Tél.: 93.45.52.14 

Vds 520 STF t écran coul SC 1425 .,. 2 JOY5 + souris 
- l<!pîs + 2 btes rgt + disks (lemmings 3. Ck Vroom1 
+ docs. TBE. Px · 2 000 F. Guilhem FOUETILLOU, 
Campugnan Bouscape, 33390 81aye. 
Tél.: 57.64.73.07 

Vds 520 STF t moni. coul. SC 1425 - SOURS + 2 joys 
- log. Px : 2 300 F Carlo PALMIER!, 25, rue Marie­
Laure, 92160 Antony. Tél.: (16-1) 46.66.80.16 

l/ds 1040 ST 1 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 

Vds 520 ST .,. 200 JX + 2 joys - souns + moni coul. + 
journaux : 3 500 F à déb. Ulrich CROS, 13, place 
Adolphe Chemioux, 75015 Paris. Tél.: (16-
1) 42.50.78.69 

Vds 520 STE 1Mo + écran cou!. SC1435 + 2 joys ·+ 
souris + nbx jx orlg. (Vroom, Aobocop Ill). Val. : 9 500 F. 
Px : 4 200 F port compris. Christophe DAVY, 39 bis, 
rue Bonhomme, 501 OO Cherbourg. Tél. : 33.53.08.99. 

Vds 1040 STF ~ 2 lect. + 4 JOVS 1 3 souris + câble 
Blitz + docs t 16 1x orig. - d1sks. Px: 3 900 F. Olivier 
SIGOGNE, 6, rue Fabre, 91370 Verrières-le-Buisson. 
Tél.: (16-1) 60.13.98.47 

Vds STE 4 Mo -i écran 1084, SM 124 + 1mp. Laser. 
SlM 804 + PPM + nbx jx util. TBE. Val : 27 000 F. Px : 
15 000 F. Arnaud JEAN-JOSEPH, 1, place Léo La­
grange, 37300 Joue-les-Tours .. Tél. : 47.53.26.46 

Vds jx pour Atan ST et PC. Liste sur demande. Bruno 
DUGAS, rue du 18 juin, 82350 Albias. 
Tét. : 63.31.13.52 

Vds jx sur 520 STE â petit pnx. liste sur demande. 
Laurent BARDOR, route Nationale Douvrend, 76630 
Envermeu. 

Vds 1040 STF + souris + Cyber Studio + Degas- + 1x 
de rôles. etc. Px: 1 500 F Emmanuel GRAND, 3, av. de 
la liberté, 92400 Coùrbevoie. Tél.: (16-
1) 47.68.93.54 

l/ds Atari Portfolio 1 300 F + util. Régis DUBOIS, 8, 
impasse de Bourgogne, 31170 Tournefeuille. 

Vds 520 STE + moni COtA - souns + 1x orig. Sensible 
Soccer. Special Forces TBE. Px : 2 500 F. Alexandre 
BONNOT, 157, rue de la Verte Salle, 78630 Orgeval. 
Tél.: (16-1) 3g.75.60.64 

Vds STE 1 Mo moni. coul + souris + tapis 4 4 joys 1 
lect exl. 3 112 GFA uhl 1 18 orig. TBE: 4 500 F. 
Dominique ROVERE. Bat K, n• 345 Les Comtes, 13110 
Port-de-Bouc. Tél. : 42.06.36.55 

Vds 520 STE 1 mega T ioys ' nbx jx et utils + Dacs + 
ltvres TBE Px : l 200 F Dominique ROCHE, Campagne 
La Galicette, Quartier de Galice, 13290 Les Milles. 
Tél. : 42.95.09.01 

Vds 520 STE , ext 2 Mo - moni. cool. + nbx prg ljx. 
utils. musique. dessin1 - souris • Pf .,. câbles Px • 
3 900 F. Sylvain MAYRARGUE, 70, bd Arago, 75013 
Paris. Tél.: (16-1) 43.37.62.48 

Vds 1040 STF 1 mont. SC 1435 ss gar. 1 impr. Star 
LC20 + Handy Scanner + nbx utils + docs Px · 
4 800 F Didier CUI/ELIER, 15, allée du Professeur 
Monod, 93600 Aulnay-sous-Bois. Tél.: (16-
1) 43.85.97.50 

Vds STE. 2 Mo ~ souris r câbles + emb. d'ong. TBE. 
Px . 1 900 F. BEAUDEAU. Tél. : (16-1)39.54,66.46 

Vds 520 STE 1 méga i souns opt. + joy + jx. px : 
2 500 F. tbe. Tél.: 76.35.46.52. 

Vds STE 1040 - mono coul 1435 + 2 souris + man + 
65 1x t ubl. - ext stéréo. px : 3 700 F. tbe. Ojêrémy 
COURBET, 6, parc Henri Dunant, 94290 Villeneuve-le­
Roi. (16-1) 45.97.99.71. 

Vds Alan et Amiga, vds log • Educ .. util.. jx el docs 
André SEINGIER, 19 bis, rue du Bazingmien, 59000 
Lille. Tél. : 20.92.80.45. 

Vds 520 STE + joys .,. souris - jx {Vroom. Cadaver ... J • 
.,. revues <Généralion 4, ST Magazine ... J. ap. 18 h 30. 
Emmanuel BElY, 22, route de Matheflon • Les Gly· 
Cines•, 49140 Seiches-sur-le-loir. 
Tél.: 41 .76.22.24. 

Vds orig. STE 50 F à 80 F. vds jx de plateau. Wargames. 
elc de 30 F â 150 F thsfe ctre env. tbréeJ. Pascal 
LECLERC, 12, rue Calvin, 95420 Wy-Dit-Joli-Village. 
(16-1) 34.67.36.27. 

Vds JX orig. sur Atan ST px : 150 F. Jérôme MARTY, 20, 
rue Alexis Maneyrol, 92370 Chaville. (16· 
1) 47.50.BO.oa. 

Vds 520 STF - !DY - souns r 400 jx. px : 250 F. l/ds 
lect ext .. 500 F Vds S. Ntntendo + mario .,. soccer ... 
FO + SF2. px : 2 200 F. Thierry ZENNARO, 53, rue 
Georges Braque, 82000 Montauban. 
Tél.: 63.93.37.43. 

Vds JX oc1g. ST 1Grea1 Courts 2. Kick off 2 + ext.. bitt 
MV16>. px : 125 F pce (pOlt compris) ou le tt · 350 F 
Daniel MASSIN, • Le Jardin des Sciences • 4, Porte 
de l'Europe, n• 3099, 14000 Caen. Tél.: 31.46.48.99 
(le soir). 

Vds Hand Scanner pour Alari ST (1 Mo), px : 800 F. 
Christophe LEl/INE, 44, rue de Mandres, 94440 Ville­
cresnes. (1 6-1) 45.99.25.56. 

Vds 1040 STE, mon. cout 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 + souns t- nbx jx. px : 1 500 F. 
Denis ROUSSEL, 46, rue Smith, 69002 Lyon. 
Tél. : 78.42.31.66. 

Vds 520 STF (1 Mo) + souns ~ mon. coul. + 2 1oys • 
livres + nbx jx (Epic, Vroom) 1- utils + 15 diks vierges. 
px : 2 990 F. Stéphane COUTELAS, 44, rue Vitry, 
93100 Montreuil. (16-1) 48.59.27.59. 

Vds disquettes pour ST de 50 F à 1 OO F (Street Fighter, 
Striker. Popup) etc ... Grégory BIGNON, Ollon St Fraiin­
bault de Prière, 53300. Tél. : 43.04.26.37. 

Vds 1040 STF + moni COUI. SC 1425. souris. joys, 35 
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. (Ouartet + Oali + ST 
0530) ~ joys, tbe, px : 2 500 F. Hervé MENAGE, lycée 
de St Bonnet, 26330 Chateauneuf-de-Galaure. 

Vcls Méga STE 4/48. lect 1. 44 Mo 1 écran cout . .,. 
Cubase + Calamus + Redact 4, 02 T Superbase pro. 
ss gar. Bernard RYCHELYNCK, 2 chemin des Aman­
diers, 11800 Villedubert. Tél.: 68.78.79.00. 

Vds 1040 ST • écran coul. ~ nbx 1x. val.: 8 000 F. px: 
4 500 F Vds util. bureautiques + hvres Jean-Pierre 
SUPPLISON, av. René Bigand, 04760 Pierrevert. 
Tél. : 92.72.88.93. 

Vds Atari 520 STF + écra. coul. 1 2 Joys .,. souris -
docs + disks + 1x. px : 3 500 F a déb. Philippe 
GUERAIN, 5, rue Alfred de Musset, 91220 Bretigny­
sur-Orge. (16· 1) 60.84.85.41. 

Vds Alari 520 STF {1 méga) + nbx jx, px : 1 500 F .,. 
mon. : 3 300 F Patrick BERCHER, 91190 St-Germain­
les-Arpajon. (16-1) 64.90.06.09. 

Vds ix pour ST/STE : 100 1x (Z·Out, Scateball, Metal, 
Mutant, Ballands. Rick Dangerous 1 2 ), px : 1 000 F. 
Etienne DUROC, 11, allée des châtaigniers, 91940 Les 
Ulis. (16-1) 69.07.69.51. 

Vds 520 STF + souns + 25 jx. Populous, Explora 1 et Il. 
Oil, lmpenum S Garnes. px : 1 300 F à déb. Germain 
LASCARO, 46, av. de Corbeil, 91800 Brunoy. (16-
1) 60.46.42.80. 

Vds 520 STE ~ souris + tapis souris + joys + JX + rrvre 
pour GFA Basic. px · 1 900 F. Jean-Marie ZIMBAN, 8, 
place Troisdorf, 91000 Evry. (16-1) 60.79.01.52. 

Vds STF (1 méga) + mon. coul. + jx + joys, px : 
2 900 F. Mauricio RODRIGUEZ, 13, place Jupiter, 
93600 Aulnay-sous-Bois. (16-1) 48.66.74.85. 

Vds nbxix à très bas px sur atan ST. José MUNOZ. BP 3, 
89010 Auxerre. 

Vds Atari 520 STF + jx. log1c., livres et revues, px : 
1 500 F à déb. Bruno GENTIL, 20, rue de la Pointe 
Marguerite, 77500 Chelles. (16· 1) 64.21.14.30. 

Vds jx sur ST à très bas prix. Jean-Pierre MARNIERES, 
27, cours Didier Rey, 82300 caussade. 

Vds jx pour Al<lri 520/1040 STE/F (util., docs) à un tout 
petit pnx. Xavier PANCHEVRE, Les Mauvret, 49800 
Brain-sur-1' Authion. 

Vds sur Alan STE. CasHes. Stree Fighter 2. No Second 
Prize. Caesar, Sortgrey. 31 o CK 2 etc ... très sérieux. 
Jean-lue GEBLEUX. Campagne Tronc, 13140 Mira­
mas. Tél.: 90.50.14.06 (H.R.). 

Vds 3 barreltes SIMM 256 K pour STE. px: 300 F. 
Laurent TORRESSE, Les Prairies, 14159 CH. Château 
Gombert, 13013 Marseille. Tél.: 91.72.61.83. 

Vds pc STE hste sur demande. env timbre. Mardi 
MICHEL, 6, rue des Tulipes, 91390 Morsang-sur­
Orge. (16-1) 60.15.01.12. 

Vds 600 XL Atarl 64 Ko + lecl. K7 + TV NB + nbx jx + 
3 joys + livres + revues. px ; 1 200 F à déb. Olivier 
OREZET, 67, rue Pierre de Coubertin, 70400 Héri­
court. Tél. : 84.46.34.54. 

Vds 520 STF (!be) 1- moni. coul. SC 1425 + sauris .,. 
Free Boat + revues + nbx jx, utils + ]Oys, px: 2 500 F. 
Stéphane BLANDIN, 5, rue Jean Jacques Rousseau, 
44220 Coueron. Tél. : 40.86.54.37. 

Vds Atari 1040 STF. tbe, nbx Solts + 2 joys. px : 
2 000 F. Olivier DE FASSIO, 170, av. de Verdun, 06190 
Roquebrune Cap Martin. Tél. : 93.35.18.86 (le SOir). 

Vds jx orig. sur ST : Data l/root. Gunshlp .. ., px : 150 F. 
Jean-Marc GAMBIER, 36, rue Marcel Semblai, 59272 
Don. Tél. : 20.58.54.46. 



Vds STE 1 Mo + joy + souris + 1 OO 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. $M124 + impr. laser 
LC10 + livre GFA Basic 3.0 + 20 disquettes. px: 
4 000 F. Jean-Louis BIONVILLE, 37, rue Sylla Decle­
my, 95140 Garges-tes-Gonesse. (16-
1) 39.86.32.17. 

Vds imp. laser Atari SLM 804 avec tonner neuf. px : 
4 000 F. logic. le Rédacteur 3.10. px : 500 F. Olivier 
OEHAN, 62, rue du Colonel de Rochebrune, 92380 
Garches. (16·1) 47.01.27.24. 

Vds Alari 2600 + 2 man. + 2 jx. px : 300 F a déb. 
Jonathan LIMOUZINEAU, 66, route de Créon, 33670 
Sadirac. Tél. : 56.30.62.40. 

Vds 1040 ST + moni. mono + moni. coul. + epson 
LOSOO (24 aiguilles) + nbx disks , jx ; livres. px : 
5 000 F. Christophe DIDIER, 75004 Paris. (16-
1) 48.87.37.50. 

Vds nbx jx sur 1040 ST tTranartica. 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 ·r 
jx + util. + floppy ext.. px : 3 000 F Fabienne 
CHAPUS, 92, bd Barbes, 7B018 Paris. (16-
1) 42.52.56.97. 

Vds Atari 520 STE 1 méga. 50 diks. souris. joys. DCK. 
carte MVIG. px · 2 1 OO 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 : 2 500 F. 

Yann MORICO, 23, rue Antoine Heroet, Le Shangri­
ca, 04000 Digne. Tél.: 92.31.40.91. 

Vds pour 52011040 STE. px bas. liste sur demande. 
Gérard CONCHE, 33, rue André Maurois, 19ffi0 
Brive. Tél. : 55,24.40.34. 

Vds jx pour Atari ST à px trés raisonnables. Stéphane 
LEMOINE, 18, rie de Cormeilles, 78500 Sartrouville. 

Vds jx et util. sur Alari STF et STE. liste sur demande. 
·stéphane BEHAR, 44, chemin des Ambonets, 06610 
La Gaude-St-Laurent. 

Vds ou éch. jx sur Alan ST. Débutants bienvenus. px 
très inléressants. Laurent VAISSIERE, 44, rue du 
Théâtre, 75015 Paris. 

Vds Atari 1040 STE neuf + mono coul + 1x + souris 
+ joys + nbx logs + doc + bte rgt. px : 4 000 F r 

vds imp. Star LC200 · 1 000 F. Alexia BLIME, 14, rue 
Angélique Verien, 92200 Neuilly-sur-Seine. (16-
1) 46.37.53.04. 

Vds Atan 520 STE -'- 4 még. 1 DO 20 még, - mon. 
HA N & B + togs. lbe. px : 4 500 F. Cédric CHABRE· 
LY, 25, av. du Maréchal Joffre, 93160 Noisy-le-,. 
Grand. (16-1) 43.05.33.07. 

Vds 520 ST étendu â 1 Mo + écran coul ,,. nbx 1x 1 

loys + 2 souris t 1 optique). px : 5 000 F LEFAURE, 
PARIS. (16·1) 40.54.97.99. 

Vds STF 1 M T moni coul + 1 OO disks - joy. px . 
2 600 F à déb mon. mono SM 124. px: 600 F 
Sébastien CABEL, 6, av. de la Porte de Vincennes, 
75012 Paris. (16·1) 43.43.06.16. 

Vds 1040 STE , mon. coul. , lect. ext - 1mpn f 
Blitz ; 400 dks. px 4 000 F a déb. Nicolas SIMO­
NET, 9, rue Francis Carlo, 78760 Jouars-Pont­
chartrain. (16-1) 34.89.34.86. 

Vds 520 STE 1 Mo + lect. ext. 1 200 Solts + 3 joys 
+ livres + docs + souris + ... px : 1 900 F + imp. 
ST/PC OMP 4000-136COL, px: 1 100 F XAVIER 
NANTES. Tél. : 40.89.21.45 (le soir). 

Vds orig · Simpsons : 1 OO F. Robocop 3 : 1 OO F: sur 
Atari ST (btes ; nol • disks1. Arnaud BOISGILLOT, 
9, rue des Rosiers, 14000 Caen. Tél.: 31.86.13.45. 

ST conlirmés vds 1x bas pnx sér. Stéphane LIBERT, 8, 
rue André Mounier, 33340 Lesparre-Médoc. 

Vas impri. HP Deskjet 500 1 câble pour Atarl. Amiga 
et PC. px · 3 100 F Vincent LAPORTE, 2, av. de 
Lamballe, 75016 Paris. (16-1) 45.25.95 .9~. 

Atari ST: vds JX + U1il. ong .. px intéressant, liste sur 
demandll,. Jean François TEIGNY, 241 , av. des 
Grands Godets, 94500 Champigny-sur-Marne. 

Vds JX. démo. utils. Oompubs sur STEISTF - console 
Lynx 2 + 2 jX - adapt. sec! SS gar. Daniel LEMAIRE, 
20, allée des Tilleuls, 5931 O Orchies. 
Tél. : 20.61.64.49. 

Vds Atari 520 STE + jx . px : 1 800 F, Michèle 
CHARLES, 39, chemin de Belleface, 73700 Bourg­
St-Maurice. 

Vds 2 jx orig. Alan ST : neuf, Robocop 3 et Compil 
Arcade 1 140 F. les 2 . 250 F 1 1 jeu SFC Road 
Rwmer. px 350 F Xavier BRIOL, La Bayanne, Bât 
K5, appt. 360, 13800 Istres. Tél.: 42.55.24.42. 

Vds Atan STE • 80 d1sks. t 3 1oys t O. Pa1nl 1992 i 
JX + D vierges. px · 2 500 F livré. Sébastien CHAR· 
REIRE, Lanau, 15260 Neuveglise. Tél. : 71.23.56.49. 

52011040 STF. vcls nox 1x. docs. ut ils éduc .. dêmo. bas 
prix Ong. a 50 f à 80 F José BUL TEZ. 33, rue de la 
Moissonniére, 59640 Dunkerque. 

Vds sur Tours 520 STF étendu â 2,5 M, px : 1 600 F; 
vds jx orig. : Epic, Vroom, Transarctica, An. World .... 
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 leçt. ext + nbx jx + joys -'- revues. 
px : 1 900 F avec TV, px : 6 000 F. Steeve COUGOU­
LIC, le Grand Moustoir •Prad La nec'" 56890 
Vannes. Tél.: 97.63.09.11. 

Pour Atari vds émul. Macintosh Spectre GCR complet. 
px : 1 700 F. DD 42 Mo. px ' 1 700 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 : 
100 F a 150 F pce. Geoffroy LAHON·GRIMAUO, 22, 
av. des Charmettes, 31500 Toulouse. 
Tél. : 61.54.51 .08. 

Vds 1040 STF + 40 JX orig. {Epic, Ultima 6, Pacifie 
Island. Vroom •... J. val.: 14 000 F, px: 3 800 F. 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 : 
3 500 F Hanifi YAVUZ, 5, place Albert Camus, 
95210 Saint-Gratien. (16·1) 34.17.39.89. 

Vds 520 STF. moni, coul. . man. souris. nt>x jx, btier rgt, 
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/ + mon. coul. + impr. - joys + 
sourJs + tapis - câbles + nbx jx et utils + btes px : 
5 000 F Michael PERROT, 360 B, la Draillette, 
13160 Châteaubriand. Tél.: 90.94.36.13. 

Bon P-OUr une annonce gratuite 
Écri,·ez lisiblement en caractère dïmprimc rie le texte de rnt re 
annonce (une lettre pa r ca~c. une case pou r chaque C.>paœment ) 
..: t ne cochez qu'une rubrique. Les pe ti tes annonce~ ne pcu\'enr 
être domicil iées au journal : \ 'll U> dC\'l'Z donc donner toute> les 
coordonnées u tile~ . Le~ p.:tit.:s a n1Hllll'C~ ;-,ont gratu ites . Seules le$ 
annonces rédigée~ ~u r le bon il dfrouper original de CE numéro. 
'alable pour UNE s..:uh: petite annonce. 'cront publiées. nous 
publierons priori tai rement les annonces de' l cetcu r~ abon né>. qui 
joindront l'ét iquclle d'expédition de leur d..:rnier numéro ou un..: 
demande (J'ahonncmcnt. Nous éliminc rnn~ i111pitoyahlc111..:nt le~ 

an none..:~ dtluteus..:~ . ~u-~ccpt ih lcs d'émaner d..: pirates. La loi du 3 
juillet 1985 (artkk 47! n'autorise qu'une copië de sauvegarde pour 
l'usage 1>rivé de celui à qui est fourni le logiciel. Toute ;rntre 
rc1>roduct ion cl 'un logiciel est passibie des S<lnctions prévues par la 
loi. L 'artide ~25 du Code pénal stipule que « la contrefaçon sur le 
territoire français est punie d'un emprisonnement de trois mois à 
deux ans et d'une amende de 6 000 à 120 000 francs ou de l'une de 
ces deux 1>cincs ~culcment ». Nou;-, 1ou;-, rappe lon~ enfin que les 
an nonc..:s ~ont ré~cn·ée~ aux pa rticu li e r~ et ne peu,·ent être ut il i· 
>frs il d..:~ fi n' profc,,~ ionnc l le, ou commercinle!>. 

il retourner ù Tilt P.A . : !J-1.\. rue du Cnlond -A\' ia. 7:'7:'i.f Pari~ Ced..:x 15. Tilt n° 113 
RUBRIQUE 
CHOISIE· 

D ACHATS 

D VENTES 

D ÉCHANGES 

D CLUBS 
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1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
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PC 

Vds carte son PC covox sound master 2 reconnaissance 
vocale 750 F Imprimante HP thinkjet : 1 500 F Julien 
GUERBÊ. Tél.: (16·1) 42 64 01 01. 

Vds 2 jx sur PC t 50 F pce . Ween et Kyrandia ongmaux 
+ orig. sur Amiga. Georges OLIVEI RA, 10, allée des 
Œillets, 89700 Tonnerre. Tél.: 86.55.26.66 

Vds AT TI 4Mo - DO 48Mo + écran coul + log ong 
Px : 10 000 F. Yannick ROYER, 8, rue Dombasle, 
75015 Paris. Tél. : (16·1) 45.30.37.26 Ap. 19 h. 

Vds 386 SX Ram 2Mo SVGA. souris. 3 t;2 disk 40Mo 
3000f • 150 log Eric CHESNIER, 10, rue Barbusse, 
37300 Joue-les-Tours. Tél.: 47.27.79.77 

Vds 286112/EGA OO 20Mo 640 Ko. util.. JX. Dune. Willy. 
S04. FI 5 2. Ech KGB. Commanche. WC2. K06 STE· 
PHANE. Tél.: 83.28.75.93 

Vds impr Brother 9 aig . mono: 500 F , lect. ext PC HO 
51 /4 Bull · 500 F. Cher cent Am1ga PR Ech OPT 59·80 
Vincent ROOZKO, 19, rue Jean Moulin, 59231 Gou­
zeaucourt. Tél. : 27.82.18.38 

Vds CE l 6 t potll snarp mem 16 Ko. ball. toYS. ST 1 OO F 
+ moni coul 1 300 F + PC 386 ox 33 4Mo 85Mo SVGA 
t 2 Ko 7 500 F Charly MARTIN, Quartier li Moyne, 
84106 Orange Cedex. Tél. : 90.51.15.2B 

Vds lect ext OF PC 7208 pour Atan : Boot From B 
Ant1v1rus copier Blitz en Hard Val .. 780 F Px · 600 F 
Pierre-Olivier l HOMEL, 5. rue des Thermes, 70300 
Luxeuil-tes-Bains. Tét. : 84.93.60.38 

Vds Sound Blaster 2 neuve emb ong. 800 F Che1 
contact PC Vds Rex Nebutar 300 F Fabien VER· 
MEERSCH, 46, citée Sacque!, 170, rue Dellannoy, 
59800 Lille. Tél. : 20.04.23.54 

Vds DO GVP 52Mo Autoboot 2 000 F Carte contrôleur 
A2090 seul l 50 F lecteur PC 3112 720 Ko 300 F 
Kers1en EMMRICH, 401, av. de la Gaule, 78955 Car­
rières-sous-Poissy. Tél.: (16· 1)39.70.94.58 Ap. 18 h. 

Vds p: pour PC 3t,2 Grand Pox 2 · FIS· Silence Servaœ 
Star Wars Teins Gunsh1p· H1ghWay PatrolCGAet EGA 
François PAYEMErH . 4, rue Berthe Spriet, 59200 
Tourcoing. Tél. : 20.46.63.49 

Vds 1x PC orig : Lemmings. Simpsons Tl/ Sport Foot. 
Falcon. Midwinter. Barbanan 2. etc. de 30 à t:iO F 1F. 
3.5). Denis LAFORET, l 'étang Magny St-Yan, 71600 
Paray-le-Monial ; Tél. : 85.64.96.83 

Vds 1x orig. PC 3.5 Eternarn tVFJ 150 F. Legend or 
Kyrandia (VF1 200 Fou 325 F les 2. Olivier MARCEL, l a 
Gahete, Mondonville. 31700 Blagnac. 
Tél.: 6185.25.83 

Vds PC Tandy 256 moni cout. VGA 2Mz Vive 0·51 4 
0·31 /2 OO 40Mz. 1mpr C1ti<en 224 - kit cout Daniel 
DREER, 32, Faubourg du Ménil, 08200 Sedan. 
Tél. : 24.29.52.29. 12 a 13 h 45. 

Vds PC 386 SX 25 2Mo Ram OO 52Mo. 1 lecl 31 '2 
VGA. IEC Taiwan 4 900 F - log. jx. ut11s. Serge 
GUIBAL, 8, rés. le Marês, 31290 Villefranche. 
Tél. : 61.81.26.23 

Vds PC 1512 512 Ko 2 lecl 5 t/4 écran cout CGA • ioys 
+ carte 1 nbx log. ox et ul!lsJ 2 500 f. Nicolas DE 
MEZERAC, 25, rue de la Marnière, 94370 Sucy-en­
Brie. Tél. : (16-1) 45.90.86.30 

Vds PC 286 Compaq OO 40 Mo 1.5 Mo - souris - lect 
5.25 Px 2 500 F Claude MOUGIN. 19, rue G. Appax, 
92150 Suresnes. 

Vds pour PC 01de 43 Mo tbe 900 F Thibault DAN· 
GREAUX, 10·16, rue Pierre Guérin. 75016 Paris. 
Tél. : (16· 1) 42.15.01.83 

Vds Stunt Car Racer sur PC 3112. bte · manuel Px a 
déb ou êch Env liste Cédric GOUSSET, 9, allée du 
Petit Pré, 24750 Champcevinel. Tél. : 53.04.63.96 

Vds CM Evolutive 486 SX 20 < 8 Mo Ram - C CTRL 2 
HDD T pon - V1deo Sugar 51 2 l<o exl 1 Mo : 3 000 F 
Gilles MARECHAL, 2, rue de l'Eglise, 92420 Vaucres· 
son. Tél.: (16-i) 47.01.14.59 

Vds PC 486 OX 33. 4Mo Ram. OO 120. 40. 2 lect \IGA 
Sony. SB PRO 2. nbx log ong (WC2. FS4. etc px 
9 000 f Olivier SEGOUIN, t 0, bd de l'lle de France. 
91800 Brunoy. Tél. : (16-1)60.46.92.59 
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VdS PC 286 t6 Mhz. OO 40Mo. t lect. Multi VGA }X. UblS. 
1111pr · 6 000 f Jean-Luc BRELEUR, 33, rue Compans, 
75019 Paris. Tél.: (16-1 ) 42.40.33.53 

Vds PC·PCE cordons PC. M1mljl neufs 50 F pce en 906 
ou 2508 Ludovic CARUZZO, 11, la Vigne Mère, t 3580 
l a Fare-les-Oliviers. Tél.: 90.42.54.72 Ap. 18 h. 

Vds 1x sur PC : Dune. Inca. Civilisation. Comrnanche. 
K05. Street F1ghter 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 1x ong PC 31i2P. Alone in the Oark Oarkseed VF. 
Ull11na Underwor1d 2 200 F pce Frédéric DIOT. 180, 
rue Diderot, 94500 Champigny. Tél. : (16· 
1) 48.82.37.48 

Vds PC t512 CGA · OO • 81x • ut1ls - souns, • 1mpt 
LO 3500 1 2 lect 5114 • manuel 2 000 F Adrien 
SAUVAGET, 84300 Cavaillon. Tél.: 90.78.32.35 De 
18 h à20 h. 

Vds po1 t 286 SX 16 DO 20 2M VGA Retro 2 se1 1 Pa1 
4 500 F Scanner coul 1 500 F Coll St Mag. • log ST 
Robert VIGEAN, 11420 Belpech. Tél.: 68.60.67.13 

Vds PC Amstrad t512 cout 2 lect 51 4 tbe • sou11s ., 
manuel - housses • 1x 1ntegral PC 3 000 F 
Philippe TASSIN, 10, square des Dimes, 77240 Ces­
son. Tél.: (16-1) 60.63.11.00 

Vds PC OtllP.nr 386 sx 16 4~10. 40Mo VGA COUI 
souris. Dos 5 SB nbx IX 7 500 F Baptiste MORAINE, 
l a Serrailière, 38610 Venon. Tél. : 76.89.66.02 

Vds PC 15 t 2 cout CGA 2 lect. 51'4 nnx 1x P.I log . 1oys 
souris. manuel P~ 4 500 F toe. Olivier CLIPET, Lot. s1 
Pierre, 2, rue Marcel Pagnol, 83170 Brignoles . 
Tél. : 94.59.05.00 

Vds PC XT IBM • souris optique - ecran CGA • log PC 
Pa1nt • Spnnt - Basic - Dos etc t 500 F Jean· 
Philippe SABOY, 48, route de la Crau, 13280 Raphèle. 
Tél.: 90.98.30.29 

Vds ong sur PC t 50 F Redbaron WC2 Secret Weap00 
Telf19hte1 2 Bernard SAMPOL, 4, rue des Œillets. 
66350 Toulouges. Tél.: 68.55.44.34 

Vds pour PC Car and Driver t 60 F Gobhns 2 150 F 
Jean-Philippe CHEVALIER, Saint Honoré. 76590 Lon­
gueville-sur-Scie. Tél.: 35.83.36.60 

Vds A Io ne 111 the Oa1 k sui PC 3112 px à déb Nicolas 
DU TEIL, 10, place de l 'Eglise. 44260 Malullle. 
Tél. : 40.56.48.60 

Vds PC 386 SX 1 OMo Ram HDO 1 OOM Cane SB Pro 
cane SVGA t Mega - ec1an SVGA 14 1 Moyen To1'.·C1 
IOOOOF Frédéric BAILLY. 41, cours de Vincennes, 
75020 Paris. Tél. : (16·1) 43.73.91.96 

Vd> Amstrad PC t5t2 coul OO 30 Mo. OO St 4 1mpr 
O~IP 3000 1 800 F Tnierry SMOLEN, 18, av. des 
Litas, 93290 Tremblay-en -France. Tél. : (16· 
1) 48.60.47 .04 

Vds 1x ong sur PÇ Laura Bo-.v 2 Vf. Alone in 1ne Oark 
Monkey Island 2 VF t OO F pce Commancne 200 F 
Michel PENFEUNTEUN, 3, rue Gabriel Faure, 29800 
Landerneau. Tél. : 98.85.20.57 

Vds PC Compatible IBM1PCIXT1AT 1MO de Ram SOUllS 
clav 102 touches. Ecran VGA. cane Joy. ioys DO 20 Mo 
TSE Nbx prcg Benjamin MARTINETII, 16, Fontaine 
des Bornes, 13430 Eyguières. Tél.: 90.57.80.42 

Vds PC portaote Tosniba 1 Mo Ram 1.44 OO 35Mo • 
nbx log 1Works 2 Word 5i Val · 15 000 F Px 9 000 F 
Thomas GILLON, 256, rue Chalan!, 59790 Ronchin. 
Tél. : 20.52.13.98 

Vds IBM PS2 286 t 2Mhz Ram 1 Mo. DO 60Mo. lect t 44 
VGA coul .. clav . souris. Dos 5. Windows 3 1. 1x TSE Px 
6 000 F Karine GOBERT. 77000 Seine-et-Marne. 
Tél. : (1 6·1) 64.34.52.58 

Vds PC t 5 t 2 640 Ko DO 20Mo. lect.. écran CGA cout JX. 
ut1ls 3 000 F Jean-Robert TRAOUEN, Kergoulet, 
2340 Riec-sur-Belon. Tél. : 98.06.05.49 

Vds ix ong sur PC Kmgs Ouest 6 ShMock Holmes VO. 
B 17 FF 200 F pœ Christophe LANDES, 21 , rue du 
Repos, 75020 Paris. Tél. : (16· 1) 43.73.42.58 

Vds28616MhzVGAcoul tMo40Mo ·souris - pys' 
C Son 2 Drive Oocs - 20 Sohs 3 000 F • Lx 
800 800 F. Sega MS 200 F Stéphane KELCHE, 57, av. 
Pierre Semard, 91700 Sie-Geneviève-des-Bois. 
Tél.: (16-1) 69.25.03.25 

Vds Carte SVGA 1 Mo 600 F. Cane Sound Master 2 
1 000 F George DUBOIS, 122, quai Claude, 54000 
Nancy. Tél.: 83.37.86.44 

Vds Atone Commanche. Star conlrol 2. Populous 2 
Cher Police Ouest 1. Full Metal Planet Links Pro 
Jean-Chartes FACCIO, 17, rue Raynal, 12000 Rodez. 
Tél. : 65.68.21.98 

Vds PC 386 DX !O DO 120 4Mo SVGA 3t,2 7 500 F 
carte mere 386 OX 33 64 Ko 800 F Pierre HUREAU, 
17, av. Jean Jaurès, 94340 Joinville-le-Pont. 
Tél.: (16-1 ) 48.83.15.96 

Vd> PC 286 SX 20 Ph1hps OO 40Mo · Carte Son • 2 
1oys • nllx trt1ls " 1x 6 000 F • 11npr t 000 F 
Emmanuel GUERRIERO, Chemin des Nègades, 841 OO 
Orange. Tét. : 90.34.45.44. 

Vds Mega Fonress et les Aventures de Moklar sur PC 
Px 100 F pce rVal. · 300 à 400 F 1 Fabien TORRES. 
Tél. : (16-1 164.00.17.29 

Vds PC 31 2 JX orcg Mokta1 200 F Nicolas PRUNEL, 3, 
allée de Prémol, 38320 Poisat. Tél.: 76.24.21.13 

Vils PC t 5 t 2 SD écran coul CGA souns • 1ntegral PC 
• manuel TSE px l 700 F Jean-François JOURDE, 

14, rue Sermon, 45200 Montargis. Tél.: 38.93.93.41. 
(H.R). 

Vds ix orig pour PC u111ma Unde1 WoM 150 F Ulb· 
ma 7 150 f. André VERGE, 7, rue du Brandon, 91750 
Champweil. Tél.: (16·1) 64.98.04.89 

Vcls PS 1 IBM 286 C DO a 1 OMhz • souris • modem + 
unite d" extension + nbx JX , ecran VGA 7 000 F 
Jean-Robert SCHULZ, rue Eugène Berthier. 73800 
Montmelian. Tél.: 79.84.02.61. le soir. 

Vds PC 2086 2 drr\leS. VGA COJI 1256! HR 14 - Dos ~ 
Windows • WorkS - souris ' Doc • 1x Cher tout 
materiel ·Panne1 Yann GORMARO, 36, rue Kruger, 
13004 Marseille. Tél.: 91.84.72.99 

Vds ong PC Legends of Valour 300 F Ult1ma 7 200 F 
Martian Oreams 180 F WC1 5 M2 100 F Px à déb 
Julien MARC, 10, square du Bourbonnais, 78180 
Montigny-le·Bx. Tél. : (1 6-1) 30.43.16.11 

Vds ens IBM PC 386 SX PS Dos 5 0 00 W1ndow 3 0 • 
Pack • Mickey • Modem , JX • Sound 2Mo 40M Px 
7 000 F Jean-Marie MAUTRE. 73, av. d'Argenteuil. 
92600 Asnières. Tél.: (1 6· 1) 47.93.30.55 

Vds ix PC 31 2 ong Alooe 1n the Dark. The Manage• 
Maupotl ChamplOO Sch1p Manager Px 100 a 200 f 
Vincent LIEVRE. 80, rue Rouget de l' Isle, 92014 
Nanterre. Tél.: (1 6·1) 47.21 .05.59 

Vds ong PC 31'2 EOB 2. KGB. Pert Gene rai. A Train. 
AOS Trolls. Dune 2 Rech SF2 Bridge Shanga1 2. 
H Une Gabriel KELLER, 38, quai de Dogneville, 
88000 Epinal. Tél.: 29.31.97.33 

Vds PC Po11able 286116. 2Mo. OO 20Mo. lect. 3112 • 
Windows • Excel • Worl<s + jx + souns • 1111pr · 
3 500 F Michel BERTHON, 13, rue de Coulanges, 
78990 Elancourt. Tél. : (1 6-1 ) 30.50.08.06 

Vds PC 386 sx 20 DO ~2Mo 2 lect ecran cout 512 Ko 
VGA 2 Mo Rarn. souris. 1oys Dos 5. nbx log Px 
7 000 F TBf Michel MARECHAL, 1, av. de !'Enclos, 
95800 Cergy-st-Chrislophe. Tét.: (16·1) 30.32.45.77 

Vcls JX PC ong Bargon. Eternam. Monkey tsl 2 Crois 
pour 1 cadavre. Larry Another. Lure. Indy. Voyag etc 
François ALBERS, lot. Malpertuis, 25190 Liebvillers. 
Tél. : 81.96.54.32 

Vds ong pour PC : IJllima. Undorworld 1200 FJ et 30 
cons truction Kit 2 (300 F> TBE LAURENT. 
Tét. : 90.42.67.83 

Vds oug PC · WC2. Red Baron. Siège t OO F pce 
Tél. : (l6·1) 42..58.53.86 

VdS 1• PC et Am1ga a bas pox. Didier TERNOIS, 35, rue 
de la Villette, 75013 Paris. Tél.: (16-t) 42.02.llG.07 

Vds log. PC ong Casde 2. TF1 942. Great Naval, 
VICtOfY, Monker 2 VF, Siege Legend or Valour. t90 F 
avec port Laurent ASSAU, 12, rue de la Botte, 95610 
Eragny. Tél. : (16-1) 34.64.34.37 

Vds PC Victor 286 OO 52 Mo SVGA 2Mo Ram nbx log. 
+ impr. Bull 180 colonnes. 24 aiguilles. Michéle BAU· 
DRY. 58, rue des Bourbottes, 60129 Bethancourt-en­
Valois. Tél. : 44.88.65.13 

Vds carte mère 386 SX l 6. carte Son Sound Mas ter ~ 
ix: WC 1 et2: Atone in the oark: UndervJorld: F·l 17 A 
etc .. Bin ZHANG, Appt 75, 87, chemin Salade Ponsan, 
31400 Toulouse. Tél.: 62.26.76.72 

Vds 386 OX 33 64 c 4~10 Ram 2 FD HO t 20Mo SVGA 
1Mo Mon SVGA 14 IJE Adhb 1 Epson FX 850 24 a19. -
nbx log 10 000 F. Erwan HARDY, 38, rue des Tamaris, 
97700 Coupvray. Tél.: (16·1) 60.04.26.24 ou 
60.04.24.24 

Vds carte mère PC 386 OX 25 Mhz : 700 f . Romain 
RABIUARO, 2B, route de Rambouillet, 78125 Vieille· 
Egl ise-en-Yvelines. Tél. : (16· 1) 30.41 .78.BO 
Ap. 18 h 30. 

Vds cane mère 386 SX 16 1Keniteci · 500 F Nicolas 
FOURNIS, 3, rue M. Kapferer, 7B360 Montesson. 
Têt. : (16·1) 30.53.52.27 

Vds carte mere 286 16 Mhz 300 F Bruno SITBON, 21, 
bd de la Villette, 7501 O Paris. Tél.: (1 6-
1) 42.06.05.46 (Ap. 21 h.) 

Vds carte Son Adhb • hauts·parleurs 700 F. Karim 
CHERIF!, 121 , rue du Madritet, 76800 SI-Etienne-du· 
Rouvray. Tél. : 35.65.49.89 

Vds jx PC 3 ti2 · Red Baron VGA 200 F. Willy Beamich 
!franç .1 200 F. Monkey Island 1VF100 F. David STREC, 
17, rue de la Gare, 57420 Coin -sur-Seille . 
Tél. : 87.36.11.81 

Vds pour PC 3t/2 Wmg Commande1 2 (franç.J 150 F. 
Ach. 1x et u111s. Bernard SAMPOl T. 4, rue des Œillets, 
66350 Toulouges. Tél.: 68.55.44.34 

Ech vds. acn. 1eu PC 1poss Alone. D·Oay. 
Commanche 1 Env enveloppe timbrée Yves DUMONT, 
26, rue de Rome, 94510 La-Queue-en-Brie. 

Vds JX PC orig. Kyrandia A·Tra1n ATP. F54_. F54 
Designer 200 F IPS East et West pour ATP et F54 : 350 F 
pce. Olivier LE FAUCHEUR, 32, av. Rollert Soleau, 
06600 Antibes. Tél. : 93.34.09.41 

Vds nbx 1x orig. pour PC à très bas px (Atac. Inca. 
Falcons. U7 .. ) François LECA, Hameau de Cannelle, 
20238 Centuri. Tél. : 95.35.61.21 

Vds pour PC OO 40Mo TSE Px · 800 F à déb. Sébastien 
PAUL, 61 2, les Andelys, rue Réaumur, 59800 Lille. 
Tél.: 20.06.62.74 

Vds !X PC ong 5 pouces Oucktales. PGA. GoH Wott 
Pack. r.1aup1n lld. 3 pouces GP 500·2 CrolSiere Grand 
Pnx. Unlm 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 ech educ. avec Docs. Ghislain 
LETELUER, 1, rue St Antoine, 53100 Mayenne. 
Tél. : 43.04.83.35 

Vds PC portable Laptop 20 H11likan 1 écrnn CGA 4 1x + 
batterie Vds jx Heimdal PC Sébastien DUSUISSON, 
chemin du Château Maison Rose, 77230 St Mard. 
Tél. : (1 6·1) 60.03.01.38 

Vds PC 386 OX 33 SVGA OO 106 4Mo Ram + souns + 
nbx JX et utils tXL4. WOO<s 3. TBE Px· 7 290 f 
Philippe VERBEKE, 16, rue Bir Hakeim. 59130 Lam­
bersart. Têt. : 20.92.63.77 

Vds sur PC ong : GP. Unllm . A· Train. Cnampion Mana-· 
ger 150 F pce. Carte SVGA Tndent 250 F OO 120Mo 
1 200 F. Olivier FELBER, 1, rue de la Chapelle, 67540 
Ostwald. Tél. : 88.29.06.83 

V(ls PC 386 sx 16 Copra 387 4Mo DO 42Mo VGA. 
SoundBlaster P10 2. Px · 7 000 F. A1mga Scanner Golden 
tmage 1 000 F. Daniel POUSSAR D, 4, allée Anatole 
France, Appt. 156, 92220 Bagneux. Tél. : (16· 
1) 46.65.85.21 

Vds pour PC 286 ou 3a6 SX cane d'ext mem Bocaram 
ATPEMS etXMS avec O Ram. ext â SMo 800 F. Laurent 
MOISO, 12, rue Ferdinand Flocon, 75018 Paris. 
Tél.: (16·1) 42.23.98.98 \ 



Vds PC 1512 SD MM CGA + carte joy + 2 joys + 
Galcomal + Evolution + nbx log. + jx + livres + 
souris. Px: 3 500 F. Manuel RIBEIRO, 2, allée des 
Lilas, BP 66 78260 Achères. Tél.: (16·1) 39.11.60.82 

Vds PC 2086 HQ 14 HRCD VGA Haut Resolution + nbx jx 
(A· Train. Flight Simulatore, etc .. ). Px : 8 500 F à 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 : 
5 000 F. Laurent LALLEMAND, 4, rue Raymond Si­
mon, 94310 Orly. Tél.: (16-1) 48.52.24.86 

Vds PC 386 SX 16 Intel 3.5 HD 4M Ram OO SOM + 
souris + écran VGA Sony + Windows + nbx jx : 
9 000 F. Laurent VOYER, 19 bis, rue Noyer Mulot, 
95130 Franconville. Tél.: (16-1) 34.13.59.52 

Vds sur PC orig. Alone in the Dark. Commanche, Inca. 
Epic, SA2, Ultima 7. etc ... 100 à 200 F. Philippe MON­
JARET, 2, Villa Sisley, 92500 Rueil-Malmaison. 
Tél.: {16-1) 47.32.06.44 

Vds 2 000 F PC 1512 mono Obies Drives + souris f 

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 cou!. 1 nbx log. 
Px· 5 000 F. François PAULIN, rue de l'Ancien Col­
lège, 37140 Bourgueil. Têt.: 47.97.85.73 

Vds PC écran couL VGA. clav .. 2 lect.. 3 Py 2. 1mpr. . 
souris. joys : 2 500 F. TBE. Jean-Pierre LOCQUET, 16, 
allée des Peupliers, 59190 Morbelque. 
Tél.: 28.41.06.25 

Vds PC 386 4M DX 33, SVGA. S.Blaster. 130Mo DO. lecl 
3112 et 51/4. TBE avec Softs au choix. Olivier DE 
FASSIO, 170, av. de Verdun, 06190 Roquebrune-cap­
Martin. Tél. : 93.35.18.86. Soir. 

Vds Sound Blaster 2. 750 F (Plus po1t1 f- Cartouche 
Vectrex 100 F. Laurent MALLET, 16, rue des Capu­
cines, 95310 St-Ouen l' aumône. Tél.: (16-
1) 34.64.68.69 

Vds impr. NEC P6 pinwriter 24 aiguilles. Px : 1 000 F. 
Bruno LEFEBVRE, 203, rue Desaix, 91000 Evry. 
Tél. : (16-1) 64.97.09.97 

AMSTRÂD 

Vds digitaliseur Ara peur CPC 464 ou 6128 490 F Vds 
clavier CPC 464 200 F. Alexandre LESAFFRE, 12, rue 
Litré, 38100 Grenoble. Tél.: 76.25.52.00 

Vds CPC 464 K7 moni. cout. + jx ong. l 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 
Oart 300 F px a déb. Nicolas BRUNNER, 1, rue du 
comte de St-,Cricq, 64000 Pau. 

Vds PC 464 Plus + man. + 120 1x K7 +- 4 cart Amstracl 
1 500 F. Ludovic DUPUIS, 22, rue de Franière, 60150 
Thourotte. Tél.: 44.76.62.48 

Vds CPC 464 cout ~ 60 ix + joy + pist. Phaser 1 kit de 
télsc11 r livres t 800 F. Jean-François CESAR!, av. du 
Mont Thabord, Propriété Figlié, 20090 Ajaccio. 
Têt. : 95.22.05.58 

Vds CPC 6128 coul + jx ong. tBlood. Batman. Savage. 
etc 1 1 utils (0CP Art Studio Assembleuq , liv1e 
1 000 F Loïc GARNAUO, Vadalle, commune d'Aus­
sac, 16560 Tourrières. Tél. : 45.20.66.46 (W.E.}. 

Vds CPC 464 • éc1an 1110110 • 1x • manuel f u111s Px 
1 000 F a déb. Eric DECARSIN, rés. Fougères AS, rue 
de Guyennes, 78840 Freneuse. Tél.: (16-
1) 30.93.30.47 

Vds CPC 464 f mon1. couL TBE 1 000 F 1 JX. Willy 
NOEL, 4ç, rue de Mazières, 18000 Bourges. 
Têt.: 48.50.36.78 . 

Vds 44 1x ong. pour CPC 6128 de 30 a 100 F ou le tt 
l 000 F Pierrick LECOMTE, 12, rue Octave Longuex, 
91170 Viry-Châ1illon. 

Vds CPC 61 28 coul. 1 Tuner TV + Radio Réveil t jx 1 
Joys + Kil Téléch. 1 22 revues. Bon état 3 200 F à déb. 
Sofia ne HERIOA, 18, rue Beaumarchais, 931 OO Mon­
treuil. Tél.: (16-1) 48.70.98.39 

Vds CPC 6128 1 coul. 1 Rick Oangerous 2, Prince of 
Persia. Batman, Robocop etc. Px : 2 500 F. Yves FOU­
NIER, 54, quai de !'Abbaye, 43190 Behugency. 
Tél. : 38.44.02.07, 

Vds sur CPC jx orig. K7 de 20 à 40 F. 07 oe 50 â 70 F. 
Radio-Réveil 200 F. Meuble CPC 400 F. Revues 1 OF. 
VANNIER, 33, rue Labat, 75018 Paris. Tél. : (16· 
1) 42.52.45.47 

Vds CPC Plus 6128 coul. ~ 25 jx ~ 2 man. +- 2 disks 
vierges. Val. : S SDO F Px · 4 000 F. Jean-François 
BELLANGER, Le Casseau, 72330 Yvré-le-Pôlin. 
Tél. : 43.87.41.29 

Vos CPC 6128 coul. f 100 jx 1. impr + 2• lect. + 
revues : 1 800 F Julien URBAUER, 30, av. Gauge, 
78220 Viroflay. Téi.: (16-1) 30.24.08.45 

Vds 44 1x orrg. pour CPC 61 28. Yal.: 4 000 f . Px : 
1 200 F â déb. Pierrick LECOMTE, 12, rue Octave 
Longuet, 91170 Viry-Châtillon. 

Vds CPC 464 • 1mpr. OMP 2000 , nbx 1x et utils , joys 
• manuels • revues + cordon : 2 000 F à déb Bruno 

I' SENTIER, 111 , rés. Pompidou, 59111 Bouchain. 
Tél. : 27.35.87.44 

Vos CPC 6128 lbe ; 1 O disks ; revues f joys. Vds 
31 i2 pour CPC . 600 F. Ludovic MARTINAGE, 11, rue 
Victor Oerode, 59800 Lille. Tél. : 20.56.04.23 

Vds Bat. 120 F. Aigle 1rOr 2 1 tO F. S1mu1a11on·s Best 
130 F sur 6128 Plus. Rillian PERAN!, 3, rue des Pins, 
67190 Dinsheim. Tél.: 88.50.15.00 

Vifs CPC 6128 Plus • mon1. coul. • JX 1 2 1oys. TBE. 
Px · 200 F a déb. Benjamin BOUCARD, 3, allée Albert 
Camus, 27140 Gisors. Tél. : 32.27.16.72 

Vds 6128 mon1. cout ; 3 JOYS • nbx JX 1 utils 1 Ooc. 
Px 1 900 F â deb Christophe POTEL, 4, rue Verte 
Balagny, 60305 Chamant Tél.: 44.54.41.94 

36151111 

Vds jx orig. sur CPC 6128 : E-Motion 60 F. Chuck 
Yeager's Aft 100 F. TBE. Julien GRASSOT, les Channe­
tons, 26120 Upie. Tél.: 75.84.45.54 

Vds Tandy tout éQuipé 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 7, f anzine Di~c sur CPC 128 K. avec un ton 
nouveau et franç. Env. un disque et un timbre à (20 F. 
Antoine PITROU, 4, rue d'Amsterdam, 59700 Marcq­
en-Barœul. 

CPC 6128 ' FD1 + interface MNTL + RS 232 c + 170 
prog. orig . .,. 400 disks + moni. coul. + joy. Px à déb. 
Franck PIGNARD, 281 C, cours Emile Zola, 69100 
Villeurbanne. Tél.: 72.37.41.66 (H.B). 

Vds CPC 6128 coul. discology 6.0. càbtes, joys, jx (T2, 
Prince. Detender, 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 à bas px + obx orig. Liste pour 
demande. Mathias HAVET, Chemin Vincent La Crèche, 
59270 Bailleul. 

THOMSON 

Vds T08D + crayon optique -r 15 jx + utils -; 2 joys + 
impr TBE Px : 1 300 F à déb. Jérôme MANCEAU, 89, 
bd Alsace Lorraine, 94170 Le Perreux. Tél. : (16-
1) 48.72.41.79 

Vds T08 + monl. Jérôme HOULLE DAUDIN, 14, rue des 
Vignettes, 78980 Longnes. Tél.: (16-1) 30.42.44.09 

Vds log. pr Thomson. doc gratuite cire 2 timbres. LEON, 
Le Hameau d'Etienne, 30600 Vauvert. 

Le téléchargement consiste à transférer des fichiers à partir du minitel sur votre micro 
pour cela, il vous faut bien sûr un minitel, un micro et un câble pour les relier. Il vous faut 
aussi un logiciel de téléchargement, pour le transfert, la gestion de la communication et la 

correction d'éventuelles erreurs. Le nôtre s'appelle TRANSITY. 
Pour le commander, il vous suffit de remplir ce bon et de le renvoyer, accompagné d'un 

chèque bancaire ou postal du montant correspondant, à : 

TILT minitel 
9/13 rue du Colonel Pierre-Avia 

7 57 54 Paris cedex 15 

0 disquette Transity au prix de 25 F 
NOM: Prénom 

0 disquette + câble au prix de 1 OO F 
Age: 

Adresse 
Code Postal L 1 1 1 1 1 
MARQUE DE VOTRE MICRO 
FORMAT DISQUE: 0 3"1/2 

VILLE 

0 5"1/4 CABLE· 0 DB9 0 DB 25 
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CONSOLES 

Vds SFC + 5 JX + adapt.. tbe, prx : 2 800 F. Benoit 
OUPARCO, Bois d'Epainchen, 62130 Rœulle-Court. 
Tél. : 21.03.42.63. 

Vds SMS ,. 7 IX: Thudelblad. Blad, Alexkoos 2 man. -
câble péntel. val. : 2 500 F. px : 700 F ou sép. Yoam 
HAOOAO, 4, rue du Mar~hal Maison, 93800 Epinay­
sur-Seine. Tél.: (16-1) 48.23.56.88. 

Vds ou êch. MO + 8 jx, px : 2 100 F ou cire A500 ou 
600 F + souris ST joys + jx. Sylvain OIOIOT, 38, allée 
René Peters, 54510 Tomblaine. Tél.: 83.29.35.05. 

Vds SFC .; 2 man. - Street i'1ghter 0 Dragon + adapt. 
Guillaume BISOTIO, 5, rue de Douai, 75009 Paris. 
Tél. : (16-1) 42.81.38.77. 

Vds SFC + 3 jx tSFll. Road Aunner. S Double Oragom + 
2 adapl. uni .. px : 2 ooo F ne. Guillaume BISOno, 5, 
rue do Douai, 75009 Paris. Tél.: (16-1) 42.81.38.77. 

Vds coregraf + Powers Sport {18 épreuves1 Hcyber core 
.,. PCK 02. px : 600 F. vds CO 1220 - flipper. px 
3 000 F. tbe: ach. neo-geo. Bruno PIERRE. 1/115, 
Résidence des Fontaines, rue Marcelin Berthelo1, 
92800 Puteaux. Tél.: (16-1) 47.73.65.14. 

Vds Nlntendo - 5 jx {Kid. tcarus. Faxanadu. Bad Oudes. 
Mario Bros Ouck Hunt ~ p1st.. px 600 F Stéphane 
RIBASSIN, 18, rue Marceau, 78800 Houilles. 
Tél. : (16-1) 39.68.83.49. 

Vds MO + 2 man - 11 jx 2 MS i adapl.. px 3 500 F 
François BREANT, 61 , avenue Jean-Jaurès, 51100 
Reims. Tél.: 26.40.43.77. 

Vds 1x MO de 200 Fa 250 F : Street ol Rage Oev11 Crash 
et Mickey 1ap. Jean-Philippe CABAROC, 38, rue Au­
guste Renoir, 78400 Châtou. Tél.: (1 6-
1) 30.53.57.17. 

Vds SMS 2 + 2 man. + wimblMon. Alex K1d D4, 
Fantazy. Zone E. Wonderbôy 3. Val. 2 100 F. px : 
1 800 Fou 250 F le jeu_ Rodolphe GARNIER, 3, rue des 
Arcs, 86280 Saint-Benoit. Tél.: 49.53.16.22. 

Vds 13 1x NESet2 p< NES US 150 F pceou 1 500 F les 13 
!à deb J Jonathan GDLDNAOEL, 204, rue de Tolbiac, 
75013 Paris. Tél.: (16-1) 45.80.42.58. 

Vds GG tbe - sacoche t 6 1x : Sanie. Donald. N1nJa 
Ga1den. Mickey. Colums et Wonderooy. px · 950 F. 
Nicolas AIM~, 46, av. de Paris, 78000 Versailles. 
Tél. : (16-1) 39.50.21.22. 

Vds NES + 2 man ~ 3 jx (SMBB. D03. Gud Smoke1. tbe. 
val 1 670 F. px: 800 F. Cyril MARQUÊ, 25, rue Lucien 
Clément, 95130 Franconvill e. Tél. : (16-
1) 34.15.32.04. 

Vds S Nintendo t 3 jx : Street F1gnter 2. Pilot W1ngs et 
Turtles 4. ss gar .. px : 2 000 F Frédéric MARCHAND, 
Montagaroult, 61150 Ecouche. Tél. : 33.35.70.00. 

Vds S. Nintendo ... 4 jx + 2 man i magazines. ss gar. 
1 adapt.. px : 2 000 F à déb. Jérôme BACI, 8 bis, rue 
de Perrecy, 71300 Montceau-les-Mines. 
Tél. : 85.57.72.19. 

Vds GG, tbe + Sn1nobi 1 ~ adapt 220 V, px : 200 V. px : 
800 Fou contre MO jap. Thomas et Adrien SAUVAGET, 
84 Cavaillon. Tél. : 90.78.32.35 de 18 h à 20 h). 

Vds lx SFC et JX neo-geo: Art ol Fighling. px · 1 000 F 
etc. Frédérick LEBOUE, 10, rue Paul Lormon, 95440 
Ecouen. Tél.: {16-1) 39.92.13.93. 

Vds GG + Shinobi - Oe,~lish + Mickey - adapt sect .. 
px : 1 000 F. val. : 1 700 F. Sébastien BOUDOU, 2, 
résidence du Cottage, 95390 St-Prix. Tél. : (16-
1) 39.59.76.31. 

Vds sur PC engine triple Battle F 1 + Tale ol 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 · 3 000 F. 
vds MO + 6 JX, px: 2 000 F. vds CBS • Atan 2600 + 
Turbo - 9 JX Hervé SEGUIRAN, Madrague Vill. 
Tél.: 91.63.43.47. 

Vds JX 2 Phihps + jx Rambo, Nemes1S etc px · 800 F -
vds K7, NES, px : 200 F. Jérémie GRENIER, 26260 
Bren. Tél.: 75.45.11 .86. 
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Vds 1x S N1ntendo, 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. 

Vds NES 1 3 ix tPunch Out, j ecmo WMd. Tortues) 1 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 • ecout - sacoche - 7 J.X. px 1 500 F à déb. 
Guillaume ROBERT, 75, square Ronsard, 77350 Le 
Mee-sur-Seine. Tél. : (16-1) 60.68.45.48. 

Vds JX S. Nintendo: Turtles 4 : 350 F. val : 595 F: Zelda 
4 : 250 F. S. Mario 4. px : 200 F. Emmanuel GOU­
TIERRE, 67 bis, rue G. Pompidou, 59110 La Made­
leine. Tél.: 20.63.27.85. 

Vds GB • Telrni • Tinytoons • l.Jght Master • adapt 
sect tbe px 700 F min Gianni CARDIA, 39, rue de la 
Loire, 57380 Faulquemont. Tél.: 87.94.31.71. 

Vds 9 1x GB (Popeye 2. Addams Fam1ty Ooàge Ball. Ultra 
Man. NBA, WWF. Track Meet..1, px · 700 f à déb 
Tian-Long BAI, 3, rue Jean-Jaurès, 94190 Villeneuve­
Saint-Georges. Tél.: (16-1) 43.82.11.78. 

Vds GB • 6 1x 1K1ck off Winbledow1 • adapt secL FT 
SMS 1 sanie 2 px 1 500 F Jean-Nicolas LASSUS, 
16, rue Alsace Lorraine, 76000 Rouen. 
Tél. : 35.70.84.97. 

Vds MO 1ap 1 pad " pro 2 - 8 1x (l2. Mickey 2. 
European Club Soccer. Last Ba«te. Street of Rage). px · 
2 600 F Franck OESBŒUFS, 160, bd Théophile Sueur, 
931 OO Montreuil. 

MD - 9 tx NES+ 10 JX el C64 • 1571 • nbx Jll ou vie 
sép px 1nté Laurent LAROYE, Saint-Pierre de Manne­
ville, 76113 Sahurs. Tél.: 35.32.07.75. 

Vds S N1ntendo franç. + 2 man - 2 1x 1STF 2 • SP 
Mano world). tb. px 1 200 F François GUILLET, 41 , 
rue Albert Lacour, 76120 Le Grand Quevilly. 
Tél. : 35.68.23.03. 

Vds GB + 11 jx: Tetris. Bo~te. SML 2 World Cup. RC 
Proarn. Tennis. Hockeyice Moto. Basket ... 1 càb. Link + 
écout px 1 500 F. Frédéric MASSIF, 13, rue Boucher 
de Perthes, appt A 302, 76500 Elbeuf. 
Tél.: 35.77.58.52. 

Vds MO 1ap. • 2 man + 71x px : 1 600 F Davy EA, 12, 
clos du Syltmes, 95800 Cergy. Tél.: (16-
1) 30.38.08.69. 

Vds GG • 4 1x ' adapt. sect. 1 actapt. SMS px 
1 200 Fa déb Franck MARTIN, Lyonne, 03110 Co­
gnat-Lyonne. Tél. : 70.56.53.03. 

Vds NEC S Grafx FX · 1 man - 7 1x 11941 Magteal 
Cllase Parascl Star 2 . Ve1gues. etc 1. px 1 850 f 
GARABEDIAN, 1, place du Petit Pont, 94140 Alfort­
ville. Tél. : (16-1) 43.78.78.28. 

Vds NES 1 7 1x , NES Advantage ·• Fam1ly Fu11 F1tness 
(Tapis). tbc , Il revues. px · 5 OOOF. val 8 125 F. 
Olivier DELHOMME, 760, Chemin du Grand-Tertre, 
18200 Drevant. Tél. : 48.96.21.64 (W.E.). 

Vds SFC - 7 IX - adapt.. px . 2 800 F Régis V/ASY­
LEC, 4, av. de la Faisanderie, 91800 Brunoy. 
Tél. : (16-1) 60.46.28.06. 

Vds GB + 131x + adapt. pile + Loupe. px · l 800 F. MD 
jap. + adap\ jx + 6 jx + 2 1oyst. 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. ss gar. Jean-Marc BRIFFOTEAUX, 35, 
rue Jean Gerson, 08300 Rethel. Tél.: 24.38.45.11. 

Vds neo-geo • 2 1x (Magic1an oord, Burmnghl FtghtJ -
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 1 rnickey + \Vonderboy 3 + sonlc + Columns. 
px : 990 F. lbe lbtes. not.J. Laurent LECU:RC, 9, rue du 
Capitaine Siry, 78170 La Celle-Saint-Cloud. Tél.: (16-
1) 39.18.22.56. 

Vds NES ~ 1 J.X. px - 300 F a deb. Cher contacts Atan. 
cher Stos + ach MO ss 1x. px : 600 F à déb. vds mag. 
Tilt Julien PHILIPPE, 16, impasse Mouillas, 13008 
Marseille. Tél.: 91.73.60.25. 

Vds MO J3P ; Pro 2 + 7 JX, Vds GG + 7 tX. vds IX SFC 
Olivier FOURNIER, BP 147, 79303 Bressvire. 
Tél. : 49.65.01.10 (19 h 30 â 20 h) 

Vds SNES • 2 jx (SF2: Soccer) : 1 500 F ou + télé· 
viseur. tbe. px 3 200 F Pascal MILLET, Le Petit Bois, 
44B30 Bouaye. Têt. : 40.65.44.62. 

Vds GG - 17 Jll ~ loupe. px · 1 500 f (N Gatden 1 

Donald + out Run - Monaco GP .,. wonderboy ... J. 
Sandy BILLIET, N° 18, Groupe Scolaire d'Auteuil, 
Nouméa. Tél.: 41 .24.46. 

Vds MD 1 6 jx px : 1 600 F. vds NEC GT 1 4 jx, px : 
1 400 F. Stéphane PELEGRIN, Castillon, 32360 Mas­
sas. Tél. : 62.65.57.84. 

Vds Lynx • adapt. sect. 1 câble corn lynx - Pack 
batterie 4 Jll IGalrfOrhrg Garnes. Xybots. Zalord. Siun 
Runnen1. val 1 850 F. px . 800 F. Jérôme GAUTIER, 2, 
Clos de !'Ermitage, 86130 Jauny-Clan. 
Tél. : 49.62.04.03. 

Vds cartouches de JX S. Nintendo [Axetay. Street F1gtiter 
Il) et )X Arniga Vds Atari 1040 STE Christophe NIGH­
TINGALE, 11, rue Mendès-France, 62160 Bully . 
Tél. : 21.29.26.62. 

Vds MO lbe • f> JX - Game adapt lbe. val 2 850 F ou 
ech ctre neo·geo • 2 J.X - 2 man. Stéphane PASTOR, 
route d'Alata, les Sept Ponts, 20090 Ajaccio. 
Tél.: 95.20.36.47. 

Vds 1x sur MSX2 Contra: 150 F. vds magazine micro 
News n• 11 à 55 et Player One n• 1 à 25. px: 10 F 
Thierry GONZALES, 45, rue Kant, 59000 Lille. 

MSX2 8255 Ph1hps - 1mpr 1 music Module " 9 cart. 
.,. 8 livres • 250 d1sks • 2 000 PGRS. px 3 500 F a 
déb Philippe GONDA, 80, rue Roger Salengro, 76620 
Le Havre. Tél. : 35.44.43.04. 

Vàs Super V1s1on • 21x 1Hero K1d SSS Nake1. px 350 F 
Jean-François BOULLIAT, 20, rue Pierre Bourgeo, 
69300 Caluire-et-Cuire. Tél.: 78.23.67.79. 

ACHATS 

A500 rech 1x. ut1ls. Env· 1iste et px \êduc .. aventure1 
impr inf 500 F code Indy 3. Gérard NERVEGNI, 6, rue 
du Docteur Joseph Bouvier, 511 OO Reims. 

Ach IX SMS et MO Env hste et px MEGA CLUB SEGA, 
108, rue Marceau, 59280 Armentière. 

Cher. JX sur PC (Alone 1 T.D .. Red Baron. WC2. 40 Sport 
Boxing. C1vihza11011 .. ). Format QCOUE Cyrille MAILHE, 
Savarthes, 31800 St-Gaudens. Tél.: 61.95.09.15 

Ach JX sur A500 Plus. Cootacts sérieux. Env. liste Eric 
LHOTE, 8, allée des Chênes Verts, La Jaurelette, 
13015 Marseille. 

Ach. logs T de Texte. ll!bleur et système d'explo1lllhon 
CPM t 1mp1 Commodore 1280 Guy COSTA, 16, rue 
Goncourt, 75011 Paris. Tél.: (16-1) 43.57.73.1 1 

Ach. PC 386 SX 4 Ram 80 DO lect. 3112. log .• irnpr .. uhls. 
écran CLR. STEPHANE, (92). Tél. : (16-1) 47.21.27.99 

Cher. Extension mémo 1Mo ST a bas px. Fabien BALA­
VOINE, 9, villa Mérimée, 95210 Saint-Gratien. 
Tél.: (16-1) 39.28.06.32 

Rech jx de rôles simul.. wargames sur Atan (orig J. 
Bruno ANDRIS, 299, rue d'Ocre, 59500 Douai. 
Tél.: 27.96.16.09 

Ach. les voy. du temps sur Atari ST. François DEVAUX, 
117 bis, rue de Boisdenier, 37000 Tours. 
Tél.: 47.05.39.97 

Ach notice ttranç.) de Amof Ge<Jon. Global Elet Asiles of 
Empire. Transartica. AV 88 Massault. Populous Il. A­
Train. Pascal BARBERO, 5, rue Ampère, 94400 Vitry. 
Tél.: (16-1) 45.73.01 .11 

Cher. sur PC jx Death Knight of Krynn et Dark Oueen of 
Krynn. Sur Amiga : Death Kmght of Krynn. Didier LALLE­
MENT, 29, rue des Ali jiens, 57000 Metz . 
Tél. : 87.63.81.34 

Cher. pour 108 1mpr 60 CLS Pr90-600 ou P!l90-612 M 
1 câble 500 F Modern MP90-333 500 F Llv. Logo des 

L pour rEspot PIERRE. Tél.: (16-1) 46.22.07.22 

Rech. 1x bas px sur ST/STE. Env. liste Guillaume 
JUSTIER, 22, chemin de la Borne Grise, 78800 
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 C64 (1541 ou autre). Ach 1x GB 
Patrick DOSSINGER, 45, rue de la Garenne, 67590 
Schweighouse-sur-Moder. 

Rech. Landstatker et R1ngside Angel. Road Rash Il sur 
MD et jx Nec-PC engme. Michel DUPALUT, 25, rue des 
Bornes, 67200 Strasbourg. Tél.: 88.29.64.97 

Ach- 1x el ullls Am1ga à bas px. Cher. contacts Modem 
Vds 1mpr. matnc1elle mono ou cout. Cédric DE CRO­
ZANT, 47, bd Garrisson, 82000 Montauban. 
Tél. : 63.66.30.83 

Ach. cartouche Alan VCS et Mattel. Ech sur GB et Am1ga 
Laurent SAUREL, rue Clément, 01000 Bourg-en­
Bresse. 

Ach jx sur Am1ga â bas px Xavier SAGOTOVA, 1, rue 
Carnot, 95840 Vi lliers-Adam. Tél.: (16-
1) 34.08.08.98 

Acn Softs PC à bas px Didier JANER, 37, bd des 
Ecoles, 31370 Rieumes. 

Ach. hvres. schémas. montages èlectromques sur C64. 
David KA YAN, 15, rue Henri Louisette, 94800 Villejuif. 
Tél.: (16-1) 46.77.30.56 

Cher. desespérément pour Amrga 600 programme radio 
RTIY'SSlV. Paket Fax-Similé. Gérard RACLIUS, 8, rue 
des Cêdres, rés . St Géry, 33170 Gradignan. 
Tél. : 56.89.88.41 

Ach. iX sur PC Jo@I LAGAUDE, 102 bis, rue Stalingrad, 
78500 Sartrouville. 

Cher pour PC mu1t1plan 3.00 ou Superieur Window 3.1 
Jeu Lode Runner 2. Format 3112. Jacques WIOTIE, 6, 
rue des Frères, 67540 Ostwald. Tél. : 88.28.15.27 

Ach PC 386 A 33140 Mhz 4Mo Ram avec ecran et carte 
VGA/SVGA " souris - JOys. Px maximums 200 F (avec 
port/. Damien BOULAY, 12, rue des Violettes, 53960 
Bonchamps. Tél. : 43.90.32.32 

Ach. sui Amiga : Gengis Khan et Bandits Anciens Kmgs 
of China , manuel et docs. André A·PAN-HUREL, 15, 
rue Lakanal, 75015 Paris. Tél.: (16-1) 45.32.04.46 

Ach. JX d'aventLWe orig sur Arnrga. Env. liste et px Ach 
Onve externe Frédéric DURAND, 2, place de la Pla·­
taneraie, 94470 Boissy-Saint-Léger. 

Ach. CPC 464 ou 664 en panne ou a bas px (pour pce du 
clavier). David OOOM, 60120 Breteuil -sur-Noye. 
Tél. : 44.80.94.33 

Cher. PC + mon1 VGA mono - lect. 31 /2 + DO 20Mo à 
40Mo maxi 3 600 F Michaël TREVES, 21700 Villebi· 
chot Tél. : 80.61.02.47 

C64 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 Amédée 
Huon, 94200 Ivry-sur-Seine. Tél. : (16-1) 49.60.11 .12 

Acn DO 40 â 60Mo sur PC. 500 à 700 F. Faire offre. 
Vincent DORLEANS, PZBS CP 13, 56018 Vannes. 
Tél.: 97.47.49.81. Ap. 18 h. 

Acn. Solution (la plus complète du jeu Dungeon Master). 
Alain BOUTONNET, 6, rue Jean Queirry, 03460 Trévol. 
Tél.: 70.42.62.97 



Ach. 1x Amiga : Colorado. Lost Butchman Mine. orig. 
avec Doc. Faire offre. Alfonso CETIA, 105, rue J. 
Wauters 6020 Dampremy. Belgique. 

Rech. moni. 1084 S 800 f â déb. Rech. impr . tbe et pas 
chère. Pascal MEYROU, BP 33350 Castillon-la-Ba· 
taille. 

Rech. lect. int. (H.S.J A500 pour pces. Faire offre. Gilles 
RAMAIN, la Boulonnerie, 18250 Neuilly-en-Sancerre. 
Tél.: 48.79.00.57 

Ach. orig. sur Amiga Feary Tale. Arnaud RODOIER, 10, 
allée de Fontainebleau, 75019 Paris. Tél. : (16· 
1) 42.40.11.53 

Ach. M06 Azerty et Owerty. Jacqueline HYPELEC, 6 bis. 
rue 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 Pierrefi tte. 
Tél. : (16-1) 48.27.06.01 

Cher. pour A.500 The Manager A· T rarn. Road Rash 
Civilization. Populous avec notrce 70 F maxi Patrice 
COUTIN, 49, le Clos des Cerisiers, 69730 Gemay. 

Rech. Eye Beholder 1. 2: Ultm1a Undeiworld Black Cryp1 
200 F pce. Bernard GUILLOU. 5. rue Montaigne, 78300 
Poissy. Tél. : (16-1) 30.74.11.45 

Ach orig sur PC · WC 1 et 2. Swotl. Chuck Yeage' Au 
Combat. Great Naval Sanie. Bli. Garner Strrke Richard 
GORA, 391. rue Morel, 59500 Douai. Tél. : 27.99.07.92 

Pour PC 3 li2 1x de Baskel-Ball. Foot Rugl)y etc Env 
hste Nicolai BRUNNER, 1, rue du Comte de St-Cricq, 
64000 Pau. 

PC 31i 2 et 1040 STE ach JX a petu px Faire offre 
Stéphane EYOELY, 12, rue du Baraillot. 33290 Blan­
quefort. Tél. : 56.35.01 .72 

Ach. sur STE Comprt 3.1 pour Omrkron Basic 3 0 eVou 
Deluxe Pain! 4 !bas PXJ. BLAT, rue du Ballon, 68220 
Hegenheim. 

Ach. Amiga 600 • 1x • 1 000 F · écran 400 F Ac~ I' 
S.Nintendo 200 F Michel CONTASSOT, 11, rue Jean 
Baptiste Semanat , 93310 Le Pré-St-Gervais. 
Tél. : (16· 1) 48.43.75.82. de 18 a 19 h 30. 

Ach. Thomson TO 80 Ordinateur MS X2 Phrhps 825 Dual 
Euro PC Il. Commodore 64 New ou Ct28 D Pierre 
SOGNO, La Glière, 73240 Saint-Genix. 

Ach 1x Amrga px sympa Michaël PICARD, 16, rue de 
Seine Port, 77240 Cesson. Tél. : (16·1) 60.63.39.91 

Ach 1x sur STE. Lotus 3. Zool. Magic Pocket. Eli. Inca 
Crasy Cars 3 · 30 F pce maximum. David CARRONNIER. 
15, tue Nicolas Copernic, 77380 Combs-la-Ville. 
Tél. : (16·1) 64.88.67.99 

' 
' 

CLUBS 

Vds jx Amiga à tres bas px. Cher coders. musiciens. 
graphistes pour créer groupe de Derno. Vivien LAROSE, 
la Cour Hebert, 50200 Heugueville. Tél. : 33.46.72.54 

Nouvelle Crew sur Amiga. Vous êtes un fana de la 
bidouille. vous passez votre temps ~ co-Oer Ecrrvez. 
nous. Raphaël MATIE, 8, square Paille Maille, 57000 
Metz. Tél. : 87.32.55.08 

Cher. Fanzines (pour PCJ ayant besoin d'un 1ournahs!e 
Emmanuel BOUSIGNAC, 18, impasse des Noisettes, 
49112 Pellouailles-le.s-Vignes. Tél. : 41.76.57.29 

C~er. CTC sur ST. Poss. NO 2 Prize DDay. S.Soller l · l. 
Ooodle Bu 6. Indy 4. Dynablaster. Rîsk Woods. Globlins 
2. Vds orig. Aurélien PUECH, rue des lavandes, 38500 
Coublevie. Tél. : 76.05.47.63 

Cher 1ntographiste pour re1oiodre equîpe de developpe­
ment dé Jeux d'aventures animées. FABIEN (91 ). 
Tél. : (16·1) 69.09.96.20 

Ech .. vds Dornpubs ST 110 disks 90 f port 1nc1us1. Cher. 
Images GIG. PCX. IFF. Mac Pain!. Sébastien CROES, 14, 
rue de Bailleul, 59200 Tourcoing. 

Amiga éch. Dernos X. joindre 1 disk pour liste. Cher. 
contacts. Vds orig. C64 30 F port conrpris. Pascal GUIL· 
LOT, Poste Restante, 06000 Nice. 

Rech. contacts sur ST. Région Lorient ou dèpt 56, Didier 
LE CALLOCH. 6, rue Edgar Degas, 56600 Lanester. 
Tél.: 97.76.16.08 

Hanoicapés cher. log. ulils. jx. Demos pour PC 5114 el 
31 /2. Patrick TAVERNIER, 32, rue Lucien Moreau, 
59119 Waziers. 

, 
LP. meilleur du OP pour Alari et Amrga (Gat ctre 8 F en 
timbre). Rép. rapide. OP DIFFUSION, 10, rue du Verge­
ron, 38430 Moirans. 

AMCLUB éch. 1x dans l'Europe lliste sur demande1 
DAMANO, 20, rue Jean Romain, 14000 Caen. 
Tél.: 31.72.52.60 

snarewares français-allemands·Anglais drsquene, cata­
logue Clfe 2 timbres a 2.50 F CLUB EUROPEAN 
COMPUTER USER-FAN, 10. rue du Mont Alaric, 11800 
Trèbes. 

Tu veux les meilleurs Oemos sur Amrga. EXODE 
FRANCE, n• 2032, 20, place des 4 Vents, 78570 
Chanteloup. Tél. : (16-1) 39.70.59.03 

Groupe r ech contacts 11nusrc1en. graptus1e. program­
meur , Env liste Sébastien FRESSE, ·route de Sau­
jon, 176QO Nanvras. Tél. : 46.94.41.88. Ap. 19 h. 

Vds 1x et utrls sur Amrga PC Envoyez drsK pour liste 
Patrick LEGARD. 44, rt d'Asprémont, 06690 Tour­
rette-Levens. 

Club PC a 011on ecn 1dees. Oemos etc Geoffroy 
BEAUDOIN, 7 bis, Place Darcy, 29000 Dij on. 
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Recn contact; cluo pour ec11 x Jlrls .Lure Ween Lotus 
3, S1mu·Act1on Guillaume GIRARD. 47, av. Général de 
Gaulle. 78290 Croissy. Tél.: (16·1) 34.80.02.98 
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Club sur PC rech memores. debut acceptes. 111scrrpt100 
gratuite. ec~ :og 1~ Demos Laurent QUINTTARI, 72, 
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Tél.: 94.07.03.76. Ap. 15 h. 

Ac11 toutes oandes <lessrnees 1ap Vds 1x Arrnga bas px 
Sébastien ROBIN, BP 27. 77552 Moissy-Cramayel. 

Vds OP ST 10 07 90 F n COOlPllS· • tmertace Pr 
enregistrer sur magnetoscope rST ou Amrga• Sébastien 
CROES. 14. rue de Bailleul. 59200 Tourcoing. 

PC fanz111e. tes1s. dossiers sur les J• el snr,1etes r.u e 5 f 
en 11rnbrês James FEUILLET. 121, rue Gabriel-Péri. 
93200 St-Oenis. Tél. : (1 6-1 ) 4B.09.39.42 

HYORO)UD •ST P.t Ark11a111 Amrga recn Ne•-s mernoers 
OJAM. Tél. : (16-1) 30.32.12.69 JIMMY. Tél. : (16· 
1) 34.43.13.97 

Club CPI rlor t 901 1 orttuse 200 Oemos et 250 modules 
sur ST1E> Vds et ech Ors ~mag Thomas VOLPONI. 45. 
av. des 8 Arpents, 95580 Andilly . Tél. : (16-
1) 34.16.23.50 

Ach • éch et vds r,a11ouches SMS et MD MEGA CLUB 
SEGA, 108, rue Marcea u. 59280 Armentières. 

CU Nouveau Club sur drsk gralu1t 11\ r111ga1 vous informe 
sur tous tes loisirs Joindre 1 <11sk · 1 tmibre Cyrille 
JUROLIAK, 3, rue Ambroise Croisai , 57525 Talange. 

Graphiste amateur sur STE. cher. groupe pour creer JX 
wu Demos1 Tony MATTOZZI, 2. rue Barthou, 
34690 Fabregues. Tél. : 67.85.29.74 

Assoc de developpeurs ludiques. re101gnez des passron· 
nés Ouvert il lous TWINFACE, 5, rue de Taillet, 66100 
Perpignan. Tél. : 68.50.29.91 Fax: 68.66.92.58 

Nouveau club Amrga cher membres 1Francer oeb ac· 
ceptés P101et Fanz' sur drsk. DElRECK, 41, rue de 
Chartres, 78610 Le Perray-en-Yvelin. 

tO pages pour votre pocket tPC·E500 ou autre1 cire 3 
timbres à 2.50 F Werner LFS chez KLINGER. Le Petit 
Tizin, 38210 Tullins. 

Découvrez NTEL. le serveur minitel nantais 24 h sur 24 ' 
Thèmes · micro. musique JDR et C64 NTEL. 
Tél.: 40.80.76.89 

Chromagraptucs. groupe sur lïmage de synthèse PC 
{PovraytOKB . . J. Attends vos créations tDoc Env · 
timbresJ. Denis OLIVIER, 60, rue fbg du Pont Neuf, 
86000 Poitiers. Tél.: 49.45.55.30 

Clubs Wisdom . Dédié au C64. gratuit! Vds JX drskt-Mag . 
Dorn·Pub ... Jorndre 2.50 F. CLUB WISDOM, 2, imp. des 
Courlis, 44118 la Chevrolières. Tél. : 40.80.76.89. 
(Minitel) 
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BON DE COMMANDE 
DES ANCIENS NUMÉROS DE TILT 

A retourner à Tilt Service abonnement 
BP 53, 77932 Perthes Cedex 

Vous pouvez également vous -procurer ces numéros à Tilt 
à l'acèueil : 9-13, rue du Colonel-Pierre-Avia, 75015 Paris 

Attention, les premiers numéros 
jusqu'au 74, et les numéros 17 et 78 sont épuisés. 

Je désire recevoir les numéros suivants : 

Nombre de num~éro~s-==I ;---- --' 
Somme totale 1 1 
Je vous adresse la sommme de 32 F pour 
chaque numéro par : 
chèque D mandat D à l'ordre de Tilt. 
NOM=-------------------
Prénom :~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-
Adresse:~~~~~~~~~-------------

Code postal:-------------------
Ville :~---------------------

Si vous êtes abonné, merd de nous prédser votre numéro d'abonné : 0 0 0 0 C D 0 ::::J 
(une leure sui,1e de sept chiffres) ou de nous re.toumer l'étiquette d'expédition de votre magazine. 

Délai d'expédition : 6 semaines. 
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ZOOL·PC ENTITY·AMIGA LOTUS lll·ST 

mbreux 
ont les pro­

blèmes que 
l'on peut ren­
contrer 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 
efforçons 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. Fidèlement vôtre. 

Morgan Feroyd 

ZOOLSURPC 
Ce jeu de plates-formes de Grem­
lin Graphies est mond ialement 
connu. Avec cette démo jouable, 

LOTUS llf SUR ST 
Voici la troisième version de cette 
course automobile. Au volant d'une 
Lotus Esprit, vous accomplirez des 
tours de circuit pour finir premier du 
championnat. Prêt ? Go ! 

COMMENT FAIRE 
FONCTIONNER 
VOTRE DEMO 

vousdécouvrirez ce 
dont est capab le 
l'insec te ninja de la 
énième dimension. 
Vous traverserez de 
nombreux mondes 

KOll\Nl O\SQUlll~: 
U MERCREDI OE \4K A \SK 

UN\QUEMENl 
avant de retourner sur 
votre planète. 

ENTTTY SUR AM/GA (1 MO) 
A la fois beat-them-all et jeu d 'aven­
tures, cette démo jouable d'Entity 
vous constaterez de visu la qualité 
graphique du jeu. Le «gameplay .. 
de cette démo est différent de celui 
de la version finale (testée dans ce 
numéro). En attendant, réglez leur 
compte à toutes ces bestioles pour 
enfin découvrir le monstre suprême : 
l'Entity. 
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. . . - - . . . 
comme suit 
ZOOL SUR PC (D ISQUE DUR, 
SOURIS ET ÉCRAN VGA) 
Allumez votre PC et mettez vous 
sous DOS (une ligne de type .. c,, 
doit apparaître à l'écran}. Ne pas 
lancer la démo à partir de Windows, 
Norton ou Pc-Tools. Introduisez la 
disquette (protégée en écriture) 
dans votre lecteur 3" 1/2 et tapez A: 
ou 8:. Pour installer le jeu sur disque 

- dur, il faut taper INSTALL C:. La 
manœuvre sera exécutée automa­
tiquement. Pour lancer le pro-

gramme, placez-vous dans le dos­
sier C:\ZOOL (en tapant C: puis CD 
ZOOL). puis tapez ZOOL. Si vous 
voyez apparaître un message du 
genre «memory full», adressez-vous 
à votre revendeur pour qu'il règle 
le problème. Il faut un minimum de 
560 Ko de RAM libre pour que le 
jeu fonctionne. Dans tous les cas, il 
ne faut pas faire d'intervention sur la 
disquette, du genre «di~'» «chkdsk» 
ou autres. Les cartes sonores Adlib 
et Roland sont reconnues. 

ENTITY SUR AM/GA 
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 épée 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 à la fin du premier 
niveau. 
LOTUS Ill 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
tique. Le jeu est jouable au joystick 
durant une trentaine de secondes. 

PROBLEME DE DISOUETIE ? 
APPELEZ LA HOT-UNE. 

Deux types de problèmes peu­
vent survenir. 
Le premier est que votre dis­
quette est physiquement endom­
magèe (disquette cassee ou 1lli­
s 1 b le l. Dans le cas d'une 
disquette cassée, ne l'introdui­
sez su1·tout pas dans votre lec­
teur de disquettes. Il vous faut 
alors nous la renvoyer. en 101-
gnant une lettre expliquant votre 
problème (pensez à préciser quel 
ordinateur vous possédez !). 
Envoyez le tout à : TILT - DIS­
OUETIE 113, 9-13. nie du Colo­
nel Pierre Avia. 75754 PARIS 
Cedex 15. 
Le deuxième cas est un pro­
blème d ' installation. Pour remé­
dier à celé1. nous mettons à votre 
disposition une hot -line. tous les 
mercredis de 14h à 1 m1. Pensez 
à prèc1ser le type de machine 
que vous possédez ainsi que le 
jeu concerné. et décrivez avec 
précision le problème que vous 
rencontre;:. 
Appelez le 16 (1) 46 62 21 86. 
Le préposé à la hot-line fera de 
son mieux pour vous aider. 

ERREUR EN LECTURE SUR PC? 

Attention ! Certains PC de 
marques (notamment les IBM 
PS/1 et 2, Commodore, Bull ou 
Olivett1) refuseront parfois de lire 
la d isquette Tilt (un message 
apparai1du genre «secteur introu­
vable, échec en lecture sur unité 
A:»). En effet, c'est une disquette 
un peu spéciale puisqu'elle peut 
être utilisée sur Amiga, ST et PC. 
Dans ce cas, il ne s'agit pas 
d'une défectuosité, mais bel et 
bien d'un problème de compati­
bilité entre votre ordinateur et un 
PC «classique». Dans ce cas, 
renvoyez la disquette et deman­
dez à recevoir une disquette de 
démo UNIQUEMENT pour PC. 
Nous vous ferons parvenir dans 
les plus brefs délais une démo 
jouable spéc iale PC (il s'agira 
d'un autre jeu}. 
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LE coLis !f/e!"'fJ tt/d-' t 
PiN's, 1EE sHiRT, K7 2~6f 

PiN's, TEE sHiRI, CD 266f 

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 à : «La boutique MICRO KID'S» 30, rue Eugène Carrière 75018 PARIS 
ACCOMPAGNE D'UN CHEQUE LIBELLE A L'ORDRE DE : «La boutique MICRO KID'S» 

NOM : .............................................. PRENOM : ..................................... . 
ADRESSE : ................................................................. · · ... · · · · · · ·. · ·. · · · · · · · 
CODE POSTAL : . . . . . . . . . . . . . . . VILLE : ............................................................ . 

TEE-SHIRT ;Taille (M, Let XL, ou de 8 à 14 ans) : ··················· 
Coloris (gris chiné, blanc, noir) : .............. Logo de couleur mauve ou vert : ............... . 

Signature des parents : 

lLDf 
[)f 
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ACTION 
.i.. PLATES-FORMES 

SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE 
REFLEXION 
SPORT 
30 

][-WING 

••• 
•• ' • 

• 

COMENT DECRIRE LE PLAISIR 
IN'l'ENSI QUE PROCURE X·WING ? 

IA SA11SFAcnON EPROUVEE À 
COMBAT1RE (n A BATTRE) 

. L'EMPIRE ? CE .IÉU EST SUPERBE ! 

GRAPHISMES 
S'~s n'êgale11t PllS ceux de Wing Commander, les 
graphismes de X-Wing n'en sont pas moins très 

bons. Seules les scènes intennédialres sont, pour 
certaines, décevantes. 

Tous les grands thèmes de Star Wars sont présents. 
La tecMologie 1MUSE, déjà utilisée dans les 

demiefs jeux LucasArt, les mixe avec bonheur. 

BRUffAGES 
,S'il manque bien un peu de voix digitalisées, les 

bl'uitages c1e·x-Wing sont proclies de la perfection. 
Zap, Fffffff, Chhhllhh ... On retrouve réellement 

l'ambiance du film ! 

le jeu, qui n'est pas (pour l'instant) traduit en 
français, est heureu~merrt accompagné sur papier 
de tous ses textes, traduits. La mariipulation est au 
. départ assez complexe (il y a'dé nombreuses 
touches à mémorisef), mais on s'y fait rapidement. 

JOUABIUTE 
Attention, le contrôle au clavier est désastreux, et à 
la SOI.ris ce n'est guère pratique. Seul le joystick est 

réellement adapté. Choisissez, si vous en avei 
l'opportunité, un joystick que vous pourrez poser 
·sur votre J:iureau. Ou mieux, un Thrust-Master ... 

DUREE DEVIE 

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

variété des options disponibles sont 
impressionnants. En première estimation, ce jeu 
propose au minimum 100à 200 heures de vol. 

SYSTEME DE 
NOTATION 

A nouvelle formule, nouveau système de notation. Nous avons 
choisi d'abandonner la notation sur 20 au profit des pourcentages 
qui permettent une évaluation plus précise des jeux testés. 
Vous trouverez ici toutes les explications, ainsi que le barême 
que nous utilisons. 

INTERET (NOTE GLOBALE) 
La note d'intêrêt est la plus importante, notre verdict 
final sur le jeu. C'est généralement sur l'intérêt que 
vous vous baserez pour savoir s'il faut ou non acheter. 
Attention, ce n'est pas la moyenne des autres notes. 
Tetris , doté d'un graphisme et d 'une animation 
sommaire, n'en est pas moins un grand classique. 

PRISE EN MAIN 
La note de p·rise en main est là pour évaluer la prise de 
contact avec le jeu. Comment est le packaglng ? La 
notice est-elle complète et en (bon) françaiS? Est-on 
accroché tout de suite par le jeu ou faut-il y jouer 
longtemps avam de l'apprécier? 

GRAPHISMES 
Avec les graphismes, nous notons le soin apporté aux 
dessins, la finesse des détails, l'utirlsation des oouteurs, 
etc. Evidemment. l'appréciation peut varier selon les 
goûts de chacun et la machine utilisée mais cela donne 
une Idée de la qualité visuelle d'un jeu. 

ANIMATION 
l'animation caractérise le dynamisme général du jeu. 
Est-ce que le jeu "vit" devant nos yeux? Comment 
est le scrolling (s'il y en a) ? Les mouvements des 
sprites sont-ils réalistes et fluides. ou bien grotesques 
et saccadés ? 

MUSIQUE 
La musique est-elle bonne? Accompagne+elle bien 
l'action? Ressemble+elle à une Symphonie ou doit-on 
se contenter de quelques bip-bip mis bout-à-bout ? 

BRUITAGES 
En termes cle bruitages nous nolons autant la variété 
que la qualité des effets sonores qui accompagnent le 
jeu. Les bruitages sont- ils réalistes ou drôles ? 
Correspondent-ils bien à l'action ? 

JOUABILITE 
La Jouabilité évalue la facilité avec laquelle on utilise le 
jeu. Le maniement est-il instinctif et bien conçu ou 
nécessite-Hl de mémoriser 42 touches et de manier un 
second joystick avec les pieds ? 

DUREE DE VIE 
La note de durée de vie donne une estimation du 
temps qu'un joueur m<>yen passera SLI' le jeu avant 
de le terminer (ou de s'en lasser). Cela permet de 
savoir si vous en aurez ou non pour votre argent. 

DIFFICULTE 
Celle icône vous permet de connaître le niveau de 
difficulté du jeu : Facile, Moyen. Difficile ou Variable 
(IOrsque vous pouvez choisJr vous-même ou que le 
jeu s'adapte à votre talent). 

JOUEUR 
Cette icône vous indique le nombre de joueurs qui 
peuvent participer sirultanément au jeu ou se mesure.­
les uns aux autres (pour un wargame, par exemple). 

PRIX 
Donne une idée du prix du logiciel (qui peut varier 
d'une boulique à une autre). 

BAREME DES 
NOTES 

90%-99% 
Alfention, chef.d'œuvre ! Pcvr peu que vous aimiez le 
9eore, tous les jeux ou-dessus de 90% pçuveol êt1e 
achetés les yeux fermés. Au-delà de 9 5%, le tilre 
devienl une référence (Dun9eon Mos1er, Tetris, 
lemmings, Civilizo1ion)_ 

80%-89% 
Un lrès bon jeu el certainement l'un des meilleuis 
inveslissemenls du momenl. les sofls comme ço ne 
courenl pos !es rues. Si vous êles un omoleur, 
précipilezwus dessus ! 

70%-79% 
Vo'lô un bon jeu qu. vous feto posser d'ogrèobles 
momenls. Ce11es, ce n'es! pas un musr mois ses 
qualités le distinguent de Io messe des ou11es soflS du 
même lype. 

50%-69% 
Cc ïeu est moyen et son ochol ne se iuslifie que s· 
vous êtes un Ion irrédudible du gen1e. lv\ois ollention, 
vous rîsquez d'être déçu 1 

30%-49% 
Soyons clairs · à ce slode-là, le je·J est corrémem 
mouvois. Si vous l'achetez quond même. il ne foudre 
vous en prendre qu' o .vowmême ! 

'%-.29 % 
Quelle horreur 1 En dessous de 30%, un jeu ne veut 
~s plus que le prix d'une disquette vierge 1 A éviter 
obsQlument 1 

CODE DES PRIX DE TILT 
A 
B 
c 
D 
E 

iusqu'à 99 F 

!8&~ ~;; ~ 
300 à 399 F 
400à 499 F 

F 
G 
H 
1 
J 

500 à 599 F 
· 600 à 999 F 

1000 à1499 F 
1.SOOà 1999F 
2000à3000F 



Guide des sorties 
d u •• 1 s 

C
ette nouvelle rubrique vise à vous renseigner le plus précisemment pos­
sible sur la parution des produits en boutique. En effet, il arrive parfois 
que la sortie d'un ieu soit retardée par rapport à la date du test. Pour 

vous aider à vous y retrouver, notre page des Sorties du mois vous indique ce 
qui est réellement sur les étalages, à quel prix et dans quel numéro de Tilt le 
test a été effectué. 

NOM . , MAC~INE PRIX EDITEUR DISPONIBILITE TILT N° 

BATTLE CHESS 4000 PC D ELECTRONIC ARTS disponible 112 

CHAOS ENGINE AMI c 
, 

RENEGADE disponible 1 1 1 

CIVILIZATION ST D MICRO PROSE 11/03/93 / 

DUNE Il PC D VIRGIN disponible 1 1 1 

F 15111 PC D MICROPROSE disponible 1 1 1 

INCREDIBLE MACHINE PC D SIERRA disponible 1 1 1 

LEMMINGS Il AMI c PSYGNOSIS disponible 112 

ROME AD 92 AMI c ELECTRONIC ARTS disponible 1 1 1 

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 GREM LIN disponible 113 

SPACE QUEST V PC D SIERRA 20/03/93 112 

STREET FIGHTER Il ST c US GOLD disponible / 
SUPER CAULDRON ST c TITUS disponible / 
ULTIMA UNDERWORLD Il PC D ORIGIN disponible 1 1 1 

VROOM MULTl·JOUEURS ST B LANKHOR disponible / 
XE NO BOTS PC D ELECTRONIC ARTS 22/03/93 113 

X·WING PC D LUCAS ARTS disponible 113 

ZOOL 1200 A1200 c GREM LIN disponible 113 

Nous remercions la Fnac Micro pour l'aide qu'elle a apportée à l'élaboration de cette liste. 
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VEIL OF 
DARKNESS 

....... Ça y est ! le nouveau jeu de chez SSI est arrivé et nous 
~ testerons la version française intégrale dès 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 !'Horreur. 

STARFIGHTER 
ACE 
Le premier jeu en relief 30 surfaces pleines s'apprête à débar-

quer sur les écrans de nos PC. 
Si la jouabilité est à la hauteur de la technicité du soft, nous 
allons en prendre plein la vue ! Découvrez nos impressions 
dans le prochain Ttlt. 

STRIKE COMMANDER 

~ROOM 
MULTl·PLAYER 

.......... Retardé pour cause d'amélioration constante, Vroom 
~ Multi-P/ayer s'apprête à 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 Ttlt d'avril. 

ULTIMA 
UNDERWORLD Il, 
LA SOLUTION ! 

....... Ne restez pas bloqué dans les méandres des mondes 
~ mystérieux d'Underworld Il. L'équipe de Ttlt vous livre 

la solution complète dans le prochain numéro. 

....... C'est promis, Electronic Arts va faire le maximum pour que Strike Commander soit prêt pour le prochain Ttlt. 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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TILTU3 

"-~ZOOL de Gremlin sur PC 
~0 Retrouvez la mascotte de Gremlin dans 

cette demo jouable. Une adaptation sur PC 
de ce Jeu de plates-formes très célèbre. 

A EllTITY de Lorllcllel sur 
~Ami9a 

Découvrez en exclu&lvlté ce jeu de 
plates-formes / aventure très prometteur. 
A travers cette démo jouable (bêta 
version) ayez un aperçu de ce que sera 
Entity. Mais le coté aventure du jeu sera 
encore plus travaillé. 

~l':. LOTUS Ill de Gremlin 
'W.f,I sur ST. 

Au volant d'une prestigieuse Lotus, 
préparez-vous aux courses 
les plus folles avec cette 
demo jouable de Lotus Ill. 




