


SUPER MARIO KARi/SNES lH,tO 

MARIO.PAJNT/SNES lfftOO 

SUPER TENNIS/SNES lH,00 

ZELDA 3/SNES l9t,OO 

SUPER SOCCER/SNES . .,,,,OO 

SUPER STAR WARSISNES 4H;t0 

CARTOUCHES NES -
suPER MARIO 3/NES . 
WORLD CUP/NES 

CAiTOUCHES ATARI LYNX 
TOKVLYNX t.49.,00 

DRACUlA/LYNX tH,OI 
SHADOW OF THE 
BEAST/LYNX tff,00 

WORLD CUP SOCCER/MS 

BATMAN RETURNS(MS 

. 
LHX-ATIACK CHOPPER/MD JtS,00 · 

. AQUATIC GAMES/MD ' flS,00 
EliROf>EAN CLUB SOCŒR/MD t6t,OO 
TORTUE NINJA/MD . J95,IO _ 

TINY TOONS/MD Jt5,IO 

CARTOUCHES GAME GEAI 

' WIMBLEDON TENNIS/GG 

·MICKEY MOUSE/GG 

CARTOUCHES GAME BOY 

· STRIKE COMMANDER/PC 

FlASH BACK/PC 

THE LEGACY/PC -

ISHAR 2LPC 

XWJNG/PC 

VROOM MULTIPLAYER/ST 

• SLEEP WALKER/ST 

. F1. GRAND PRIX/ST 

JSHAR 2/ST 

LOGICIELS'AMSTIAD.CPC 6111 ~ 
LEMMINGS/CPC 

., .... 
LOGICIELS AMIGA · "' 
DESERT STRJKEIAMG 

FLASH BACK/AMG . 

ENTITY/AMG 

BODY BLOWS/AMG •· 

ISHAR2/AMG 
~-... LOGICIELS CDI 
~ PLUS DE·30llTRES REFERENCES SECRET WEAPONS/CDR J49,IO 

WING COMMANDER Il 
. Jf9,00 D~ WXEfCDR ·• Jf9,00 

TRANSAACTJCA/FAL J49,00 SHERLOCK HOLMES llVCDR Sf9,00 

•IClofOCJr'S . . . _ISHARIFAL. ~ 199,00 ESCAPE FROM CYBER CITY/C.01 J-49,00 LINKS GOLF (VERSION . 
Serwicc Co,.~ FABLES-DE LA FONTAINE/COI 179,ot COLLECTOR)/CDR Jl9,00 

et.....__,. 17 . LA PHOTOG.RAPHIE 24136/CDI J1t,H SPORT'S BEST/COR J79,00 

'~- O. · OUNÉÎ.CDR 
·--. 75007,, . -IS • 1él. : (1) 1" GUEST/CDR 

45.51-41.to 
. ,_ 1(1)45.J1..q_., 



\ 3, tue des tou~\ets 
18,00 

Sî -G~l\Ml\\N·~N-ll\'I~ 
'34 .s' .1 l . ' ' 

• ' lb, a'4enue-Daumesnil 
1S0'2 PA\\\S 

43.42.2' .20 

4, rue l\ndté C.lléniet 
18000 "~t\SA\tl~S 
'30.2l .1s.Ol 

ws1e.R svs1E.M 11 

fv\ASTE.R SYSTEM Il 
+ WW.BlE.OOl-1 

~95,00 

ME.Gl'-ORNE. 

J.95,00 
695,00 

ME.Gl'-ORl'IE. + 3 JE.UX . 
(SUPE.i Hl'J'IG oW4IORlO:'CUPJ 
colUMl'IS)+ 2 fv\ANE.TTE.~ . 19.5,00 

ME.Gl'-ORl'IE. soN\C r: 
+ e.co lE. 0,11.uPt:lll'I , 
Gl'-ME. GE.1'-R + 4 JE.UX 
(SMl'-S\'\ 1E.Nl'llSIPE.Nl'-L1Yi , 
coLUMl'IS IV~\,~) • ' •. j us.OO ' 

· , cot1soi.1s·ll\MtJ.MDO 
'"?~e.BOY ~ 1~1:Ri~;. t.~ .. . ,,.,o~ . 

' .coNSOl~ NE.S + suPE.R .. ,;i. fv\AR\01 ' " •. ~ ~ •. 490,,0 

coNSOlE. SUPJ.R ~E.S ·~ ' ' ~90,00 
CONSOLE suPE.R l'\E.S ' - \ 
+ S'TRE.E.1 f\Gf\~R 2 1 0'-1

1

00 .. 
coMSOtlS AtA1ll \.YMX 
L'fl-0{ + B/'.TMN'l + SAC 

ptt\L\PS CD\ 
COI 220, COMPACT O\SC 

1NTE.R"'CTIF 

A1ARI 
f,11.LC.01'1030 4MOI 
oobsMo 

40 bis, tue de l)ouai 
1S009 PA\\\S 

4s.1s.16.11 

D Paiement par mandat-poste 

' ' 1 1 1 1 1 1 I _ 1 1 1 1 

Prénom 

Adresse Code posta~,--------------
__ Ville !il 

--- 8 Téléphone Date de naissance 



0 

-

{]j 
vez-vous 
d é j à 
remarqué 
à quel 
p o i nt 

l'ambiance compte 
dans les jeux micro ? 
Lorsqu'on •y croit», fl est 
facile de passer outre 
les défauts d'un jeu, que 
ce soit la laideur des 
graphismes, la lenteur 
de l'animation ou une 
ergonomie passable ... 
Bien sQr, il est toujours 
possible de créer l'ambiance en fermant les volets et en 
montant le son. rvtals, comme le disait si bien Jacques 
Harbonn à propos dè Thê 7th Guest ; «les .bons jeux 
!'l'ont pas besoin de mise en scène, ilsdisti!leht d'eux­
même l'atmosphère appropriée». 
Il suffit d'essayer les meilleurs softs de ce mois (Strike 
Commander, The Joumeyman Project, Freddy Pharkas) 
pour s'en convaincre. Depuis toujours, les grands jeux 
sont ceux qui donnent des ailes à notre imagination, qui 
nous transportent ailleurs. 
Avec l'évolution de la technologie et des machines, on 
réclame toujours plus de graphismes, de musiques, 
d'animations. Mais ceux qui. comme moi, ont eu l'occa­
sion de jouer sur App/e Il ou même ZX81 seront sans 
doute d'accord pour dire que le plaisir de jouer, lui, n'a 
pas changé ... 
Sur ces bonnes paroles, je vous laisse, pour aller jouer 
àX-Wng assis dans mon fauteuil «président", volets fer­
més, baffles réglées sur volume maximum et le casque 
de Oark Vador sur le visage. Contradiction, quand tu 
nous tiens ... 

A = jusqu'à 99 F 
B = 100 à 199 F 
C = 200à299F 
D = 300à 399 F 
E = 400à 499 F 

F = 500 à 599 F 
G = 600 à 999 F 
H = 1000 à 1499 F 
1 = 1500 à 1999 F 
J = 2000 à3000 F 
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LOST IN TIME 98 
LE PLUS 
GRAND JEU 
D'AVENTURE 
DU MOIS 
Avec Lo1t ln Tinte, l'•flulpe 
de Coktel Vl•loa riallst à 
coup •ir l'un des lftellleur. 
ieux d1aventurt1• franfal1 
da momeat. Super•• l 
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TESTS P. 68 

l'Arlésienne des simuloteurs de vol otterrit enfin sur nos PC Strike Commander ne monque cependant 
pas son approche : c'est un grond jeu, qui ollie une superbe simulotion à un scénario en béton. les 
graphismes sont à tomber par terre et servent magnifiquement une histoire possionnonte de 
mercenoires volonls. Nous sommes en 2011. Vous laites partie de l'équipe des Wildcots dont 
l'équipement de base est constitué de f-16 Fighting Folcon. Pour foire vivre votre escadrille, il vo 
folloir trouver des contrats ... et les remplir ! le procédé RealSpoce met en œuvre mopping et ombres 

PLATES-FORMES SIMULATION REFLEXION de <?ouraud pour un re~du pr~he de 

••• 
AVENTURE ROLE 

•• 

• 
3D 
••• 

celui de Comanche. Mais attention, ce 
jeu est recommandé aux possesseurs 
de «gros» PC, sur les autres, il perd 
beaucoup de son intérêt 1 

MAITRES DE L'AVENTURE P. 118 

Après Spoceship Worlock, le Macintosh s'offre un nouveau chef-d'oeuvre avec ce CD·ROM. Cette 
aventure futuriste est graphiquement et musicalement superbe. Le scénario est au dioposon et vous 
fera goOter oux délices du voyoge dans le temps. Vous êtes membre d'un corps d'élite dont la 
mission est de protéger !'Histoire de Io terre d'un sobotage. Vous opprendrez que des actes terroristes 
ont modifié le cours véritable des événements. Pour rétoblir la continuité dons le continuum, vous 
devrez retourner dans le passé et remonter, entre outres, jusqu'à la préhistoire ... Alors, si vous venez 

d'acquérir un lecteur de CD·ROM 
(avec un temps d'accès inférieur à 300 
ms) et si vous aimez l'aventure SF vous 
pouvez embarquer en tout sécurité. 
Come on, let's go Io the future 1 

PLATES-FORMES SIMULATION REFLEXION 
•• 

AVENTURE ROLE 3D 
••• •• 

L'EVENEMENT DU MOIS P. 14 

En dépit de quelques défauts, The 7th Guesf établit un nouveau standard de qualité, et met la barre 
très haut dans le domaine des graphismes et de l'animation. A ce titre, c'est sons doute le premier jeu 
qui puisse justifier l'achat d'un CD-ROM. Alors, vous sentez·vous prêt à explorer le monoir de Stauf, 
so crypte et son redoutable labyrinthe? Porviendrez·vous à résoudre les nombreuses énigmes qui 
porsémeront voire périple ? Un seul moyen f)Qur le découvrir, laissez-vous entraîner dons The 7th 
Guest ! Finolement, le jeu est peut-être moins extraordinaire que sa réalisation, mais il demeure d'un 

excellent niveau. les problèmes sont 
variés, Io difficulté est progressive. Ill 
ne s'agit pos d'un vrai jeu d'aventures, 
mois plutôt d'un jeu de logique 
accommodé à la sauce aventure . 

PLA TES-FORMES SIMULATION REFLEXION 
••• 

AVENTURE ROLE 3D 

• ••• 

MAITRES DE L'AVENTURE P. 114 l't r~~f{ · . . ; ~ · ~ ' 
· ~~*·"lJil!Î G ~~ Avec Freddy Pharkas, préparez-vous à entrer dans le monde sauvage du Far West. Un scénario 
' • · . ' · ~ .,-; " ( captivant, des énigmes dignes des pros du genre, des coscodes de dins d'oeil et des gogs en série, 

' ..iÙ: ~· une réolisatian parfaite ... Bref, un nouveau jeu d'aventures signé Sierra. En 1848, les chercheurs d'or 
t' ' · .. l... ~ - s'étoienl rués vers les montognes du Colarodo. En 1993, on risque de voir les omateurs de jeux 

··.' r..J_\ tl . .$> -4 d'aventures se jeter ovec Io même frénésie sur les boites de jeux de Freddy Pharkas. A l'instar des 
· · ....__ - -- dernières créations de Sierra, les décors et les bruitages son! superbes et ne décevront pas les 

ACTION PLA TES-FORMES SIMULATION REFLEXION °.'"?teurs. Quo~! aux ré~rence.s 
cmemotogroph1ques et vidéo, 1eux de 

t---===-=-· ===---+---,,.,,..,==-=---- -1---___..,-,,:----+--•,,.•=-•----1 mots et multiples gogs, ils en 
1----S_P_O_R_T __ -t-__ A_V_E_N_T_U_R_E ___ +--__ R_O_L_E __ +-__ 3_D __ --1 dérideront plus d'un . Précisons aussi 

ACTION 

SPORT 
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••• 

MAITRES DE L'AVENTURE P. 98 

A peine digéré le phénomène Inca, Coktel nous offre une 
histoire spatio·lemporelle très bien ficelée et qui combine 
trois systèmes de visuolisation assez incroyobles. la 
première enigme résolue, on ne lôche plus Io souris ovont de 
connoître le dénouement de l'histoire. 

PLA TES-FORMES SIMULATION REFLEXION 
••• 

AVENTURE ROLE 3D 
••• •• 

qu'une version fronçai se est prévue . 

•• 
SPORT 

TESTS P. 86 

Ce jeu de plotes·formes très original vous propose 
d'incarner non pas un mais trois héros à la fois 1 Trois fiers 
guerriers vikings qui vont se retrouver entraînés malgré eux 
dans un incroyable voyage à travers le temps ... Por Thor 1 
Par Odin ! Par exemple 1 

SIMULATION REFLEXION 
••• •• 

AVENTURE ROLE 3D 
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ACTION 
• 

SPORT 

SPORT 

SPORT 

TESTS P. 94 

Après un Spoce Crosode de Gremlin trop ousfère el statique 
pour être intéressant, Electronic Arts rectifie le tir de main de 
moîlre avec l'excellent Spoce Hulk. Un seul mot suffit pour 
résumer l'ambiance qui règne dons cet étonnant mélange 
d'odion et de strotègie : Aliens ! 

PLA TES-FORMES SIMULATION REFLEXION 
••• 

AVENTURE ROLE 30 

MAITRES DE L'AVENTURE P. 112 

Voici Io suite de Legend, l'excellent jeu de rôle de chez 
Mindscope qui était malheureusement passé quelque peu 
inaperçu. Mois ne vous liez pos à l'opporence anodine de 
Worlds of Legend: une fois qu'on o commencé à y jouer, il 
est très difficile de s'arrêter. Un excellent jeu de rôle ! 

SIMULATION REFLEXION 

AVENTURE ROLE 30 
• ••• •• 

TE~S ~72 

Mélange de Millenium 2.2 et de wargame spatial, 
Maelstrom souffre de graphismes ternes el peu variés. Passé 
Io première déception, on découvre un jeu d'une très gronde 
richesse, nécessitant de gérer simultanément commerce, 
diplomatie, recherche el combats. 

SIMULATION REFLEXION 
•• ••• 

AVENTURE ROLE 30 
• 

TESTS P. 90 

Amtex o eu l'excellente idée d'adapter sur Macintosh le 
Eight Boil Deluxe, un des meilleurs Rippers des années 80. 
Bruitoges digitalisés el graphismes fidèles à l'original, ce 
Ripper est en outre doté d 'une bonne jouabilité. Un soh idéal 
pour les moments de farniente au bureau. .. -...::....:;...:~~:......;~~~ 

•• 
SPORT 

SPORT 

SIMULATION REFLEXION 
•• 

AVENTURE ROLE 30 

MAITRES DE L'AVENTURE P. 108 

On pensait bien ne plus jamais voir de jeux du type de 
Dungeon Masfer mais c'était compter sans les 
programmeurs de ICE qui viennent de sortir Abandoned 
Places 2. C'est un bon jeu doté d'une grande durée de vie el 
de graphismes bien améliorés. 

SIMULATION REFLEXION 

AVENTURE ROLE 30 
••• •• 

, 

ISHAR· - .. · . · · ·. 78 % 
~ ~·. .... - • :. . . f, • . • 1 

ACTION 

SPORT 

SPORT 

•• 
SPORT 

ACTION 

SPORT 

• 
SPORT 

MAITRES DE L'AVENTURE P. 122 

lshar, suite de Crystols of Arboreo, vous invite à une 
aventure en extérieur de qualité. Mais l'odoptofon pour le 
Falcon laisse en revonche à désirer. Les améliorations sont 
réelles par rapport aux versions précédentes, mais en deçà 
de ce que l'on pouvait en attendre. Dommage ! 

PLA TES-FORMES SIMULATION REFLEXION 

AVENTURE ROLE 30 
• ••• •• 

TESTS P. 84 

Un scénario futuriste catastrophe, un ennemi implacable, 
une mission portèuse des espoirs de tous les survivants de Io 
planète, le tout supporté par une réalisation très correcte sur 
Io machine la plus en vogue du moment. Toul est réuni pour 
que Tronsorctico devienne un best-seller et pourtant ... 

SIMULATION REFLEXION 
• •• 

AVENTURE ROLE 30 
•• 

TESTS P. 76 

Echoués par deux mille mètres de fond sous les eaux glacées 
du Groenland, les passagers du paquebot Lucifer n'ont plus 
aucun espoir. Mais un homme peul encore les sauver ... 
Retrouvez Kevin Codner dans son dernier fi lm : «Danse avec 
les poulpes» ! 

SIMULATION REFLEXION 
••• • • 

AVENTURE ROLE 30 

TESTS P. 80 

Chess Manioc est un nouveau jeu d'échecs, dons la veine 
humoristique de Sottie Chess. Malheureusement, les 
onimotions digitolisées n'apportent pas grand-chose, le 
mode 30 est illisible et le niveau de jeu guère brillant. On 
ouroit espéré mieux ! 

SIMULATION REFLEXION 
••• 

AVENTURE ROLE 30 

MAITRES DE L'AVENTURE P. 104 

Peu de jeux ont été attendus à Io rédaction comme l'o été 
Eye of the Beho/der Ill. Eye Il était un véritable petit bijou de 
jeu de rôle, et nous fondions beaucoup d'espoirs sur le 
troisième el dernier épisode de la série. La déception n'en a 
été que plus rude ... 

SIMULATION REFLEXION 
• 

AVENTURE ROLE 30 
• ••• •• 

7 



JEAN-MICHEL BLOTIIERE 
Jean-Michel, également surnommé «The Rrst Guest", est un le Grand Manrtou de la 
rédaction, le Grand Maître, the Big Boss ... Le chef, quoi ! Il en a d'ailleurs profité pour rafler 
The ?th Guest et y jouer toute une journée en prétendant que c'était «pour vérifier que 
Jacques avait· bien testé le jeu à fond». Ce n'est qu'au moment où la mutinerie semblait 
inévitable qu'il a bien voulu nous rendre le jeu, non sans l'avoir terminé. Et il prétend ne 
pas avoir le temps de jouer ! 

Ça y est, il a disjoncté ! Furieux que Jean­
Loup ait terminé X-Wing avant lui, Doguy 
s'est dégotté un casque de Dark Vador 
et, agissant en véritable despote, a attaché 
le coupable dans la salle des ordinateurs. 
Après l'avoir interrogé durant des heures 
(«Comment tu passes la mission 10 du 
Tour 2? Avoue!-), il a délibérement refor­
maté le disque dur de l'infortuné Jean­
Loup. Puis il est parti en jurant qu'il pren­
drait sa revanche avec Tie-Ffghter, le 
prochain simulateur de chez LucasArts. 

Depuis quelques semaines, Morgan est 
perdu dans des rêves de grandeur. C'est 
honteux à dire, mais il trouve que son 
486DX 50 MhZ n'est pas assez rapide(!!!}. 
«Monsieur" ne supporte plus d'attendre 
le rafraîchissement d'écran sous Windows. 
Alors, il a décidé de s'acheter un overdrive 
Pentium (586) ... en attendant l'arrivée de la 
carte mère 64 bits avec Local Bus. Son 
but : avoir un PC tellement rapide qu'il 
finira les teux avant même de les avoir 
commencés ! Fou, non? 

Thom~s Alexandre est un fou de jeux de 
rôles et d'aventure. C'est un dingue des 
jeux Sierra, un frappé de King Quest, un 
barjo de Leisure Suit Larry, un ohtarbé de 
Ouest for G/ory, un allumé d'Eco Ouest et 
un cinglé de Laura Bow. Bref, avec lui, on 
croyait avoir tout vu ! C'était sans compter 
avec Freddy Pharkas, le dernier Sierra. 
Désormais, Thomas s'habille comme un 
pistolero, il arrive au journal à cheval, le 
colt au poing et ponctue chacune de ses 
phrases d'un crachat de chique répugnant. 
Heureusement, Jean-Michel a sortl son 
étoile de shérif pour ramener un peu de 
calme dans le saloon ... heu, je veux dire à 
la rédaction. 

JEAN·LOOP JOVANOVIC 
Jean~Lôup dit .. f~ nain» (non qu'il soit waimentpetit màis plutôt parqe que les nains·sont ses pers0nnages de pté­
<;lilection dans lèé-leu'.>de rôles) est l'une des vedettes de fa téd~otion. Très demandé au télephenapour: des solu­
tions de jeux (n'oubliez pas, désormais c'est le jeudi de 14h à 19h uniquement), c'est aussi lui qui répond à votre 
abondant courrier. Son rêve : être élu meilleur «joueumatiste» du monde. Pour y parvenir, il ne cesse de{éclamer 
plus de pages dans le Forum, «afin de laissez s'exprimer la voix des (é)lecteurs». Dites, c'est grave, docteur? 



Off 

"Il constitue un. d~s meilleurs 
investissements actuels en 

matiere de simulateur âe val.'' 
. - TILT 

Quarterdeck, 4, rue du Général Lanrezac, 75017 Paris 
Tél : (331) 44 09 03 91 Fax : (331) 44 09 03 47 

Membres de la CEE: le taux de TV A appliqué est celui des Pays-Bas (17,5%). Si vous éœs aS5ujetti à la TV A, indiquez votre 
numéro de TVA, mais n'incluez pas Je montant Mla TV A dans votre paiement. Non membre; de la CEE: n'incluez pas Je 

montant de la TVA dans votre paiement. La TV A pourra àtre rollectée par l'administration fiscale locale, lois de la livraison. 
©1993 Qua.rtcrde<;k Office Systems. Les marques déposées appartiennent à !eUis propriéttites respectifs. --------
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Empire Software, "The Spires, 677 High Roild, l'llorth f!inchley. London N12 eDA. Telephone: 08î·34 9\43 
Empire Soft'N8@ is a registered trademurlc of Entertainment lntetn11t1onal IUKJ Ltd. \'. 
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EVE OF BEHOLDER 3 ~ 325F] 

.. -,·~- Une nouvelle aventure 3 fois L-----­ ~~~h~~t?z~~!e maison! C'est génial! Mois très vile l .... 375F] 
plus vivante que dons 
Eye of Beholder N2 
dont vous pourrez 
utiliser les héros avec 

vous allez découvrir en faisant le tour du proprièloire qu'elle est 
hantée! 

FLASHBACK 

leur experience el leurs armes ! 

FREDDY PHARKAS 
Vous incarnez le célèbre Freddy Phorkos des "Leisure Suit 

Lorry''. Cette ancien shériff devenu 
pharmacien ..... ~ 

bonimenteur pari à Io 
recherche de bandits 

pour encaisser la prime! Une 

LEMMINGS 2 \ 249' 1 
Retrouvez nos pelits;Jfl# J 
êtres écervelés dons de 
nouveaux tableaux délirants. Guidez 12 nouvelles 
tribus à Io recherche du Talisman perdu dans un 
décor interactif en 256 couleurs. 

Retrouvez vous en 2142 sur Titan et fuyez les 
créatures du mal. Un jeu d'action époustouflant où 
l'animation el le suspense vous renverseront. 

If 

.'i \ 
I 

I 

• ... __, J 

~..__..j , 

MïcRàMANIA 
J. I 

MIGHT AND MAGIC 4 ~ 249F \'' 
Créez vos héros el voyagez aux 
4 coins de voire imagination au cours d'une quête 
fantastique parsemée de monstres effrayants. 

• 

Gagnez un ieu d'aventure (au choix : Age, Fascination ou E.S.S.) si vous finissez le ieu Lost in lime Part 1 et Par.ff !ÎJ' 
LES COMPILATIONS 

t1tw STRATEGIES 329 F 
+Dominium + Realms + Opération Stealth 

MtW KINGS OF ADVENTURE 379 F 
Gobblins + Bargon Attack + Fascination 

THE GREATEST 399 F 
Dune + Lure ofT empress+ Jimmy White Snooker 

WING COMMANDER 1 
+ Miss Dise 1 et 2 399 F 

~~~NO~U~V~EA~U~TE~S~---.,• 

A NE PAS MANQUER 
Addams Fomily 2 Sensible Soccer 
Bottletoods Street Fighter 2 
Cyberspoce Space Hulk 
Fire and lce Prince of Persia 2 
lshar 2 

Pour connaitre la 
disponibilité d'un ;eu dans 
un magasin MICROMANIA, 
1APEZ 3615 MICROMANIA 

LES CARTES 
CARTE MANffiE GRAVIS 499 F 
SOUND BLASTER 2.0 890 F 
SOUND BLASTER PRO DE LUXE 1 290 F 
SOUND BLASTER 16 ASP 1990 F 

MAN Ems 
GAMEPAD PC GRAVIS 219 F 
GRAVIS PC NOIRE 369 F 
GRAVIS PC TRANSPARENTE 389 F 
GRAVIS PC PRO 275 F 
TOPSTAR SV227 289 F 

AUTRES NOUVEAUTES 
Air Force Commander 
Ambush al Surinor 
Arabian Knights 
Armoured Fis! 
Batman Returns 
Betreyal at Krondor 
Blodes of Destiny 
Coesar Palace 
Carmen USA De luxe 
Carrier al War 
Chess Manioc 5 and l 
Daemonsgate 
Darkmere 
Harpoon Designer N2 

Hired Gun 
lnt. Open Golf 
Island of Brain 
John Madden 2 
La Belle el la Bête 
Nicky Boom 2 
Pacifie Islands 
Pinball/Take Break 
Premier Manager 
Sabre Team 
Tornado 
Universol Monsters 
Walker 
War in the Gulf 

IMPORTANT : Tous ces logiciels sont normolement disponibles dès leur sor1ie, en vente por <orrespondonce. Les mogosins ne 
présentent qu'une sélection de ces logiciels. Pour en connaitre Io disponibilité, topez 3615 MIŒOll.ANIA ou téléphonez à votre 
mogosin Micromonio. IMPORTANT: Les pr.· indiqués sont volobles pendont le mois de Io porution de ce mogozine 

Strike~ 
Strike Com. Soeech Ace 
S~eQuest S 
Civilisation 
Indy IV (Aventure) 
Dune 2 
Lost in Time N 1 
Lost in Time N2 
Serpent Isle (U7.N2) 

A· Train Const111ction Set 
A.T.A.C 
Aces Mission Disk 
Aces of the Pacifie 
Alone ln the'Dork 
AV8B Harrier Jump Jet 
B 17 Fortresse Volante 
Battlechess 4000 
Buzz Aldrin lnlo Space 
Cor and Driver 
Casties 2 
Cohort 2 
(rusoder of Dork Savant 
Dog Fight 
Ellie 
Fl 17 A NightHowk 
FIS Strike Eagle N3 
Falcon 3.0 
Front pages 
Great Naval Dota Dise 
Gunship 2000 Scén.Oisk 
Guy Roux Mon~ger 
Heroes of 357Tlf 

145 F 
299 F 
175 F 
349 F 
399 F 
425F 
399 F 
349 F 
419 F 
375F 
299 F 
295 F 
399 F 
375F 
299 F 
349 F 
395F 
399 F 
399 F 
175F 
225F 
329 F 
199 F 

Hook 
Inca 
lncredible Machine 
Jetfighter 2 + Mis Oise 
Laura Bow 2 
Links Pro 

~ 
A-Train 
Kin11 Ouest VI 
Veil of Darkness 
Grand Prix (Miaoprose) 
Empire De Luxe 
Ultimo Underworld 2 
History Une 
Jordan in Flight 

Shodow Président 
Sim Eorth PCW 
Sim life 
Spear of Oestiny 
Stunt l~and 

Mercenory ~ 
Monkey Island 2 

299 F 
399 F 
37SF 
349 F 
349 F 
399 F 
349 F 

' 399 F • 
295 F 
375F 
325F 
299 F 
349 F 
349 F 
369 F 
399 F 
399 F 

T osk Force 194 2 
Tony Baseball 2 
Tron~<ircli<a 

~igel Manse! 
Pacifie War 
Po~ulous 2 ,,1 • 
Pre~storic 2 ' J 
Ouesl lor Glory 3 
Rail Road Tycoon 
Reach for the Skies • 
Rex Nebulor · 
Sbadow of the (omet 

UltiJlipYll ~ 
Unlimlted Adventure 
V' for Victory 3' 
Vikings 
Wing Commander 2 
Worldtris (français) 
Xenobots ' 
Zoo! 

1 AN DE GARANTIE SUR 
TOUS LES LOGICIELS 

425F 
' 345F 
299 F 
399 F 
399 F 
425F 
359 F 
299F" 
349 F 
32H 
369 F 

' 295f 
349 F 
27SF 
349 F 
·349F 
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' Saµf s,ur les Consqles · Remise di ffé fée · Ca['e ,;nvoyée par courrier 

MICROMANIA FORUM DES 1fA:LLES 
) 5 p· tte et A passage de la Réale . Niveau -2 rue iroue , 

""' Métro et RER Les Halles . Tél. 45 08 15 78 

1 MICROMANIA ROSNY 2 
~;J Centre Commercial Rosny 2 

~ Tél. 48 54 73 07 

f 
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I AN Dl GARANTIE 
SUR TOUS 

LIS LOGICIELS 

D ' A B 0 R D 
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I 
J . . ~· . .., 

'• I 
' / 

') l 

ATARI ST/STE - ANllGA 
" 

NOUVEAUTES A NE PAS MANQUER AUTRES NOUVEAUTES 
A -Train Desert Strike Le~nds of Valour Aljen 3 Krusty's Fun House 
Addams Family 2 Dune 2 Ni y Boom 2 Andent Art of War Mavis Beacon 
Battletoads Empire/Captive 2 OM Super Football Armouweddon 2 Nigel Mansell 
Chaos EnWne Gunship 2000 Préhistoric 2 Bard's oie Conts. Set No Greater Glory 
Crusoder o Dark Sav. Hired Gun Universal Monsters Combat Air Patrol Outlander 

1 • 

' ' 

' 

I ~ 

Conques! of Longbow Pop. 2 Chal!. data disk 
MANETTES Creepers Proph~ of Shadow 

C}'tron Reach for Skies ï 

J MICROMANIA LA DEFEN~E 
Centre Commercial des A Temps . N1Veau 2 53 23 

""' Rotonde des Mitoirs .RER La Défense . Tél. 47 ~3 

Manette SPEEDKING 125 F QUICK.iOY VI JET AGHTER 149 f De Luxe Point 4.1 Simpsons. 
Manette.NAVIGATOR 159 F. QUIGK JOY V Superboard 199 F Daemonsgate Super Hero 
QUICKJOY 3 Super diarger 99 F QUICKJOY TOPSTAR: 295F Darkmere Walker 

i 

TOP 20 ATARl/STE • AMIGA 
Body Blows ND/249F Street Rghter 2 249/249F Wing Commander ND/299F 
Lemmings 2 ND/299F Flashback 299/279F Epic 225/225F 
Abandonned Places 2 ND/349F Grand Prix 299 /299F History Line ND/349F ~ MICROMANIA NICE 

l Centre Comm~rciql Nice-Etoile 
""' Niveau -1 . Tel. 93 62 01 14 , 

.i . ' 
Ml~ROMANIA LYON LA PART·DIEU 

Chaos Engine 275/245F Fire and lce 225/225F 817 Flying Fortress ND/325F · 
Super Frog ND/249F Indy IV (Aventure) ND/325F lshar 299/299F · 

• f 

'~ · M't 

Civilization 325/299F The Manager 259/275F Airbus 299/299F 

~ 

Best of Best Karaté 269/269F Gobliins 2 299/299F Project X ND/225F 
Black Crypt N0/225F Hriok 225/l 49F · Road Rash ND/249F 

' Casties 249/299F tarme Fatale ~ 249/149F Short Grey 299/299F 
Commandez par téléphone ! 92 94 36 OO Casties data disk N0/149F Lion Hart ND/259F. Sim Earth N0/299F 

Depuis Paris composez le .16 92 94 36 OO Chuck Rock 2 ND/249F Lord of Rings ND/225F Sleepwalker 249/249F 
, DrDày ' 369f.369F MC Donald land 259/259F Stril<er 225/225F 

Important : les prix indiqués sont valables jusqu'au 5 juin 93. Attention 1 Les Nouveautés et Dominium 299/ 299F Monkey Island 2 N0/349f Ween 299/299f 
les produits à paraitre ne sont pas nécessairement disponibles au moment de la parution de ce GI b 1 Eff 299/J 99F p· b Il f ! · llQ/275f WWf N2 J 49/225f magazine. Téléphanex ou tàpe:r 3615 MICROMANIA pour connaître la disponibilité exacte. 0 a ect , ln a an aSleS 11 

? Niveau l . Face sortie e ro 
~ 69000 Lyon . Tél. 78 60 78 82 · 

~ rr 
~ 

Sensible Soccer N°2 225/225F Transarctica 299/299F 

• BON DE COMMANDE EXPRESS • en.voyer • MIC.ROMANIA • B.P. 009 • 06901 SOPHIA·ANTIPOLIS CEDEX ••••••••••••••• ·l·· .; ••.••••••••• • • • • • • -·· ·,7 .. 
T2 Titres PRIX Nom .. ......... ... ............ .. ...... ... .. ....... ........... ... .. ... .. .......... ..... ........ .. 

Adresse ...... ... .. ................................. .. ... ...... .. .................. ........... . 
... ... .. .... .. ... ... .. ... LIVRAISON 
.... .. .. .. .. .. .... ~··· ... 

.................. ... ........ ...... .... ... Tél. ..................... .... .. ... .. .... ........ .. . 
Code postal ......... ........... .... Ville ....... ... ..... ... ...... ................... ... . 

GARANTIE PAR ......................... 
.......... ......... ... ... COLISSIMO ' 

SUIVEZ VOTRE COMMANDE 
EN DIRECT SUR MINITEL 

361 5 MICROMANIA 

PAYEZ PAR CARTE BLEUE/ INTERBANCAIRE 
Participation aux Irais de port el d'emballage (Attention 1 Consoles 60 f) + 29 F 

Précisez Disk D Total à payer = F 

Règlement: Je ioins D Chèque Bqncoire D CCP o· Mondat-lellre 
D Je préfère payer ou facteur à réception (en aioutonl 35 f) pour frais de remboursement 

Entourez votre ordinateur de jeux: D PC Comp. D Atori ST D Amigo 

1 1 1 1 1 1 1 1 

Date d'expiration .... ./ .... 

N° de membre (facultatif) 

1 1 1 1 1 1 1 1 

Signature: 
/~ 

1 1 

1 





UN CURSEUR 
INTELLIGENT 

The 7th Guest mise à fond sur son 
curseur «intelligent». le pointeur 
général est une main de squelette 
animée. Elle fait «non» du doigt 
pour refuser un déplacement, 
pointe de manière répétée vers 
l'avant pour vous faire signe 
d'avancer, et pointe latéralement 
pour les rotations. Cette main se 
cltange en crâne au cerveau 
palpitant pour annoncer une 
énigme à résoudre, et en dentier 
«cla9uant» ou en masque 
sardonique pour signaler la 
présence d'un événement 
surnaturel. lors des énigmes, un 
ceil sorti de son orhlte( regardant 
dans tous les sens et cnangeant à 
l'occasion de couleur, signale les 
coups posslhles. 



L'UNIVERS 3D 
l'univers 30 de The 7th Guest est sans commune 
mesure avec tous ceuJC qui ont été créés iutque·là. J'out 
d'abord, le mode SVGA adopté offre une qualité proche 
du niveau photographique. Ensuite, les concepteurs, qui 
n'étaient pas llmllés en place, ont pu s'en donner à 
cœur lofe. les pièces de The 7th Guest ne se contentent 
pas cPêtre en 30. Elles fourmillent aussi de détails à 
rendre laloux les graphistes bitmap les plus doués. Oe 
luxueux tapis lonc71ent le sol, alternant avec des 
moqueHes moelleuses ou des parquets f,fen cirés. les 
murs sont omés de papiers peints, de photographies 
rétro, de peintures superi.es et autres décorations. la 
beauté du mobilier, avec des ornementations 
étonnantes (Ill à colonnes, aux montants travaillés 
comme une dentelle de bois, par exempleJ, ne 
déparerait pas des appartements princiers. Oe très 
nombreuJC meui.les et obiefs complémentaires 
(commode, flacon, miroir, carafe, verre ••• J viennent 
encore renforcer 1e réalisme. le rendu des matières 
(bols brui ou vernis, métal ••• J est parfait, tout comme la 
transparence du verre ou la réfleJClon des miroirs. les 
lumières en clair-obscur, avec des éclairages qui 
s'adaptent parfaitement à la pièce concernée, aloutenf 
encore à l'ambiance. El ce n'est pas fout. 1ors J'es 
déplacements, fout ce décor défile autour de vous, avec ' 
meme quelques effets de caméra à la manière d'Alone 
ln the Dark. Ou frés grand art f 

LA FULL MOTION VIDEO 
l'autre caractéristique de The 7th Guest, en dehors de 
son univers 30 féerique, ce sont ses lon'l/ues séquences 
vidéo digitalisées en Full Motion. la Fu Motion Vldeo 
consiste â filmer des acteurs en son synchrone, puis à 
digitaliser les Images une à une. 
Celle de Guest s'enrlcftlt de trucages complémentalres. 
Les acteurs ont été filmés <eau bleu», ce qui a permis 
leur incorporation ultérieure dans les décors 30, mals Il 
y a au .. I "des effets de tran':larence des cor9s {on 
ape"'oft le décor au travers qui rendent si bien leur 
nature fantomatique. Des els de trucages sonores 
accompagnent les effets visuels, avec des 
transformations de volJC dignes de Dune ou de Legend 
(les films !J. 



COMPARATtE 

LA PETITE 
HISTOIRE 

i 'histoire de la eréatlon de The 
7th Guest est assez 
Impressionnante. Il aura fallu plus 
de deux ans et un budget de un 
million de dollars pour réaliser ee 
<cpremler film vraiment lnteradlf>> 
(selon la définition de ses 
eoneepteursJ. ia eréatlon de 
l ' environnement graphique a été 
entreprise sous 3D Studio 2 et a 
demandé neuf mois de temps 
maehine (!J, sur plus de dix gros, 
gros PC. 
Côté son, The 7th Guest Intègre 
vingt-sept minutes de musique de 
qualité CD. <cfat Man» et son 
équipe ont planehé pendant plus 
de e1nq mols pour eomposer les 
musiques et ehansons 
eomplémentaires du seeond CD. 

Il n'existe aucun équivalent de The 7th Guest, /es autres jeux CD n'étant que des adaptations des versions disquette, utili· 
sant plus ou moins bien la place supplémentaire. En ce qui concerne le scénario, il est centré sur deux thèmes différents 
: étrangeté et horreur, pour l'atmosphère, et problèmes logiques pour le but lui·même. Dans le domaine de l'étrange, Atone 
in the Oark et The Legacy se classent premiers. Atone se distingue par sa 30 vraiment temps réel, dotée de caméras multiples, 
aux angles de vue .souvent originaux. Il bénéficie d'un scénario fort, et les combats sont traités sur le mode action. The 
Legacy est pour sa part un jeu de r6/e plµs classique, avec cependant un aspect aventures, et enrichi de 30 à la manière 
de Guest (mtlittd'un nivea"1, beauco1.1p plus· modeste}. Le jeu ti)st.passionn~nt éf .offre. une Importante.durée de vie. Guèst ne 
saurait soutenir la· comparaison avec ces deux'jeiix sur le plan du sci!nario d~aitentures. ·Mals l'Eunblitn'cé y est et, au plan 'Cie 
la réalisation, il est incomparablement supérieur aux deux. autres - pourtant déjà au top, dans ce domaine aussi r 

' Castle of Dr Brain et sa suite, Isle of Or Brain, sont une autre tentative de servir des jeux de logique, relevés d'une sauce d'ave~ 
tures. Les problèmes sont encore plus variés que ceux de Guest et la réalisation est d'un bon niveau. Mais Guest va beaucoup 
plus loin dans le rendu de l'ambiance et les standards de performances. 



EDITEUR : VIRGIN 

DISTRIBUTEUR : VIRGIN 

CONCEPTION/ RÉALISATION : ÎRILOBYTE 

TESTE SUR 

PC 486 DX/33, 8 Mo de RAM, carte SVGA 16 bits 1 
Mo. carte sonore Sound Blaster Pro et son lecteur de CD­
ROM dédié (simple vitesse) 

MATERIEL NECESSAIRE 
PC 386 DX minimum (486 DX conseillé) 
Mémoire requise : 640 Ko (570 Ko libres). 
Modes graphiques : VGA et SVGA 1 6. bits 512 Ko de 
RAM.(1 Mo de RAM vidéo et carte graphique 32· bits 
Local Bus) ·. · .·. 
Cartes sonores (indispensables) : Ad Lib, Sound Blaster 
(recommandée), Roland 
DOS 5.0 indispensable (DOS 6.0 accepté) ; 
Gestionnaire MSCDEX version 2.2 ou ,supérieurel!!cteur 
de CD-ROM : débit de 150 Kots au minimum~ Ai/miélàx, . 
lecteur double vitesse (débit de 300 Kots), doté d'un 
temps d'accès inférieur à 300 millisecondes 
Con~rôle : souris (indispensable) · 
Média : 2 CD-ROM · .. 
Installation disque dur : obligatoire (2 minutes}. '. .. · 
Espace requis : 5 Mo , 
Jeu en anglais (niveau correct requis) · 
Manuel en anglais (il sera francise ultérieurement). 
Protection : non 

QUELQUES TUYAUX 
UTILES ••• 

Au délJuf, commencez par résoudre les 
prolJlèmes simples du gdfeau ou du télescope 
fpour ce demler, le messa:ie esf : «71Jere ls no 
way» J. Consultez sysfémafiquemenf la carte 
après avoir résolu une énigme, pour voir sl 
vous n'avez pas accès à de nouve lles p ièces. 
Avant de vous engager dans le fa&yrlnfhe, 
recopiez le pla n que vous trouverez sur l'un 
des fapls. 



9[ ACTION 
'71 PLATES-FORMES 

SIMULATION 
AVENTURE • 
ROLE 
REFLEXION • • • 
SPORT 
30 ••• 

THE 7TH 
GU EST 

UN JEU CONCU POUR LE 
SUPPORT CD. LES GRAPHISMES, 
L'ANIMATION n L'AMBIANCE 
SONT IMPRESSIONNANTS. LES 
ENIGMES BEAUCOUP MOINS. 

GRAPHISMES 
Il faut vraiment le vpir pour le croire. La 30 est à 

mourir de plaisir. Encore, encore ! 

ANIMATION 
Tout aussi superbe, avec des effets de caméra. 

Mals les trajectoires sont immuablement fixées. Les 
scènes de fantômes sont parfaites. 

MUSIQUE 
Les musiques sont variées et surtout parfaitement 

adaptées à l'ambiance. 

BRUITAGES 
Les digitalisations 59nores sont superbes, avec des 

effets de voix excellents. Mais les bruitages plus 
çlasslques ~ont quasiment absents. 

PRISE EN MAIN 
La gestion tout souris et le curseur intelligent, aux 
réactions vives, rendent inutile tout apprentissage. 

JOUABIUIE 
L'tlf90nomte est parfaite, avec une conception 

astucieuse sur de nombreux plans. Mais 
l'interactivité reste un peu à la traîne. 

DUREE DEVIE 
Il faut compter une trentaine d'heures pour finir le 

jeu, le mode spécial pennettant ensuite de se 
déplacer librement et rejouer les problèmes. 

, 

• Megatraveller 1 
" Le jeu de rôle de science fiction en avance de plusieurs 

années-lumières." 

• Elite Plus* 
Generation 4 

" Les bons jeux viennent et s'en vont, mais les meilleurs 
restent. Certains gagnent des prix, mais un seul d'entre eux 
peut être une Elite." 

• Wing Commander 
Joystick 

" Il est trop rare de rencont rer une telle beauté graphique et 
une telle souplesse sur PC." 

Tilt 

L'aventure spatiale la p1us 
fantastique sur IBM PC et Amiga 

* Elite sur versions Amiga 

El • CïR e MIC A Rï$" 

empir~ 
Empire Software, Distribué par lnnelec, Centre O'Activitês de l 'Ourcq, 

45 Rue Delizy, 93692 Pantin Cedex, France. 
Tel: (1) 4810 5555 
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Work in progress 

STARLORD SERA 
SANS DOUTE L'UN 
DES MEILLEURS 
JEUX DE STRATEGIE 
SUR MICRO. LA 
PROFONDEUR DE CE 
JEU ET L'ERGONOMIE 
DE L'ENSEMBLE EN 
FONT UN FUTUR 
CHEF-D'ŒUVRE. 

VOUS RESTEREZ RIVE A L'ECRAN 



S 
tarlord est un jeu de stra· 
tégie ba sé s ur la 
c onquête galactique. 
Vous êtes un seigneur et 

vous habitez un vaste monde, 
s'étendant sur plusieurs centaines 
d'étoiles, et fonctionnant sous un 
régime monarchique. 
Ce monde est dirigé par un empe­
reur. Chaque étoile a sa propre 
fonction. Il y a des étoiles-cités, des 
étoiles-production, des étoiles-pri­
sons, etc. Votre objectif principal 
est de devenir empereur à la place 
de l'empereur (ça me rappel le 
quelque chose ... ). Pour y parvenir, 
vous devez vous élever dans 
l'échelle sociale. Vous commencez 
par créer une famille dont vous 
serez le chef. Puis celle-ci se 
répand à travers la galaxie (l'ordi­
nateur joue vos fils de façon auto­
nome), vous permettant d 'accroître 
votre pouvoir, vos richesses et votre 
force d'attaque. Cela fait, il vous 
faudra attaquer les territoires 
d'autres «Starlords" pour vous les 
approprier. Vous finirez ainsi par 
devenir comte, puis duc, puis roi 
et, enfin, empereur. 
Comme vous créez une famille, 
vous pouvez jouer pendant des 

millénaires : c haque fois que 
votre personnage meurt, vous 
incarnez un autre membre de la 
famille. Evidemment chaque star­
lord, comte, duc ou roi, est géré par 
l'ordinateur (de manière très réa­
liste d'ailleurs!) et aucun d 'eux n'a 
l' intention de vous laisser ag ir 
comme bon vous semble. 
L'un des points forts de Starlord est 
que toute la partie économique est 
assez simple à organiser et à jouer. 
On se souvient des phases parti­
culièrement ennuyeuses de Deute­
ros, de production et de transport 
des marchandises, qui freinaient le 
jeu. Cela n'apportait rien et finissait 
par agacer. Ici, vos stocks sont 
automatiquement utilisables. 
Starlord est un 
vrai jeu de stra­
t_ é g i e a uquel 
viennent se gref­
fer des phases 
de jeu d'action 
en 30 c o mme 
dan s X-Wing. 
Ces combats 
spatiaux sont une 
pure merveille! Ils 
sont rap ides, 
simples, variés et 

les angles de caméra sont super­
bement choisis. Ces «distractions., 
sont particulièrement appréciables 
pendant le déroulement du jeu. 
D'autres événements viendront ryth­
mer l'action. Vous ou un membre 
de votre famille, pourrez être vic­
t ime d 'enlèvement, de tentatives 
d'assassinat, et autres réjuissances 
Sans avoir rien de révolutionnaire, 
les graphismes sont assez beaux 
et suffisamment clairs pour ne 
pas surcharger ni ralentir le jeu. 
Les sons restent simples et il n'est 
pas prévu d'y ajouter de voix digi­
talisées. ·Cela aurait été un plus pour 
les combats 30. C'est l'un des 
grands regrets que l'on peut expri­
mer avec l'impossibilité de connec­

ter deux PC entre 
eux. Par contre, la 
bande-son est 
superbe : de la 
mus ique clas­
sique (que l'on 
peut retrouver 
dans Epic et dans 
X-Wing). Ces 
grandes envolées 
sont particulière­
ment appropriées 
à l'ambiance 

épique d'un jeu galactique aussi 
vaste que celui-ci. 
Le contrôle s'effectue à la souris ou 
au clavier. L'ergonomie est la 
meilleure que j'aie jamais testée. Il 
existe de nombreux raccourcis cla­
vier mais les inconditionnels de la 
souris peuvent aussi choisir de ne 
jamais se servir du clavier. 
A toutes ces qualités, il faut ajouter 
une durée de vie conséquente, qui 
dépasse de loin celle des jeux de 
plates-formes qui finissent par 
prendre la poussière sur les étagères. 
Avec Starlord, ce sont plusieurs 
centaines d 'heures qui s'offrent à 
vous ! Dans un prochain numéro, 
nous parlerons plus longuement du 
fonctionnement de la hiérarchie et 
de la famille. 
Nous aborderons aussi les détails 
techniques de programmation et de 
création aléatoire de noms et de per­
sonnages. Nous passerons au crible 
ce jeu qui d'ores et déjà postule pour 
les Tilt d'Or 1993 ! 

Morgan Feroyd 

NDANI' DES CENTAINES D'HEURES 



INTERVI 
-.. ~~--­,, . . 
' " ~. ;.i~. L 

PETER 
BARNETT 

T
ilt: Peter, 
Starlord 
est-il ton 
premier 
jeu? 

Peter Barnett : Oui. 
J 'ai surtout 
travaillé pour des 
logiciels 
professionnels 
jusqu'à 
maintenant. 
Comment s 'est 
faite la transition 
entre ces deux 

modes de 
programmation ~ 
Plutôt bien. Pour 
tout avouer, j'ai 
utilisé l'expérience 
que j'avais acquise 
en créant des 
logiciels de 
comptabilité pour 
mettre au point 
Starlord. La gestion 
des familles, la 
création aléatoire 
des noms, la 
progression 
autonome de 
l'ordinateur pour 
chaque donnée 
(membre de 
famille), etc. Ce 
n'est pas un travail 

REGARDS ••• 

........ Créé en 199.2 Tltlrfl Mlllenlum 
9111111": se compose de deux personnes, 

Milce Singleton et P.efer BorneH. 

Milce Sln11leton est l'auteur de 
Mindwlnter 1 et Il, d'Ashes of 

the Empire et de Lords of 
Midnight 1 et Il. Il programme r.our 
1hird Mlllenlum ainsi que Moe sfrom 
Gomes. Ses proiets actuels sont 
outre Starlord, Lords of Mldnlg't Ill, 
Starflghter Ace fun /eu en 3D avec 
lunettes ltlcoforesJ., Cave et Red 
Ghost fun mulflvénlcule à Io 
Comanche). 

Pour obtenir 
des infonna· 
tions sur les 
planètes ou 

les lords, une 
gigantesque 
bibliothèque 

est mise à 
votre disposi· 

tion. A une 
seule concli· 
tion: rame· 

ner les 
«lasero­

livres» en 
ban état 1 

compliqué, mais il 
peut facilement 
planter car il est 
difficile de vérifier 
si tout fonctionne 
correctement. Mon 
habitude de gérer 
plusieurs milliers de 
données en même 
temps m'a 
beaucoup simplifié 
les choses . 
As-tu travaillé seul 
pour la program­
mation de Starlord? 
Non. Mike Singleton 

' m'a grandement 
aidé. Nous formons 
une équipe complé­
mentaire. Par 
exemple, Mike s'est 
occupé des phases 
de combat en 3D, 
alors que je me suis 
plus principa-

lement axé sur la 
gestion des lords 
dans la galaxie. 
Penses-tu continuer 
à programmer des 
jeux? 
J'y compte bien f 
Nous parlons déjà 
d'un Starlord II avec 
Mike. Nous 
pourrions y ajouter 
toutes les options 
que l'on voudrait 
inclure. Il faut bien 
à un moment donné 
considé,rer qu'un 
produit est fini ; 
la seule solution 
pour l'améliorer est 
d'en faire une suite. 

Ne serais-tu pas, 
par hasard, 
un insatisfait 
chronique? 
N'exagérons rien. 
Nous essayons 
seulement de faire 
un soft réussi. 
N'ayez aucune 
crainte, Starlord va 
certainement faire 
parler de lui. 
Bon courage 
à vous deux et 
continuez à nous 
offrir des jeux de 
cette qualité ! 
Propos recueillis par 

Morgan Feroyd. 
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TUBES EN STOCK 
Tu es branché musique ? Alors appelle vite le 

36 68 2., 06 
Gagne des supers cadeaux : 2 places pour le concert de , . 

. : Prince; 1 veste en cuir Miclfa~ Jackson, et beaucQup de : 
·CD et Vidéocassettes ... 

Gagne un voyage de star à Hollywood au : 1 

36688020 
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LES SIMULATEURS ONT FAIT LA 
RENOMMEE DE MICROPROSE. 
SON DERNIER PRODUIT, SUBWAR 
2050, REVOLUTIONNE LE GENRE 
DE LA SIMULATION 
SUBAQUATIQUE, 
EN PROPOSANT DES COMBATS 
DIGNES DE BATAILLES 
AERIENNES. 
DES ELEMENTS STRATEGIQUES 
CONTRIBUENT EGALEMENT A 
FAIRE DE CE SUBWAR 2050 
UN JEU TRES PROMETTEUR. 

in Prôgress 

Ill 
ut 

1 a. 
0 • u -1 

REVOLUTION DANS LA SIMULATIO 



L
'an 2050, ce n'est pas si 
loin, et pourtant tant de 
choses ont changé. Des 
méga-corporations se livrent 

une bataille farouche pour l'exploi­
tation des minerais enfouis dans les 
fonds marins. Les engins utilisés 
sont très différents des vieux sous­
marins du vingtième siècle. 
Les progrès technologiques ont 
permis l'avènement d'appareils 
furtifs, ultra-maniables, à la puis· 
sance de feu dévastatrice. 
Subwar vous propose diverses mis­
sions aux commandes de ces sous­
marins. A chaque région du monde 
correspond un scénario différent. 
Vous débutez la partie dans un port, 
où vous seront donnés vos ordres. 
Vous disposez de six appareils de 
votre choix, embarqués à bord d'un 

UN TOUT NOUVEAU GENRE DE 
SIMULATEUR ENTRE LE SOUS-MARIN 
CLASSIQUE ET L'AVION DE CHASSE l 

énorme sous-marin nucléaire. Celui­
ci vous mènera sur le lieu de votre 
mission. 
A vant de de venir un as d es 
grands fonds, vous aurez à assi­
miler les tactiques propres au 
combat subaquatique. Les dépla­
cements lents permettent de réduire 
au min imum les phénomènes 
acoustiques et, par là même, les 
risques de se faire repérer par un 
sonar. Les canyons étroits et les 
gouffres sont autant de moyens 
d'échapper à un ennemi trop 

pressant, à condition de savoir 
manœuvrer rapidement. 
Mais, bien sOr, tous ces affron­
tements n'ont d'intérêt que si 
l 'animat ion est assez f luide et 
réaliste pour que le joueur se 
sente parfaitement immergé dans 
le j eu. De ce côté, Microprose a 
fait très fort; puisque la représen-

REGARDS ••• 

....... OévefoJJpé par 
~ f'é,uipe Interne 

de Mrcroprose, 
Subwar 2050 profite 
des demlen 
développements de 
l'éditeur en matière 
de simulation 30 
IHarrler Jump Jet 
Dogflght ••• J. Au 1/nal, 
on peut esjJérer un 
leu vlsuef,-ement aussi 
réussi que 11 étonnant 
Strlke Commander. 

tation en 3D est rehaussée de map­
ping, d'effets de lumière 
et de Gouraud shading. 
L'animation reste très 
rapide. De plus, une plé­
thore d'objets 3D a été 
créée. Vous aurez 
besoin d'utiliser au 
mieux et rapidement les 
nombreux types de tor­
pilles pour vous défaire 
de vos adversaires. 

Vladimir Clausse 

SUBAQUATIQUE ;1,:'.'sces engins sont utilisés pour l'extraction âes 
:~ ,.,.,,,~.~-.\):.:"Y?~ minéroux que recèlent Io 
... ;., ;.·. ·.\'''..':~~: ..... mg;.;K-.:w-\·~. • 
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Simulation Ambush Stratégique 
d'après les Créateurs de Siege! 

L es forêts de Sorinor sont sombres, 
ténébreuses et pleines de dangers. 

Mais vous avez reçu de l'argent du 
ClanSemevan, et votre rôle est de 
protéger leur princesse dans son 
voyage. Vous observez par dessus 
l'épaule d'un épéiste méfiant dans une 
clairière. Alors que vous décidez qu'il 
est sûr d'entrer, vous entendez le 
craquement d'une branche sur la piste 
derrière vous! Les Ores submergent la 
clairière! Des blocs de pierre volent 
depuis les arbres! Ambush at Sorinor 
(Embuscade à Sorinor)! 

• Jouez un capitaine mercenaire 
dans un monde d'intrigue! 

• Acceptez les missions à 
profusion des six chefs de 
Oan pour vous faire de 
l'argent - et des ennemis! 

• Commandez des 
douzaines de types 
de troupes attendant 
cachées ou chargeant 
à découvert! 

• Méfiez-vous des pièges 
et posez les vôtres! 

• C<?n~evez vos propres 
rmss1ons et créez vos 
propres cartes! 



Lor so 
REGARDS 

UN MELANGE SANS PAREIL 
D'AVENTURES A LA SIERRA, 

DE ROLE A LA ULTIMA 
ET DE GRAPHISME A LA COMANCHE 

EZ AEL TRO 

LORDS OF MIDNIGHT Ill S'ANNONCE DEJA 
COMME UN MUST. LA TECHNIQUE ET LE 
SCENARIO ONT ETE PARTICULIEREMENT 
SOIGNES. LA POSSIBILITE D'INCARNER 
JUSQU'A 36 PERSONNAGES, AVEC DES 
ANIMATIONS 3D FLUIDES ET REALISTES, 
LAISSE PRESAGER UN JEU CAPTIVANT 
ET D'UNE GRANDE DUREE DE VIE. 
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U 
ne fois la guerre du Sol­
stice achevée et Shareth 
vaincu, Land of Midnight 
a connu maintes années 

de paix et de prospérité sous la 
direction de Luxor, the Moon­
prince. Malheureusement la décou­
verte de l'Eye of the Moon à Coro­
mand lui fait courir un grand danger. 
Luxor confie alors le royaume à son 
fils Morkin, et part en quête du joyau 
maléfique avec une petite troupe de 
combattants. Mais une tempête les 
fait s'échouer sur les côtes du pays 
de Blood March, où ils sont atta­
qués. Les survivants sont conduits à 
la citadelle noire de Maranor, repaire 
de Boroth the Wolfheart. jetés dans 
un cachot ou destinés à l'esclavage. 
Wolfheart réclame au prince Morkin 
une rançon pour Luxor et se met à 
rechercher l'Eye of the Moon. 
C'est ici que débute le jeu. Per­
sonne ne peut s'opposer à Wolf­
heart, car celui-ci détient des 
otages de tous les royaumes de 
Blood March. Cependant, Rorthron, 
un ami fidèle de Luxor, est parti pour 
Rilleon où il espère trouver Ander­
lane, petit-fils secret de Luxor 

et les autres; 

dont très peu connaissent l'exis­
tence. Celui-ci pourrait lever une 
armée contre Wolfheart sans éveiller 
les soupçons. A Maranor, Corleth et 
le fils de lord Blood se sont échap­
pés. A Midnight tous les combat­
tants se préparent à affronter Wolf­
heart, qu,i de, son côté, rassemble 
ses troupes pour plus de sécurité. 
Voici donc le troisième volet de la 
série des Lords of Midnight Ill, une 
saga unique dans le monde des jeux 
d'aventures micro. Les deux pre­
miers épisodes avaient déjà fait le 
bonheur des possesseurs de Spec­
tru m ou de Commodore 64. On 
retrouve bien évidemment Mike Sin­
gleton à la réalisation, l'initiateur de 
cette épopée. 
L'originalité du jeu tient au fait 
que vous incarnez non pas un 
héros mais plusieurs, tOU$ parfai­
tement indépendants. Vous diri­
gez jusqu 'à trente~six person­
nages, m éna nt .ses propres 
aventures, mais ils œuvrent tous à la 
chute de Wolfheart. L'action alterne 
entre aventures et wargames, car 
vous devez aussi mener vos troupes 
à la bataille. Le mode de visualisa-

tion passe de séquences urbaines, 
avec décors fixes en perspective, 
(comme dans les jeux Sierra, par 
exemple ), à une animation 30 au 
rendu très réaliste, du genre de celle 
de Comanche. 
Les moyens de locomotion sont 
variés puisque vous vous dépla­
cerez à pied (encore heureux !), à 
cheval, en bateau ou ... à dos de 

dragon. Les musiques sont des 
morceaux classiques digitalisés. 
Imaginez-vous chevauchant un dra­
gon, au-dessus 1d'un champ de 
bataille, au s.on de Carmina Burana. 
Si cela vous laisse froid, c'est que 
vous n'êtes vraiment pas fait pour 
l'heroic-fantasy. Sinon préparez­
vous pour Lords of Midnight Ill ! 

Vladimir Clausse 

VOUS SURVOLEREZ A DOS DE DRAGON LE CHAMP DE BATAILLES DE VOS EXPLOITS 
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INTERV 
MIKE 

SINGLETON 

L
rdsof 

Midnight 111 
st un • 1 

rojet de 
ongue 

date. J 'ai eu le 
temps de 
développer le 
background et de 
trouver des idées 
nouvelles.» 
Tilt : Bonjour Mike. 
Tu es l'un des 
principaux auteurs 
de Lords of Midnight 
Ill, depuis combien 
de temps travailles­
tu à ce projet ? 
Mike Singleton : 
Lords of Midnight III 
est un vieux projet. 
Au départ, nous 
voulions créer un 

nouveau type de jeu 
qui soit plus qu'un 
simple jeu d'aven­
tures ou un 
wargame. Nous 
·avions choisi 
d'appeler ce genre 
«Epic game». Cette 
saga était prévue 
sur trois volets, et 
celui-ci est le 
dernier de la série. 
Les deux premiers 
ont été développés 
sur ZX Spectrum. 
Déjà, nous voulions 
tirer un maximum 
des possibilités de 
la machine. Bien 
sûr, la puissance 
s'est accrue, mais 
nous cherchons 
encore à exploiter à 
fond les capacités 
techniques. 
A propos 
d'optimisation, 

I' 

Lords of Midnight Ill 
semble avoir tiré 
parti de techniques 
proches de celles de 
Comanche. T'es-tu 
inspiré de ce jeu ? 
Et bien, en fait, je 
n'avais jamais vu ce 
jeu au moment où 
nous développions 
le système de 
visualisation 3D. 
J'en avais 
évidemment 
entendu parler. 
Les techniques sont 
proches, mais elles 
doivent 
certainement 
différer sur 
quelques 
optimisations. 
Effectivement Lords 
of Midnight Ill paraît 
plus fluide que 
Comanche. Mais 
comment t'est 
venue l'idée d'un 
jeu aussi ambitieux, 
mélangeant 3D, 2D, 
jeu d'aventures et 

wargame avec 
plusieurs héros ? 
Lords of Midnight III 
est un projet de 
longue date, et j'ai 
eu le temps de 
développer le 
background et de 
trouver des idées 
nouvelles. Ainsi, 
nous avons pu 
étoffer le scénario 
et mettre au point 
de routines 
pointues et 
originales. 
Mike, tu es une 
célébrité dans le 
monde de la micro 
mais, hélas, tu ne 
sors que très peu de 
jeux. Alors à quand 
tes prochaines 
créations? 
En ce moment, je 
travaille pour 
Maelstrom Game 
sur Cave, Red Ghost 
(cf. encadrés) et 
Starfighter Ace (cf. 
Tilt 112). Je 
développe 
également le jeu 
Starlords 
(également présenté 
en «Previews») avec 

Peter Barnett de 
Third Millenium, 
pour le compte de 
Microprose. Comme 
tu le vois, je suis 
plutôt océupé. 
Et maintenant, 
la question cruciale. 
Lords of Midnight Ill, 
c'est pour quand ? 
Normalement 
fin 1993. 
Merci Mike, 
nous allons suivre 
de près tous ces 
projets. 

LORDS ~O 
MIDNIGHT 

Ill, 
TROISIEME 

VOLET D'UNE 
SAGA 

'UNIQUE 
DANS LE 

MONDE DES 
JEUX 

D'AVENTURES 1 

MICRO 







Vous AVEZ FINI CROISIERE 
POUR UN CADAVRE 

LAURA Bow Il, THE LosT t;ta\le~~ 
FILES OF 5HERLOCK 

HOLMES ••• RETURN OF 
THE PHANTOM ARRIVE 

REGARDS ••• 

llli....L'équipe conceptrice de Rex Nebular est de 
~ retour (c'est le cos de le direl avec Return of 

the Phantom. Ainsi, les techniques de 
digitalisation d'acteurs pour les mouvements ont 
éte réutilisées et les résultats sont fteoucoup plus 
qu'ltonorollfes. 1 'Interface deJeu est Io même que 
celle de Rex, exce~té I 'of out 'encarts qui 
mettent en voleur les visages des personnages 
lors des dlscuHlons (loJon Sierra). 

~ A noter qu'un autre produit, orienté lteroic· 
lontosy cette fois-ci, est également en 

préparation citez MPS Lofts (res programmeurs 
américains de Microprose). Son nom : 
Dragonsphere. 



DES GRAPHISMES ET DES MUSIQUES 
MAGNIFIQUES, UNE INTERFACE QUI A FAIT SES 

PREUVES, UN SCENARIO ORIGINAL.•• 
MAIS QUE DEMANDER DE PLUS ? 

' t • 





cœur une succe 
ments à effectuet 
pour frahchir des s 



er­
s air uy 
Spy sera cette 
fois un affreux 
militaire qui', à 
l'aîde d'une 
flotte entière de 
sous-marins et 
d ' un satellite 
laser, menace de détruire les plus 
grandes villes du monde. 
Notre hétôs devra s'infiltrer da11s 
la base sous-marine de l'ennemi 
et s'envoler dans l'espace pour 
désactiver le reux satellite 
(vous visit n tout une cen-
taine de · ifférents). Un pro-
gra tôt alléchant ! 
Ki ansom exploite 
registre tout à fait dlff6r 
n6dit pour ReadySoft ~ 
ë:f'aventures pur et dur 
devrait être une aven 
d'un système de jeu s 

casArt ou 
géré à la 
erez un 

g on roi 
pays à la 

cristaux ren 

terrible pouvoir maléfique. 
Pour retrouver ces cristaux et les 
détruire, il vous faudra explorer 
plus de 150 lieux, dont 6 villes 
dans lesquelles vous pourrez vous 
restaurer, s Q eter 
de no 

comprendra plus de 50 
onnages, avec lesquels vous 

pourrez discuter, et une quaran­
taine de monstres différents, avec 
lesquels vous pourrez castagner! 
Comme d 'habitude, ReadySoft 
entend bien rendre ce jeu aussi 
attrayant que ses précédents 
softs. On peut donc s'attendre à 
de superbes animations, agré­
mentées de voix et de bruitages 
digitalisés ! 

Marc Lacombe 

'' 
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~ C'est avec l'adaptation sur Amiga du 
~ célèbre leu de café Dragon' s Lair 9ue 

Read_ySoft a forgé sa réputation. Ce feu 
d'arcade était un véritable dessin animé, réalisé 
par Don Bluth, un ancien des studios Disnev.f qui 
s'est mis depuis à son pror.re compte (Fieve et 
le nouveau monde Le petit dinosaure et la 
vallée des merveilies ••• ). la version Amiga était 
bien sOr un cran en-dessous de la version arcade 
(qui utilisait un CD-ROM), mais ses superbes 
graphismes, soutenus par d'excellents bruitages 
et une animation hors du commun, en firent un 
des plus beaux /eux famais réalisés sur ceffe 
machine. Malheureusement, la jouabilité restait 
aussi médiocre que dans la version arcade ce 
qui faisait de Drajlon' s Lair une superbe démo 
plus qu'un vérltalJle /eu. 





LES TORTUES NINJAS 
DECIDEMENT, N'ONT 
PAS FINI D'ETRE 
TOURNEES EN 
DERISION ! 
'"f:IGUREz;..vo us QUE 
DONK EST UN 
CANARD SAMOURAI 
MUTANT QUI S'EST 

SAUVER LE MONDE, 
DES GRIFFES DE 
L'INFAME DICK. 
CHRONIQUE D'UN 
JEU DE PLATES­
FORMES PAS COMME 
LES AUTRES ... 

Q uand y a de la gemme, 
y ·a pas de plaisir 1 Le 
but' du jeu dans Oonk 
·est de récupérer assez 

de gemmes pour passer au niveau 
suivant. Uh principe simple mais 
pas facile à appliquer pour 
autant.Quatre mondes divisés 
chacun en six niveaux, eux­
mêmes scindés en plusieurs sous­
niveaux, au total pas moins de 
cent douze dédales à explorer de 
fond en comble grâce au scrolling 
multidirectionnel. 
La pré- version ne comportait 
qu'un seul niveau mais The Hid­
den, · l'équipe de développement 
qui a conçu Donk, estime la taille 
finale du jeu à environ 2000 
écrans. Pas moins ! 
Tous les éléments classiques du 
jeu de plates -formes ont été 
repris, gardiens de fin de niveau, 
bonus, pouvoirs spéciaux, plu­
sieurs niveaux de difficulté, etc. 
Un héros pas comme lès autres. 
Avec sès airs de canarcl en plas­
tique tout droit sorti d'une bai­
gnoire, Donk va faire parler de fui 

THE HIDDEN/GLOBAL SOFTWARE 

dans les chaumières. On est loin 
des archétypes du héros musclé 
et viril: Mais il ne faut pas oublier 
.que s9us un aspect inoffensif se 
caohè ùn redoutable samouraï et 
eiuand Donk prend son envol, son 
épée fait des ravages. . 
Le mode d'attaque est inspiré 

de Super Mario sur console : 
Donk sa1,1te pour détrui re ses 
ennem.ls. Tant qu'il reste en l'air •. il . 
est lnvu lnérâble et son épée 
c:técoupe les adversaires en 'ron-
delles. Pas de quartier ! · 
En récupérant des bonus, ce 
sympathique canard laqué dis-

Voicl Donkle 
samouraî CllUJC 
pllllt'lel soyàUNI• 
C• n1eat i.I avec 
ion bec qu'il 
attaque, m~, 
comnw tout 
guerrier qui M 
rftpecte, u diapo .. 
d'une lame bien 

.~me. 

pose de quatre pouvoirs spé- . 
· ciaux. Pour ce faire, il reprend sa 

fqrme originelle de canard tandis · 
qlile son corps commenc:i:i à fré· 

, t iller d'énergie. 
. Dans cet état, il est capable de 

déclencher une bombe qui détruit 
tous les ennemis à portée de vue, 

lA CHASSI AUJC CANARDS 
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Des gemmes, voilà ce qui fait courir les canards. Le bouton à so gouche permet d 'o uvrir 
et de fermer des murs, et ainsi avoir accès à certaines parties des labyrinthes. 

UN MODE DEUX JOUEURS 
IGNE DE CONCURRENCER 

LES CONSOLES 
mode de ux 
joueurs simul-
ta n és. En 

de gonfler comme une baudruche 
pour flotter au dessus des obs­
tacles ou bien encore d'effectuer 
un bond puissant. 
Mais la plus intéressante et la 
plus marrante des options reste 
celle du Eggshell : Donk est dans 
une coquille d'œuf ! Retour à l'état 
fœtal , en quelque sorte. C'est 
amusant et surtout ça protège des 
coups adverses. 
Le principal attrait de Donk : un 

mode un 
jou eur, Donk 

apparaît comme un jeu de plates­
formes sympa, nw rrant tnais i l 
n'atteint pas des sommets. 
Par contre, en mode deux 
joueurs, cela devient très pro­
metteur . L'écran est divisé en 
deux par une ligne horizontale. 
Les graphismes sont «comprimés» 
vert icalement de manière à 
conserver l'intégralité de l'espace 
de jeu du mode un joueur. 
C'est le système utilisé pour le 

REGARDS •.• 

111..... Do nk est le premier feu développé par 
~ flle Hidden our Global Software. Pourtant 

ceffe foyeuse f.,uipe de programmeurs anglais 
n'en est pas à son eremler coue d'essai. Anciens 
démomalcers fsous le nom d 'OdysseyJ ils ont mis à 
profit leur expérience de l'Amlga pour faire des 
l~iclels du domaine public. 
L un d'eux, d' ailleurs1 été nominé par le 
magazine anqlals Am1ga Power parmi les 
cln1fuante metlleurs leu.x famals créés. Un petit 
exploit 1fuand on sait 1fue leur loglclel était le 
seul à être du domaine public. 

célèbre Sonic Il sur console. 
L'équipe de The Hidden s'est 
d'ailleurs inspirée du mode deux 
joueurs de ce dernier pour faire 
son jeu . Comme quoi ce qu'une 
console peut faire, l'Amiga peut 
le faire aussi (et dans ce cas pré­
cis, le résultat est meilleur sur 
Amiga, étonnant non?). 

Mis à part quelques exceptions 
comme le génial A/ien Breed de 
Team 17, les jeux à deux joueurs 
simultanément sur Amiga sont très 
rares. Donk, donc .... euh .. . excu­
sez-moi : donc Donk dispose d'un 
atout important, même si son nom 
IFiisse fortement à désirer. 

Marc Menier 

Mais quel est cet œuf ? Donk, bien sûr 1 Dans sa coquille protectrice, il ne 
craint pas les coups de ses ennemis. Mois comment fait-il pour voir ? 

SAMOURAIS EST OUVERTE 1 
.............. ______ ~----"""·fu...---·-~~--~~~--- -··-~---,--·----------...... , J lh-~··-"----~ 
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· Tilt: Craig, tu fais 
partie du groupe 
The Hidden. Une 
que~füm me brûle 
les Iévres : pourquoi 
Dong (titre original 
. du jèu) a-HI été 
reban~isé Donk? 
Craig Howar'ël: Il 

. Jaut savoir qu'en .· 
anglais! Do.ng a un· 
sens quelque peu 
graveleux .... En fait, 

: certains :v.e,ndeurs· · 
en Anglete'rre 
voyaien.t. mal les 
clients entrer dans 
leur mhgas:i11 et i · 

réclc.ime'r. tout haut'. 
un Dong; C'es.t 
donc po.ur ne pas · 
choqùer: les gens , . ,. 

que nous a·vons 
changer le titre en 
Donk. ..-
Je vois, passons tout 
de suite à ltne autre 
questio~ eXÏ$t.antielle 
pourquoi un. qmard? 
Ah, c'est une bonne 
questiôn . .i En fait, 
nous sori'itnes basés 
à l'est 'de · 
PAngletèrre. Dans 
notre coin, il y a 
pqs mal de 
canards. On les 
aime bien et 
comme on éta,~t µ 
court d'id~e, on a 
décidé pou\ rigoler 
de mettre ·un ·· 
canard comine 
héros dans Donk. 

o'um CENTAINE DE 
NîtEAUX l 

' 

Donk sera vendu 
aux alentours de 
150 francs en 
Angleterre. Quelles 
r.aisons vous ont 
poussé à abaisser le 
prix? . ·'1.<; 

Son prix a été fixé 
de manière à ce 
qu'il s@it 'à là " 
portée :de tout~s les 
bourses. Il ne J11ut 
pas croi~e. qu'il y 
ait t#t'lien entre le 
prix·dû }eu et Sf! 
quplit~. ·Donk. est 
un jeu 4e pl(ltes~ 
Jorm~ .qui mélange 
plusieurs styles de 
jeu. Certains 
niveaux sont 
rapides, d'autres 
dem(Jndent p.l'us de 
réfle~io.~ et puis, il 
y a le,, n.i,qde q~ux 

, y ' 

de ce ·mode. 
On sent l'influence 
de S6piç II! 
Effectivement, nous 
nous .sommes 
inspiré .du jeu 

. Megadrive mais 
contrétitement à 
celui-ci, l'écran ne 
clignote pas. 
L'anima'tion 
«m6ulfne» à 50 
Mhz.· Noys som.me.s 

· assez contents du 
, résuJ.tâ~., · 
Y-a-t-il une 
intéra'ffion entre les 
deuxjo'ueurs ? 

,Et comment! Nous 
. -tenfons à ce qµ'il y 
. ait un chcdlenge. 
Les' joueu'r$ 
s~affroptent dans le 





AU MENU DE CE JEU 
D'AVENTURES 
HILARANT, UN 
SCENARIO ET DES 
GRAPHISMES QUI 
NAGENT EN PLEIN 
DELIRE, UNE 
ANIMATION HORS DU 
COMMUN, UN 
HUMOUR DIGNE DES 
MONTHY PYTHON ••. 
ET SURTOUT UN 
SUSPENSE 
ANGOISSANT ET 

L'IGNOBLE 
TENTACULE VIOLET 
REUSSIRA-T-IL A 
DEVENIR MAITRE DU 
MONDE ? HEIN ? 
A VOTRE AVIS, 
DITES VOIR? 

D 
ay of the Tentacle n'est 
autre que la suite du 
génial Maniac Mansion, 
l 'un des jeux d'aven­

tures les plus réjouissants des 
années 80. Vous y dirigiez trois 
adolescents boutonneux perdus 
dans le sinistre manoir d'un doc­
teur répondant parfaitement au 
signalement type du savant fou : 

LucasArts 

reprend bien 
sûr les mêmes 

LES PERSONNAGES 
personnages. 
Le docteur 
Fred, à moitié 
ruiné (i l pré­
tend n'avoir 

< BÔtlGENT MIEUX QUE 
DAN~ UN DESSIN ANIME l 

gros crâne, teint pâle, blouse 
blanche, petites lunettes et rica­
nement sadique (ne manque que 
l'accent allemand ... ou serbe !). 
Ce deuxième épisode se déroule 
quelques années plus tard, et 

jamais touché 
les royalties 
qu'on lui avait 

promis sur les ventes du premier 
soft !) a dû se résoudre à trans­
former son manoir en hôtel de 
seconde catégorie. Tandis qu 'il 
vaque à ses nouvelles occupa­
tions, ses animaux domestiques 

préférés -deux tentacules géants 
doués de la parole-, s'approchent 
un peu trop près de la rivière où 
des valves déversent les déchets 
toxiques résultant de sombres 
expériences. 
Dopé par les vapeurs toxiques, 
le tentacule violet décide de 
devenir le maître du monde et 
s'enfuit ! Seuls trois adolescents 
peuvent l'empêcher de réal iser 
ses sinistres ambitions : Bernard, 
un matheux affublé de verres de 
lunettes gros comme des aqua­
riums, Hoagie, un fan de hard ­
rock, gras comme un loukoum, et 

DIS GRAPHISMES AU 



,. •• .,, •• 

Hoagie s'extrait avec difficulté de la cheminée ... L'animation des personnages de Day of 
the Tentacle est phénoménale 1 Ces derniers sont éclairés en fonction de l'emplacement 

des sources de lumière et effectuent des mouvements vraiment hilarants 1 

Laissez Bernard seul trente secondes et il commencera à se gratter les fesses 
ou à ajuster ses lunettes ... li lui arrivera même de jeter un coup d'œil 

prudent aux alentours avant de se fourrer les doigts dans le nez 1 

REGARDS ••• 

lilllllii... Day of the Tentacle est la suite du célèbre 
~ Manioc Mansion, sorti sur Commmodore 64 

en 1988 (~one nous ra#eunlt pas IJ. A ceffe 
époque, la plupart des #eux d' aYentures 
fonctionnaient GYN des Imoges fixes et un 
analyseur de syntaxe ••• Pour son premier leu 
d'aYenfures, 'ucas Fiims (qui ne s'appelaft pas 
encore 'ucasArtJ mit au point un système de ;eu 
réYofutlonnalre, entfèrement/éré â fa souris. 
Ce système est tou#ours utllls aulourd'ltui (aYec 
quelques légères modificatfonsJ et on peut dire 
que Man lac Mansion est I' andHre de Io série des 
Monkey Island et Indiana Jones. 

Sl'Y11 INIMIFA811 I 

DIRIGEZ TROIS PERSONNAGES 
A LA FOIS, DANS TROIS 
EPOQUES DIFFERENTES, . 

ET AGISSEZ DANS LE PASSE 
POUR MODIFIER LE FUTUR I 

Cette êtrange machine a pour unique fonction de produire des déchets 
toxiques. Le Dr Fred vous expliquera que tout savant fou digne de ce nom 
se doit de posséder un tel appareil sous peine de devenir la risée de 
ses collègues 1 



••• , ···----------
Laverne, une jeune fille au phy­
sique ... Euh, restons-en là, pour 
être po li . Lancés dans une 
machine à voyager dans le temps 
à la poursuite du tentacule, nos 
trois héros se retrouveront bien­
tôt coincés chacun dans des 
époques différentes, mais au 
même endroit. Hoagie visitera 
ainsi le manoir du docteur Fred à 
l'époque où Washington rédigeait 
la Constitution des Etats-Un is 
(dans le salon !) et où Benjamin 
Franklin menait ses expériences 
sur l'électricité (dans le jardin !), 
tandis que Bernard restera dans 
le présent et que Laverne décou­
vrira ce que le manoir deviendra 
dans le futur, deux cents ans plus 

tard. Tout l'attrait de l'aventure -
en plus de son humour décapant, 
de ses graph ismes géniaux, de 
ses fabuleuses animations, et de 
son système de jeu très agréable 
entièrement géré à la souris ! -
réside dans le fait qu'il est pos­
sible de passer d'un personnage à 
l'autre à tout moment... Il est éga­
lement possible d'envoyer de 
pet it s objets d'une époque à 
l'autre par l'intermédiaire des télé­
porteurs et, plus tort encore, un 
acte accompli dans le passé peut 
avoir des répercussions sur le 
futur ! Il faut donc s'attendre à des 
énigmes aussi tordues que le scé­
nario lui-même ! 

Marc Lacombe 

Ce scientifique peu accueillant n'est autre que l'arrière·arrière•arrière· 
arrière .•• arrière·arrière grand·père du docteur Fred 1 

Les scènes de dialogue utilisent le procédé habituel des jeux d'aventures de 
LucasArt avec un choix de réponses toujours croustillantes 1 

Lo mochine à remonter le temps de la jeune Laverne 
s'écrase dons le monde futur ••• 

Bonne nouvelle, il y a encore des orbres ! 



A 1 1 EN fDL lS QCl\fT DE JErCl..R ... 

™ & © 1993 Day of the Tentacle. The lucasArts logo and ail elements of the game fantasy are trademarks of lucasArts Entertainment Company. Maniac 
Mansion ls a reglstered trademark of lucasfllm ltd. Ali rights rèserved. Used by authorization. 
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REGARDS ••• 

111111..... '•• feux de plates-formes sont une mine 
~ lnépulsallle P-Our les concepteurs. fous les 

prétextes sont fions pour faire évoluer un petit 
personnage sur un écran. Depuis Donkey Kong on a 
tout vu, de• guerriers fap_onais, des cowltoys, ~es 
voitures, des hérissons, -,,es Italiens, des fourmis nlnfo, 
des blocs de ge1'e, des robots, des ltéroïne• aux prises 
avec des moinstres baveux, et l'en passe ••• 
Bref, Il est encore poHlflfe de Joire du nefll avec du 
vieux, et voilà que débarque un footflalf eur sur ces 
pl1ttes-formes déffi bien encombrées. lnfln, on ne va 
pas se plaindre; quand on aime ••• 

I' ... A VOS MICROS I 







Il li y lm W 9 ---------

P·i~al.es 
Gal!d 
MICRO PROSE 

HAUT LES CCEURS 

MICROPROSE A EU 
LA BONNE IDEE DE 
DEPOUSSIERER UN 
DE SES MEILLEURS 
SOFTS POUR LE 
REMETTRE AU GOUT 
DU JOUR. PILLAGES, 
ABORDAGES, DUELS 
A L'EPEE, ALLIANCES, 
TRAHISONS, 
COMMERCE, 
STRATEGIE ... 
PIRATES ! GOLD 
EST UN VERITABLE 
TRESOR, 
AUTREMENT PLUS 
ALLECHANT QUE LES 
POISSONS CARRES 
DU CAPTAIN IGLOO. 

L
es plus v ieux d 'entre 
nous ont, comme moi, 
passé de longues heures 
devant l'écran de leur 

Ami g a o u d e leur ST avec 
Pirates ! C'était un grand jeu 
d 'action et de stratégie dans 
lequel vous dirigiez la carrière d'un 
jeune aventurier bien décidé à 
devenir le roi de la flibuste. 
C'était en 1989 et, en ces temps 
bénis, (songez qu'à l'époque, 
Jordy n'étai t même pas né 1) 
quelques images fixes et peu 
colorées accompagnées d'une 
poignée de sinistres bips sonores 
suffisaient à nous faire rêver. 

Si vous vous sentez plutôt d 'humeur pacifiste, rien ne 
vous empêche de vous lancer d a ns le commerce. Rensei· 

gnez·vous dans les tavernes pour connaître la valeur des 
différentes marchandises dans chaque région. 

Pour aborder un boteau ou a ttaquer une ville, vous devrez apprendre à manier l' épée 1 Lors de ces séquences 
d 'actions, vous dirigez votre personnage au joystick . 

Aujourd'hui, ce n'est plus le cas 
et la suite de Pirates ! se devait 
de bénéficier des toutes dernières 
innovations techniques . . . 

Vous aurez 
donc droit à de 
superbes gra· 
phismes agré­
mentés de voix 
digitalisées ! 
Le principe du 
jeu ne devrait 
pas changer ... 
C'est une vie 
entière que 
vous allez 
devoir contrô­

ler. Eh effet, votre personnage 
vieill ira au fil de ses aventures, 
pourra se marier et gravir l'échelle 
sociale (les plus ambitieux pour-

ront même obtenir des titres de 
noblesse !). 
Parti de rien, vous devrez com­
mencer par trouver un bateau 
et recruter un équipage. Très 
vite, vous apprendrez les finesses 
du combat naval et deviendrez un 
pirate redouté. 
Vous pourrez alors constituer une 
véritable flotte, prendre des villes 
d'assaut, négocier des alliances, 
faire du commerce. 
Ou même décider carrément 
de vous «ranger» en épousant 
la fille d'un notable ou en mettant 
vos ta l ents au service du 
roi pour devenir corsaire ... 

SUPERBES GRAPHISMES, VOIX 



Le jeu vous laisse entièrement libre 
d'agir comme bon vous semble et 
c'est ce qui fait tout son charme. 
Habile mélange d'exploration, de 
commerqe (les marchandises n'ont 
pas la même valeur dans tous les 
ports), de stratégie (véritables batailles 
navales!), et d'action (duels à l'épée 
dirigés au joystick), Pirates ! était, sans 
aucun doute, le meilleur jeu du genre. 
Mais, même si l'original était excel-

lent, il serait vraiment dommage que la 
suite ne soit qu'un vulgaire «dépous­
siérage». 
On espère donc que MicroProse, qui 
a parfois un peu tendance à se laisser 
aller Ge pense notamment à l'adapta­
tion bien décevante de Civilization sur 
Amiga) fera, cette fois, un effort à la 
mesure de l'événement ! 

Marc Lacombe 

REGARDS ••• 

........ Créé Por Ste11llen 8011,.,,r et Rûael Finn, Plrcdes ! est 
~ sorff en 1989 -sur ST •t a rapidement été adapté 

sur Macintosh et Amlga. Pirates ! reste à ce four la 
meilleure sf•ulatfon du g•nre. 

Le destin de votre personnage est entre vos mains ••• 
Trésors, îles mystérieuses, abordages, pillages ... 
A vous la vie des pirates ! 

Vous obtiendrez 
bientôt une 
luxueuse cabine 
telle que celle-ci. 

DIGlfALISEES ••• A 1 'ABORDAGE f 



TILT te# 
, CHAQUE SEMAINE DES CADEAUX A (iAGNER 
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..-~us le haut 
, · \l1p,atronnage du .. . 

INISTERE DE L'EDUCATION 
NATIONALE, de la CULTURE et L'INA, 

MICRO KID'S lance un grand concours de 
rfiréation graphique, en collaboration avec 
~ 1LT et CONSOLES +. Deux catégories sont en 
lice : les «juniors» (de 0 à 15 ans) pourront 
travailler sur tous supports, les ((seniors» (à 
1pattir de 16 ans) devront absolument propo-' 
ser des créations assistées par ordinateur. 

réateurs, 
Envove~-nous . 
vOs fan inczs. 

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

" iT' r ~ ..m 
"ICROIDISIRS 



C ONS 
· DES CONSOLES, DES JEUX, DES «GOODIES» ... 

1 ,, 

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 1 

os Oémo~ t nous intczrczssczn • 
Pour participer aux concours organisés par MfCRO KID'S. 
renvoyez ce bon a : Tilt Micro Krâ's. 9-1 3, rue du Colonel Pierre-Avia. 
75754 Paris Cédex 15. 

Je désire participer au match des champions : · 
Nom : ................................ Prénom : ......... ,. ..•........•... Age : .... .••. 
Adres;se : .............................. .; ........................ .., ........... , ................ e. ........... .... ~···· 
.... ... ,. .. ,. .................................................... ,,, .. ,,,,,,,· ............................... ........ ~ 
Code postal : ............. Ville : ........................ V···· ................... ··· 
Machine : .................................................. . 

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



TOUS LES AMATEURS 
CONNAISSENT ACES 
OF THE PACIFIC, 
TILT D'OR 92 DU 

SIMULATEUR DE VOL. 
AUJOURD'HUI, 
DYNAMIX ETSIERRA 
ANNONCENT UNE 
SUITE PLUS 
PRESTIGIEUSE 
ENCORE: A1CES OVER 
EUROPE. ALORS, 
PRET A REVIVRE LES 
PLUS GLORIEUSES 
BATAILLES AUX 
COMMANDES DE 
VOTRE AVION ? 
ATTACHEZ VOS 
CEINTURES, LE 
DECOLLAGE EST 
ANNONCE! 

0 
n ne change pas une 
formule qui marche. 
C'est ce qu'a dû se dire 
Damon Slye, le pro­

grammeur talentueux d'Aces of 
the Pacifie. Après avoir raflé de 
nombreuses récompenses inter­
nationales (dont le Tilt d'or de la 
meilleure simulation de vol) avec 
son superbe logiciel, Damon s'est 

ACES OVER 
EUROPE EST 

ENCORE 
MEILLEUR 

QU'ACES OF THE 
PACIFIG. 

Dans le ciel d 'Aces aver Europe, l' action fait rage. 
Admirez le réalisme du graphisme en 30, nette· 
ment supérieur à celui d 'Aces of the Pacifie (qui 
n'était pourtant déjà pas si mal). 

SIERRA 

Si vous avez l'habitude des simples duels, vous risquez 
de ne pas tenir longtemps dans Aces over Europe. Ici, 
vous serez parfois obligé d'affronter une escadrille 
entiè re sous le feu nourri des défenses au sol. Pas 
facile, la vie d'as des as 1 

Comme tous les simulate urs actuels, Aces over Europe 
vous permet de regarder autour de vous pour mieux 
suivre les évolutions des appareils enne mis ou chercher 
du regard une cible bien dissimulée. 

Luftwaffe. Vous 
survolerez les 
tranchées enne-

attelé à la su ite : Aces over 
Europe, aussi réussie que la pre­
mière partie. 
Des plages de Normand ie aux 
ruines de Berlin, vous allez suivre 
les meilleurs pilotes de l'US Air 
Force, de la RAF ou même de la 

mies, attaquerez les dépôts 
adverses et affronterez les as du 
ciel dans un duel serré. Dans les 
airs, au sol et au-dessus de l'eau, 
avec Aces over Europe vous com­
battrez où vous le voulez. Vous 
pourrez revivre les grands 

moments de la Seconde Guerre 
mondiale (invasion de la Nor­
mandie, Jour J , etc). Tout cela, 
bien sûr, à bord de l'avion de 
votre choix : Messerschmitt 262, 
Spitfire IX, Arado-2348, DeHavi­
land Mosquito VI et P-470 Thun­
derbolt, chacun d'entre eux étant 
représenté en 30 avec un grand 
luxe de détails. 

ACFION Er REALISME POUR LES AS DU CIEL 
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VENTE PAR Les missions sont diverses et 

parfQis originales : attaque de 
lance-ro111uettes, d'installations 
radar, bombard~ments des lignes 
ennemies, des ponts, des véhi­
cules et aes"'trains. Il vous faudra 
évidemment vous mesurer aux 
plus grands pilotes de l 'époque, 
Johnny Johnson. Adolf Galland, 
Francis Gabreski, Pierre Closter­
man et Hub Zenke. 
D'un point de vue graphique, 
Aces over Europe est encore 
plus beau que son prédéces­
seur. Sans atteindre les sommets 
d'un Strike Commander, il est un 

excellent compromis entre vitesse 
et réalisme. 
Damon Slye a utilisé les ombres 
de Gouraud et des techniques de 
texture mapping sur les avions 
pour représenter l' insigne de 
chaque unité ou la peinture de 
camouflage. 
Le jeu, destiné aux 386 25 MHz 
et plus, sera bien entendu com­
patible avec la gamme despro 
duits Thrustmaster et avec 
tous les types de joysticks, pé 
daliers et autres "yokes". 

Rémi -Le Pennec 

......,_ Da•on Stye, prog,..mm~r omjrfcoln de · 
911":: ~mlit e•f MiU de simufatlon et de 

htallfe1 Jtl•rl.qu••· bnls avoir r6all5" Aces 
of the Pacfflc,,11 a décfdé "ife pouQer l"actfon et le 
réall .. e encore plus lofn """ Aces o~er Europe. 

........ I.e monu1tl du /eu "'°"•eM un rl•u•é 9111"': Jtidori e des étilpe• lm~.rtanfes d• la 
Se1ontle 7:.erre motidfole de• carfN, .d•a 

pltotOs et de nom•reuses ln'i:.rmatlo•• vérldl4u••· 

CORRESPONDANCE 

1r 20 87 69 55 
(de Paris faire le 16} 

Vous êtes "coincé" dans votre jeu d'aventure 
favori parce que lorsque le Magicien vous dit : 
"Take the red apple under the tree", 
vous ne savez pas ce que oefa veut dire .. 

~ Trad1icte11r : 
Anglais - Fra11Ç1is - Allemand 

+ de 95 000 mots 

~Affichage de l'heure 
et de la date 

~Convertisse11r monétaire 
(Ta11x de ara11ge) 

~Co11"oertisse11r métrique 

Pour 290 F seulement, offrez-vous le complément 
indispensable qui vous permettra de traduire toutes 
les informations qui apparaissent à l'écran. 

~Trad11cteur à sy11thèse de la parole. 

~FrarlÇlis - A11g/ais - Chinois 

~50 OQO Mots 

~300 Phrases co11ra11/es 

~Calc11/atrice 
~Haut-parleur, + Casque 

Très facile d'utilisation, manipulation aisée, 
affichage en clair par cristaux liquides. 

* GARANTIE 1 AN r---------------------------, Bon do commande à envoyer à ESPACE 3 VPC ·Rue de la voyene · Centre de gros n°1 · 59818 LESQUIN 

Nom : .... ..... ........................ ... Prénom : ........... ..... ....................... . 
Adresse ... .... ..................... ... .... ...................... ... ... ........ ... ..... ..... .......... : ... . 

Code Postal: ............ ........ .... ... . Ville : ..... ... ........ ......... .............. ....... . 
Age: ... ........................ .. ..... .... .. Téléphone : ........... .. ........... .......... . 
Je joue sur: 

SUPER NINTENDO U 
SUPER NES '.J 
MEDAGRIVE 
ATARI 

Traductrice 95 000 mots 
Traductrice oarlante 
Fr:>i<: ti<> nnr1 

u 
u 

SUPER FAMICOM 
NES 
MASTER SYSTEM 
AMIGA 

Oté Prix Total 
290 F 
990 F 

u 
0 
u 
u 

MEGA CD 
GAME BOY 
GAMEGEAR 
PC/ST 

u 
D 
0 
u 

·îoûtifo:tis COMM.1Ùfoe~. 
SONÙIVREES PAR : 

CQLISSIMO w 
.· 

Mode de paiement : .J Chèque bancaire .J Contre-remboursemenl + 35 F 
.J Carle bleue I Numéro : Signature 

Date de validité : 



FONDE SUR LE JEU DE.ROLE DU MEME NOM; LE SCENARIO 
APOCALYPTIQUE DE TWILIGHT 2000 VOUS MET DANS LA PEAU D'UN 
JEUNE SOLDAT BIEN DECIDE A REl"ABUR LAPAIX DANS UNE POLOGNE 
DEVASTEE PAR LA TROISIEME GUERRE MONDIALE (RIEN QUE ÇA /). 
TOUT DEPENDRA DE VOUS, CAR ICI, ~HASARD N'A PAS SA PLACE ••• 
BONNE CHANCE, JIM / 

LEINESË 
RIQU 
ROLE: 

IL EXPLOSIF 

lance-roquettes personnel. 
Si vous commencez seul, Il vous 
sera possible de recruter en route 
d'autres personnages intelligents. 
Sur PC, le jeu supporte le mode 
VGA 256 couleurs et les cartes 
sonores les plus répandues du 
marché. La version Amlga sera 
~videmment moins riche en cou­
leurs mais, sur A 1200, la qualité 
de jeu devrait être au moins égale 
à la version PC. 

Dogue de Mauve 

IJl l'llOISIEME GUERRE MONDIA'E A 1 



REGARDS ••• 

llilllliii.... Twlllght 2000 éhllt, au défi.art, un jeu de rôle sur 
~ hlllfe. Comme dans ceffe a"lfaptatiolt micro vous 

lncarnleI les survivants d'une guerre mondlafe 
dévuhltrlce qui vont devoir s'organiser pour restaurer 
un semlllant de sécurité dans leur existence. 
I.e• poulllllltés éhlnt vastes, Il n'est pas Impossible lfUe 
d'autres soin apparaissent à la suite de ce premier 
logiciel. 

llilllliii.... Avant Twlllght 2000/ Empire avait déjà sorti 
~ Camealgn, un leu à 'amlliance et au côté 

stratégllfue asseI procltes. Mals la 30, sans être 
fabuleuse, a été améliorée et toute la partie jeu de rôle 
vient corser le tout. On peut donc espérer pour Twilight 
2000 un succès plus grand lfUe celui de Campalgn. 



Et vogue la galère! les énigmes seront-elles aussi difficiles a résou re que dans Gobliins 2? le héros est cette fois tout seul pout s'en sortir. Cela facilitera 
peu tre la tâche du joueur ••• 

QUELQUES MOIS 
APRES LA SORTIE DE 
GOBLllNS 2, COKTEL 
VISION PREPARE, 
ENTRE DEUX SCENES 
DE LOST IN TIMI; LE 
TROl$1EME VOLET 
DES 'AVENTURES 
DELIR'ANTES DES 
GOBLINS. MAIS CE 
NOUVEL EPISODE N'A 
RIEN A VOIR AVEC 
LES PRECEDENTS. 
ICI, LE JOUEUR 
DIRIGE UN SEUL ET 
UNIQUE GOBLIN QUI, 
TRANSPORTE 
D'AMOUR, DEVIENT 
UN HEROS. 

G 
oblin 3 sera vraiment 
différent des épisodes 
précédents. Tout 
d'abord, le héros agit 

tout seul , comme un grand. Per­
sonne pour le seconder comme 

La petite gobline en arrière-plan est la délicieuse Wynonna, que le héros doit absolument délivrer dés ledébut 
de l'histoire. Mais les affT-eux gardes ne l'entenrent pas de cette oreille. 

dans les précédentes aventures. 
Il fait de nombreuses rencontres, 
un perroquet, un serpent, un 
papillon , un vieux sage ... ,qu i 
l'aideront à résoudre des énigmes 
souvent corsées. 
Ensuite, le Goblin va subir pltJ-

sieurs changements physiques : 
il se transforme en loup-garou, en 
géant ou en nain, et se voit même 
pousser des ailes ... 
Mais le plus spectaculaire, c'est 
l'évolution du scénario et du 
comportement du héros. Au 

LOUP-GAROU, NAIN OU GEANT, 
AVEC OU SANS AILES, 

VOTRE PERSONNAGE ADOPTE 
UNE M'ULTITUDE D'APPARENCES 

début, Blount, votre personnage, 
est un journaliste à la recherche 
d'un scoop. Il veut obtenir une 
interview exclusive sur la guerre 
que se livrent la reine Xina et le 
roi Bodd pour la conquête du 
Joyau du monde situé au cœur de 
la montagne de Foliandre. 
En chemin, il rencontre Wynonna, 
la fille du gardien de la montagne 
retenue prisonnière. Pour la libé­
rer, le Goblin devient agressif et 
téméraire. Plus tard, lorsqu'il doit 
participer aux épreuves imposées 
par le roi et la reine, il se méta­
morphose à nouveau et se conduit 
en véritable héros. 
Ses actes sont alors guidés par 

c1n1 FOIS-Cl, '' N'Y A QU'UN SEUL G~BLIN 



l'amour qu'il éprouve pour la belle 
Wynonna. 
Le jeu est div sé en ~ix mondes. 
Il faut termin r le onde pour 
pouvoir passer au suivant. Chaque 
tableau fait un écran et demi de 
largeur. On espère toutefois que 
les nombreuses énigmes seront 
moins difficiles que celles de 
Gobliins 2. 
Graphiquement, les fans des 
versions précédentes ne seront 

REGARDS ••• 

........ Muriel fromis et 
~ Pierre Gifftode 

sont les auteurs 
de Io série des 
Goblins. Scénariste 
de talent, Muriel o 
commencé à foire 
parler d'elle avec 
Fascination, un/"eu 
d'aventures qu 
meHolt en scène de 
superlles créatures 
court vêtues. Les 
deux premiers 
Goblins terminés, 
elle s'est affaquée 
au scénario de Lost 
in Time, le ;eu 
d'aventures Cofctef 
le plus 11rometfeur 
de ces demières 
années. Comme dans 
Fascination, le ltéros 
est une-· ftéroïne 1 
Aulourd'ltul, Muriel 
fromls termine 
Goblin 3 qui, selon 
des sources, 
officieuses, ne serait 
pas le dernier 
épisode de fa saga 
gollllnlenne. 
11Co-auteur" de Io 
série, Pierre Giftofde 
a surtout réalisé les 
gropltlsmes. 

pas déçus, celle-ci est de I(\ 
mème veine. Très colorée et 
bourrée d'humour. 
La sortie de ce troisième volet est 
prévue pour octôbe 93 sur PC, 
Amiga et CD-ROM. 

Laurent Defrance 

Whaouou Ill Comment gorder la tête froide devant une telle créature 

POUR RESOUDRE l'OUl'ES LES ENIGMES DU JEU 
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• • THIERRY P. 
GENIE EN HERBE 

Qu'est-ce que cela t'a apporté ? 
Tout d'abord, j'ai appris à maîtriser 
les différentes techniques dans 30 
Studio et dans AutoDesk Animator 
pour les mettre rapidement et effi­
cacement en application. Il y a 
quelques semaines, j'ai montré mon 

Thierry P.1 15 ans, vient de réali· 
ser Equinox, l'une des plus belles 
démos sur PC. Utilisant avec brio 
les outils les plus puissants du 
PC, il nous en met plein les yeux. 
f t on aime ,a I Découvrez avec 
nous ce chel·d' œuvre. 

Tilt : Bonjour Thierry. Depuis quand 
travailles-tu sur ce projet de démo ? 
Thierry : A peu près six mois. En 
fait, c'est à Noël que j'ai eu le logi­
ciel 3D Studio. 
Après quelques semaines, j'ai su 
que j'étais capable de réaliser 
quelque chose de qualité. En fait, 
c'est en voyant une présentation 

L'appontement clu vals 

le plus de temps 
pour r éaliser 
Equinox, mais 
plutôt les temps 
de calculs de 
l'ordinateur ! Au 
début, j'avais 
pensé à la faire 
en SVGA ... 

Il tourne, ralentit, .. positionne au-clessus clu ch-p magnétique et 
repart tians un mouvement on no peut plus réaliste. Quelle Rulcllté ! 

de Psygnosis à l'ECTS que j'ai 
décidé de faire aussi bien qu'eux. 
Tu as d'ailleurs réussi (rires) ! Com­
ment as-tu organisé ton travail ? 
J'ai commencé par dessiner des 
objets, chercher des textures, puis 
à mapper des avions. Ensuite, j'ai 
constaté qu'il fallait écrire un scé­
nario pour que cela prenne réelle­
ment forme. Dès ce moment, j'ai 
progressé trois fois plus vite. Je fai­
sais des séquences prédéfinies et 
les associais entre elles pour obte­
nir une animation. Ce n'est pas la 
programmation qui m'a demandé 

le problème est que vous ne l'auriez 
pas vu avant plusieurs années ! 
A ce propos, quel matériel as-tu uti­
lisé pour réaliser Equinox ? 
Je possède un PC 486 DX 33 (que 
j 'ai acheté pour l'occasion) et un 
PC portable 386 SX 20 pour mon­
trer la démo à droite et à gauche. 
Celle-ci faisant 40 Mo (sans les 
musiques), je suis obligé de la lais­
ser sur mon disque dur et d'emme­
ner le PC avec moi. Une fois com­
pacté et optimisé, je pense que 
l'ensemble devrait faire une tren­
taine de mégas. 

lt voll6 le tra• 

vall 1 Un peu cle 
couleurs, tle bric 

et tlo broc, un 
valneau superbe· 

mont 111appé, et 
vous obtenez une 
Image splenclitle. 

On s'imagine tràs 
bien au contr61e 

cl'un tel valss-u 
clans un X-Wlng 2 

en SVGA ••• 

travail à des maisons d'édition. Elles 
m'ont toutes répondu que mon tra­
vail les intéressait et qu'elles sou­
haitaient m'intégrer à leur équipe 
de programmeurs. J'ai vu, entre 
autre, Origin, Delphine Software et 
Cryo (c'est avec eux que j'ai com­
mencé à dessiner sur micro). Mais 
actuellement je suis au lycée et je 
voudrais trouver un compromis pour 
continuer mes études et à assouvir 
ma passion informatique. 
Nous te souhaitons bonne chance 
et espérons retrouver un jour ta 
griffe sur des jeux PC. A bientôt... 

Morgan Feroyd 

Tout est partlcullérement léché : ombres, mapplng, 
couleurs et même véhicules (confus par Thlony). 

Espérons que tle telles séquences seront réexploitées. 



L ANIMATEK 
ES AUTEURS DE TETRIS PARLENT 

AnimaTelc est le nom de la sodété d'édition fondée _par les 
géniaux inventeurs de Tetris, Alexey Pajitnov et Vfadimir 
Polchillco. Les deux 'ompères russes sont venus en Europ_e 
pour _présenter El·Fish, leur dernier soit et nous parler 'e 

feurs pro,hains «jouets », dont un simulateur de 
dinosaures (l'effet Jurassic Park, sans doute}. 

Tilt est allé à leur ren,ontre pour les interviewer. 
Tilt : Bonjour Alexey, bonjour Vladimir. Pouvez­
vous nous présenter Anima Tek? 
Vladimir: AnimaTek est une société internationale 
basée à Moscou. Nous sommes une société de 
développement, pas un éditeur à proprement 
parler. Nous employons plus d'une trentaine de 
programmeurs qui sont vraiment très heureux 
de se lancer ainsi sur le marché des jeux et des 
loisirs. 
Justement, à ce sujet, comment définiriez-vous 
El-Ash? 
Alexey : B-Ash n'est pas à proprement parler un 
jeu.c'est plutôt un jouet. Avec ce produit, nous 
avons essayé de créer un nouveau phénomène. 
S'il a du sucoès, nous espérons que les gens 
prendront plaisir à créer de nouveaux poissons 
et à les échanger entre eux. Nous voulons faire 
des produits qui amusent, qui donnent la pos­
sibilité de créer sans être forcément doué de 
talents artistiques et surtout qui incitent les gens 
à communiquer entre eux. B-Ash constitue seu­
lement un premier pas dans cette direction. 

B-Ash réclame un très gros PC. Quelles sont 
vos machines de prédilection ? 
Nous préférons travailler dès aujourd'hui sur les 
machines les plus puissantes afin de pouvoir 
créer des programm0S 
à la pointe de la tech­
nique. Pour cette raison, 
nous travaillons sur 486, 
Pentium (586), Macin­
tosh Quadra et FM 
Towns. Le CD-ROM 
nous intéresse aussi 
beaucoup et nous pen­
sons bientôt développer 
sur la 300, voire le CD­
ROM de la Super Nin­
tendo. 
Actuellement, sur quels 
projets travaillez-vous ? 
Eh bien, nous avons 
développé de nouveaux 
outils pour la création de 

· --paysages. Il ne s'agit pas de fractales comme 
dans Comanche, par exemple. Je peux vous 
assurer que nos paysages auront l'air réels. Nous 
calculons même les effets de l'érosion. Notre 
programme d'animation a encore évolué et nous 
permet de créer des animations réalistes en 30 
et de simuler des mouvements naturels. Ce que 
vous avez vu dans El-Ash n'était qu'un début ! 
Et quel sera votre prochain produit ? 
Bon, c'est encore un secret mais ce que je peux 
dire c'est que nous allons faire un jouet à la B­
Fish ... avec des dinosaures ! Jurassic Park à 
domicile. Si tout se passe bien, Il sortira cet hiver. 
Voilà un projet qui semble intéressant 1 Merci 
beaucoup pour tous ces renseignements et à 
bientôt. 

Dogue de Mauve 

Alexey Palltnov et Vladimir Pokhllko 
devant El·Flah, leur demler-n6. 

••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••• 

J ~.~~~~~~~~;;~SEILLER D'ORIENTATION ? 

Paris (CEAS) vient d'édi­
ter un jeu de plateau des­
tiné à aider les jeunes de 
16-25 ans en mal 
d'orientation. Mis entiè­
rement au point par 
l'équipe du Centre, ce jeu 
est une simulation où, 
pour venir à bout d'une 
formation dans un uni­
vers galactique, il est 
nécessaire de faire de 
nombreux choix straté­
giques et professionnels. 
Ce projet pourrait voir le 
jour sous forme d'un jeu 
informatique. (Galaxy For­
mation est disponible 
auprès du CEAS de 
Paris. Prix G). 

Morgan Feroyd 

Une ltotte de levx h'èa ocpro», av coateau de 11uallté. Cette al•ulatfon 
d'une vie profe ... ionnelle permet aux levnea de .. Ise 6 vlngt-d•t1 
ans de ae préparer avec humour aux Ignominies 11ue leur réserve le 
monde du travail. Une bonne Initiative dont l'efficacité reste, peut• 
&tre, 6 d6montrer .•. 

SCIENCE 
EN FETE 

L
a science vous rebute ? 
Les maths et la physique 
vous ennuient ? Les 4, 5 
et 6 iuin prochains, la 
science se met en Fête 

dans toute fa France. Dans les 
centres de recherche, les 
labos, les écoles, les universi­
tés, les lycées, les instituts, les 
bibliothèques, les musées. Tout 
ça sous un ;our nouveau et ... 
ludique / Au programme : ra~ 
lyes, villages des sciences, 
nuits blanches pour observer 
/es étoiles, science en ville, 
science aux champs, anima­
tions scientifiques pour les 
ieunes ... Renseignez-vous, il y 
a sûrement un événement int~ 
ressant près de chez vous. 

Rémi Le Pennec 



--------------------------------
CE MOIS-Cl ••• 
LES FRANCAIS 
DECOUVRÉNT 
L'ATLANTIDE ! 

Vous avez été très nom­
breux à l'attendre. Eh 
bien, il est là ! Qui ? Mais 

Indiana Jones, bien sûr, 
dans un quatrième épisode intitulé 
Indiana Jones et le mystère de 
/'Atlantide. Et tout en français ! 
Certes, il aura fallu attendre plu­
sieurs mois avant de disposer de 
cette version traduite, mais les 
anglophobes ravis pourront se lan­
cer dans l'aventure, avec d'autant 
plus de fougue que la traduction 
est de bonne qualité. Françaises, 
Français, cap sur l'Atlantide ! 
(Distribué par Ubi Soft. Prix D). 

DdM 

DEMOS POUR 
ST ET FALCON 

Le Club Presse et Infor­
matique (C.P.1.) à Andilly 

dans le Val d'Oise propose 
des démos pour ST et Falcon. Avec 
l'abonnement au club, vous béné­
ficiez d'un abonnement gratuit au 
fanzine Public Sector et à deux dis­
quettes de démo et les suivantes 
pour 10 francs pièce. 
La logithèque compte plus de 150 
démos récentes. C'est une aubaine 
pour tous les possesseurs de ST 
et tous les membres de la nouvelle 
famille Falcon. 

Morgan Feroyd 

LA SOUND 
MACH/NEDE 
QUICKSHOT 

S
ous ceffe appellation de Sound Machine, Quick· 
shot, le célèbre fabricant de loysticks, nous a 
concocté un pack complet avec carte sonore, loys· 
tick, enceintes Indépendantes el leux. La carte 
sonore (8 bits mono) est compatible AdLib et Sound· 

blaster et permet la reconnaissance vocale (à l'ECTS de 
Londres, certains ieux obéissaient déià à la voix). Le 
loystick profite de lexpérience du constructeur en la 
matière, même si les Quickshot 2 ont touiours une répu· 
talion de manettes faciles à briser. Il est compatible 
avec 99% des PC du marché. Les mini-enceintes, pour 
leur part, sont d'une qualité honnête et protégées contre 
les perturbations magnétiques (posez•les sans crainte à 
côté de votre moniteur).Enfin, Quickshot vous offre trois 
ieux : Commander Keen-Goodbye Gafa.xy, Word Rescue 
et l'excellent Wolfenstein 3-D. Etant donné le prix très 
honnête de l'ensemble, les PC-maniaques décidés à 
s'équiper en ieux devraient sauter sur l'occasion (prix H). 

Dogue de Mauve 

NOUVEAUX JIU1X 
SI.GA 

form 

form feed 

form flash 
form letter 
form over/ay 

rormu1a1re, papier, page, 
grille de saisie 

page suivante, saut 
de page, alimentation 
en papier 

impression de cadre 
lettre-type SUR AMIGA (ildre de surimpression, 

masque, grille 

KINGS OF 
AD VENTURE 

Voici une nouvelle compi­
lation intitulée Kings of 
Adventure et elle nous 

vient tout droit de chez Cok­
tel Vision. Vous vous sentez l'âme 
d'un Gobliins ? Vous êtes prêt à 
arrêter la «Bargon Attack>> ? Vous 
êtes fasciné par Fascination ? Alors 
Kings of Adventure est la compila­
tion qu'il vous faut ! 
(Distribué par Coktel Vision, prix D). 

DdM 

C01"MODORE 
ÇA VA FORT! 

Commodore France est un 
constructeur heureux ! 
Non seulement l'Amiga 

1200 remporte un franc 
succès mais toutes les opérations 
de sponsoring sportif de la firme 
française se soldent par des coups 
d'éclats. Vous avez sans doute 
entendu parler du Tour du Monde 
en 80 jours de Bruno Peyron sur le 
Commodore-Explorer. Ou encore 
des récentes victoires «footballis­
tiques" d'Auxerre et du Paris-Saint­
Germain, arborant fièrement le T­
shirt Commodore. Espérons que le 
vent du succès continuera à souffler 
dans les voiles de Commodore qui 
nous prépare, dit-on, une nouvelle 
consôle basée sur le hard de 
l'Amiga 1200. Une affaire à suivre ... 

DdM 

Ne le répétez à personne, ce n'est pas encore officiel. 
Virgin Garnes serait sur le point de signer un contrat 
exclusif pour la conversion Amiga (et PC ?) de grands 
jeux Megadrive. On parle d'Ecco the Dolphfn, aux gra­
phismes et à l'animation superbes, de World of Illusion 
(avec le célébrissime Mickey), de Streets of Rage 2 (un 
beat'em all infernal), Tazmania, Joe Montana et Termi­
nator 2. Interrogés à ce sujet, les responsables de Vir­
gin Garnes se retranchent derrière un «NO comment» 
inébranlable. Allons-nous voir les meilleurs jeux consoles 
enfin adaptés sur micros ? Dogue de Mauve 

fo;r:u~:'deprésèntation LE MINI DICO DE 
format (to) forma ter, Initialiser 

format 

.. ~_or_m_att_,_·ng..._ .. _,.... ___ f_or_m_at_a ... ge_,_ïn_it_ia_lis_at_io__,n L' 1 N FORMATI QUE 
• • Voici une très bonne initiative ! Un mini-dictionnaire informatique sous forme de 
• dépliant. Contenant pas loin de sept cents mots, ce dictionnaire de poche 
: vous aidera à maîtriser le vocabulaire informatique courant, employé dans les 
• utilitaires ou les notices de jeu. Ce mini-dico, est d'un coût très modique et sera 
• d'une grande utilité au côté de votre ordinateur. Il est possible de se le procurer 
• par correspondance. ou bien directement à la librairie des Editions Foucher. (700 • • mots d'aujourd'hui pour l'informatique. Prix: A). 

• Morgan Feroyd 



,...___ ________________________ _ 
Lis MAITRES DU JEU DE 
ROLE Du J 0 au J 7 avril, Porte de Versailles, s'est tenu le salon du modélisme 

et des jeux. Nous y avons ren1ontré les P..rindpaux auteurs de (eux de 
rôle. Nous vous présentons en exdusivllé leurs projets sur m11ro. 

Les meilleurs jeux de rôle sur micro 
sont souvent issus des jeux sur 
table. Leurs concepteurs ne vous 
sont pas inconnus. Créateur de 
Donjons et Dragons et de Dange­
rous Journeys, Gary Gygax nous 
parle de l 'adaptation micro et 
console de ce dernier produit. 
Quant à Tom Dowd, auteur de Sha­
dowrun, il nous révèle ses projets 
concernant son jeu, tout à la fois 
futuriste et féérique. 

Le « Croqueur » 
de jeux vidéo 

Quelle Iole 1 Moi, un ml•6rable lournallste au c6té du grand Gary 
Gygax... .le n'en revien• pas 1 Non seulement il est dr61e, mals en 
plu•, Gary n'est pas mégalomane pour un sou. La preuve en e•t qu'll 
continue èll masteriser AD&D. 

Croc est l'auteur de nom­
breux ;eux de rôle (Bitume, 
ln nomine Satanis Magna 
Veritas, Animonde, etc}. Pas­
sionné par les ;eux micro, il 
souhaiterait faire un ;eu de 
qualité sur PC. Son ;eu 
favori : Alone in the Dark. 
Même s'il trouve que le scé­
nario n'est pas ce qu'il y a 
de mieux, la réalisation est si 
bonne qu'il voudrait faire un 
;eu de rôle/ aventures dons 
ce style avec un scénario 
made in Croc (à l'aide bien 
sûr toute l'équipe de Siroz 
Production} ! Cela pourrait 
donner un produit détonant. 
Alors, messieurs, les pro­
grammeurs ou éditeurs, pre­
nez contact avec lui. Le ;our­
nal se fera un plaisir de foire 
suivre vos courriers. 

Tilt : Parlez-nous de 
vos projets micro. 
Gary : Depuis Advan­
ced Dungeons and Dra­
gons, mon travail s'est 
principalement axé sur 
Dangerous Journeys. 
Cet univers multimonde 
va servir de référence 
pour un jeu de rôle. Il va 
être adapté pour Super 
NES et PC. 

Tom Dowd a cr66 l'un de• univers de 
leu le• plu• d611rants z Shadowrun, une 
r4!férence du leu de r61e, qui va enfin 

Tom : Pour ma part, j'ai 
trois projets en cours. 
Tout d'abord, nous pré­
parons deux j eux 
d'actions autour de 
Shadowrun. L'un pour 

6tre adapt6 pour no• micros. 

Mégadrive et l 'autre 
pour Super Nintendo. Le troisième 
projet est un jeu de rôle «pur et dur" 
dans l'univers de Shadowrun qui 
est prévu sur PC. 
Quand vont sortir Dangerous Jour­
neys et Shadowrun sur PC ? 
Gary : Normalement dans quelques 
mois. Mais vu que cela fait six mois 
que je dis ça ... Blague à part, je 
pense sérieusement qu'Electronic 
Arts devrait commercialiser le jeu 
avant cet été. 
Tom : De mon coté, nous allons 
attendre de voir si le jeu Super Nin-

tendo se vend bien et ensuite seu-
1 em en t nous ferons le jeu PC. 
Peux-tu nous dire Gary quel est ton 
jeu micro préféré ? 
Gary : Ces derniers temps j'ai beau­
coup joué à SimCity. C'est un jeu 
génial que je trouve vraiment pas­
sionnant. J'ai récemment acheté 
SimLife mais je n'ai pas ouvert la 
boîte. J'ai peur d'y passer trop de 
temps. C'est le problème avec les 
jeux excellents ! 
Et toi Tom, quelle est ta préférence? 
Tom : J'ai vraiment adoré Ultima 

M. F 
Voici l'innommable Croc 't Sous ses aspects «dur èll cuir» et son 

cr6ne quul·chauve M cachent le c•ur d'un ange et le cerv-u 
d' un génie. Un ieu de •on cru Mralt forc6111ent digne d'lnt6r6t 1 

Underworld Il. Et l'équipe austra­
lienne qui travaille sur mon jeu est en 
relation avec Blue Sky, les déve­
loppeurs d'Underworld pour Origin. 

Tilt : Merci pour tous ces rensei­
gnements messieurs, et longue vie 
aux jeux de rôle l 
Propos recueillis par Morgan Feroyd 

Certains joueurs ont eu la chance de foire une partie avec Gygax ! 



PAS 
CHER, 

MON SOFT ! 
Vous venez d'offrir à votre petite 
amie son cadeau d 'anniversaire et il 
ne vous reste plus assez de sous 
pour vous payer un logiciel PC ? 
Pas de probième ! Sybex et Micro 
Application ont pensé à vous. En 

DOS6 
LE~OS~UJEU 
Nous attendions tous cette nouvelle 
version du DOS. Nous l'avons re,ue 
et décortiquée. Voici les conclusions 
de ce test tant attendu ••• 

effet, les deux éditeurs ont •MS ~.;:~::.;.i::. 
récemment décidé de sortir sur tJJ; ~' --
le marché toute une panoplie d'uti- llJ .. 

Le nouveau MS-DOS est 
anlvé. Cette sixième ver· 
slon nous a révélé tous 
ses secrets (ou presque) 
et il faut convenir que 
dans l'ensemble, ce 
n'est pas si mal. Son 
atout maleur est la 
faclllté d'emploi. Nous 
savons tous que le PC 
est une machine récal· 
cltrante, teigneuse, 
haineuse ••• 

litaires et de jeux à prix réduit. ~~ 
Certes, ne vous attendez pas à Indy 
V ou Word VI, mais ces logiciels à 
bas prix restent néanmoins de bons 
petits softs, amusants ou utiles sui­
vant lès cas. Ils sont proposés avec 
un coffret et une notice très expli­
cite, dans une gamme de prix allant 
de 100 F à 150 F. De plus, si les 
logiciels de Micro Application font 
l 'objet d'un copyright, ceux de 
Sybex.sont originellement des sha­
rewares, donc coplables (pensez 
aux auteurs !). 
Ça s'appelle Shareware Collection 
chez Sybex et Collection Fun (ou 
Soft pour les utilitaires) chez Micro 
Application. 

Julien Houllier 

LE CLUB 
AMOS 

Ça y est ! Utilisateur de 
!'AMOS, vous en rêviez, il est 
là ! Le club officiel AMOS est 
enfin arrivé en France. JI vous 
sera enfin possible de poser 
TOUTES les questions envisa­
geables sur ce merveilleux lan­
gage made in France (coco­
rico ! ) . Sachez que vous 
pouvez aussi y commander les 
Amos Public Domain disks (ou 
APDJ. Situé à Bourges, ce club 
est en relation directe avec son 
homologue ~ritannique, ce qui 
garantit des nouvelles plus que 
fraîches. 

Julien Hou/lier 
KAF - Club Amos France 

BP133 
18003 Bourges Cedex 
Tél. : (16).48.70.72.49. 

Le DOS 6 tente cle 
dresser enfin la bête 
pour la rendre plus 
docile et que pour 
tout le monde 

Voici puisse s'en servir. 
le système d'exploi· Adieu l'incompré• 

tatlon que tout possesseur de PC hensible gestion de 
mémoire, tout est devrait acquérir dans les mols qui viennent. 

Même s'il n'a rien de révolutionnaire, le devenu très simple 
avec l'utllltalre MS·DOS 6 est un outil très pratique qui fait 
MemMaker qui 
optimise pour vous 

du PC un ordinateur convivial. 

la mémoire conven· 
tionnelle et haute. Finies également les interventions 
dans les fichiers AUTOEXEC.BAT et CONFIG.SYS. Le mul· 
tlboot permet de choisir la configuration optimale à 
chaque démarrQge. 
Vous n'aurez plus non plus à courir apr•s le dernier 
antivirus en date : le DOS vous en offre un très efficace 
(avec une posslblllté de mise à lour, le cas échéant). 
Un doubleur de disque performant évite la saturation de 
votre disque dur. Il n'update pas au boot, Il ne «plante» 
pas votre PC en cas d'erreur dans le CONFIG.SYS et Il pro· 
pose un taux de compression moyen cle 1 ,5 (nous savons 
depuis longtemps que multiplier par deux la taille du 
dlsq.-e relève de l'utopie !). 
En fait, le DOS 6 répond à toutes les affentes classiques 
des utilisateurs PC. Bien sOr, il n'est pas parfait mais c'est 
délà une immense satisfaction de trouver dans ce package 
l'équivalent des meilleurs utilitaires disponibles sur le 
marché (MultiBoot, Stacker 3.0, Norton AntiVilvs, PCBac• 
kup, QEMM et EMM). Pourquoi faire dl.Hérent quand 
c'est bien? Le suprême avantage de cette nouvelle ver· 
slon est qu'elle définit une norme, donc que tous les 
programmes et les ieux seront optimisés pour fonction· 
ner à 1 00% avec ce système. 
En plus, la plupart des anciennes fonctions ont été mises 
à lour (et certaines fonctions nouvelles ont été créées). 
Dernier point, la compatibilité avec Windows a été amé· 
liorée ce qui ravira les possesseurs de cet outil. Grace au 
DOS 6, le PC passe du stade d'ordinateur professionnel 
à celui de machine familiale multi-usage (pro et ludique). 
(MS·DOS 6 mis à iour. Distribué par Microsoft. Prix: E). 

Morgan Feroyd 

QUARTER· 
DICK & 
SIERRA 

UNE 
ALLIANCE 
POUR 
MEMOIRE 

Quel joueur sur PC n'a jamais ren­
contré de problème de mémoire ? 
EMS par-ci, XMS par-là, sans par­
ler de la RAM conventionelle qu'il 
faut parfois libérer jusqu'à concur­
rence de 615 Ko ! Bref, pour ne 
pas passer des heures à rager 
devant le jeu du siècle qui refuse 
de démarrer sur votre ordi, il faut 
un bon gestionnaire de mémoire. 
QEMM-386, édité par Quarterdeck, 
est sans aucun doute l'un des plus 
performants. Il gère et optimise la 
mémoire de votr e PC d ' une 
manière transparente. Aujourd'hui, 
Quarterdeck lance sur le marché 
GamesPAQ, un bundle spécial qui 
comprend QEMM-386 (accompa­
gné de Manifest, un utilitaire, qui 
analyse la configuration du PC) et 
deux des meilleurs jeux Sierra : 
Aces of the Pacifie et Front Pages 
Sports Footbaf(. 
Le tout au prix de QEMM-386 ! Une 
occasion à saisir pour tous les 
récents acquéreurs de PC ou ceux 
qui ne disposeraient pas encore 
d'un bon gestionnaire. 
(Distribué par Quarterdeck. Prix G). 

Dogue de Mauve 

DUNE Il 
SUIVEZ 
LA VOIX 

Après l'échec cuisant de 
son adaptation française 

de Dune If pour PC, Virgin 
se rattrape avec une version Amiga 
qui s'annonce cette fois de grande 
qualité. L'une des voix digitalisées 
est celle d'Alain Dorval (Rambo, 
Rocky, etc). Cette «voix» française 
ultra-célèbre s 'intègre au jeu à la 
perfection . Une charmante voix 
féminine (pour les Atréïdes) contri­
bue à rendre, elle aussi, le soft très 
sympathique. Un grand bravo à 
toute l'équipe de Virgin pour ce 
louable effort. En espérant que, 
dorénavant, toutes les adaptations 
françaises seront de cette qualité ! 

M. F 



SYSTÈME! 
RAPIDE-JEUX GRAPIDQUES 

l > 80386 DX 40 
~ > 4MoRam 
~ > 0040 Mo 
~ > Carte Sonore SB PRO DE LUXE 
_g > SUPER POIGNET DE JEUX 
.§ > Carte VGA PARADISE WD 
~ > Moniteur 14" SVGA Cout. 1024x768 
"' > Clavier 102T J > Boitier Mini Tour 
·!:! 
«!> 

B 

SYSTÈME2VLB 
SIMULATION PRO 

> 80486 DX 33-VLB 
> 4 Mo de RAM 
>OO 170 Mo 
> Carte VGA-170-1 Mo-VLB 
> MONITEUR 17" SVGA Coul. 
> Carte Sonore SB PRO DE LUXE 
> POIGNET SUPER WARRIOR 
> Clavier 102T 
> Boitier DESKTOP 
> Machine Evolutive 

SYSTÈME 3 VLB 
HAUTES PERMOMANCES 

> 80486-DX2-66 VLB 
> 8MoRAM 
> DD210 Mo 
> Carte VGA-1 Mo VLB 
> MONITEUR 17" SVGA 
> Carte Sonore PRO DE LUXE 
> POIGNET SUPER WARRIOR 
>Clavier 102T 
> Boitier DESKTOP 

8 7300Fnc 15800FTTC 17900FTTC 

CRÉDIT POSSIBLE A PARTIR DE 300F PAR MOIS APRÈS ACCEPTATION DOSSIER 
TOUTE CONFIGURATION POSSIBLE SUR DEMANDE A PARTIR DE 500.0F 

GARANTIE : 1 AN PIÈCES ET MAIN D'OEUVRE RETOUR ATELIER 
OPTION : GARANTIE SUR SITE: 350F A 900F SELON CONFIGURATION. 

> La force d'un constructeur 
> Expédition Frarnce et étranger : nous consulter 
> Service apr.ès-vente, tous systèmes : Upgrade, mise à 

°' jour, réparation 
_ >Système "îri \)mfor, SAV dans la lournée~. 
°' > Intégration de votre matériel dans nos configurations. 
C) > Assistance : téléphonique ou déplacement, 
~ renseignements techniques. 
~ > Garantie: 1 an pièces et main-d'oeuvre, retour atelier ou 
~ sur site. Echange standard des pièces défectueuses. 
@ > Un sens du contact humain hors du commun. 
0 

Tous nos prix sont TTC 
Paris : 81 et 62/66 ~ue Amelot 75_~1 1 Paris 
Tél. (1) 48 06 77 77 - Fax (H 48 06 18 40 . M. Sébastien Froissaro 
Ouvert de 10ra à 19ra du Mardi au Samedi, t11e.14h à 19h le Lundi 
Lyon : 2, quai Claude Berr:iard 69007 Lyon : + 200 F • il"él. 78 72 82 33 
Fax ï18 61 71 ~ 3 

Rennes : 81 rue du Louis d'Or · Bas place.des 'lices 35000 Rennes : + 200 F 
Tél. 99 ô.7 23 23 ·Fax 99 35 03 23 
Nice : FAST MICRO 92, av. georges V 06000 Nice : Prix libres 
Tél. 93 5316 88 · Fax 93 53 10 54 







LES OISEAUX 
Si vous volez 

sur un Falcon, vous 
rencontrerez d'autres 

appareils dans le ciel de 
Strike Commander. 

Vous pourrez croiser : 



Le Su-27 Flanker, mon.préféré, n'est l'objet 
d'aucune simulation_ spéciCJle. li sera 
çependant votre adversàire dans pas mal. ae 
logic_iéJs,. dont F-117 (Microprose). . . 

-:::·~~:})(~· . : -.::-'.fi~ ·(< .~~' . . ·:.-. f./.t/J/';/i :,,;.; 
Le Mlrdiie 2000 apparaît pour la secol1de fols 
dans u11e simulation puisque l'o.n pouvait 
déjà Je piloter dans Je DOg/ïght de Microprôse. 
AIO-.· ,· 

Le F-Z2.de Atac (Micro.pr:ose) est- sort(d~ant 
. q~e i•di( s~che quellé ~~r'àit son appa~në;e 
finalé. Vous pourrez ~'O.nc vous livre~ a·u Jéu 
des 12 différençes. · . 

PROGRAMÎttATiON : 
OR/GIN 

~. EDITEUR : ELECTRONIC 
, , ARTS .· . 

. ,'.DIST818uDflli 
" .•. ' ELECTRONJ-C:~RTS 

CONCEPTION : CHRIS 
ROBERTS # SON EQUIPE • . 

TE.$l:l : SU 
PC 486 33·-MHz avec 8 Mo· 
RAM, carte 7ét écran VG 
cartes Roland CM64 et 
Soundbtaster,·joystick. 







On est surpris quand, au détour d'une mission sans 
importance, on découvre une jolie petite animation 

en quart d'écran. Pas de quoi pavoiser ... 

MUSIQUE 
La musique de fond qui accompagne tout le jeu est 
agréable, mais manque singulièrement de variété. 

Toutes les commandes se font en cliquant à la 
sowis, sur des icônes ou des barres de texte. Et ça 

fonctionne trés bien ! 

DUREE DEVIE 
C&n'est qu',Une appréciation, car la version testée 
îoi •plante» au bout de quelques heures de jeu. Il 
faudra peut-être revoir cette note à la hausse ... 



OPERATION PROLONGEE 
SUR LE MOIS DE JUIN 

EN EXCLUSIVITE 
DANS LES MAGASINS... . 



~j-:{;r'.'tJllOO~M Echoués par 
~~,~.·~·'.!-•:lt:l 2 000 mètres de fond 

sous les eaux glacées du 
Groenland, les passagers 
du paquebot Lucifer n'ont 
plus aucun espoir. 
Mais ·un homme peut 
encore les sauver ••• 
Ce que vous appelez 
l'enfer, il appelle ,a 
« Chez Rambo ». 
Retrouvez Kevin Codner 
dans son dernier film : 
Danse avec les poulpes I 

ink or Swim est le dernier 
film de Kevin Codner, la 
célèbre star du cinéma que 
vous propose d'incarner ce jeu 
de plates-formes et de réflexion 
plein d'humour. Dans ce film 

' d'action, à côté duquel L'aventure du Poseï· 
don semble une promenade sur un lac de plai­
sance (dixit le manuel !), notre héros vole, ou 
plutôt nage, au secours de «passagers niais>> 
(redixit le. manuel) pris au piège d'un paquebot 
coulé qui'se remplit peu à peu d'eau glacée. 

1w:>1.;··'"''""'';"' Vous dirigez Kevin à travers ies soixante salles du 

·'Aod'lllUI 

paquebot et il vous faut sauver un certain nombre 
de passagers niais dans chaque salle avant de 
passer à la sliil:lante... · 
Mais pourquoi ces ~ers sont-& «niais» 
vou~ demandez~vous ? Tout simplement parce 
que, pri$ de _Ranique, ces imÇéciles s.e ,Précipitent 
vers le.danger (flammes de lachàudière, eau gla­
cée, brnyeurs, j ets de vapeur, machineries 
diverses) comtne de vulgairés lemmih'gs ! c· est 
donc à vous de déblayer. le chemin qui mène 
aux issues de secours dé façon .à ce q11'ilS s1 en sor· 
tent ~. et saufs (mais foujour:s nlQis 1). Vou$ di$:­

• ~ posez Rour cela de bombes 'à retarcdernenf 
réglables q\ii permettent de f ail'.é.sauter )èS o.bs-· 
~acles ainsi que ·de bo~éUles cl' d~yg~ne pqiur 
·év0)uer sous l'eau di,trant une courte période. 
Dans 'chaque salle, nn ~rrot de sg uvetage vous 
'aidera à sauyer m0mentanément vo~ prptég~ de 

1®.Wl.....J·•>J là noyade (vou~ pouvez aussi briserr )es vitres qui 
.. ,;/' ... ~,.,.,-,,• retîeonent lés gilets de sauvetage). 

TESTE PAR MARC LACOMBE 

Si vous restez trop longtemps dans certaines salles, le niveau de l'eau monter.a de façon inquiétante. 
Vous pouvez nager sous l'eau pendant quelques minutes grâce à vos bouteilles d'oxygène, mais les 

passagers risquent, erlx, de se noyer ! 

Le plus souvent, vous devre.z trouver le 
moyen d'atteindre les leviers qui com­
mandent la direction de tapis roulants ou 
qui ferm~nt des trappes. Il faudr?i aussi 
apprendre it manier les treuils pour déplacer et 
empiler d.es caisses. Préoisons aussi que, les géné­
rqteurs du paqueb0t tombent fréqt.Jemqrent en 
panne, ce qµi a pour effet de.vous plonger: dans 
le noir quelques. secondes en attendant· q1:1e le 
groupe éledregène rétablisse u'ne lumière fai-. 
o)arde ... Décidément, I~ vie d~ héros n'est pas de 
tout repos ! Et ce ne sont pas Jµ lia Doberts Ott 

T:om Pruise qui me c<iÎntr:eclimnt. 





Sink or Swim est 
disponible sur 
Amlga. Les 
versions Atarl et 
PC sont 
annoncées. 

TESTE SUR 

Amiga 500 avec 
2 lecteurs de disquettes 
et 1 Mo de RAM. 

Amiga tous modèles 
·!compatible A12001 
Mémoire requise : 51 2 
Ko 
.contrôle : joystlck et 
clavier 
Média : 2 disquettes 
3'.'1/2 DO 
Jeu en anglais 
Manuel en français. 
Pas de protection 

•• 

CE TRES LOINTAIN DESCENDANT 
DE l.IMMINGS EST PLUTOT 

REUSSI. LE MELANGE D'ACTION 
ET DE REFLEXION EST AGREABLE 

ET ,M JEU EST ORIGINAL ••• 

L,es auteurs ont volontairement donné aux 
grapriisnieS i.i style nail, Pf85Que enfantin ... voire un 

· peu trop simplet. 

ANIMATION 
Les personnages ont une déman:he un peu raide, 

qLi s'accorde mal avec le style très •BO. des 
graphismes. 

MUSIQUE 
La musique d'intro est sympa ... Dommage que 

l'accompagnement musical s'él!Tête là 

BRUlfAGES 

la notice, bien faite et pleine d'humour, est 
constituée d'une interview du grand Kevin Codner ! 

JOUABll.nE 
le maiiemerrt du héros manque parfois de 

souplesse et de précision. 

DUREE DEVIE 
les niveaux sont nombreux, mais ne pas très 
clifficilès ... Vous en viendrez à bout assez vite. 



ST 100 (ATAR!SIE. STF,écrancouleur) 
O'LONE : Un superbe jeu de plaie-formes, vous devrez 
aider votre petit personnage à éviter ou à ruer les 
monsacs et à 1raverser les dilfüenlS niveaux. 

E RO P UZZLE : li faut reformer des images. La 
par1icularité est qœ ces images sont des photos érotiques. 

ST 103 (ATARI STE,STF, écranoooleur) 

EXODUS : Vous pilocez un vaisseau spatial et vous 
annquez wic ville ennemie trés bien protégée. 

ST 104 (ATARlSTE,SlF,écrancooleur) 
ATAX : A boid de VOCJe vaisseau. vous devez déouire 
des dizaines d'ennemis el récupérer les bonus. 
HCYf WEEI.S : Vous pilotez un bolide dan.~ une course 
contre deux autreS voitureS sur Wl cixtuit fermé. 

ST 106 (ATARJSIE.SIF,écranaxdeur) 
VIOLENCE : C.e jeu vous place aux commandes d'un 
vaisseau spatial. Déauisez tous vos eonemis. 

ST107 (ATARISTE,S1F,écrancouleur) 
SUBHUMAN IN TURKEY : Cette disqueue est 
réservée aux adultes car ce jeu présente des scènes X. 

ST 108 et ST lO'J CSIE.STF,écranooulcur) 
ALBION : Cest un jeu de rôle animé. Vous êtes un 
agent secret et \'OCJe mission est d'empêcher Wl groupe 
d'e.ic:tr.llelreSlrCS d'envahir la Terre. Ah, juste un détail que 
j'allais oublier, tout est en français. (2 disquettes) 

ST 112 (ATAR1STE,S1F,écranrouleur) 
STAF OF THE ART: Avoc cette mégadémo, vQlJ'e 

ordinateur ne saurn plus ou dooner de la tête. 

ST 113 (ATARISTE.STF,écrancouleur) 
MADONA : Des photos de MADONA défilent sur 
vocre écran .. Elle nous rÎlomre rousses chmmes. 

ST 114 (ATARl STE,STF,écrancooleur) 

STARWARS DEMO: Des sé.quen:es animées faiu:s 
avec des digitalisarioos de "La guem: des éloiles". 

ST 117 (ATARlSTE,SIF,écrancooleur) 
NUDE PlcruRFS : Une disquette remplie d'irruiges de 
jeunes filles qui se dévoilent, juste de l'éroti.~me. 

ST 118 (ATARI STE, STF, éa'an couleur) 
AMJGA ERO : Ceae disqueae est déjà un peu moins 
respectueuse.. On se rapproche du X (pour adultes). 

ST 119 (ATARlSTE,STF,écranoouleur) 

BORDELLO : Cette disquette cootieru une dizaine de 
jXlo!œ X. Résen-ées aux adulres. 

ST 122 (STE, SlF, couleur ou mooocluome) 
FrRSTWORD 1,6 : Voici la dernière version d'un 
logiciel qui est tout simplement le meilleur traitement de 
texu:s du OP. U est entic.."re1rent en français. 
KRONOGRAMME : Un très bon programme de 

gestion de plannings eotièrement en français. 

BUDDER : Voila le programme idéal pour gérer vos 
compes bancaires. 

(Ecran VGA, clavier ou joyslick) 
WOLFENSTEI N J D : Ce superbe jeu en 30 
vous replonge au milieu de la dernière guerre 
mondiale. Votre héros tente de s'évader d 'une 
foneresse allemande remplie de gardes. 

PC 103 eEcran VGA, clavier ou joystick) 
JILL OF THE JUNGLE II : Cette fois votre 
héros est une jolie héroïne. Aidez. la il traverser les 
nombreux niveaux pleins de dangers. 

PC 104 (Ecran VGA, cane sonore) 
OVERKILL : Les graphismes excellents et les 
sons vous menent dans l'ambiance des plus 
grandes batailles galactiques. 

PC 105 (Ecran VGA, souris) 
BRIXI : Un superbe jeu de réflexion dans le quel 
vous devez supprimer tomes les cases qui sont à 
l'écran en tenant compte de leur dessin. 

PC 106 (Ecran VGA, souris) 
LAMMERS : Si vous en avez marre de sauver les 
Lemmings, défoulez vous en tuant les Lammers. 

·PC 107 (Ecran VGA. clavier ou souris) 
CATACOMB ABYSS: Ce jeu ~ous emmène 
sous 1erre où pulullent des monstres effrayants. 
Les graphismes sont entièrement en 30. 

PC 110 (Ecran VGA, souris) 
KLONDIKE : C'est sans doute la réussite de 
cane la plus connue et la plus prenante. 
MJDNIGHT-OIL : Encore une ~ussite de cartes 
avec de très beaux graphismes. 

PC 111 (Ecran VGA) 
AQUA : Ce programme va vous permeure de 
transformer votre écran en aquarium. 
VECTOR : Voici enfin une mégadém? sur PC. 

PC 113 (Ecran VGA) 
ELITE : CeUe-ci contient des photos érotiques de 
plusieurs Top-MO<!els de l'agence ELITE. 

PC 114 (Ecran VGA. 18 ans minimum) 
Cette disquette contient deux animations X. 
JADE-SUCK el TWO-TIMER. 

PC 116 (Ecran VGA) 
DOMUS : Le meilleur de nos logic ie ls de 
complabifüé. Il est entièrement en fmnçais. 

PC 120 (Ecran VGA, Windows 3.0 minimum) 
W I NGENEALOGIE : Un programme qui 
fonctionne sous Windows et qui penne! de créer 
des arbres généalogiques. 
PLANTES : Encore un logiciel entièrement en 
français qui vous dévoilera les propriétés 
médicinales e1 diététiques de 100 plantes. 

(Ecran VGA) 
CONJUGUER : Un programme éducatir, vous 
entrez l'infinitif d'un verbe el le programme vous 
donne les conjugaisons. 
FRANCE : Un programme éducati f de 
géographie qui vous donnera des renseignements 
sur les neuves, les reliefs, les régions, et les 22 
plus grandes villes de France. 

(AMIGA500) 
OPERATION LEMMlNGS : Après tout, on ne 
sait pas si ils sont gentils ces Lemmings. Alle1~ 
prenez v0tre fusil et tirer leur dessus. 

AM 102 (AMlGA 500, 500+, 600) 

BLIZZARD : Voici un "Shoot Them Up", votre 
devez abattre des centaines d'ennemis et éviter les 
colonnes qui s'élèvent du sol. 

AM 103 (AMlGA 500, 500+, 600) 
1 DRAGON T ILES : Voilà le meilleur jeu de 

"'i.. Mahjong Sur AM IGA. 

AM 104 (AMIGA 500. 500+, 600) 
TETRI S SEX S PÉCIAL : Un super jeu de 
TETRIS avec des photos érotiques pour vous 
récompenser. 

AM 105 (ANllGA 500) 
CYBERNE'flX : A bord d 'un jet de combat. 
abattez les cx1ratcrrcstres. Un excellent jeu . 

AM 106 (AMIGA 500, 500+, 600) 

EMERALD EMPIRE : Il faudra défier les 
systèmes d'alarmes, les gardes et les pièges pour 
atteindre votre but. 

AM 107 (AMIGA 500. 500+, 600) 
TWIST : Un jeu de réflexion complètemem fou. 
il faut aligner des cams de même couleur. 

AM 114 (AMIGA 500 .SOQ+. 600) 

DIGl'l' DlSK ONE : Une superbe digitalisation 
musicale d'une chanson de MAOONA. 

AM 117 (AMIGA 500. 500+, 600) 
TERMINATOR n : Des photos tirées du film 
avec le grand Arnold SCHW ARlZENEGER 

AM 118 (AMIGA 500) 
COMPLEX DEMO : Une mégadémo avec des 
fractales cycliques. des transparences. des 
défonnarions, des rotations d'objets en 30. 

AM 119 (AMIGA 500. 500+, 600) 
DYNA Il : Cette disquette contient des pbows 
érotique. Elle est interdite au moins de 18 ans. 

AM 120 (AMIGA 500. 500+, 600) 
MEGA MOLES : Celle-ci contient une douzaine 
de photos érotiques ou X (pour adultes). 

AM 122 (AMIGA 500, 500+, 600) 

PORNO MOVŒS : Une disquette qui contiem 
des animations X (pour adultes). 

AM 123 (A~llGA 500. 500+. 600) 
LA CONNA lSSANCE DE SOI PAR LES 
TESTS : Ce logiciel vous invite . à répondre à de 
nombreuses questions afin de faire une analyse de 
votre personnalité. 

(AMIOA 500, 500+, 600) 
CBlFFRES ET LE'rl'RES : Sur cene dis<}\Jette. 
vous trouvcre?. des programmes éducatifs en 
français tels que "Le compte est bon", "Le mol le 
plus long", "Memory". etc ... 

r·i~Ê.~~~.!~~~~.~-~~~~!~~à -~~i~v;_~~~..!.~?.f~t.~~~.9.~~-·~1~~~~~~~~~~~~~!~-·-·-·-· 
• · Q Je désire recevoir votre catalogue pour l NOM : ............ .... ..... ....... ................... PRENOM :....... ............................. ...... ... . ....................... (201rancsparcatalogue) 

Q Je souhaite recevoir ·votre logiciel de 
téléchargement gratyit pou~ : ........... ., .. , ... 

1 ADRESSE: ......... : ...................................... . , ............................ : .............. , ..... : ..... . 
i 

CP : ... ............... ~ ....... VILLE : ........ ............... ; .... :'. ........................... ..... ... :~ .~ -...... . 

Ci-joint mon réglement à l'ordre de FLOPPY INTERNATIONAL Q Je commande .......... ,,. disquettes au 
prix de 30 francs chacunes. 

Q CHEQUE Q CARTE DE CREDIT Nom : ...................................... . ( 250 francs les 1 O disquettes ) 

0 fil 

fr 

Ü MANDAT Numéro de carte : ........................................... '----------r--------+---------
1 
,~ Date d'expiration : .. ............ . SIGNATURE: 
j i ~V DISQUETTES 
"..:1 COMMANDEES : ! ............................................................................................................................................... . 

PORT 15 fr 

TOTAL f 
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Cltess Manlac est un nouveau ieu cl' échecs, cle la même veine humoristique que 
Baffle Cltess. Malheureusement les animations cllgitalisées n'apportent pas grand· 
chose, le mocle 3D est illisible et le niveau cle ieu n'est guère brillant. Reste une 
bande-son hilarante, complétée cle nombreux gags qui font franchement rire au 
cl61tut. Mals c'est tout cle même un peu court! 

1 hess Maniac . e~t un. véritable jeu 
d 'échecs, qui se distingue toutèfois 
des jeux d 'échecs «sérieu"» par son 
côté farfelu et imprévu. D'emblée, le 
ton est donné, avec le choix entre un 
échiquier classique 20 ou 30 (pièces 

Staunton), injustement dénommé "boring~ 
(ennuyeux). et le jeu très particulier du pro­
gramme. Celui-ci se compose d'un plateau 30 
avec des pièces rept~sentées par différents per-
sonnages co~és et Qigitalisés. Tout comme 
dans Battle Gh,.e$S, tes pièces se déplacent en , 
ac:loptant chacune sa démarche partîculière. · 
La différenciation va même plus loin; les pièces 
équivalentes de chaque camp étant représentées 
par des personnages très différents (chevalier, 
fou du roi et magicien contre danseuse du ventre, 
fakir et autre sultan). La prise de pièce donne 
lieu à une courte séquence animée digitalisée 
recentrée sur les protagonistes el montrant le 
déroulement du combat. 
A c()té de ce «d~Jire», le programme c>ffre 
un éventaU assez rlphe d'option,s de jeQ 

· classiques. On pèut ainsi q.ctiver le mooe 'pro' 
fesseur (tous les déplacements possibles de la 
pièce activée seront signalés), revenir en arrière 
sans limitation de coups, ou jouer en aveugle. 
Le programme permet encore de faire tourner le 
plateau de jeu de 90 degrés. de choisir le type de 
notation (coordonnées, algébrique ou descrip-

80 

tive) ou les différ~ntes fenêtres affîchées en sup­
plément de la fenêtre principale (pendule, pièces 
capturées. liste des mouvements, écran 20 corn· 
plémentaire), en mode transparent ou opaque. 
En ce qui concerne les niveaux de jeu, dix niveaux 

pré programmés sont offerts, complétés d'un 
niveau à temps modulaîre qui devrait permettre 
de cont1~nter tout le monde. 
L'entrée d'une position et la recherche de mat 
viennent complèter le tout. 
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1 est mort, U èst mort, le SoleU ••• .11. En 
fait, en l'an 2022, ce sont les hommes qui 
orit fait mourir le Soleil. Plus personne ne se 
souvient de l'astre étincelant . Depuis la 
~catastrophe, le projet "Blind•, J'ann0: 
sphère ex~rêmement chargée rerid impos­

sible lobservation du ciel. Les survivants, dissé­
minés dans un' monde de glace, ont oublié 
jusqu'aux raisons qui ont transformé leur pla­
nète : notre Terre. 
C'est à vous dé leur rendre la mémoire. A 
travers votre quête de la vérité, vous devrez 

mations et des marchandises dOrit vous avez 
besoin. Il faut tependant bien faire attention aUM. 
rails sur l~ vous mettez les roues. 
De nom~-~ vous guettent, en effet. autre 
les auttes ~·V'~, les ~ux de mam· 
mouths, lê!l banc:Jes de loups, les hommès· 
ta~ ... et j'en-passe seront là pour vous nMrttte 
autant que pOsSible les bâtons dans les essteux. 
Heureusement, vos espions peuvent détecter les 
trains ennemis, vous pouvez même envoyer des 
draisines en reconnaissance sur les voles inex· 
plorées. En somme, la réussite ne dépend que de 
vous, et il en va de l'avenir de l'Hmranlté. Alors, 
à vous de jouer ! 



Transarctica est 
disponible sur 
Amiga 1200, 
Amlga, ST et 
PC. 

MATERIEL 

NECISSAIRI 
. Amiga 1 200. 
Mémoire requise : 
2·Mo. 
Contrôle: .souris. 

· Media ; 3 disquettes 
3" 112 DO. 
Installation possible . 
sur le disque dur. 
Jeu e n fr a nç a is , 
anglais et allemand. 
Manuel en français, 
anglais et allemand. 

TISTI SUR 
Amiga 1200 a vec 2 
Mo de mémoire et un 
lecteur de disquettes. 

f DITEUR/Dlmvsu-
1fUR : SILMARILS 

ROGRAMMATION : 

ANDRÉ ET Louis· 
MARIE 
ROCQUES, 
MICHEL PERNOT 
GRAPHISME$: 

: J~·CHRJSTOPHE 
' CHARTER, ERIC 
GALAND, P.UU.. 
EINSWEILER 

USIQUE : FABRICE 
HAUTECLOQUE. 

f/ ACTION 
10 PLATES-FORMES 

SIMULATION • 
AVENTURE •• 
ROLE 
REFLEXION •• 
SPORT 
30 

l~JISARCI IC4 

DANSAaCFICA IST UN BON 
IEU, DANS LEQUEL INIGMI 
RIMI AVEC IXPLORATION, 

MALGRE QUELQUES DEFAUTS 
DE CONCEPTION. 

GRAPHISMES 
Très firls. ces graphismes. On peut apprécier 

beaucoup de détails, aussi bien à l'intérieur qu'à 
l'extérieur du train. Les couleurs sont très bien 

choisies et les dégradés sont parfaits et contribuent 
à plonger le joueur dans un monde de glace. 

ANIMATION 
Bof ! Peu ou pas d'animations selon les phases du 
jeu. Le scrolling de la carte zoomée est assez lent 
(sur un 1200 ~. pas granck:hose dans le wargame. 

Mais, bon, ce n'est pas le but d'un tel jeu ... 

MUSIQUE 
Une bonne musique de fond. S'il est difficile de 
soutenir ce scénario par un thème musical bien 

spécifique, les développeurs ont au moins réussi à 
ne pas saouler le joueur avec une muslque pénible 
et répétiti'le. En fait, elle est même plutôt agréable. 

BRUITAGES 
Oh 1 Vous savez. un train à vapeur ça fait • Tchouc­
Tchol,lc». «Tuuuuuut-Tuuuuuut» et éventuellement 

. .Ciriiiiiii-Crriiiiiii»: Partant de ce principe, les 
biuitages sont réussis ... 

PRISE EN MAIN 
La prise en main est assez rude. S'il faut avouer 

qu'àprès un certain temps de jeu les commandes 
deviement assez intuitives, il est néanmoins 

oonsetllé de lire et relire la documentation avant de 
démarrer le jeu. 

JOUABIUIE 
C'est vrai, selon les gens qui y jouent, ce jeu peut 

passiomer ou dégoûter complètement. Un 
fanatique de •la Compagnie des glaceso sera 

forcément plus enclin à s'y accrocher qu'un autre. 
Pour ki, ce sera super-jouable ... 

DUREE DEVIE 
Alors là, c'est un investissement. Vous n'êtes pas au 
bout de vos péines. Au début, votre train comporte 
seulement quelques wagons, mais sachez que pour 
airiver au bout, il vous en faudra au moins dix fois 

plus. Patience et peisévérance sont de mise. 



TESTE PAR MARC LACOMBE 

Ce ieu de plates-formes très original vous propose d'incarner non pas un mais trois 
héros à la fois ! Trois fiers guerriers vikings qui vont se retrouver entrainés malgré 

eux dans un incroyable voyage à travers le temps ••• 
Par Thor ! Par Odin ! Par exemple ! 

~.-....... apturés pendant leur som­
meil par des extra-terrestres 
soucieux de remplir leur zoo 
municipal, Olaf le costaud, 
Erik le bolide et Baleog le 
terrible se réveillent à bord 

d ' un gigantesque vaisseau spatial. Nos 
héros n 'ont qu'une envie, retrouver le calme de 
leur village et leur petit train-train quotidien (mas­
sacres, pillages, viols, efc.) .. . The Lost Vickings 
serait un jeu de plates·formes tout à fait clas­
sique, si vous n'aviez à diriger tour à tour ses 
trois sympathiques héros . 
Chacun dispose de ses propres caracté­
ristiques et capacités, et il est possible de 
passer de l'un à l'autre à tout instant. 
Capable de sauter et de courir, Erik servira sou­
vent d'éclaireur et pourra atteindre les corniches 
les plus difficiles d'accès. Avec son gros bouclier, 
Olar protégera ses compagnons tandis que 
Baleog, armé d'une épée et d'un arc, se chargera 
de tailler les ennemis en pièces. Tout l' intérêt 
du jeu consiste à combiner les actions des trois 
compères pour atteindre sans encombre la sor­
tie de chaque niveau. 
Nos amis devront parfois se séparer car un 
chemin accessible à l'un pourra s'avérer 

' impraticable pour l'autre. Il vous raudra faire 
preuve de réflexes et d"agilité, (saut, escalade, 
combat, fuite), mais aussi résoudre des énigmes 
souvent complexes (utilisation des éléments du 
décor, clés, leviers) et vous servir des objets que 
vos héros pourront s'échanger (bombes, bou­
cliers, clés, nourriture). Pour retrouver leur village, 
nos Vikings devront emprunter des portes spatio­
temporelles qui les enverront dans diverses 
époques (préhistoire, Egypte antique, etc.). com­
posées chaque fois d'une dizaine de tableaux de 
plus en plus vastes (soit, en tout, près d'une cin-

En grimpant dans cet arbre, Baleog pourra décocher 
une flèche vers les noix de coco de l'autre rive et 
former ainsi un pont flottant. 

quantaine de tableaux) ... Heureusement, un sys­
tème de code permet de reprendre l'action là 
où vous l'aviez laissée. 

Ce fleuve de love est infranchissable pour Olaf et 
Baleog. Faites-les grimper à l'échelle. .. 



Tandis qu'Olaf blqq11e le *onstre 11vec ~on' tiouclier, 
Baleo~~ 'bien Ci l'abri, l'abat' d;une flèche. 



COMPARATIF 
CROMAGNONS 

CONTRE VIKINGS 1 • 
Avec un principe de jeu similaire mais beaucoup plus axé sur la réflexion, The 
Humans vous proposait de mener une tribu d'hommes préhistoriques à travers 
l'évolution de la race humaine. Les capacités de vos personnages changeaient au 
fll de leurs découvertes (armes, feu, roue, etc.). Mais la lenteur du jeu, alliée à des 
accès disque incessants et à une jouabilité exécrable, rendait Humans franche­
ment énervant. The Lost Vikings reprend quasiment le même principe mais réus-

BAL EOG 
LE TERRIBLE 

L'épée de Baleog vient à bout de la plupart des monstres. 

sit, lui, un 
mélange parfait 
d'action et de 
réflexion . Au 
total cela donne 
un jeu de plates­
formes excitant, 
agrémenté 
d'énigmes parti­
culièrement pas­
sionnantes. 

Une flèche peut tuer à d istance ou, éventuellem ent, pousser un levier. 



Pour faire uo/er un Viking, gonflez-le 
auec une pompe à uélo ! 

Une version PC (en 256 
couleur.s 1) . devrait être 
disponible en même temps 
que la version Amiga. 

EDITEUR: INTERPLAY 

DISTRIBUTEUR: VIRGIN 

CONCEPTION: INTERPLAY 

TESTE SUR 
Amiga 500 avec 1 m~ga de RAM et 
deux lecteurs de disquettes. 

MATERIEL 
NECESSAIRE 

Amiga tous modèles 
Mémoire requise: 1 Mo 
Contrôle: joystick et clavier 
Média: 2 disquettes 3"T/2 OO 
Jeu en français 
Manuel en français 
Protection logicielle 

0/ ACTION •• 
10 PLATES-FORMES••• 

SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE 
REFLEX ION •• 
SPORT 
30 

THE LOST 
VIKINGS 

JAMAIS COCKTAIL D'ACTION ET 
DE REFLEXION N'AVAIT ETE SI 

REUSSI ! ON S'ECLATE, ON 
S'AMUSE, ET EN PLUS LA 

REAUSAnON EST EXCELLENTE ! 

GRAPHISMES 
Les décors sont vraiment réussis et les trois Vikings 

semblent tout droit sortis d'un album d'Astérix ! 

Les pe!SOllnages sont très bien animés, ils bougent 
même lorsque vous les laissez seuls quelques 

instants! 

MUSIQUE 
Quelle que soit la musique (folklorique, rave party, 
ou tube façon George MichaeQ ça swingue à mort 1 

Les héros gémissent quand ils se cognent et rotent 
après avilir avalé de la nouniture (excusez-les, ce 

sont des Vikings Q. 

PRISE EN MAIN 
Inutile de lire le manuel, les deux premiers niveaux 
\/oils apprenrwnt le maniement des personnages et 

vous fournissent quelques précleux conseils l 

JOUABIUIE 
On s'habitue vite au mélange de commandes au 

. clavier et au Joystick et les héros sont 
incroyablement obéissants pour des barbares 1 

DUREE DEVIE 
Les tableaux sont nombreux et la progression du 
niveau de difficulté remarquablement bien dosée. 

Ce n'est pas Lemmings mais vous en avez paur un 
moment ! 



TESTE PAR MARC MENIER 

Nostalgie, quand tu nous 
tiens ! Amtex a eu 
l'excellente idée 
d'adapter sur Macinfoslt 
le f igltf Ball Deluxe, 
un des meilleurs flippers 
des années 80. 
Bruitages digitalisés et 
graphismes fidèles à 
l'original, ce flipper est 
en outre doté d'une 
bonne iouabilité. Un soft 
idéal pour les moments 
de farniente au bureau.-

e Eight Ball Deluxe: une légende. 
C'était au début des années 80, l'époque 
du Panthéra, du Speak Easy et autres 
King of Steel. Les flippers à affichage 
électronique n 'avaient pas encore fait 
leur apparition et on commençait seu­

. lement à découvrir les flippers à double plateau 
de jeu, comme le Haunted House. Conçu par la 
firme américaine Bally, le Eight Ball Deluxe 
avait conquis ses lettres de noblesse grâce à un 
plateau de jeu sobre mais équilibré et à une bande 
sonore très attrayante. Même auj~urd'hui , il ferait 
bonne figure face à Addams' Family {le flipper) 
ou encore à Street Fighter II (le flipper, eh ! 
oui, il existe !). En adaptant ce classique sur 
Macintosh, Amtex était assuré d'obtenir un flip­
per de qualité qui avait déjà fait ses preuves dans 
les salles d'arcades et les cafés. 
Special, extra ball et Eight Ball Deluxe. Si 
vous êtes un adepte du flipper •. ces mots ne 
devraient pas vous être inconnus. Pour les autres, 
il faut savoir que, dans une partie de flipper, tout 
l'intérêt réside dans le gain de parties gratuites. 
Cet intérêt s'estompe un peu sur micro car le 

EXERCICE DE STYLE 
Essayez de passer la bille à travers les passages A et 
B pour allumer les flèches. Chaque nouveau passage 

donne 25 000 ~ints si la flèche est alignée. 

COULOIR 
DE GAUCHE 
Passez plusieurs fois 
dans ce couloir pour 

obtenir l'extra ball et 
le special. 

BANKSHOT 
TARGET 

Eliminez toutes c 
cibles pour multiplier 

votre bonus. La 
dernière cible vaut 

50 000 points et 
ensuite c'est le 

Special. 

DROP 
TARGET 

2000 points pièce. 1 
faut toucher toutes 

ces cibles plus la cible 
Eight Ball avant de 

mettre la bille dans le 
Eight Ball Pocket. 

Touchez toutes les 
cibles situées derrière 

les Drop Target pour 
allumer le DELUXE et 

faire le Special. 

Passer dans les quatre 
couloirs fait tomber 

des Drop Target et 
avancer le score du 

Eight Ball Pocket de 
20 000 à 

60 000. 

LE EIGHT BALLPOCKET 
Banco( C'est ici qu'il faut mettre la bille après 

avoir éliminé toutes les cibles du Drop Target et 
la cible Eight Ball. 



crédit en nombre de parties est illimité, 
mais, en salle d'arcade, on cherche à 
gagner des parties gratuites. Dans le 
jargon du milieu, on dit «claquer>• une 
partie car le flipper fait un bruit sec très 
caractéristique à chaque partie gagnée. 
L'«eXtra ball» permet de jouer une bille 
en plus ... autant vous dire qu'avec un 
peu d'entraînement une partie peut 
durer assez lo ngtemps. Eight Ball 
Deluxe propose toutes ces options, il y 
a même trois moyens différents de faire 
le «spécial». 
La bande sonore d 'origine a été 
entièrement digitalisée. 
L'intégralité de la bande sonore du vrai 
flipper a été digitalisée, on retrouve 
même la voix du cow-boy texan qui 
vous donne des conseils en cours de 
jeu. Jusqu'à quatrepersonnes peuvent 
jouer à tour de rôle. Un vrai flip et une 
boule de flipper sont offerts avec le 
jeu. 

EDITEUR : AMTEX 
DISTRIBUTEUR : 
COLORADO TECHNOLOGIES 
CONCEPTION : 
Y OSHIKATSU FUJITA 
(LITTLE WING} 

TRISTAN fACf i 
EIGHT BALL OELUXE 

Ce flipper sur Macintosh est 
édité par la même compagnie 
(Amtex}, mals la démarche 
est différente de ce/te de 
Eight Ball Deluxe. Tristan est 
un flipper spécialement Ima­
giné pour la micro, Il n'existe 
pas (à ma connaissance) 
d'équivalent dans la réalité. 
Toutefois, Tristan a été cou­
ronné par le magazine Mac­
World mellleur jeu de sport 
1992. Les graphismes sont 
sobres, ce qui donne beau­
coup de clarté à l'action. Plus 
jouable que Elght Ball Deluxe, 
Tristan n'en est pas moins 
plus simpliste. Eight Ball 
Deluxe est mieux conçu ... normal, pulsqu'l/.a été créé Plilf fJa/ly, un des leacfefS en 
matière de flippers. En fait, l 'idée de faire Elght Ball Deluxe est venue aux gens 
d'Amtex alors qu'ils programmaient Tristan, sur lequel ils avaient pu développer des 
routines efficaces pour bien simuler un flipper. Amtex compte bien sortir d'autres 
flippers connus sur Mac : Funhouse et Royal Flush sont en préparation. 



o.lghtBall 
Deluxe est 
disponible sur 
Mai:intosh. Pas 

• d'autres versions 
prévues pour le 
moment. 

un Quadra 700 avec 20 
. . mégaoctets de RAM. 

MATÉRIEL 
NECESSAIRE 

Machines : série Mac Il, 
série Mac LC, série Mac 
Ouadra, Mac SE/ 30* . 
Mac Powerbook 160 & 
180*, Mac Duo 210 & 
230 * f*: moniteur 
externe) 
Mémoire requise : 
4 mégas de RAM 
Système requis : 
Système 6.0. 7 ou plus 
Mode graphique : 
moniteur 12 pouces 

: minimum. 256 nuances 
de gris ·ou couleur 
Média : 3 disquettes 3 

.. pouces 112 HD 
Installation sur disque 
dur : obligatoire 
Espace requis : 4 Mo 
Manuel en anglais 

· Pas de protection 

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

lilGHT BALL 
DE LUXE 

UNE SIMULATION DE FLIPPER 
REALISTE TANT DANS LIS 

GltAPlllSMES OU LA BANDE 
SONORE QUE DANS LA 
.IOUA81Lm. UN BON 

PRQCtRAMME SUR MACINTOSH 
PO R SE Dln'ENDRE. 

Sur ce plan, le Mac (couleu~ se révèle tout à fait 
capable de concurrencer le mode S·VGA du PC. Le 

plateau de jeu est supeibe. 

ANIMATION 
Rien à redire. .. il faut avouer que, de par son sujet, 
Eigth 8aD Deluxe est assez statique. L'inertie de la 

bille est bien rendue. 

MUSIQUE 
Une belle musique genre countly en introduction. En 

cours de jeu, ce sont surtout les bruitages qui 
dominent. Nonnal, c'est un flipper! 

BIWFf AGES 
La blinde sonore dU vl'lji flipper a été digitalisée. Le 

résùltat est fàtiUléùX. On retrouve l'ambiance du vrai 
Eîg/lt Ball De/uxe... Un régal. 

Là documentation donne quelques conseils de jeu 
pratiques et, sans entrer dans le détail, explique 

notamment le fonctionnement d'un flipper. · 

.IOU.ABIUTE 
le contrôle des llips est réal'JSte {on peut faire des 

-tourchettes»), l'inertie de la balle aussi. La jouabil~é 
est assez proche de la réaf'rté. 

DUREE DEVIE 
Un flipper, c'est peu, mais le Bght Ball De/uxe est 
captivant. Un jeu tout indiqué pour passer un bon 

moment de détente. 





. ~près .1~ :~ .. ~--" <~·· Crw•ade :,,." 
,.. GreftiliW~~~~-p austèrè "' 

' . . ~<..'· --.;1:!- .·:· ' • 

et stat1qùe.ipour être 
Intéressant;: voici 
l'excellent $pace Hulle 
cl' Electronic . Arts qui 
rectifie le tir .cle main cle 
maitre da"s .un étonnant. 
ftlélang.e)~·~aètion et cle , ~···;;: : 

.. stratéglêt: y~(~seul -.01 · ~,.~ , __ 
suffit à •:1i4'éiût.r . ' 
I' ambianèê;': ' Allens ! 

~--, 

out:Jè monde a vu Alien ou 
en a au moins entendu par­
ler. Dans ce chef-d'œuvre de 
Ridley Scott, un monstre extra- . 
t?Irestre, prédateur terrifiant tout 
drott.·sorti de l'imagination déli- .. 

rante de Giger,, fa\t'.~égner la terreur et l'ango.i,sse ... 
à bord :du vâ~eàtl.~defretNqstromo com.m?in~é ::· 
p3r Riplèy; alia§'sigo'ui:Qeg W~ver. Dans '.f\IÎens} ~ 
la version de James\èameron, c'est carrément 
une horde d'aliens qu'affrontent Ripley et un 
commando de marinesde l'espace. De ce dernier 
film, Garnes Workshop a tiré un jeu de plateau 
excellent, Space Hulk, retraçant les combats 
sanglants entre marines et aliens. En associa· 
tion avec Garnes w~:irksbop, Electronic Arts s'est 
chargé de l'adaptation sur PC. . . . 
Palàdins des temps futurs, les termina-.-"~~ 
tors ! .C~est .ainS.Ù:Ï~oh pourrait défirtir les spac~--" 
marines (surnommés •tterminatorsu, ~ns aucùne. 
relation avec lè brave Schwarzie). Il faut dite que 
les ordres de mission des généraux tiennent plus 
du sermon que du plan de bataille. Néanmoins, 
c 'est bien d'un wargame qu'il s'agit et il vous 
faudra nettoyer les coursives d'immenses vais-

(Yèst ce qu'on appelle une situatibn .. dé$espérée: 
· To_Ut le monde est mort et le dernier homme uluant 
arrose les genestealers au lance-flammes pour les 
contenir Fait comme un rat !t 

seaux spatiaux (les hulks) des genestealers, les appel à la carte du mode Overwatch. Space 
monstres «aliénoïqe~ qui les infectent. Hul_k se joue en temps réel, n~anmoins vous 
Le système de' jèu est ingénieux. n y a deux •. . · p9ùvèz «geler» le jeu pour un tlps limité durant 
maniè~e de jouer à Space Hulk : la première· , . l~qüe!vous donnerez des orè:lt · vos hommes 
c9nsist~ . à pr~ri~re. :;!_èc~c:Qritrôle d'oi:i termin~fo~\ •. :~programmerez leurs d~pl~. . .• nts aih$l. que 
à la fots et à surveiller en t.emps réel les cmq ~deurs actions: Toull1art du 1eu. . iste.alçirs à éla­
autres membres de votre commando sur les ./ porer rapidement des plans d' aque et ensuite 
moniteurs de contrôle annexes de l'écran prin· àïouer en temps réel tout en contrôlant le bon 
cipal. Une méthode bestiale. En effet, à moins de. · déroulement des opérations. 
posséder cinq bras et deux cerveaux (et encore !), C 'est donc un mélange de stratégie pure et 
cela se tourne vite au massacre. La deuxième d'action que proi:>ose Space Hulk. De quoi ravir 
manière, inédite, tient plus du wargame et fait bon nombre de joueurs ! 

... 

On ne bouge plus, c'est pour la photo 11 Voièi l'éàùn 
principal du jeu it partir duquel uous pouvez vérifier 
les fait et.ges.tes de chaque m embre d.u commando 
et en prendre le contrôle lndlulduellement (fenélre 
principale). -Le radar est bougrement utile. 

Voici ~n~ih,Jssfon qul porte bien son n~fn~éù 
commandqnt t1o~s a chargé de nettoyer P!!r Jé Jeu. 
deux zones du vais$eau. Les genestealers rôdènt, ·il 
va falloir êt.re prÙ.dent. Premier objectff: déjlloyer 
les hommeS de manière à suruelller chaque ~"e. · 



• ' 

Le termln<1tor 1 chargé de surueiller le couloir 
central a un premier cont<Jct auec les genesteafèrs. 
C'est't;:,Qmme tirer 'Ùn. éléphavt âans un couloir.. 
DieÜqÜe ces' bêt~si>11t raplde.s''f.~pérotlS qi,~)a ' 
mitmiiieuse ne 11<1 ~bs s ·enrayer i : "" 

-~· 

Premfkr objectif <1tt;int Tt Aprè$. auojr sêcurisé l<J 
zone. avec les temunators, le porteur du lànce­
/lamm!IS a •qrros~~. ta, zone fngfquée. Bon, à:flu, , 
J'av6~Îi)dà11s. l'oP:ê~litfon, fi s:'e~ti'grllt~ lüi;m~}n".;: · , 
Décidément, Je mdhque d'entrallièit1ent. , ""~;·\'. 

. -:: - ~ 

De. nombreux scén<1rios sont .proposés d<1ns Spoce 
HÜJk dans lequel uous co.ti~rôlez un 01~ <feux 
comrilândos. le ;;iv~au de ïe#:'étant élevé;'.wvous 
faù.(lra bien du c'aurage pou:,.~e'rminet lejflll. 

Où ESt:'fe sergent ?.ll est mort ! IÙaut sortir d'Î~i 11 
Mon Ùieu ! Y en par'tout !! Ils sortet~t des murs !Î'J'ai 
perd~.t~ c;o11tac~ rfidici 11 Mon a~e ,est enrayé:f:!! 
Pas"'a;t P.a11iqu6"::: 'Qii .estJli .so~ti~~ ?: Mhlihh> ils, 
a,.;rJ~t .. ~. · :;~1$.' ·· •·, · · · ~ · · · ·f.: ''· 

·.':. 



COMPARATIF 

CRUSADE OU HULK? 
Tiré du même jeu de Garnes Workshop, ~pace Crusade édité sur 
PC et Amiga par Gremlin n'avait pas vraiment les qualités suffi· 
santes pour faire un bon jeu. Graphismes simples, animations quasi 
inexistantes, sa réalisation austère le réservait essentiellement aux 
passionnés de wargames et, bien sür, aux fans du jeu de plateaux. 
Avec Space Hulk, Electronic Arts a pris le soin de donner au jeu un 
look très attrayant et a su de plus tirer parti des avantages que 
pouvait fournir le support informatique. Alors que Space Crusade se 
bome à reproduire le jeu de plateaux, en jouant plus ou moins le rôle 
de partenaire artificiel. Space Hulk, propose une action en temps réel, 
doublée de stratégie. Les programmeurs ont su faire évoluer le jeu 
et l'adapter intelligemment à la micro. Une réussite ! 

Visuellement et tactiquement, Space Crusade manque 
d'attraits par rapport à Space Hulle. 

Space Hulk sera 
disponible début 
juin sur PC. Une 
version Amiga est 
prévue. 

EDITEUR: 
ELECTR.ONIC ARTS 
DISTRJBUJfUR : 
ELECTR.ONIC ARTS 
FRANCE 
CONCEPOON 
ORIGINALE: 
Ill CHARD 
HAUIWEIL, GAMES 
WORKSHOP 
STUDIO 
Pll.OGRAMMAnoN 
: NICK WILSON 
GRAPHISMES : TtM 
WHITE, ANDY 
JONES 
8ANDE·SON: 
JASON A.S. 
WHITELY 

TESTE SUR 
PC 486 DX 33 MHz 
avec 4 Mo de RAM et 
une carte Sound· 
blaster. 

MATERIEL 
NECESSAIU 

PC tous modèles 
Mémoire requise : 
580 Ko IDOSJ + 260 
Ko de EMS minimum 
Mode graphique : 
VGA 
carte sonore : Adllb, 
Soundblaster 
tconseilléeJ 
Contrôle: clavier + 
souris 
Média : trois 
disquettes 3" 1 /2 HD 
Installation sur disque 
dur : obligatoire 
Espace requis : 8,5 
Mo environ 
Jeu en anglais 
Manuel en français 

ACTION • 
' PLATES-FORMES 

SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE 
REFLEXION ••• 
SPORT 
3D 

SPACE HULK 

PC 
75 
70 
40 

80 
80 
80 

STRATEGIE ET ACTION 
ALTERNENT. UN JEU COMPLET 

QUI RENOUVELLE 
EFFICACEMENT LE PRINCIPE DU 

WARGAME. 

GRAPHISMES 
Supelbes, mais à part les labyrinthes qui changent 

de décors, on retrouve toujours les mêmes 
monstres et les mêmes personnages. 

C'est dommage. 

ANIMATION 
De par sa nature, Space Hulk reste assez statique, 

néanmoins les déplacements 
dans les labyrinthes sont coulés 

(pas de case par case façon Dungeon Master}. 

MUSIQUE 
Des mélodies plaisantes mais rares, 

on les entend seulement durant les briefings 
ou dans les tableaux d'options. 

BRUrrAGES 
Un délice : les aliens hurlent au foin dans les 

COl.irsives et les tenninators vocifèrent des ordres 
Quand. leur voix n'est pas couverte par les rafales de 
m;traiJleuses. Une ambiance tendue digne d'A/lens / 

PRISE EN MAIN 
Un mode tutorial propose des missions simples à la 
<ifficulté progressive pour maîtriser les différents 
aspects du jeu. Le meilleur moyen d'apprendre, 

c'est encore de jouer. 

JOUABIUIE 
Pas facile de progammer les actions de vos 

hommes mais une fois l'habitude prise, le système 
de jeu se révèle très ergonomique. 

DUREE DEVIE 
Les nombreuses missions vont vous garder le nez 
longtemps collé à l'écran, surtout si, comme moi, 

vous adorez Allens. 

D 
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Bon de conunande 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 : .................. ..... .............. . 
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Coloris (gris chiné, blanc, noir) : .... . ......... Logo de couleur mauve ou vert : ............... . 

Signature des parents : 
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oralice. la jeune et belle hé roïne <le Fascination, 
commence très mal J'histoire. Elle se retrouve sur un 
bateau échoué, datant de 1840. La rencontre avec un 
esclave noir enchaîné à fond de cale et un agent de la 
police_spatio-temporelle de l'àn 20921 finit de 

. l'embrotiÎÎler complètement. ~' 1
· • • 

De fil1en aiguille elle découvre la gigantesque toile d 'araignée tissée par 
un phySicien du 2 l e siécle spécialisé dans l'escroquerie et le vol de prp­
dwts top ~cret. 
Eue se retrouve erpbarquée dans cette aventure temporelle où elle devra 
fàire',pie\iv~ <'.t\m $f~n<l .sens de l'obseM~ion et utiliser tot~tes ses 
Cf?nI)3~\}CeS dans le domaine des sciences. ' 
N'essayez };NlS de l'amener à démolir une porte à coup d'épaule 
ou de massue, se battre, ou escalader une falaise à main nue .. < 
Doralice n'est pas Eambo mais plutôt un Mac Gyver au féminin . Toutes 

J l~,$;acyons Té~iesf.artent d'une logîque implacable. Foùillez le moindre 
refoin pour trouv~ les objets q"1i lui 'servlfont à fabriquer: un système · 
d'o4verture ou à déclencher un mécanisme particulièrement retors. Ce 
travail de t!(fétective» est simplifié par une interface savamment pensé. 
Le jèu.se joue à la souris. Le joueur la balade à l'écran jusqu'à ce qu'il 
renconp-e one zone active. A partir de cet instant, il pourra utiliser tous 

. l~ ol;>jèts stockés dans l'inventaire et les faire coïncider avec la partie .. 
active de l'écran. C'est simple et très efficace. 
Des jokers au nombre de cinq donneront un coup de pouce aux 
joueurs en détresse. Le passage d'un lieu à l'autre se fait automatique­
ment grâce au système ingénieux de la carte. Pas de perte de temps. 
Toute l'action concenti:ée sur la résolution des nombreuses énigmes. 
Mêtne Je système de sauvegarde à êté intelligemment pensé. Une itnage 
du lieu où vous sauvegardez est asocié au traditionnel nom. C'est un plus 
qui permet de se replonger dans la partie trés rapidement. Mais attention, 
une bonne journée de recherche suffira aux aventuriers avertis pour percer 
le secret temporel qui embrume le cerveau de la jeune et belle Doralice .. 



Après avoir retiré la poignée et le cadre au dessus 
de la porte, utilisez la fléchette sur la serrure. La clef 
de la porte tombera à l'intérieur de la maison. 



UN «COKTEL» 
D'AVENTURE 

Colctef commence à se forger une solide 
r~ufaflon dans le domaine des feux 
d aventure. Emmanuel fut l'un Je leClt 
fout premier jeu. Sur fond de •able fin 
ef de mer bleue, les #eunes fille• 
dévolfafenf Jeun formes généreuses. 
Puis, li y a eu Fascination. Ce scénario 
signé Muriel framis meHaff en scène, 
pour fa première {ois fa délicieuse 
Dorallce. Elle en profita pour meHre au 
point une Interface originale ef 
agréable à uffflser. Ba~on AHack ef 
Ween confirmèrent fa bonne santé de 
Colcfel. Avec ces images de synfftèse en 
30 précafcufée, Inca ma,..ue une 
nouvelle étape dans le domaine 
graphique. Mals sa trop grande 
Jlnéarlfé ef ses déf'lacemenfs limités ont 
défu bon nombre ïl' aventuriers. Lost ln 
Tlme a su tirer les lefons de ce demi· 
échec en alliant des superbes seénes 
digitalisées ef une Interface aventure 
très au point. Le plus dur reste à faire. 
L'éditeur a marqué un essai. Il doit 
maintenant le transformer. 

LOST INTIME 
FAIT APPEL A 
DE NOUVELLES 
TECHNIQUES 
DONT LA FULL 
MOTION VIDEO 

A LA MAC GYVER 
L 'entrée dans votre manoir nécessite un peu de bricolage. 

Un électro-aimant fabriqué main est la clef du succés. 

Puis, vous enroule rez le f il de fer au tour de la 
poignée de la porte, afin d 'obte nir u ne bobine 
magnétique. 

Le vin que vous t rouverez p rès d u phare va servir 
d 'acide pour la batterie du tracteur. Ingénieux, 
n 'est-Il pas? 



Superposition de p~usieurs 
écrans, afin de mettre 
l'accent sur certains 
éléments forts du jeu. Ici 
Doralice, écope l'eau de la 
barque. cela lui permettra 
d'att.elndre la f'JOlson du 
pécheur. 

J;>lsponible rur' P,.<?'en 
2 épisodes, Losti.Q, 
Trm~ sortira·dn· RetJ 
plus tarqq~nS-un~ 
version q::>-m:>M qui 
intégrera s!ialog1,1es 
digitalÎ! és. . 

l. 

,/ 
EDITEUR : COKTEL 
VISION 
DISTRIBUTEUR : COKTEL 
VISION 
CONCEPTlON ET 
SCENARIO : MURIEL 
TRA.MIS 
Co-SCENARISTE : 
CORINNE CARRERE 
PROGRAMMATION : 
PHILIPPE LAMARQUE, 
EMMANUEL MANGLET 
ET ROLAND LACOSTE 
GRAPHISMES ,: PAco, · 

.'JOSEPH KLUYTMANS Er 
JEFF #lEY / , . 

, ,,JtytA~ES DE S'(HTlfESt. : 
·~ FRED CHAUVELOT . 
: VIDEO : PASCAi. . , 

LEGRANf,> ET 'FRED 
CHAUVE LOT 

TESTE SUR 
PC 386 DX 25 MHz avec 4 
Mo de RAM, carte VGA et 
Soundblaster 

1 

MATERIEL 
NECESSAIRE 

PC 386 sx minimum (486 
33MHz conseillé! 
Mémoire requise : 550 Ko 
de RAM 
Modes graphiques .: VGA 
Cartes sonores : Adlib, 
So1.1ndblaster (conseilléJ, 
Roland 
Contrôle·: souris 
Méc;lia : 7 disquettes 3"1/:2 

. Hl:;> po1.1r chaque épisode. 
· Installation sur disqve dur : 
L,ost est composé de c(eux 

. épisoçles ',indépendants. 
· Vous pouvez les Installer 
s'éparément ou l es 
rassembler sur le dur. En 
tout vous aurez besoin de 
23 Mo d'espace libre 
Jeu en français , 
Manuel en français 
Protection par livret de 
couleurs 

. .,} 
FuJf Motion Video; illlél!les de synthèses en 30, 

· séquences vidéo, dessins de Ségur: un cocktail 
détonant de couleurs. Malheureusement, la vidéo 

mélangée aux dessins de Segur n'est pas très 
heureux. 

ANIMADON 
Les déplacements à l'intérieur du navire reprennent 

ceux.d'inca. On passe d'un écran à l'autre assez 
facilemént même sur un PC de base. Les 

mouvements ôigitalisés sont& bonne facture. 

MUSIQUE 
la bande sonore est de grande qualité. 
Elle~ régulièrement de thème et colle 

- parlaitement à l'ambiance. 

•PRISE EN MAIN 
1 

Gràœ à_son intetface intelligente, le joueur est tout 
de suife.plongé dans1'aventure. Lés scènes 
întennédiaires de dialogues sont instructives. 

JOUABIUT'E 
la soWlS est l'anne parfaite pour progresser. Dou· 
blé d'un système d'icones, l'interface est très convi­

viale. C'est l'un des atouts des jeux Coktel. 

DUREE;.9E VI~ 
1.:~·vrais pros de l'aventure vont tenniner le jeu ll'ès 
rapidement Honnis deux ou trois passages délicats, 

; · : une petite journée est largement suffisante. 
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ASSAULT ON MYTH DRANNOR 
TESTE PAR JEAN-LOUP JOVANO V IC 

Rarement ieu aura été aHendu avec autant 
d'impatience par notre rédaction qu'fye of tlte 
Beltolder Ill. fye Il était 'un véritable petit biiou de 
ieu de rôle, et nous fondions beaucoup d'espoirs sur 
le troisième et dernier épisode de la série. 
La déception n'en a été què plus rude ••• 

ssault on Myth Drannor 
est la suite directe de The 
Legend of Darkmoon, qui 
avait enchanté nos PC, il y 
a quelques mois. Encore une 
fois, vous allez devoir vous mesu­

rer aux forces du Mal, pour récupérer un artefact, 
un objet divin très puissant. 
Alors que vous êtes en train de conter vos 
exploits dans une taverne, un homme en robe se 
présente à vous et vous demande d'aller com­
battre une liche qui règne sur Myth Drannor, 
une ville en ruine. Sans attendre votre réponse, 
U vous téléporte dans une forêt proche de votre 
destination. Le jeu commence donc dans cette 

immense clairière, qui.est en fait un ancien cime­
tière. Première étape : un mausolée qui vous 
permettra de découvrir un peu le jeu (pour ceux 
qui ne connaissent pas les précédents épisodes). 
Suivront une forêt enchantée, la ville de Myth 
Drannor, sa guilde des magiciens et, enfin, un 
temple du Bien, envahi par le Mal. 
L'interface reprend exactement celle de 
Eye li, le seul petit «plus» étant la touche 
<Ali Attack> qui permet de faire frapper 
tous vos personnages en même temps. 
Les graphismes sont un peu moins bons que 
ceux du deuxième épisode, les bruitages sont 
quasiment identiques et il n'y a toujours pas de 
musique pendant le jeu. Ce qui frappe d'abord 

quand on débute, c'est le nombre faramineux 
de monstres qui hantent les différents lieux du jeu. 
Au total, ce sont plusieurs milliers de fantômes, 
trolls et autres chimères que vous devrez éliminer. 
Une manière bien artificielle d'allonger le jeu. Il 
est possible de récupérer les personnages de 
Legend of Dakmoon (les miens ont fait tous les 
épisodes !), mais vous pouvez aussi en créer de 
nouveaux (des portraits inédits sont disponibles). 
D'autres personnages viendront se joindre à 
votre équipe pendant l'aventure. 
La surface du jeu est nettement plus grande que 
celle des précédentes aventures, mais elle est 
pour une grande part emplie de ... vide. Le scé­
nario est assez linéaire et, surtout, il se limite, 
la plupart du temps, à des combats/trésors, com­
bats/trésors, combats/trésors ... 

L'lntro est bien loin de valoir celle d'Eye Il. Vos 
quatre héros (vous ne pouvez récupérer que 
quatre des six personnages de Eye Il) fêt~nt 
comme Il se doit leur victoire surJe dragon 

Darkmoon, q_,and un étrange individu arrive et 
d.'un coup de baguette magique les transporte 

dans un étrange cimetière. 



T 2 MINUFIS Dl JIU T 

Ce cimetière est bien mal famé. Une armada de 
fantômes s'y promènent nonchalamment. Votre 

nain (si vous en avez un, sinon un autre 
personnage) vous signale que certains arbres 
peuvent être hachés menu. Laissez-les pour 

l'instant, vous deva d'abord visiter le mausolée. 

l.ES PREMIERS PAS ••• 

Les seules présences humaines dans cette 
étendue désertique (drôle de cimetière ... ), ce sont 
ces gardes qui vous a"êteront et vous accuseront 

d'être des voleurs. Après quelques échanges de 
civilités, ils vous laisseront passer, en vous 

conseillant la prudence .•. 

Si, comme mol, vous avez la manie de suivre un 
mur, vous aurez quelque peine à atteindre ce 

fameux mausolée. Vous l'avez trouvé ? Prenez le 
temps de mémoriser quelques sorts et d'équiper 
correctement vos personnages, faites une petite 
sauvegarde : les choses sérieuses commencent ... 



MAITllllS 

COMPARAl'IF 
EYE OF THE BEHOLDER 

Ill D SES FRERES 
Eye of the Beholder, qui fut le premier jeu à 
reprendre sur PC /es idées géniales de FTL (Dun­
geon MasterJ, était passionnant. Il utilisait les règles 
de AD&D et les associait à l'interface 3D et au 
(pseudo) temps réel. En revanche, il était facile à 
finir, il fa/lait moins d'une dizaine d'heures p.our en 
voir la fin. Eye Il, plus beau et plus grand, offrait 
aussi un scénario plus développé et, surtout, une 
ambiance très «jeu de rôle», distillée par petites 

touches. 
Eye Ill n'a 
aucune de ces 
qualités. Si 
vous ne 
connaissez pas 
les deux pre­
miers épisodes, 
ruez-vous des­

sus, c'est du tout bon. Si vous les connaissez et 
vous les avez aimés, vous ne pourrez qu'être déçu 
par ce troisième volet. Attendez plutôt le prochain 
jeu de Westwood (concepteur d'Eye 1 et Il} : Lands of 
Lore. 

D Il L • A Y li N T U Il Il_ 



La fin de la première partie de Myth Drannor : vous avez vaincu la liche mais, 
soudain, l'homme qui vous avait entraîné dans cette aventure apparaît et vole le 
précieux artefact. C'est reparti I 

Après quelques errances, vous voilà enfin dans 
Myth Drannor. Là encore, vous devrez combattre 
une foultitude de monstres et récolter de quoi 
ouvrir un magasin d'objets magiques. Vous y 
rencontrerez aussi deux personnages, qui vous 
proposent de se joindre à vous. 
Prenez les deux (en remerciant au passage le 
ranger elfe-tigre-garou), 
ils vous apporteront un surcroît de sorts bien 
utiles ... 

La version PC sera 
disponible en français au 
moment où vous lirez ces 
lig.nes. Une version Amiga 
est envisagée. 

Editeur : SSI 
Distributeur : Delphine Software 
Conception : SSI 

TESTE SUR 
·PC 486DX/33 avec 8 Mo de RAM, 
une carte sonore Sound Blaster Pro, 
souris. · 

MATÉRIEL 
NÉCESSAIRE 

PC 286 ou + (386 à 20 MHz 
conseiUé). Mémoire requise : 1 Mo 
minimum (2 Mo pour avoir les 
bruitages digitalisés) 
Mémoire libre : 590 Ko 
Installation disque dur : obligatoire 
Espace requis : environ 1 O Mo 
Carte . .sonore : Ad Lib, Sound Blaster 
(nécessaire pour les sons dlgitalisésJ, 
Roland 
Contrôle: clavier, souris (conseillêeJ. 
Média : 4 disquettes 3" 1 /2 HD et 1 
disquette D 
Jeu en français (testé en anglais). 
Manuel en français (testé en anglais) 
Protection par manuel 

Ol ACTION 
70 PLATES-FORMES 

SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE 
REFL;EXION 
SPORT 
30 

EYE OF THE 
BEHOLDER Ill 

82% 

fYf 01 THE 8fH01DfR Ill EST 
DECEVANl. MOINS BEAU QUE 

L"EPISODE PRECEDENT, IL 
S'ACHEVE AUSSI BIAUCOUP 

PLUS RAPIDEMENT. 

ANIMATION 
Si, dans le jeu lui-même, Il n'y a guère de différence 
par rapport à fye 11, aucun équivalent des superbes 

animations de début et de fin ne vient Initier 
ou clôturerlejeu. 

MUSIQUE 
La plaquette publicitalre annonçait fièrement •six 
musiques~- Hormis celles de ckiQut et de 

fin, la plus longue doit durer 15 secondes. •. 

BRUITAGES 
De nombreux sons digitalisés (gllSS4)ments, 

chuintements, cris ... ) accompagnent les héros 
pendant leurs aventures. 

PRISE EN MAIN 
Aucune surprise, ce jeu repose sur des principes 

simples et standardisés. 
La documentation est ciaire et détaillée. 

JOUABIUTE 
La maniabilité à la souris est toujours ausst 6onne, 

et l'ajout de la touche <Ali Attack> est une 
excellente idée. 

DUREli DE Vl6 
1 

Nous étions deux à tester ce jeu en méme temps. 
Sa durée de vie na~e pas le6 20 heures, 

il m'en a fattu moins de 101 
On est loin des 40 à 1 OO heures annoncées ... 

D 



MAITRES Dl D' VENTU 

Jl,BANDGNED 
~-.··!'#~ PlllCBS 2 
~ -1.t·~ -~ TESTE PAR PATRICK EYMARD 

b ._ ~~ 
Il, l 

On pensait bien ne plus 
voir de ieux du Dungeon 
Master, mais c'était sans 
compter avec les 
programmeurs de ICE, 
qui viennent de sortir 
AIJandoned Places .2. S'il 
n'est pas un super-hit, 
AIJandoned Places n'en 
reste pas moins un bon 
ieu, doté d'une grande 
durée de vie 
et de graphismes 
sensiblement améliorés. 

ua tre cents ans après la 
chute de son protégé, Bro­
nagh, le prince du Mal , 
Pendugmahle, veut à tout 
prix se venger. La popula· 
tion de Kalynthia est en train 
de tomber sous sa coupe. Il est 

dit que ce n'est qu'en retrouvant la grande épée 
de Vie que de nouveaux héros pourront sauver le 
peuple menacé ... A vous de trouver l'épée et 
de restaurer l'ordre dans le pays. 
La quête s 'annonce fort longue. Il vous fau· 
cira combattre des hordes de morts-vivants, à 
travers un monde gigantesque et 32 souterrains 
complexes et inexplorés. 
Le joueur doit choisir 4 persc;mnages parmi 25 
guerriers ou mages. Trois classes de mages sont 

Le livre d e sorts 
ouvert 

représente un 

schéma de 
corridors de 

donjon. Cela 
signifierait-il 

que les forces 
du Mal tirent 

leurs pouvoirs 
des profondeurs 

de la terre ? 

disponibles : les nécromants, les conjureurs et 
les magiciens du Cosmos, dotés de sorts corn· 
plémentaires. Tous ces personnages pourront 
évoluer jusqu'au vingtième niveau et engranger 
de !'expérience soit en gagnant des combats, 
soit en trouvant certains objets. 
Comme à l'habitude, l'ensemble se manie 
entièrement à la souris. Les graphismes, 
variés (décors, personnages, monstres ... ), béné· 
ficient de surcroît d 'animations ponctuelles lors 
des combats ou de l'incantation de sortilèges. 
Le joueur déplace avec beaucoup de rapidité 
son équipe dans les labyrinthes, même sur un 
Amigo 500 de base. 
Au final , Abandoned Places 2 est nettement 
plus réussi que le premier du nom et offrira aux 
•Amigaistes·rôlistes» de longues heures de jeu. 



\ 

Tiens tiens . .. qu'est-ce que 
c'est que ça ? De l'or ! 
Par Zeus, je suis enfin 

récompensé de mes efforts ! 
Mais, que se passe·t-il ? 

Mes forces m 'abandonnent, 
mes pouvoirs s 'éteignent ! 

- bandoned 
Places 2 est dis­
ponible sur Amiga 
(1 Mo). Pas d'autre 
version en vue. 

EDITEUR/DISTRIBUTEUR: 
ICE 
SCÉNARIO : SANDOR 
HADAS 
(QDE : FRANCIS 
STAENGl.Ell, STEVE 
FABIAN 
. GRAPHISMES: JENO 
KLJMITS; ISTVAN 
KARPATI 
MUSIQUE : TIM 
BARTLEn' 

TESTE SUR 
Amiga 500 avec f Mo de 
mémoire et deux 
lecteurs de disquettes 

MATERIEL 
NECESSAIRE 

Amiga tous modèles fsauf 
sur notre A f 200) 
Mémoire requise : f Mo 
Contrôle : souris et clavier 
Média: 5 disquettes 3" 1/2 
OO 

· Jnstallation sur disque dur 
possible 
Jeu en anglais 
Manuel en français (teste 
en anglais) 
Protection par manuel 

AIS QUE FONT LES 
PROGRAMMEURS ? 
De11ul• Underworld, le• ;eux tle rôle •ur PC 
•• ••ftl11flent à fa Yifesse grand V. fou• 
11•uYent •tr• ln•talfés sur le dls1u• dur et 
relfufilreaf de nom6reu•es ourné•• 
tl'expforotlon aYant d'en voir • t.out. A 
c6N, f'Amlga fait figure de parent pauvre. 
Avec cette macldne, •eufemenf un ie11 de 
r•I• •ur lrol• (ou 1uafreJ est lnstalfa•I• sur 
le dbqu• dur e:~ meilleures super .. 
producflons (Orfgln, par exemple} .,. •ont 
plu• frad.,ltes sui""A•~gcï~ A p;;tt Legencl of 
Yalou!'r auèun ne 6éné'flde du'dépfacement 
•tvl• u1u••.-Wol'ld. Bref, on a . du ·retard. Il 
faut dire awHI que Commodore far.de ô 
mettre un disque · dur en standard sur ••• 
A,..lga, lspéron• que avec l'arrivée de fa 
noUYelfe coqueluch• '/A 120.0 J, dotée lie ses 
.256 couleurs lenfln IJ, les petits 
«Antlgabtesn ne seront plus out.fil••· 
Autre•ent, on peut craindre que tous le• 
antafeurs de JDR ne se tournefllf 
d•llnltlvemenl vers les PC. ... 



•• . MAlll'fa•§ 

Vous avez 
une équipe 
prête au 
début. Elle 
se compose 
de deux 
guerriers et 
de deux 
magiciens. 
Rien que de 
très 
classique. 

Çayestf 
votre éqf.tipe 
est prête à 
entrer dans le 
niveau 1 du 
jeu, dont le 
plan est 
fourni dans la 
documentation.. 
Remarquez 
que vous 
aurez bien 
besoin d'un 
peu d'aide. 

•• 

A vous de 
décider si 

vous gardez 
cette équipe 

de base ou si 
&JOU$ 

choisissea 
d'Olltres 

personnages. 
N·oubliez 

pas:ilya 
TROIS 

classes de 
mag~cjens. 

Il ACTION · 
71 PLA TES-FORME$ 

SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE 
REFLEXION 
SPORT 

~ 3D w 
ABANDON ED 

.PL4 .CES 2 · 
CE JEltRICHE n INTERES:SA.NI', 

MIRITE D'DRE ACHDE SI VOUS 
ETES UN FAN DE JEUX DE ROU. 
IL VOUS SERA A10RS DIFFICIU 

Dl VOUS EN ARRACHER. 

Le jeu eSt relativement rapide. Le joueur n'attend 
pas entre deux ordres de déplaceniènt 

On trouve aussi des animations pour les monstres, 
assez amusantes d'illlleurs. 

Bof 1 à moo goût, la musique est moyenne. 
~pas trowé qu'elle apportait. 

vraiment quelque chose au jeu: 

BRUITAGES 
En revanctie. les bruitages sont très 1éussis. Ils 
apportent vraiment un plus au plaisir. du Joueur. 

. · ~ 

. _, PRISEIN MAlbl 
On est tout de suite dans le kitÎ 

A peine avez-vous le temps1fedécouvtir l'interface 
utilisateur et de vous promener un petJ que déjà des 

squelettes vous assaillent 

JOU.ABIUIE 
Le maniement est dassique. Des flèêliéS pour 

bouger, des cases pour les objets, une vue en 30 
d3$slque. Bref, le joueur y est comme-ch~ lul. 

~ 

Grand, ce jeu est gtand ... Il faut patcourir de 
nombreux donjons avant d'approcher $1a solution. 

Mêlne les joueurs aveîtis devront êlrè patients. 



.....# 

les meilleurs c:ombats aériens 
du monde ... 

BETUYAlllDONDOR 
Perfection des graphismes . 
Puissance du ·eu de rôle . 

~ 

La disquette ma .. ? N'Wsltn pas à la ........................ 

Ce numéro est vendu avec une 
DISQUETIE 311 1/2 



911 

SON OF THE EMPIRE 
TESTE PAR JACQUES HARBONN 

Avec un ieu 
de rôle qui 
tient sur 
une seule 

disqueHe HD, on pouvait 
s' aHendre au pire. 
A tort ! Cette suite de 
Legend est encore plus 
passionnante que la 
première partie, et 
réserve au ioueur de très 
longues heures de plaisir. 
Le meilleur rapport 
« qualité/ place » ! 

on of the Empire, qui fait suite 
à Legend, est en fait le premier 
volet d'une nouvelle série . Alors 
que vous fêtiez dignement votre vic­
toire, vous recevez la visite impromp­
tue d'un messager de l'Empire de la 

Lune. Votre père a été assassiné et vous devez 
rentrer de toute urgence pour venger sa mort. 
Votre équipe de quatre aventuriers pourra pro­
venir de Legend ou être créée avec les mêmes 
mécanismes : utilisation de l'influence des quatre 
éléments pour modifier au mieux les caractéris­
tiques de base de chaque personnage. 
Le jeu s 'articule autour de trois pôles. Le 
premier est le plus important : l'exploration des 
donjons, qui constitue la pièce maîtresse du jeu. 
Puis vient Je déplacement sur la carte 20 pour 
vous rendre d'un endroit à l'autre et enfin, la 
visite des villes et de différents lieux pour com­
pléter votre équipement ou améliorer vos capa­
cités. Les donjons sont représentés en 30 iso­
métrique. Pour progresser, il vous faudra trouver 
des clés, actionner des interrupteurs, utiliser des 
téléporteurs ... Les combats ont une grande 
importance. Ils se déroulent en temps réel et 
sont facilités par diverses options : gestion directe 
de l'équipe par le programme, fuite vers un lieu 
plus sûr, etc. La magie, basée sur des ingrédients 
et des symboles à combiner, joue également un 
grand rôle. Quant aux points d"expérience, il 
faudra vous entraîner chez les moines fous pour 
les convertir en un acquis plus efficace. 

Certains problèmes demandent une coordination parfaite des quatre p ersonnages. lei, il faut utiliser 
fa plaque de té léportation, accéder aux trois piliers simultanément e t t rouver la configuration 

adéqua te des leviers pour o uvrir enfin la porte latérale. 



Ne vous limita pas aux 
objets visibles sur le sol. 
li faut fouiller tiroir et 
armoire, mais aussi lit, 
poterie, etc. 

Worlds of legend 
e s t disponibl e 
aussi sur Amiga, 
les deux versions 
étant identiques. 

EDITEUR : MINDSCAPE 

DISTRIBUTEUR : 

MINDSCAPE 

REAusAnON: 

MINDSCAPE 

TESTE SUR 
PC 486 DX 33 avec 8 Mo 
de RAM, VGA 1 Mo, 
carte Soundbtaster Pro 
2, disque dur. 

MATERIEL 
NECESSAIRE 

PC tout modèle (même 
un 8088 !J 
Mémoire requise : 
640 Ko (500 Ko libres) 
Modes graphiques : 
CGA. EGA. Tandy, VGA 
Cartes sonores : Adlib, 
Soundblaster, Roland 
Contrôle : souris 
(conseillée), clavier 
Média : une disquette 
3"1/2 HD 
Installation disque dur : 
facultative 
Espace requis ~ 1,2 Mo 
Jeu en an~lais 
Manuel prevu en français 
Protection : (version 
bêta) 

0/ ACTION 
70 PLATES-FORMES 

SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE 
REFLEXION 
SPORT 
30 

WORLDS 
OF LEGEND 

81% 

JO% 

·65% 

D 

UN JEU DE ROLE CLASSIQUI, 
MAIS PASSIONNANT, 

MELANT COMBATS, MAGIE, 
EXPLORATION U l.OOIQUE SUR 

FOND DE 3D ISOMh'RIQUE. 

GRAPHISMES 
Les décora 30 isométrique sont bien travaiUés, avec 

une assez grande richesse de détails. Les écrans 
bi1map dans les villes ont une -ambiance- adaptée. 

ANIMATION 
Ce n'est pas Prince of Pars/a, mals tout estanlmé: 
personnages. monstres, porte, fontaine, levier, etc. 

MUSIQUE 
Les musiques sont mélodieuses et assez variées 
~tions différentes en touL 

BRUITAGES 
Les actions principales (combats, sorts, etc.) sont 
sonorisées, mais les bruitages restent simples. 

PRISE EN MAIN 
La gestion se fait entièrement à la souris et des 
Icônes explicites facilitent la mise en route. la 

fabrication des sorts est un peu moins lumineuse. 

JOUABIUŒ 
La gestion des déplacemenls est sans défaut et le 
double contrôle simultané programme/joueur ne 

pose aucun problème. 

DUREE--DE VI&-

Vous en aurez pour votre argent, car il faut bien 
compter cinquante heures de jeu et plus. 



- .MAITllmS D Il L•AYllNTUllll 

FRONTIER PHARMACIST 
TESTE PAR THOMAS ALEXANDRE 

Avec Freddy Pharlcas, préparez· 
vous à entrer clans le monde 

sauvage clu Far West. Un scénario 
captivant, des énigmes clignes des 

pros clu genre, des clins cl'œil en 
série, des gags en cascade ••• 

Une, fois de plus, Sierra signe u~e 
réalisation parfaite. En 1848, les 

chercheurs d'or s'étaient rués vers 
les· montagnes clu Colo .... clo. 

En 1993, on risque de voir les 
amateurs de ieux cl' aventures se 
ie'8r de'la même ma:nière .sur les 

lioites de Freddy Pltarlcas. 



Le s hérif est un personnage pour le moins mystérieux. Bien qu'il ne vous soit pas très sympathique, 
vous devrez vous attirer ses faveurs. Ainsi, vous redeviendrez le porte-f lingues que vous étiez. 

ême si vous n'éprouvez 
pas la tendre nostalgie 
du véritable amateur 
pour les westerns, jouez 
à Freddy Pharkas. 
Vous en parlerez à vos 

amis comme on aime raconter un bon 
film. L'histoire commence en 1888, alors 
que notre héros coule des jours tranquilles 

2 MINUr•s 
DE JEU 

daFJs la petite ville de Coarsegold. Pharma­
cien de son état, il survit tant bien que mal 
dans cette bourgade vouée à devenir une ville 
fantôme. Qui pourrait se douter que ce blon­
dinet à l'allure de dandy était naguère un pis­
tolero réputé ? li y a quelques années, il a 
raccroché ses deux six-coups et, depuis, il se 
complaît à manier les éprouvettes pour sou­
lager les maux de ses concitoyens. 
Jusqu'au jour où de sombres événe­
ments viennent troubler la paix de Coar­
segold. Mais pourquoi donc le shérif, en col­
laboration avec le banquier, fait-il tout son 
possible pour fermer les commerces et chas­
ser leurs propriétaires ? Pour éclaircir le mys­
tère, Freddy Pharkas va recoiffer son vieux 
Stetson et ressortir ses flingues poussiéreux. 
Les bons, les brutes et les puants. Comme 
dans tous les jeux Sierra, vous devrez visiter 
de nombreux endroits et résoudre une série 
d'énigmes avant de connaître le fin mot de 

l'histoire. Ainsi, vous devrez faire preuve de 
vos talents de pharmacien, éviter de mourir 
asphyxié par les flatulences de chevaux malades, 
détourner un troupeau d'escargots baveux, venir 
à bout d'une diarrhée générale, éteindre un 
incendie et vous transfonner en justicier masqué 
pour affronter des bandes de hors-la-loi. Ce ne 
sera pas une partie de plaisir et les vautours 
tournoient dans le ciel. Arriverez-vous à démas­
quer la mystérieuse personne qui se cache der­
rière ce sinistre complot ? 



• 
A ce jour, aucune autre 
version n'est prévue. 

Editeur : Sierra Of'Klne 
Distributeur : Ubl Soft 
Concef?tion : AJ Lowe, Josh 
Mandel 
Programmation : Steve 
Conrad, CVnthla L Swafford, 
William ff. Shockley, Carlos 
Escobar, Doug Oldfiefd 
Graphismes et animation : 
Bob Gleason, Ruben Huante, 
Phy «No Refatlon» WilUams, 
KannA Young 
Bande-son : Auorey Hodges, 
Rick Spurgeon 

TESJIE S~ 
PC 386DX à 33 MHz avec 

Soundblaster. 

MATltRIB 
NI CESSAI RE 

PC 286 à 16 MHz minimum 
Mémoire requise : 640 Ko 
Modes graphiques : EGANGA 
Cartes sonore s : Adllb , 
Soundblast er, Pr o Audio 
Spectrumt Pro 16, MS Sound 
System, Sound SRC, MT-32 et 
compatibles, Gen Midi 
Contr6fes : clavier, souris 
fconseilféeJ 
Média : 6 disquettes 3· 112 HD 
Installation sur d isque dur: 
obligatoire (8 minutes environ) 
Espace requis : 1 O Mo environ 
JfU testé en anglais • prévu en 
Français 
Manuel en anglais - prévu en 
français 
Protection par manuel 

Une énigme de fin 
d u jeu se résoud ra 
de cet endroit. 
Après auolr d é p osé 
un certain objet à 
u n certain endroit, 
11ous d e11res utiliser 
un certain outil de 
trauall dans u n 
endroit bien précis 
d e ce Jardin. C'est 
simple, non ? 

Regardes-moi un peu 
ce tricheur. Dès que 

vous l'aurez 
démasqué, un duel à 

mort s 'ensuiura. Il 
n 'est pas toujours bon 
pour une balle d 'aller 
droit au but. L'option 
•Rewind» vous aidera 

à trouuer la bonne 
trajectoire. 



Vous voilà dans de beaux draps. A ce stade d·e l'aventure, vous conna.îtrez 
l'horrible personnage qui cherche à se débarrasser 

des ·habitants de CoarsegoJd. 
Son· nom est . .. (vous l·e saurez 'en temps utile!) 



MAITlll9 Dl L'AYINTURI 

TESTE PAR JEROME DACODACK 
Après Spacesftip Warfoclc, le Macinfoslt s'offre un 
nouveau chef-d' œuvre avec ce CD,.ROM. Très bon 
scénario futuriste, avec des graphiques superbes et 
une musique accrochante, rite Journeyman Projecf vous 

fera voyager dans le temps. Dommagé que la profusion de données 
entraine une certaine lenteur. Come on, let's go to the future ••• 

ous sommes en 2318. La 
Terre est enfin en paix, 
après des années de guerre 
et de tueries. C'est le prin­
temps dans la cité de Caldoria, 
une étrange mégapole mise 

sous cloche et suspendue dans les airs afin de 
préseiver la nature. Tout est calme et serein. 
Depuis des siècles, l'humanité vit un bon­
heur total. Pourtant, vers 2185, un événe­
ment avait fa illi bouleverser le cours des 
choses. Près de la colonie martienne de Mori­

Sympa le décor 1 C'est votre salon de détente, il suffit de s'asseoir sur l'un 
des fauteuils et aussif,ôt apparaît un t.ableau de commande. Vous pouvez 

ainsi vous projeter à la montagne, à la mer ou dans l'espace. li est possible 
également d'écouter d e la musique. Cool ! On se croirait dans la scène 

finale du film Soleil vert. 

moto, le pilote d'une navette spatiale avait aperçu un vaisseau étranger. Des 
aliens, venus visiter l'espèce humaine. Un premier contact avait eut lieu. 
La population terrienne avait ainsi eu accès à une nouvelle tech­
nologje : le voyage dans le temps. Terrible invention, dont il fallait vite 
se prémunir pour l'empêcher de tomber en mauvaises mains. Le gouver­
nement terrestre décide alors de créer la «brigade de protection temporelle•. 
Vous êtes un membre de ce corps d'élite. Votre mission est de protéger 
!'Histoire d'un sabotage. La routine, quoi ! Ce matin vous êtes convié au 

«Bienvenue dans un monde de douceur et de 
beauté. .. ». Une voix harmonieuse vous annonce 
les nouvelles du jour. «li fait beau, debout agent 
numéro 5. Vous êtes attendu au pos.te de 
commandement !". Votre écran de contrÔlë sur 
l'œil, vous voici prêt à affronter une palpitante 

PAS .,E REPOS POUR 

journu. Avant de sortir de votre luxueux 
appartement, n 'oubliez pas de prendre votre 
carte de transport. Elle est indispensable pour 
vous déplacer dans la cité de Ca/dari.a (tous 
les obje:t:s' récupérés vlen dron ·t s 'ajou.~er. 
a~tomatiquement à 11o'tre inventaire.). ' .-

Bigre! Quel regard d'acier! Vous n'avez pas 
l'air commode et vous ne l'êtes pas. Il faut bien 
qu 'un agent de la brigade de protection 
temporelle-se fasse respécter. Il n 'y a rien, .de 
spécial d .a'ns cette sa.Ill!? de bain, U.f{(ut 
slmplem~nt admirer le soin du détan·aes 



centre de commandement. Vous êtes doté d'un 
étrange monocle, qui recouvre votre œil gauche, c' 
est une interface modèle SL 1772 SR. Cet appareil 
est votre moniteur de contrôle. Tout un tas d'infor­
mations viennent s'y afficher : état de l'énergie, 
date, messages, déplacement, contrôle du micro­
ordinateur, etc. Allez vite au quartier général où se 
trouve la machine temporelle. 

Agent de la brigade de protection temporelle vous possédez un bel 
appartement et une superbe vue sur la ville suspendue de 
Caldoria. 

Vous apprendrez que des actes terroristes 
ont modifié le vrai cours des événements. 
Pour rétablir la continuité. dans le continuum espace­
temps, vous devrez récupérer le disque de !'His­
toire du monde. Votre mission consiste à aller dans 
les périodes altérées et d 'y découvrir le pourquoi 
et le comment de ces déviations temporelles. 
Dépêchez-vous, le temps n'attend pas 1 



•AITll D 

THE JOURNEYMAN 
PROJECT CONTRE 

SPACESHIP WARLOCK 
La référence dans le domaine du jeu d'aventures sur CD-ROM 
Mac est l'illustrissime Spaceship Warlock. Sorti depuis plus d'un 
·an déjà, Il reste uné référence pour tous les aveirturie.rs du Macin­
tosh. The Joumeyman Project est plus moderne, plùs branché, et 
bénéficie de /,apport de QuickTime, une extension qui permet 
de gérer de la vidéo format timbre-poste. Mais, même si les gra­
phismes plus beaux et plus techno de Journeyman apportent un 
plus indéniable, on regrettera l'humour et le délire de Space-

. Ship. L'histoire d~ Journeyman est plus complexe et moins linéaire 
que ceite de Spaceship Warlock. mais, tevfjrs du disque, l'ensemble est 
d'une lenteur usante~ côté son et bruitage, l'avantage irait à la produc­
tion de Presto, bien que Spaceship s'en tire haut le laser ! Difficile de 
départager les deux titres, si vous aimez l'ambiance BD choisissez Spa­
ceship, les adeptes de la SF pure et dure et les heureux possesseurs d'un 
lecteur rapide préféreront Journeyman. 

Première étape obligatoire de votre périple : la Préhistoire. Le 
dée-0r est splendide et les bruitages angoissants à souhait. Des 
animations sous forme de séquences QuickTime, Ici un 
diplodocus, viennent renforcer l'ambiance. 

Ça y est, vous touchez au but. C'est dans cette cavité secrète 
que se cache un disque. Il représente la mémoire originale 

de l 'humanité. Vous devrez le ramener au complexe 
temporel, Il vous permettra de comprendre comment a été 

modifié le cours de / 'Histoire. 



N'ayez crainte, cet homme bleu surgissant de la machine 
n'est pas un ennemi. C'est votre p1·opre Image. Avancez et 
la machine se refermera. Vous devrez ensuite choisir votre 

lieu de destination. 

Dans le lecteur du poste de 
commandes des voyages 
dans Je temps, Introduisez 
le disque récupéré dans la 
Préhistoire 

Aucune autre version 
n'est envisagée pour le 
moment. 

Editeur : Presto Studios 
Distributeur : Euro-CD 
ModElisation 30 : JosE 
Alban il 
Programmation/ 
Animation : Farshid 
Almassizadeh 
Bande-son: 
Geno Andrews 
Directeur artistique : 
Jack Davis 
Programmeur : 
Dave Flanagan 
Coordination : Michel 
Kripalani 

TESTE SUR 
Mac llvx avec 8 Mo de 
RAM, écran 13" Apple 
256 couleurs et lecteur 
de CD-ROM interne 
300 CDi. 

Macintosh couleur 

MATERIEL 
NECESSAIRE 

avec écran 2.56 
couleurs 
Mémoire requise: 5 Mo 
Contrôle : souris 
exclusivement 
Média : un CD-ROM 
.Lecteur de CD-ROM 
avec temps d'accès 
inférieur à 300 ms 
Jeu et manuel : anglais 
Protection par manuel! 
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1 
TESTE PAR JACQUES HARBONN 

lsltar, suite de 
Cryslals of 
Arborea, vous 
invite à une 
aventure/ r61e 
en extérieur. Si 
le ieu lui·même 
n'est pas en 
cause (scénario 
intéressant, 
monde original, 
ambiance 
prenante), 
l'adaptation 
sur le Falcon, 
m ac hine 
puissante, laisse en 
revanche à désirer. 
Les améliorations sont 
réelles, par rapport aux 
versions précédentes, mais 
e n de~à de ce que l'on 
po u v ai t en attendre. 
Dommage. 

a ns Crystals of Arbo rea, 
vous aviez réussi à d éfaire 
Morgoth , le seigne ur d u 
Chaos. Mais à la mort de Jarel, 
Kendoria a sombré peu à peu 
dans l'anarchie. Ce désordre a per­

mis l'établissement progressif de l'empire de 
Kroth et de son temple maudit. Kroth serait 
d 'ailleurs l'infâme rejeton de Morgoth lui-même 
et de l'abominable sorcière Morguline. Il vous 
faudra trouver le temple d'lshar et détruire Kroth 
avant qu'il ne parvienne à son dessein final : 
réduire la population en esclavage. 
Au début de l'aventure, Aramir, le personnage 
principal, est seul. Mais, à la faveur de rencontres, 
votre équipe va s'étoffer de quatre autres per­
sonnages. Il y a toutes sortes de races, et aussi de 
métiers : marchand, hypnotiseur, guerrier, sor­
cier. .. Ce recrutement s'effectue de manière 
assez particulière ; il est en effet soumis au vote 
des membres de léquipe. 

Contrairement à la majorité des jeux de 
rôle, l'aventure se déroule presque exclu­
sivement en extérieur. Tout comme dans 
Crysta/s of Arborea, les paysages sont générés 
de manière aléatoire à partir d'une bibliothèque 
d'éléments pré-définis. Chaque personnage peut 
effectuer une série d'actions simples : donner, 
assassiner, enrôler. crocheter, s'orienter, etc. 
Les performances varieront en fonction du per­
sonnage. Ainsi le ranger saura se repérer beau· 
coup mieux que les autres, tandis que le voleur 
sera plus à aise pour crocheter des serrures. 
Les combats se déroulent en temps réel. La 
magie s'accomplit par le biais de potions qu'il 
faut acheter ou dont il faut découvrir la compo­
sition et récupérer les ingrédients. 
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L'aventure commence ici. Dirigez-vous droit 
de vant pour eng ager votre premier compagnon, 
un voleur qui vous fournira aussi un important 

renseignement. 

Ce •rideau• magique est en fait un télé.porteur, 
qui vous f era gagner un temps précieux pour 
vous rendre à la cité lacustre. 

tl;/&i ;~·<·i:);;~;t~'. ·: ; ·/'..:\?Z:::-:(~::::x•:i~1·/)}::::'i· ,· ••:;'.;;;), 
•• l:,;,''ii!i~;.:~, ... · ·.· . . ~AC~~.~.~ ···'·:'· 
- · l/.OUIZ!k.' ya,~~pta~i()n :~l.l[·F.al-· 

,·. ·.· .. '1.%"!.:,m,;flffl .·è oiï..d'ls .. h .. ar· .a .per.·m····s. ·, ~ •. wVJ.':ti->· .J ••• .. ~.:. .. : .;·: _._,;·· . ... \q.' ~ .. ,. -~1~·>o>~··-.•. > ·"' 
. ..··.. . .de .corngen /.une des 

~.. : ., ........ p.ÎÜs····.9./ /,.55 .. ·.·e.:''~·. 1.i1'cii'ii~iq·:'èiè.-'511e.· r-
.... . .. sions .s~ ~{èi~~~r~.t'.~~ii~;r 1a 
· · ..... ·· lenteur de ·gest1onet de depla-

·~ef!J~nt. ~~.~/feu::~~tJf!ii~tili~~j~~rlai-
•te1nent J()uable r;JP.•dement,/a ,·d~faut 
··d'être vraimen(fiuicie~liify':"ii ' toujours 

·.· - , _. ~ . .--. _·•· _ _-_·.·.;":.~.l~~.ftf_.:]w/{"°'v•'J··:; -- ~ ·· - - ' 

t1ne peJit~ PéJ.. lf~e..f?..'!!~~ J~s : dep~ace~ 
pe_nts);-,.!shar :~~!l~,'-1[/~ u ·de rote a 
./'ambiance prenantè ~ét doté de nom­
.breuses origi;,atiié";:'qui ,(Ïuf ,êonfêrent 
de la «patte" originale. Ainsi, les inter ­
actions réelles qJE?~;créent ~ntre les 
membres de l 'équipe renforcent le réa­

'.lism·ê:; ; "i.·~; ma'gie n~ . s ;apprend p as 
:'~'bêt~·n:,~i,'i;;1~hèhangeant de ni~eau et 
.·,. ;, -.-.-.. : -.·: ·,y,,-.~~··.··,- .~. ·.· ) ' .. -'· . -·· .'. .' .. - . . . 
/~ .,angage ·particulier. utilisé par cer -
tai/:i~ . pé~~r1ri'ages . renforce . l 'impres­
·siôn 'd'étrangeté. M~i, P~ime~ · · 

•• • .. "' 1 • 

· ·: · . · · · · · Jacques Harbonn 
.' ·. . ,•.,., 



COMPARATIF 
Face aux vedettes des jeux de rôle (Ultlma VII, ,underwortd Il et autres 
Wizardry VII), lshar conserve quelques atouts, tels que l'importance des 
extérieurs et leur variété, et l'originalité du scénario. Mais il ne peut sou­
tenir trop longtemps la comparaison. C'est en revanche le seul Jeu de r61e 
sur Falcon. 

La cité lacustre comporte 
de nombreux batlments. 
Certains refuseront 
cependant d 'ouvrir leur 
porte, même après q11e le 
voleur eut tenté d'en 
crocheter les serrures. 

Face aux ver­
sions ST et 
Amiga, /es amé­
liorations de la 

TESTE SUR 
Falcon 030 avec 
4 Mo de mémoire et 
disque dur 65 Mo. 

MATERIEL 
NECBSSAIRI 
Falcon tous modèles 
Mémoire requise : 
1 Mo 
Contrôle : souris 
(recommandée), . 
joystick, davier 
Média : 2 disquettes 
3" 1/ 2 DD 
Installation disque 
dur : possible 
Espace requis : 
1,5 Mo environ 
Jeu en français 
Manuel en français 
Protection : manuel 

ACTION 
PLA TES-EORMES 
SIMULATION 

. AVENTU~E 
ROLE~ 
REFLEXION 
SPORT 
30 

Les musiques sont variées, bien échantillonnées et 
surto~ptées à chaque phase~ 

BRUITAGES 
Les bruitages, rendent parfait~ l'ambiance des 

lieux: chanfs d'oiseaux, bruit du ressac ·· . 
en bord de fljef;., 



Ne uous laissez pas attirer par 

l'appât du gain : ne t•enclez pas 

1.-•os arnis pour un peu d'or! 
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VRAC VRAC 'IR~C 
%01HEN RUNCASfER 

Hello! me revoilà avec un super-problème 
dans Bloodwich. Dans la «Dragon Tower» (la 
sal1e où il y a le bouton bleu derrière une 
grille grise), je me retrouve avec une «Dragon 
Key" mais je ne trouve pas de porte pour 
l'utiliser. Sinon, il y a une porte (normale), 
devant laquelle se trouve une méchante 
plaque verte qui actionne un pilier en tra­
vers du passage. C'est pourquoi je crie: «Help 
me please ! lt's very important for me !». Je 
voudrais savoir aussi s ' il faut économiser 
d'autres clefs que la «Dragon Key» et la «Iron 
Key». Merci d'avance. 

EAD 
Voici , pour Black Crypt, une petite astuce 
pour se débarrasser du seigneur Estoroth ... 
sans une égratignure ! 
Avant tout, il faut être en possession des 
quatre armes indispensables à cette victoire, 
à savoir : le «force hammer», le «vortex1>, le 
•soulfreezer>• et le «protector» . Sans celles­
ci, Inutile d'engager le combat. 
Mémorisez maintenant deux sorts de «break 
wall• et prenez l'escalier qui mène dans la 
pièce où se trouve la porte du domaine 
d'Estoroth, le vilain (Bouhh !!!). N'ouvrez 
surtout pas cette porte. Mettez vous dans un 
des coins de cette pièce, dos au mur, et pro­
fit ez-en pour jeter une sort «create wall» 
devant vous et un autre sur votre droite ou 
votre gauche, selon votre position dans la 
pièce. Vous serez alors entouré par quatre 
murs et pourrez ouvrir la porte du domaine 
d'Estoroth. Attirez-le vers vous et filez dans 
votre •cachette de pierre». Quand vous frap­
perez Estoroth. fiez-vous au bruit de ses pas, 
ce qui vous renseignera sur sa position. Ne le 
frappez jamais de face - 134 points de vie 
d 'un coup, ça fait mal... Bonne chance ! Et à 
quand Black Crypt Il ?! 

REGIS 
Je vous écris car j'ai un énorme problème. Je 
suis bloqué dans Prince of Persia. En effet, 
au huitième tableau, je ne peux plus avancer. 
Dès que je change d 'écran, un garde me per­
fore avant même que j'ai pu dégainer mon 
épée! Help ! 
De même, dans The Simpsons , au qua­
trième tableau (le musée), j'arrive devant trois 
statues munies d'une lance. Des araignées 
tombent du plafond. Là, je suis bloqué. Je 
ne peux plus avancer ni rien faire d 'autre. 
J 'ai remarqué une sorte de trappe sur le sol... 
Sert-elle à quelque chose? A noter qu'il me 
reste encore un panneau •Exit• à prendre. 
Que dois-je faire? Pour vous remercier, voici 
quelques •trucs» en échange. 
Dans Terminator 2 , pendant la partie , 
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appuyez sur «pause» (touche <P>) et pres­
sez les touches <Fl> à <F10>. Maintenant, 
dès que vous voudrez changer de tableau, 
appuyez sur <Escape>. 
Dans Unreal, sur Amiga, pendant la page de 
présentation où une espèce d 'oiseau jaune 
tourne en rond, faites «Ordilogicus•. Main­
tenant, vous avez des vies infinies et, chaque 
fois que vous presserez <Return> , vous chan­
gerez de tableau. A bientôt, dans MIB ! 

MICHEL G. 
Dans Monkey l~land , en ce qui concerne la 
tête de navigateur (chez les cannibales), j'ai 
trouvé ce qui manque dans la solution com­
plète. Lorsque vous revenez chez les canni­
bales et que vous êtes en possession de la 
clé de la tête de singe, «Donnez prospectus 
(dans la liste objets) à cannibales» . Dans ce 
cas seulement, ils vous remettront la tête de 
navigateur. A plus ... et bon courage. 

MONKEY ISLAND : 
CHANGEZ 

LA TETE DU SINGE 
CONTRE CELLE DU 

NAVIGATEUR 

MAZIS KILLERS 
Pour Data qui lutte dans Inca , en ce qui 
concerne la salle des colonnes, il faut prendre 
l'étoile d'or derrière la cloison d 'or, à gauche 
en entrant. A partir de là, sur la troisième 
colonne à droite, utilisez l'étoile d 'or. Pre­
nez le quipu, observez le crochet qui le sou­
tenait et vous décrouvrirez une étoile de 

· 1 coup sur la flèche du haut, 
· 5 sur celle de gauche, 
- 2 sur ce lle d'en bas, 
· 3 sur celle de droite, 

pierre. Prenez-la. Retournez à la cloison d 'or, 
ouvrez-la , insérez l' étoile de pierre dans 
l'empreinte, puis insérez la mais d'or dans 
la boule d'or. Observez le quipu, puis, dans le 
sens inverse des aiguilles d'une montre, cli­
quez sur les flèches le nombre de coups à 
cliquer qui vient d'être lu sur le quipu. 
PS: si les dernières explications ne sont pas 
très claires , essayez : 
et la porte devrait s'ouvrir. .. 
Pour ma part, toujours dans Inca, j'aime­
rais connaître le code de sauvegarde qu'il y a 
après les trois vagues d 'ennemis, après avoir 
posé le premier pouvoir dans sa base. Un 

grand merci à tous ceux qui pourront 
m'aider. 

APACHE 
Je suis bloqué dans Knightmare (niveau 4 , 
the Grow of Glory). Je suis dans une salle 
où il y a deux gardes. Après les avoir tués, il 
reste Ùn morceau de bois. Comment faire 
pour sortir de cette salle ? Merci d 'avance. 

LOMIC 
Salut, le MIB ! Je possède un Amiga 600 et 
j'aurais besoin de quelques codes et astuces 
pour les jeux suivants : 
Lemmings (les codes des deux derniers 
modes), 
James Pond Il (des astuces détaillées), 
Epic (ce què l'on doit faire à la dernière mis­
sion), 
Shadow Dancer (des codes, des astuces), 
Curse of Enchantia Oe ne trouve pas la 
méthode pour dépasser le coquillage 
lorsqu'on tombe à l'eau), 
Dans John-Madden Football (pour arri­
ver en finale du championnat avec Washing­
ton, voici ce code : 0554573, 
Dans Populous 1 , quelques codes : 

Genesis, Scoquemet, Maringill, 
Badacon, Corpehan, Bingond, 

Lawingick, Hamaipold, Hurtloplas, 
Scowildor, Burmpal, Mahippil, 

Weavinpert, lmmpepil et 
Shadogodon. 

En attendant vos réponses, salut à tous. 

ANONYME 
Dans le jeu Heimdall , je n'arriv~ pas à 
retrouver l'herbe appelée •cique» qu'une per­
sonne, dans la première île du premier 
niveau, m'avait demandé de trouver. Merci 
d 'avance pour votre aide. 

DAVID 8. 
Une petite astuce pour les fanas de Dun­
geon Master (sur Atari ST), le plus grand jeu 
de rôle de toute la galaxie ... Ouaah !!! 
Donc, pour les minables qui se morfondent 
sur le jeu après l'avoir fini , je tiens à leur 
communiquer une autre fin que la simple 
mort ou la transmutation de Darklord ... Elle 
consiste à rencontrer le lord Librasulus (l'autre 
moitié de Greylord). 
Ayant récupéré le bâton de feu au niveau 6 , 
retournez au hall des champions au niveau 
0 et dirigez-vous vers la porte d'entrée (la 
grande porte noire). Là ... surprise ! Pensez à 
sauvegarder. 

Rappelons quelques faux murs 
3 au niveau 3, 
1 au niveau 2, 

de nombreux au niveau 4, 
1 au niveau S . 



Une autre petite astuce. Dans le niveau 4 , 
la salle des télétransporteurs, appuyez sur 
les touches respectives pour arriver au bout 
de la salle : flèches droite, bas, haut, gauche, 
droite et bas. 

Pour les persévérants, 
il existe quatre paires de 

bottes de vitesse 
(«boots of speed») : 

niveaux 6, 9, 10, 11. 

Pour l'énigme "Put the gem back» du niveau 
8, il faut lancer le diamant sur la première 
trappe derrière la grille (trappe fermée) . 
Attention : surtout pas sur la deuxième ! 
Vous devez donc calculer le coup dans un 
couloir, auparavant. L'échec est possible, 
recommencez s'il le faut (le diamant peut 
buter contre la grille). Cela évite de tomber 
dans la trappe pour atterrir de l'autre côté de 
la grille, et donc de perdre des points de vie. 
Certaines clés squelettiques se trouvent dans 
des monstres. Evitez la fuite el ouvri;!z l'œil. 
Les bottes d'elfes et la «Mace of order» (masse 
d'arme) changent la masse que peut porter un 
héros. 
Voilà, voilà, voilà ... Si vous voulez d 'autres 
astuces ou renseignements, continuez à 
envoyer vos messages au MIB. J'y répondrai. 
Pourquoi ? Parce que je suis le meilleur ! Et 
que je connais tout, absolument tout sur Mis­
ter Dungeon . .. Pardon, Dungeon Master ! 
Sans transition : une astuce pour Thargan. 
Faites-vous tuer par le boss final en posses­
sion de l'épée de feu et recommencez au 
niveau de la forêt , tout au début. Vous serez . 
alors muni de cette épée invincible. 
Pour compléter ces informations utiles, la 
fin des fins pour Cadaver : écoutez bien, et 
vous serez félicité par les Bitmap. 
Tout d'abord, au niveau 2, la salle secrète 
•perdue depuis longtemps» se trouve dans 
les cuisines. En effet, au bout du couloir, 
vous descendez par une chaîne dans une salle 
où se trouvent deux cervelets (ici se trouve la 
clé pour sortir de ces cuisines}. Là, il faut 
utiliser le sort «massacre», deux charges 
«d'explo-cereb» de puissance 20, et une 
charge de 8. Les monstres seront éliminés 
et vous serez transporté dans la salle secrète. 
On vous offrira alors du vin d'un grand cru 
(bon début !) et diverses pièces en introdui­
sant une clé dans la serrure. Cette décou­
verte n'est pourtant qu'un début. En effet, 
dirigez-vous maintenant vers la cave des sei­
gneurs (dans le hall secret) et remplissez le 
récipient en cuivre avec toutes les bouteilles 
de vin que vous aurez pu trouver dans le 
niveau (et surtout celle des Bitmap). Là, atten­
dez un peu, vous monterez vite en grade ! 
J'aurais encore pas mal de choses à dire, 
mais ne soyez pas trop gourmands ! Bonne 
continuation à Tilt et au MIB que lon appré­
cie beaucoup, même dans les Vosges! 

',, 
ARNAUD 8. 

Voici une astuce pour Might and Magic IV: 
pour gagner des masses de pièces d'or et 
de gemmes, il suffit de prendre un éditeur de 
secteurs et d'éditer votre fichier de sauve­
gardes (fichier xeenXX.sav où XX est le 
numéro de la sauvegarde). Rendez-vous au 
secteur 26, mettez FF aux déplacements de 
387 à 394. 
Une question maintenant. . . Pour le même 
jeu, comment entre-t-on dans les pyramides ? 
Un grand bonjour à toute l'équipe de Tilt. 

MAGIC ZAP 
Salut les Avatars ! Voici quelques informa­
tîons concernant Ultima VII. Premièrement, 
il existe un deuxième spellbook. Il se trouve 
dans une caverne, dans les montagnes au 
nord-ouest de Trisnic Ç71S230} .. Là, vous ne 
trouverez pas seulement un spellbook. li y a 
aussi des gernme~ et beaucoup d'or. Il y a 
également une deuxième carte de Britannia. 
Elle se cache dans une hutte, à l'ouest de la 
Deep Forest . Pour l'explorat ion des 
cavernes, je vous conseille d'utiliser une fire 
sword. Si vous tenez cette épée dans une de 
vos mains, vous bénéficierez d'un éclairage 
permanent! li y en a une à Serpent's Hold (la 
clé est sous une pile d'habits). Et maintenant, 
le fun : construisez votre forteresse ! Vous 
trouverez du bois à Minoc, à Britain ainsi 
que dans un fort de pirates (au nord-est de 
Vesper). Utilisez votre bateau pour trans­
porter le bois et trouvez-vous un coin pei­
nard. Superposez les t roncs pour faire les 
murs. Utilisez des tonneaux pour faire de 
superbes colonnes, aménagez ... et le tour 
est joué ! Je vous conseille également de 
devenir un mage. Un moine - Perrin -
vous enseignera la magie de façon prodi­
gieuse O'ai atteint le Be cercle !). 
Bon, ben c'est pas tout ça ... Voici mes ques­
tions, qui sont adressées à tous les Avatars, 
mais plus particulièrement à Ultimoi. Le sei­
gneur du temps m'a dit de trouver Penumbra 
à Moonglow, mais je ne la trouve pas. Il y a 
une maison fermée, avec une porte en métal 
que je n'arrive pas à ouvrir (•frapper» ne fait 
rien). Y a-t-il un rapport? Autre petite ques­
tion : comment trouver Hook ? Je sais où il 
habite mais je ne sais pas comment ouvrir 
la porte dans la maison des jeux. Et ce n'est 
pas tout : comment détruire la moongate 
rouge qui protège le générateur de la sphère? 
Une dernière question, enfin : comment 
entrer dans la forteresse qui se situe dans les 
montagnes au nord de Britain ? Help me ! 
Merci d'avance et longue vie au MIB. 

LED ZEP 
Je lance un appel à tous les aventuriers de 
Legend. Je suis bloqué depuis quatre mois 

SALUT LES AVATARS I 

•• .,.,". 
dans la Dark Tower, niveaux 3 et 4. Com­
ment ouvrir le coffre qui se trouve derrière la 
fontaine au niveau 3, comment y accéder ? 
Je ne suis arrivé qu'à faire apparaître deux 
dalles sur l'eau. Au niveau 4 , j'ai réussi à 
aller aux salles les plus à gauche du plan , 
mais je n'arrive plus à ressortir après avoir 
poussé les leviers. De même, il y a un coffre 
entre deux statues. Comment y accéder ? Où 
trouver la Gold Key qui me manque pour 
continuer. D'après le MIB, nous sommes pas 
mal à être bloqués sur ce jeu. Alors vite, la 
solution des énigmes ! C'est frustrant d'avoir 
un jeu génial et de ne pas pouvoir le conti­
nuer. Salut à tous et à bientôt. 

DROOPY 
Voici un appel personnel concernant BAT 
2. Je suis actuellement emprisonné et 
condamné à combattre dans l'arène. J 'ai déjà 
trucidé cinq adversaires mais je suis foujours 
captif. Combien faut-il en combaftre et com­
ment obtenir la sonde de douleur ? En effet, 
quand j'aide un autre prisonnier au cours 
d'une bagarre, je me trouve dans une petite 
saJle et je peux troquer un repas contre la 
sonde. Le seul problème, c'est que je ne peux 
plus ressortir de la salle. Faut-il lui donner 
un nombre défini de repas ? J'en appelle à 
tous les agents du BAT, et notamment à 
Franck. Merci de me tirer de ce guêpier. 

8.M. 
Salut à vous, amis du MIB ! Pour répondre à 
MST, dans Shadow Dancer, après la page 
•a logo 7 presentation", cliquez sur le bouton 
droit de la souris pour avoir des vies infinies, 
des pouvoirs magiques illimités ... 
Dans Kick off n, pour un arbitrage sévère, 
prenez F. Willis comme arbitre. 
Passons à moi, maintenant. J 'ai un big pro­
blem dans Monkey Island : comment trou­
ver le casque après avoir donné l'idole aux 
mains nombreuses au Conseil des pirates ? Y 
a-t-il une autre solution pour avoir de 
l'argent? Je n'obtiens que deux pièces d'or 
avec le rapport. Longue vie au MIB ! 

MILOUZ 92 
Je suis un joueur invétéré de Gods sur ST, et 
taper •Sorcery» (ce qui ne fonctionne pas sur 
toutes les versions), j'aimerais donc connaître 
un autre moyen pour parvenir à avoir des 
vies infinies ainsi que des codes de niveaux 
pour pouvoir terminer ce chef-d 'œuvre des 
Bitmap Brothèrs. Merci à tous. 

CLAUDE 
Voici les codes du jeu •L'arme fata le» : 

Level 1 OMUOUL 
Level 2 KTYSOT 

Level 3 URSLMM 
Level 4 L YLSVA 
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En échange, je cherche les codes de Lean· 
der. 
Dans le jeu Spécial Forces de MicroProse, 
comment réussir la mission «Zone Tempe­
rate, détruire le dépot de carburant» ? Où se 
trouve-Hl et que détruire ? 
Je cherche aussi des codes pour Another 
World et Ghost. Par avance, merci à tous. 

AMIGADOM 
Pour Chaos Engine, dans le niveau 4 du 
monde 1, vous trouverez une étoile jaune. 
Quand vous l'aurez prise, allez tout de suite 
dans le trou situé en bas à droite. Cela vous 
permettra d'avoir les armes et le speed au 
maximum. Votre partenaire, au cas où vous 
joueriez mal, profitera aussi d 'armes et d'une 
intelligence top niveau. 

DAVID L. 
Salut XB-22 et bravo pour ta ténacité au 
sujet de Bard's Tale, qui est aussi passion­
nant que difficile ! Tu dois répondre au crâne 
IYB puis WERRA. Courage, tu es bientôt 
arrivé à la fin. 
J'ai moi aussi quelques questions concernant 
Ultima 7 et Ultima 7 Forge of Virtues. 
Je suis coincé dans le château situé dans l'île 
des Fellowship. Je pense ravoir explorée de 
fond en comble, mais je n'arrive pas à me 
servir de l'épée. Pouvez-vous m'indiquer très 
précisément comment il faut agir ? 
Dans le data disk d'Ultima 7, je suis coincé 
à la troisième mission. Je parcours inlassa­
blement le labyrinthe de couloirs sans rien 
découvrir ... 
Je remercie d 'avance les âmes charitables 
pour leur aide. 

BAB OU 
Dans SJiortgrey, je suis coincée dans les 
égouts, E?t n 'arrive pas à en sortir. Qui peut 
m 'aider ? Je n'ai pas non plus trouvé le 
«skausic». Par 'ailleurs, dans Transylvania, 
personne ne m'a répondu je possède bien 
la cape du magicien mais pas l'élixir... Où 
le trouver? Comment prendre l'acide? Que 
faut-il faire devant l'échelle (château)? Peut­
on grimper dans le saule et où trouver les 
balles pour le pistolet ? Enfin , comment 
prendre la petite clé que tient le gobelin ? 
Merci d'avance. 

HADRIEN 
Dans Maniac Mansion, aidez-moi à trou­
ver les codes. Je cherche mais rien ne marche 
et la maison ne fait qu'exploser. Je sonne 
plusieurs fois mais Ed ferme toujours la porte 
blindée. Aidez-moi vite. Merci ! 

CORWIN 
llLS D'OBEifON 
PRINCE D'AMBRE 

Je suis bloqué dans Shortgrey sur Atari ST. 
Je suis à l'aéroport de Washington, et on 
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m'a piqué la corde et l'aimant. Pourtant, je 
les avais dans l'avion ! Est-ce normal ? Je 
demande cela parce qu'il me semble qu'on en 
a besoin dans le château. A vrai dire, je suis 
bloqué dans la cellule où est Samantha. Alors, 
est-ce que j'ai besoin d'une corde ou d'un 
aimant ? Si ces derniers ne servent à rien, 
peut-on me dire comment on en sort, car je 
n'arrive pas à enlever le barreau déseellé de 
la fenêtre. Merci d'avance et salut ! 

C'EST FRUSTRANT 
D'AVOIR UN JEU 
GENIAL ET DE NE 
PAS POUVOIR LE 

CONTINUER 

BENOl1 
J'ai acheté le jeu Black Crypt. Super, mais 
j'ai un sérieux problème ... Pour tuer le 
monstre du niveau 2, celui à deux têtes, il 
faut que je cherche une clé qui m'ouvrira, 
au niveau 1, une salle où il y a une épée. Je 
sais où trouver la clé, mais je .reste toujours 
enfermé dans cette salle. Que puis-je faire ? 

PHILIPPE LE DESESPERE 
Je suis coincé dans un jeu, ô combien for­
midable ... mais difficile : X-Wing. 
Y aurait-il un moyen de trafiquer certains 
fichiers afin que le jeu soit plus facile (invul­
nérabilité, armes infinies ... ) ? 
Ou existerait-il tout simplement un cheat 
mode? 
N'ayant fait que quelques missions et blo­
quant sur trois missions depuis deux semaines 
(quatre heures de jeu par soir !), je serais 
désolé - dégoûté, même - de ne pas finir 
ce jeu. Pour le moment, vu le niveau de dif­
ficulté trop élevé de certaines missions, j'ai 
l'impression d 'avoir jeté mon argent par la 
fenêtre en achetant ce jeu. Merci d'avance. 

roM PAClllQUE 
Salut à tous ! Une petite rectification à la 
solution de Hook. 
Lorsque vous êtes dans J' arbre et que vous 
cherchez à retrouver la mémoire, vous devez 
observer les objets sur le sol, la cheminée, 
puis la flûte de Pan. Et, à ce moment-là, par­
lez à Clochette. Et voilà ! 
J 'ai pour ma part besoin d 'aide dans Space 
Quest 4 de Sierra on Une. Je vous résume 
la situation : je suis dans la Galaxy Galleria, 
j'ai la carte A TM, un nouveau costume de 
chez Big and Tait. J 'ai été au Monolith Bur­
ger, gagné 8 dollars avant de prendre la 
porte, récupéré le cigare, suis retourné au 
Monolith Forger, ai gagné 9 dollars. Impos­
sible maintenant d'acheter une robe chez 
Sades ! Si je lui ordonne d 'essayer la robe ou 

de la prendre, Roger accepte puis dit qu'il 
faut qu'il se ressaisisse et.. . c'est tout ! Quant 
à la vendeuse, elle finit par m'ignorer. Qu'est­
ce que je dois faire? Merci d'avance. 

CEDRIC 
Pour Normalyn , qui lutte dans Cadaver, 
pour avoir la vraie couronne, tu dois aller 
dans larmurerie royale et prendre tout ce 
qui a appartenu au roi. 
Retourne ensuite dans la pièce à côté et 
appuie sur le bouton, tu te retrouveras dans 
une salle secrète. La couronne s'y trouve. 
Pour Zozo-Sese, dans Hook, pour obtenir 
la deuxième chope, clique un peu n'importe 
où sur la table la plus à gauche, tu finiras 
par la trouver. 
Pour moi maintenant, dans lshar, comment 
faire pour avoir le sort de protection psy­
chique? 
Je dispose d 'une prêtresse qui est au niveau 
7 (Kiriela) mais, chaque fois que je veux ache­
ter le sort, un message apparaît «Cette per­
sonne n'a pas les qualités requises.» Dans le 
donjon de Rhudgast, je n 'arrive pas à ouvrir 
deux grilles qui se situent à peu près au milieu 
du donjon. Comment faire? Où se trouve le 
casque magique ? 
Enfin, dans Drakkhen, comment entrer dans 
les châteaux de la banquise ? 
Please , help me quick ! 

1HE ACBVP MAN! 
Dans Shortgrey, je suis coincé au niveau 
du sénateur. Je l'ai endormi, j'ai récupéré 
une bombe, mais je n 'arrive plus à avancer. 
Dans Waxworks , je suis coincé au niveau 
3, dans une salle avec un pot suspendu. Je 
pensais qu'en mettant le sable que j'ai 
ramassé cela marcherait, mais il ne se passe 
rien. 
Dans KGB, je me retrouve, au deuxième 
chapitre, dans un hôtel... Là, on me demande 
des dollars. Où puis-je les trouver? D'avance, 
merci beaucoup. 
Ah, j'oubliais . . . Pour MST, dans Black 
Crypt, si tu veux éviter que ton second per­
sonnage en prenne plein la figure, tourne 
autour de «Two headed beast" . Frappe un 
coup d'Ogreblade, tourne et ainsi de suite. 
Avant de te servir d'Ogreblade, n'oublie pas 
de te protéger magiquement car cette épée 
est ensorcelée. 
Je rajoute pour finit des passwords pour 
Chaos Engine. 

Le password change suivant les personnages 
choisis. 
Bon courage à tous ! 
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Pour Normalyn (Tilt 113), dans Morteville 
Manor, pour ouvrir le passage du grenier 
qui te donnera le fin mot de l'histoire, il ne 
suffit pas d'avoir la baguette. Voici tout ce 
que tu dois faire. 
Va dans la chambre de Bob (avant-dernière 
porte à droite) et prends le poignard qui se 
trouve dans la valise. Va dans la chambre de 
Guy et Eva (dernière porte à gauche} et prends 
la bague en or qui se trouve dans la valise du 
haut. Va ensuite à la cave. Mets le poignard 
dans la fente de la colonne du milieu. Entre 
dans le passage. Mets la bague dans la fente 
de la sphère de la statue. Tourne la bague. 
Entre dans la crypte. Fouille le cadavre un 
peu au-dessus de la tache de sang. Il te faudra 
peut-être plusieurs essais . Tu trouveras fina­
lement un objet en bois, prends-le. Sors de la 
crypte (avec l'option Sortir). Reprends la 
bague. Sors à nouveau. Reprends le poignard. 
Va au grenier. Prends la baguette. Mets l'objet 
en bois dans la fente de la commode (à côté 
de l'autre objet}. Mets la baguette dans le trou 
du premier objet. Tourne la baguette. Lis le 
livret. Et c'est fini !! ! 
Pour moi, et sur Atari ST, je voudrais : 
de l'énergie infinie et la solution d'Inter­
phase, de TiJne Machine et de Pandora ; 
de l'énergie et des vies infinies pour Intru­
der. 
Merci à vous de me répondre. 

WIZARDRY: 
LORS DE LA 

FORMATION DE 
VOTRE EQUIPE, 

PENSEZ A 
CHOISIR UN 
VOLEUR. IL 

POURRA VOUS 
ETRE UTILE 

LORSQUE VOUS 
ARRIVEREZ 

DANS LA FORET 

BIDSOBIOS 
Salut au MIB ! 
Voici une petite aide pour tous ceux qui débu­
tent dans Wizardry 7 . 
Tout d'abord, lors de la formation de votre 
équipe, pensez à prendre un voleur. Il pourra 
être utile par la suite. 
Lors de votre arrivée dans la forêt , vous trou­
vez un peu plus loin un coffre. Ouvrez-avec 
l' aide de votre voleur. De même, dans les 
souterrains se cachent deux passages secrets 
contenant aussi des coffres. Le personnage 

',, 
ayant un bon pourcentage de scouting les 
remarquera. Laissez les tarnished armor et 
sword, ils ne peuvent que vous encombrer. 
Toujours dans les catacombes, vous trouverez 
un pa.rchemin parlant de «Paluke", l'armu­
rier de New City. Avec un peu d 'expérience 
acquise lors des combats dans la forêt , vous 
pourrez vaincre l'embOche des Rattkins, et 
parvenir ainsi à l'entrée de New City. Atten­
tion, par contre : le garde savant Trooper 
est très difficile à battre ! Aussi, répondez 
plutôt à sa question par «Paluke» et il vous 
laissera passer. 
Dans New City, n 'oubliez pas de parler au 
plus de monde possible, surtout pour les 
sujets que vous connaissez déjà. C'est impor­
tant pour en apprendre encore plus. De toute 
façon, préférez toujours le dialogue au com­
bat. Ainsi, vous apprendrez l'histoire d'Old 
City, ainsi que les divers conflits qui opposent 
tous les habitants de ~ew City ... Vous pouvez 
aussi voler (steal) votre interlocuteur après 
la parlote. N'oubliez donc pas de mettre des 
points de Diplomacy et d 'Oratory à l'un de 
vos personnages (celui qui se chargera de la 
discussion). N'oubliez non plus de vous infor· 
mer des rumeurs qui circulent (rumor) à 
chaque rencontre, cela vaut largement les 
50 GP à payer .. . 
Vous apprendrez ainsi qu' il faut répondre 
«Black Market» au gros Umpani de Armes of 
Argus. Vous pourrez ensuite lui voler quelques 
belJes armes ... 
N'oubliez pas de donner au moins 10 points 
de swimming à chacun de vos personnages, 
car il va falloir traverser un peu d 'eau pour 
rejoindre la statue de l'abbaye. Si vous cher­
chez, vous trouverez une Moonstone. 
Vous pouvez aussi délivrer l'officier Ork, pri­
sonnier dans le Constabulary. Réussir à tuer 
les deux Savant Troopers et les Sâvant 
Guards relève plus de la chance que de la 
force. Il faudra vous y reprendre à plusieurs 
reprises ! Le code pour ouvrir la porte est 
«Blue-Yellow-Yellow-Red», un mot de passe 
trouvé sur une plaquette dans New City. 
Libérez l'officier (cellule de gauche), il vous 
donnera en échange un papier que vous 
donnerez à Lord Galiere dans la forêt, un 
peu plus tard , pour passer sans problème. 
Maintenant, je lance un appel à tous les 
joueurs chevronnés de Wizardry : comment 
passer les Wild Orchids ? A quoi sert la 
Moonstone ? Comment ouvrir les portes du 
Curio Museum, de la Condemned Area, du 
T'Riesches? Pourquoi Belcanzor n'est-il pas 
là? (J'ai réussi à le voir une fois seulement!) 

Qui est le RA-SEP-RETEP, quel est son rôle, 
faut -il Je tuer ? Qui est Brombadeg, le 
monstre de la mer ? Comm e nt fa ire 
construire le bateau du marin de Dock et 
Marina? 
Thanks for answering ! 

,., 
Pour Florent L. , Dans Ween the Prophecy, 
pour passer les mécanismes, il faut que tu 
appelles Petroy qui te dira comment résoudre 

• l'énigme. Pour prendre l'é pée (qui se trouve 
à la deuxième partie), il faut cliquer sur l'épée, 
sur le crochet qui la maintient, puis de nou­
veau sur l'épée. Bonne chance pour la suite 
de l'aventure ! 
Dans Ishar, avant de donner la fille du père 
d 'Halindor, il faut faire un lavage de cerveau 
à tous les hommes. Cela évitera de les tuer ou 
de ne prendre que des filles , comme le pro­
pose Led Zep. 
Tiens, à propos, dans Dunge on Master, 
pour Led Zep, pour passer «la salle du temps 
est tout-puissant», il faut appuyer sur le bou­
ton puis longer le mur. Je te conseille de 
manœuvrer au clavier car, à la souris, c 'est 
trop dur. Au bout du couloir, devant toi, tu 
verras un passage. Vas-y. Si tu te cognes 
dans le mur, c'est que tu n 'as pas été assez 
rapide. Recommence, tu y parviendras, avec 
de \' insistance. 
Dans Legend, je pense que tu veux la solu­
tion de l'énigme. La voici. Prépare d'abord 
les sorts MD et MDDMD, où M est la ruse 
missile et D la ruse dégât. Puis fais MDDMD, 
mets le guerrier près du levier, pousse le 
levier, MD, pousse le levier, MDDMD, pousse 
le levier, MD, pousse le levier et MDDMD. 
Pour Adalex the Fox, dans Gobliins 2 , pour 
avoir le morceau de ferraille , il faut : 

• poser la mayonnaise à droite 
de Gromelon, 
· mettre Fingus sur l ' étagère 
et le faire sauter sur la 
mayonnaise, 
· pendant que Gromelon est 
arrosé, ramasser l'épée avec 
Winkle, 
• agir avec Winkle sur Rustik. 
Quand la boucle de Stalopicus 
est ouverte, prendre le che· 
wing·gum avec Fingus, 
• utiliser le chewing-gum sur 
la serrure de l'armoire pour 
en prendre l'empreinte, 
• donner au nain forgeron 
l'empreinte puis l'épée. 
Cela ne sert à rien de prendre 
le tapis de Soka. 

Dans Shinobi , appuie sur la touche étoile (•) 
lors de la présentation avec le dragon. En 
procédant ainsi, tu obtiendras alors de l' éner­
gie infinie. 
Dans Shadow Dancer, tape pendant le jeu, 
en majuscules, «give me jnfjnites• . Tu auras 
les pouvoirs infinis. 
A moi maintenant. Je cherche les codes des 
niveaux dans Gods sur Atari STE (le code 
Sorcery ne me donne pas de vies infinies). Je 
voudrais aussi des astuces pour Transarc­
tica et pour Full Metal Planet Oe déses­
père, je n 'arrive pas à venir à bout du premier 
niveau). Je cherche enfin des patchs ou des 
cheats pour Switchblade. Merci à tous, et 
au mois prochain. t 
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R•MI et D8NIS 
Voilà quelques ruses pour Eye of the Beholder Il ... 
Comment avoir deux personnages supplémentaires, au 

début du jeu ? 
Pour avoir six personnages dès le début, il faut : 

• pren re un é 1teur e secteur, 
• éditer l'une des sauvegardes 
(exemple : Eobdata 1. Sav), 
• sélectionner l'un de vos person· 
nages, 
• recopier ou imprimer les chiffres 
qui s'affichent sur l'écran à partir de 
la première lettre du nom iusqu'à la 
série de «00», 
• pour avoir un cinquième person· 
nage, aller dans le fichier de sau· 
vegarde, au secteur 02, déplacement 
376, puis inscrire à la place du chiffre 
qui s'y trouve «00». Puis à la suite, 
écrire «01 » et tous les chiffres que 
vous avez recopiés (environ 60), 
• pour avoir un sixième personnage, 
aller dans le fichier de sauvegarde, 
au secteur 03, déplacement 209, puis 
inscrire à la place du chiffre qui s'y 
trouve «00». Puis à la suite, écrire 
«01 » et tous les chiffres que vous 
avez recopiés (environ 60). 
Vous avez à présent six personnages, 
seul inconvénient ••• une tête iden­
tique. 

Attention, si vous voulez modifier le nom de votre personnage, modifiez-le seule­
ment après avoir effectué toutes les opérations citées plus avant. 

· Comment utiliser les sorts pour 
Eye of the Beholder II sur PC ? 

• Pour bien débuter dans Eye of the Beholder Il, il faut 
tout d'abord prendre les personnages qui conviennent : 
quatre «Half-Elf Male» ou «Half-Elf Femelle» (car ce sont 
les seuls à avoir comme caractéristiques «Fighter /Cleric 
/ Mage», «fighter / Thief / Cleric»). 
• Dès le début du ieu, il faut sauvegarder et retourner au 
DOS. 
• Utiliser un éditeur de secteur, puis entrer dans le réper· 
toire Darkmoon. Ensuite, il faut entrer dans le fichier 
de sauvegarde (par exemple : Eobdatal . sav, si c'est sur 
ce dernier que vous venez de sauvegarder votre par­
tie). 
• A partir de la première lettre du nom d'un de vos per­
sonnages, compter 56 octects, et c'est seulement à par­
tir de ce 56e octet, où logiquement devrait se trouver la 
notation «00», que vous pourrez mettre les sorts du 
Mage que vous aurez choisis dans la liste. 
• Pour les sorts du Clerc, il vous faudra passer 1 36 octets 
encore à partir de la première lettre du nom de votre 
ioueur 

(où logiquement devrait se trouver la notation « 1 D»). 
Là, vous pourrez mettre les sorts du Clerc que vous aurez 
choisis dans la liste . 
Reproduisez cette modification sur l'ensemble de votre 
équipe. 

oici a iste des so s pour ye of t he Belio der li (CleriC) : 
01 BLESS 

Sorts pour Eye of ffie Be holder ( 
01 ARMOR 

02 CAUSE LIGHT WNDS 
03 CURE LIGHT WNDS 

04 DETECT MAGIC 
05 PROTECî EVIL 

06AID 
07 FLAME BLADE 
08 HOLD PERSON 
09 SLOW POISON 
OA CREATE FOOD 
OB DJSPEL MAGIC 

OC MAGICAL VESTMENT 
OD PRAYER 

OE REMOVE PARALYSIS 
OF CAUSE SERIOUS 
10 CURE SERlOUS 

11 NEUTRAL POISON 
12 PROTECT-EVIL 10' 
13 CAUSE CRITICAL 
14 CURE CRITICAL 
15 PLAME STRIKE 
16 RAISE DEAD 
17 SLA Y UVING 
18 TRUE SEEING 

19 HARM 
lA HEAL 

lB RESSURECTION 
lC LAY ON HANDS 
10 TURN UNDEAD 

Ne pas oublier qu'il n'y a que 6 niveaux de magie et 9 sorts par 
niveau (les niveaux sont séparés par un «00»). 
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02 BURNING HANDS 
03 DETECT MAGIC 
04 MAGIC MISSILE 

05 SHIELD 
06 SHOCKING GRASP 

07 BLUR 
08 DETECT INVISIBLE 

09 INP INDENTIFY 
OA INVISIBJLITY 

OB M'S ACID ARROW 
OC DISPEL MAGIC 

OD FIREBALL 
OE HASTE 

OF HOLD PERSON 
10 INVISIBILITY 10' 
11 LIGHTING BOLT 

12 VAMPIRIC TOUCH 
13 FEAR 

14 ICE STORN 
15 IMP lNVISIBILIT2 
16 REMOVE CURS 
17 CONE OF COLD 
18 HOLD PERSON 

19 WALL OF FORCE 
lA DESINTEGRA TE 

18 FLECH TO STONE 
lC STONE TO FLECH 

10 TRUE SEEING 
l E FINGER OF DEATH 

1F POWER WORD STUN 
20 BIGY'S FISTR 



21 
22 BLESS 

23 CAUSE LIGHT WNDS 
24 CURE LIGHT WNDS 

25 DETECT MAGIC 
26 POTECT-EVIL 

27 AID 
28 FLAME BLDE 

29 HOLD PERSON 
2A SLOW POISON 
28 CREA TE FOOD 
2C DISPEL MAGIC 

20 MAGIC VESTEMENT 
2E PRAYER 

2F REM OVE PRAL YSIS 
30 CAUSE SERIOUS 
31 CURE SERIOUS 

32 NEUTRAL POISON 
33 PROTECT EVIL 10' 
34 CAUSE CRITICAL 
35 CURE CRITICAL 
36 FLAME BLADE 
37 RAISE DEAD 
38 SLA Y LIVING 
39 TRUE SEEING 

3A HARM 
38 HEAL 

3C RESSURECTION 
3D LA Y QN HANDS 
3E TURN UNDEAD 

N'oubliez pas qu'il n'y a que 6 niveaux de magie et 9 sorts par 
niveau (les niveaux sont séparés par un «OO»). 

Pour choisir le niveau où, vous désirez aller, i'I faut : 
- utiliser un éditeur cle secteur. 

, 

',, •• ,.,.,. 
- éditer le fichier de votre sauvegarde (ex : Eobdata 1. Sav), · 

- aller au secteur 4 , déplacement 42 et écrire les nombres corres-
pondant au niveau désiré de cette liste (ex : pour la tour 1, 1er 

étage, inscrire le code •07 OO OO OO CF OO 01»). 
TEMPLE DE DARKMOON 05 OO OO OO 2e 01 03 
SOUS-SOL 1 01 OO OO OO 8A 01 02 
SOUS-SOL 2 02 OO OO OO 8A 01 02 
SOUS-SOL 3 03 OO OO OO 50 01 02 
SOUS-SOL 4 03 OO 01 OO 25 OO 03 

CHAMBRES DE DARKMOON 06 OO OO OO 6A OO ·oo 

TOUR 1. 1er ET AGE 071 OO OO OO CF OO 01 
TOUR 1, 2e ETAGE 07 OO 01 06 A7 01 03 
TOUR 1, 3e ETAGE 08 OO OO OO 46 01 03 
TOUR 1, 4e ETAGE 09 OO OO OO 05 01 01 

TOUR 2, 1er ETAGE OA OO OO OO 06 01 OO 
TOUR 2, 2e ETAGE OB OO OO OO Dl 03 03 
TOUR 2, 3e ETAGE OC OO OO OO FC 02 OO 
TOUR 2, 4e ETAGE OO OO OO OQ E2 03 01 

GEANTS DU FROID OE OO OO OO F9 01 01 

TOUR 3, 1er ETAGE OF OO OO OO 01 02 03 
TOUR 3 , 2e ETAGE OFOO OO OO Cl 02 03 
TOUR 3, 3e ETAGE OF OO OO OO FB 01 03 
TOUR 3, 4e ET AGE OF OO OO OO 55 OO 03 
TOUR 3, Se ET AGE OF OO OO OO 48 01 03 
TOUR 3, 6e ETAGE OF OO OO OO 4F 01 OO 
TOUR 3 , 7e ETAGE 10 OO OO OO 01 01 01 

DERNIER NIVEAU 10 OO 01OO1B 01 01 

Le niveau de la forêt n'est pas mentionné ici car il h'est pas util~. 
Bonne chance à tous. et à la prochaine ( 

Vous voulez gagner 
des cadeaux 

fantastiques? 
C'est très slmple, Il vous suffit de Jouer sur n'importe lequel de nos 5 Jeux et de vous 
classer parmi les dix premiers. 
ex. : le 1•r gagne 50 000 points 

le~ gagne 25 000 points 
et ainsi de suite Jusqu'au 10- et cela pour les 5 Jeux. 
Et en plus vous pouvez conserver 
vos points d'un mols sur l'autre et choisir vos 
cadeaux, quand vous le souhaitez 
que rêver de plus ? 
Alors n'attendez plus, venez jouer et gagner 
avec TILT et CONSOLES + 

LES LOTS DE LA VITRINE 
1 APPAREIL PHOTOS 
2 CASQUET TE 
3 GAME BO Y 
4 LYNX 
5 MEGADRI VE 
6 MONTRE , 
7 PC ENGINE 
E3 PORTE CLES TILT 
9 RANGE 0 I SKETTES 
10 WALKMAN 

t_ F ·= A 1 1 T P F ·:: 1 ,- 1 T =, 

DE POCHE 
VAL EUR 

27630 
18740 
53280 

110460 
255040 

22080 
82100 

3300 
6200 

36200 

SUITE 
NVOI 

HAIRE 
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Le tilt 
nouveau est . , arrive ... 

Tilt change, 
tout en 

gardant son 
identité 

EVINEZ QUOI? UNE BONNE PARTIE DES LETTRES QUE NOUS 
AVONS REÇUES CE MOIS-Cl PORTENT PRINCIPALEMENT SUR. .. 
LA NOUVELLE FORMULE DE TILT! ... UN CINQUIEME ENVIRON, 
POUR ETRE PRECIS. BIEN DES POINTS QUI ONT SUSCITE LA 
CRITIQUE MERITENT EXPLICATION, ET VOUS NE VOUS ETON­

NEREZ PAS QUE JE PRENNE UNE PARTIE DU FORUM POUR Y REPONDRE. 
BIEN SUR, CERTAINS DIRONT : «VOUS VOYEZ, LA MAJORITE DES LEC­
TEURS PREFERAIENT L'ANCIENNE FORMULE!» CE SERAIT OUBLIER QUE 

~ 

PAS TROP FATIGUES ? 

Je vous pré~iens tout de suite, jé ne vou~ écris~~ 
pour vous ieter des 'fleurs. En effet, des que f a1 

parcouru votre revué. j'ai été cféÇlJ. A cela plusieurs rai­
sons. 
1) Tout d'abord, j'aimerais savoir si vous n'êtes, pas 
trop f?tigués, apt'~s avoir testé une petite quinzajne de 
jeux seulement, .. Vu le nombre de testeurs, ça ne 
doit pas être trop crevant. Mais vous allez sans doute 
me répondre qUe vous n'avez pas que ça à faire-: il y 
a Consoles +, PC Review, Mioro Klds à préparer ... 
Bref que vous vous dispersez dans une rfüiltitude 
d'activités et que le cqntenu de Tilt s'1;m ressent tr$8 
fortement. Si encore les tests de jeux étaient appro­
fondis, tnai9 non ! Il y :a un peu g,e texte, deux côm­
mentaires (dont l'un écrit par la personne qui décrit le 
jeu !), deu,x récapitulatifs, «UJ') et Down» (oh ! pardon, 
«TOP, et Flop»), plein .de grosses photos et un super­
cornparatif. Ça. c'est une trouvaille, lé comparatif... 
Entre les «Ce jeu n'a pas d'équivalent» et les «Je pré­
fère ce jeu, sorti il y a quelques années (Mecnwar­
rior)»,, ce ne sont que des informations dont on n'a 
que faire! 
J'ai dcmc souveht l'impress·ion que vous faites du 
remplissage, : moins j'én écris, mieux je r:ne porte ... 
2) Ensuite, j'ai fait:allusion à «Up et Down», au lieu de 
«Top et Flop». Pour.les l~cteurs qui ne sauraient Ras 
ce que cela signifie, je précise que c'est pas la méme 
chose ; le premier figurait dans Tilt et le second dans 
Joystick, qui l'a, inventé li y a quelques mois <?léjà .. . et 
eux au moins utifisent de petits éneadréS qui n'enva­
hissent pas toute la pag'e, 
3) Pui,squ'on en est à parler de comparatif' et de 
maquette du jrn.irnal, j'aimerais savoir si vous avez eu 
beucoup de ,peine à mettre en place la_ neuv.elle 
maquette, .. 
4) Un conseil : s'il y a quelq!Je chose à copier dans 
Joystick. c'est le n0mbre dé jeux testés, car là, vrai­
mel'lt, le consommateur que je suis peut parfois faire 
son choix, Vous, au contraire, vous avez supprimé 
lés «Rolling Softs,,, avec comme argument : pèu de 
lignés pour tout un test, c'est frustrant. Alors là, moi je 
dis: rajoutez des lignes! Et,j'espère que le récapitu­
latif des sorties du mois que vous avez inst?ur~ ne 
sert pas à r:emplacer les «Rolling Softs", ju,ste pa,ur 
i:i0us tenir au courant de ce qui sort, par-ce que là1 

ce serait vraiment se moquer des lecteurs ! 
5) Pages 6 et 7 : 11Les jeux du mois» (au demeurant 
une banné initiative}. et page 10 "Les Top/Flop» du 

moiq (qui n'apporte strictement rien de plus!). 
6) Les petites annonces (n° 113 neuf pages ; n° 1 07 
treize pages}: y'a un effort, mais c'est toujours ça de 
moins pour les tests. 
7) Pour tot1t dire, maintenant, je Ils.surtout les des­
criptifs <;ies logiciels «sérieux,,, même si je sais què je 
ne pourrais les acheter que dîfficilement (au 1.ait, dans 
le n°1 13, il n'y en avait plus,, .?), et le ,«F.orum». Làau 
moins, on trouve des infoq que l'on n'.aurait j~m9fs 
obtenu autrement. 
Bon, ,bien sfir, il y a aussi des choses qui me sur~ 
prennent. 
8) Pour le numéro de février, JLJ écrit qu'il a rédigé un 
article dé,btit déèerribre. Ah, les joumaJistes et l'aclua· 
lité 1 

9) JLJ ne comprend pas un lecteur qui lui reproche 
que Tilt, sortant dElu~ jours plus tôt que ses concur -
rents, ne c0r)tient pas, les tests qu'eu~ font. JLJ écrit 
: «Si l)n jeu est bien, quelle importance qu'on l'ait 
deux jours avant ?» Mois, je dis : 1•Si Un jeu est bon, 
quelle importance que Tilt n'en fasse le test' qu'un 
rMis à'près ses· concurrertts ?», .. 
1 Or Il y a toujours quelqwe cl'i6se qµe je ne comprends 
pas. A la sortie.d'un jeu, oh nous dit : «Achetè_z-le les 
yeux fermés, vous ne le regretterez pas.»· Et puis, 
ql,Jelques mois plus tard, tel ou tel jownaliste écrit: 
«<Moi, ce jeu, je le trouve trop- buggué, trop lent, trop 
court .. » ou «Moi je n'aurais pas mis 19 mais 14 ..... 
Bon, d'accord, chaque journaliste a le droit·à sa propre 
opinion, les avis donnés dans les tests soiît là pour ça. 
N'empêche que l'impression qui se dégage de tout ça, 
c'est qu'il n'y a pas d'unité dans Tilt. Moi j'achète Tilt 
et je souhaiterais'avoir !'avis de tilt... je n'achète pas 
..f LJ News ni DdM +. Quand on lit une revye pour les_ 
autos, on y fçi.it bien des compa~atifs entre voitures, 
mais le leGteur a devant lui le choix du journal, et il ne 
se trouvefa pas, quelqu,es mois, après, âe journaliste 
POL!r écrire; <iSi ça avait été r:noi, jé n'aurais pas ecris 
cela., _,, 
11) Relisez, dans le n° 1131 les superle.gëndes de 
Breaklirie, page 45 .. . il y a ericore du travait à faite·! 
12} Avril est -le rrràis des poissons du rnêrne nom (mais 
si, mais si ... ), mai,s j'avoue ne. pas en avoir tr.quv.é 
beaucoup dans ce numéro (e,st-,ce que les journa­
listes d~ Tflt auralimt ouplié le mot sens du mot 
~humour_,, ?). Ah ! attendez voir, si Ça se tr<:>uYe, le 
poisson d'avril de, Tilt, c'était ·sa nouvelle. maquette ! 
Oh, là là 1 comme je suis bête, je n'ai pas vu l'humour 
là où Il était... Veuillez m'excuser pour toutes les 
méchancetés que j'ai écrites ! 

François-Xavier 



LES MECON"FENTS ECRIVENT BEAUCOUP PLUS QUE LES SATISFAITS (ON 
ENVOIE PLUS FACILEMENT DES CRITIQUES QUE DES FELICITATIONS ... ). 
BON, LES LETTRES SONT SUFFISAMMENT ELOQUENTES ET, COMME 
ELLES SONT TRES LONGUES, JE NE VAl,S PAS M'ETERNISER SUR CET 
EDITO. MAIS LE DEBAT RESTE OUVERT, CONTINUEZ A NOUS ENVOYER 
VOS REMARQUES ... 

ITI 
R: Une lonnngue lettre (franche­
ment monstrueuse, en faiV. qvi 
rassemble beaucoup des 
reproches fôrmulés contre la 
nouvelle maquette. Je l'ai 
comme d'habftude découpée en 

questions numérotées ... 
1) Me croiras-tu si je te dis que, en tant que testeur, 
je préférerais écrire des blocs de texte à rallonge 
plutôt que plusieurs petits blocs sépwés? Et qu'un 
test me prend sensiblement plus de temps mainte­
nant qu'il y a seulement quelques mois ? Car écrire 
du texte, c 'est facile, très facile même. On donne 
une info, puis une autre et encore une autre, en 
essayant de garder un minimum de structure, et 
c'est tout. fi nous faut maintenant décortiquer un 
jeu, analysf!)r chaque point pour en faire un résumé. 
Non, vraiment, c'était plus simple ayant. Mais, mal­
gré quelques réticences au départ, if nous est 
apparu que, lorsque nous écrivons un test monoli­
thique, nous oublions des détails importants, des 
informations utiles ... Et que même quand nous ne 
/es oublions pas, elles sont noyées dans une masse 
d'informations peu ou pas structurées. Au total, les 
tests actuels contiennent à peine moins de texte 
qu'auparavant (tu peux compter les signes, si tu ne 
me crois pas ... ), mais if est morcelé, ce qui évite les 
redondances (en général) et, surtout, permet au 
lecteur de retrouver immédiatement /'information 
voulue. Et je peux t'assurer que les testeurs aime­
raient bien fafre encore plus de tests ... 
2) Rendons à César ce qui est à César: Joystick a 
utilisé les «Up!Down" avant nous. Je ne vois pas en 
quoi cela peut te choquer. C'est une très bonne 
idée, qui permet de résumer en quelques mots les 
points forts et les points faibles d'un jeu. Merci, 
Joystick ... De plus, notre confrère n'en est pas 
/'inventeur : des magazines anglais, et même un 
titre comme Télé Poche, l'utilisent depuis long­
temps ... 
Il est vrai que nos encadrés "Top/Rop», dans le 
numéro 113, étalent trop volumineux. Que veux­
tu ... quand on change totalement de maquette, if y 
a forcément quelques imperfections au début. 
3) Franchement, oui. 
4) Que puis-je te réponçJre ? Je ne vais pas te dire 
:«Nos tests sont meilleurs», ou une banalité de ce 
genre. Nous avons, j'espère, nos qualités -nous 
bénéficions généralement d'une réputation de 
«Sérieux» et de «qualité». S'il est vrai que nous tes­
tons moins de jeux que Joystick, nous Uichons de 
parler de ceux qui sont vraiment intéressants ... ou 

JEAN-LOUP JOVANOVIC 

de ceux qu'il faut à tout prix éviter. 
Si la disparition des «Roffing $ofts» a provoqué un 
soupir de soulagement chez /es journalistes (pour la 
raison que tu avances), une certaine frustration 
apparaît peu à peu chez nous, qui tient au fait que 
l'on aimerait bien «8escendre» un jeu en quelques 
lignes, ou vous parler d'un data disk. Depuis 
quelque temps, il est question de faire à nouveau 
des tests courts, mals les avis restent partagés au 
sein de la rédaction. D'un côté, on peut considérer 
qu'il suffit de trois lignes pour dire qu'un jeu est bon 
ou mauvais ... Mals peut-on vraiment affirmer ce 
genre de chose, sans le justiner ? 
5) Deux présentations différentes pour des informa­
tions similaires. fi s'agit, là encore, de vous per­
mettre de retrouver une information rapidement. 
6) Pas d'accord. Les PA sont très importantes, 
comme en témoigne le courrier que nous recevons. 
En tant que lecteur, elles ne m'intéressaient guère, 
mals j'ai découvert en faisant le courrier qu'une 
majorité écrasante les trouve indispensables. 
7) ... Tu ne vas pas te fâcher, si je te dis qu'il y aura 
de moins en moins de logiciels sérieux dans Tilt ? 
Après tout, nous sommes un magazine de jeux. 
Alors place au jeu ! 
8) Oui, ça nous arrive de devoir écrire des articles 
très en avance. Tu sais, unjoumal, ça ne se fait pas 
en deux heures. 
9) Bien, tu sais lire entre les lignes. Je reformule 
donc ma remarque : «Quelle importance qu'un jeu 
génial soit traité, bien à fond, un mois après que les 
autres en aient parlé "brièvement" ?»A vo(Js de 
répondre ... 
10) C'est une maladresse. Pardonne-moi. Mals, 
que veux-tu, j'aime le jeu, et j'ai du mal à ne pas 
réagir face à quelqu'un qui aime un jeu que je 
n'aime pas (et ma réaction est encore plus vive si 
c'est l'inverse). Appelle ça comme tu veux : gami­
nerie, idiotie ... Mais, promis, nous ferons attention ... 
11) C'est effectivement un morceau d'anthologie. 
Soit c'est une erreur due à la nouvellê maquette, 
soit c'est un poisson d'avril (cf. question suivante). 
Je vous laisse deviner ... 
12) Ah, mais le propre d'un bon poisson d'avril, 
c'est qu'on ne s'en aperçoive pas I Et if y en a, 
même si tu ne les a pas vus ... Te dirai-je où ? Non, 
finalement, je préfère te laisser chercher encore un 
peu ... 
Quant à ta remaque sur la maquette-gag, je trouve 
cela assez désobligeant, surtout après le superbe 
travail réalisé par nos maquettistes. Ah, c'était de 
l'humour? O.K. ! patron ... 

La difference 
entre les Jeux 
du mois et le 
top/flop 
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A GRAPHES 
logo de Tilt ? Je sais que c'est très «branché» de chan­
ger de logo pour le rendre plus «design» ou «kitch», 
et je suis le premier à apprécier ... mais vous auriez 
quand même pu faire un effort. Est-ce un membre de 
la rédaction qui a commis cette chose sur un CPC en 

·fin de carrière ? En tout cas, je ne félicite pas celui (ou 

1 e mois dernier, le petit Dogue de Mauve (il n'est 
Lpas si petjt que ça 1 NLDR) nous annonÇait une 
surprise de taille pour le numéro suivant. Me méfiant de 
oe genre de balivernes - il s'agit en général plus d'ar­
guments commerciaux que de vrais changements- , 
j'ai été surpris d'apprendre que Tilt allait changer. Une 
refonte totale du magazine ? Aie ! Aïe 1 Aie ! On allait 
bouleverser mes habitudes. Je m'attendais à quelques 
déceptions, mais je restais confiant. 

celle) qui a dessiné ce «Tilt» sans imagination. Changer 
pour faire pire, je dis non ! Cette phrase pourrait à elle 
seule résumer la lettre (de critiques) que je vous 
adresse. 
Comment pouvez-vous nous proposer ces agraphes 
qui me font penser aux temps héroïques des premiers 
magazines micro ? Etant lecteur fidèle depuis 1984, 
ces deux appendices de ferraille m'ont transporté vers 
un lieu de souffrance où s'entassaient de nombreux 
Tilt et leurs couvertures qui, une à une, se détachaient. 
En un mot, rendez-nous le Tilt à dos carré ! 

Le Top/Flop 
des lecteurs 

C'est donc d'un pas alerte que je me suis rendu chez 
ma marchande de journaux préférée (voilà pourquoi 
je ne suis pas abonné) ... Mais revenons à mes octets. 
Mes yeux parcouraient rapidement l'étalage à la 
recherche de PC Review, Joystick (ben oui !) et Tilt. 
C'est àce moment que je suis tombé sur ça(une lettre 
holographique vous aurait montré le Tilt 113). Cachant 
mon désarroi (à ajouter au fait que les deux premiers 
titres n'étaient pas encore sortis), je lançai alors un 
«Pouah!» qui n'aurait pas fait honte à Christian - Jac­
quouille- Clavier dans Les visiteurs (un très bon film, 
que je recommande). 

Passons au contenu. J'approuve les lecteurs qui affir­
ment que la maquette est devenue confuse et même 
fouillis. Dans cette masse d'informations, le lecteur s'y 
perd. A vouloir trop ressembler aux autres, vous allez 
finir par perdre votre identité. Tilt a volontairement 
«Vidé" les consoles de ses colonnes, et voilà que le 
journal se met à ressembler à son confrère Consoles+. 
A moins que vous ne cherchiez - et ce serait plus Eh oui, «Pouah !». D'abord, qu'est devenu l'ancien 

J e "Suis sür Cjue vous allez reçevoir beauc.Ql)j:> de lettre!$ eomme ra 
mienne, qui oommenteront la nouvelle formule de Tilt ... Mais je suis 

heureux et fier de vous présenter en exclusivîté le «Top/Fl0p~ du n1;.1méro 
113 de Tilt (fQnr11,.1le enriçhie !) ... une icl'ée que veus avez. piquée .à votre 
confrère Joystick, soit dit en, passant, · 
Commençot:1s pas le$ flops. 
Pourquoi ce melarge «Evén,em9r:1f du mois» et previewl$, suM,pes autres 
te~ts du mols? C'sst pluf9t bo(Çtélique, no11 ? E;nsulte, je ~nse qûe le · 
«relookage». des ~ges a uh ~té vraiment trop !<Consoles»' d' al:Jfant qlJe 
o~rtaine~ rubriques font double emploi («Les jeux du mois'?. et l~s 
«Top/Flop d1:1 mois~. par exemple) ou sont carrément inutiles -'-le« Trom­
binoscop,e», c'est.pour q1.fon vous reconnaisse dans .la rue? .. , 
Enfin, et Je conclurai les flqps 1$-d~ssus, j'ai peur que votrè système de 
tests soit un Ji)eu rêpétit(f. Il y a déj$. l'article principal et deux avls, mais 
on tro.uve en sus Lin résumé, avec les notes, et le "Top/Flc;ip•>. Un 
exemple'? D~ins votrè test de X-Wing, 011çpprend pas.moins de s'ix 
(6 !) (ois que les graphiSmes sànt moins bons gue eeux de Wing Corn· 
rnarid'er 2. Voilà une chose dor:it on est sq,t. maintenant ! 
Passons maintenant aux tops, histoire de vous remonter le rriotal;i-
La bonne idée, c'est d~ êti:e passé au format supétieur : cela- donne plus 
de plabe, donc plùs de photos d' écrahs (d 'at.ltant p'lus que te nombre de 
pages par'test'a augmènté ·pour les grands Jeux). 
Toujours ou côté des plus; f'ai l'impression qU,'if y a davantage de «Pre­
views" et de <lf©rum•: otavo. c'est génial comme rubriques! 
Vous avez lancé ciuelques idées intéres$a.rites : les Mrtie$ du mois 
(ihdlsl)ensabte, car'il y a,souvent un grand décalage entre les tests et la 
sortie effective d'un soft). · 
L:es prànostlcs des prevlews sont également intéressants, mais pas 
éncore süffisammef\t développés (pourq\,Joi pas un seul pronostic plus 
détaillé?). 
De la même façon, n1hesitez pas à faire plus d'intervie'A(s. 
Pout finir. je voùs fél.îcite pour vos solutions en images, et pour le MIB qui 
a g(:lgné en cla:rte. · 
Voilà., ]'es!)È!re que ces quelques critiques Gonstructives vou~ au~ont 
donné. de nouvelles idées pour ç:we le? Tltt futuFs soient encore meilleurs 

Nelson 
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.A Côté ctes lettres 'qè cdtiques ov de félicitations 
po1.1r notre nouvelle maquêtte, çe(lains (pflitô_t . 

• .~ . rwes), comma toi, ont essayé 'de trouver les q1Ja/i-
tés comme/es défauts. L'idée des.«tops'>i et 
«fleps» est en outte originale (et de cirçoos-
tance ... ). , 

Que}ques commentfilires, â {2resent. · · 
Notts àvoas pèhSé ~ue «/'Evénement au mois>i avait sa place tout au 
débt:it du Jàumtlf: Il se si(ue quand même à 'fJé!rt, par rapport. aux . · 
autres jeux; c'est le «mei//èur" dU rrJ01s et nol,ls voulions vous le taira 
déeoùvn'r dès /es premières pages, Cela &it; si cela vous gêne, en . 
peut toujours le remettre en débui des tests ... 
Lê. eôtf3, «C(]Jnso/e~'" Sans âoµte e~t-ce' vrai. D13s lors que,J' f).n aug­
mente la taille et le nombre des photos et que l'on divtse le te~e en 
encadres, on obtient un look de magçizi(,)e "Consoles». Et, même si 
cela pf!utse;:nbler un peu confus au premier abord, c'est finalement 
bleh plus /isible qu'uhpavé de texte sut trois pages,.. • 
L.e. "Top/Flop» ët «Le'S feux du mdiS». Tiens, s; cm combinait les aeu>f? 
èon; Je vais en f!oarter à là maq1;1,ette ... 
. t.:.e (< Tromeinosco~"· Il a plusieurs utilités. La première est de satis,:. 
fait:è rtotre ~o (dWà hypertrophié ... ) en monttan.t nos tronches. Çela 
dit, si j'attrape ce/ùi quj ~ ohoisi les photo§,, 11:passera Uri maµvais 
quart d'heure ! La seconde ést de vous permettre d'id.entifier c~x qui , 
éc[ivent peur v0us, de eQnf]altre leurs goqts. Je ne. sais pas ,si o'~st 
utlle,ou pas,' c'est à vous de nous le dire. J'aime G{penser,que oui ... 
Quéht à fa répétitillifé des (ests, «(J'estfait P@UT», mon cap,itp~Qaf,Le 
but est que VOUS trouviez fâcilement ntimf)Orte que/le /'nfomiatiOJI • 
concernant fe:jev (d'où quelqués répétitions): Et, quôi que tu en 
·penses, c'est réellement utile. Evîtlemment, 6 (six !) ré~tftioM de fa 
même informàtion, ce n'ét~t $ans:d()ute pas nêcesSaite ... 
Enfin, t1ne1emarque sUr'le format QIJjoumal. Quand nous avons . 

· d{Jcidé de passer ati grand format, nous n'a't.{Jns vù nous aussf que 
cet tl,Vantage :plus de place, donc plus âe phôlos .. , Mais un ~effet (je 
bord» imprévu est app_aru : eeùx qui rangaient soignettsf;/'rlent levrs 
Tilt dàns des rë(iures ne pe1Nent plus le faire ... C'eS,t vraiment gênant, 
donc toutes nos·excuses aux lecteurs concernés. 

' 



gravEr-à ressembler à Joystick ou à Gen 4 (qui change 
de look, lui aussi). J'achetais Tilt parce qu'il était diffé­
rent et complémentaire. Qu'est-ce qu'il me reste à 
faire, maintenant? Des économies, peut-être. Je n'ose 
imaginer la prochaine refonte du «mag», avec une nou­
velle rubrique où serait indiquée la couleur des dis­
quettes du jeu ! 
A propos de la disquette, je trouve moi aussi qu'elle est 
inutile. 32 francs. cela commence à faire cher. A quand 
un Tilt avec un CD-ROM pour 120 francs ? Tilt nous 
offre un cadeau empoisonné, puisqu'il faut payer (et 
c'est normal) le surplus de coût qu'occasionne cette 
disquette. Qu'on se le dise, Tilt n'est pas Pif Gadget! 
Un autre sujet de critiques, peut-être un peu futile, 
c'est la notation. La seule notation que je trouvais 
agréable, c'était la note sur 20. Parce qu'elle répondait 
à une norme, celle des notes de classe, elle permettait 
un jugement rapide de la qualité du soft. 
Comment un lecteur peut-il apprécier la différence 
entre un jeu noté 85% et un autre noté 87% ? Le 
barème de notes de la page 144 confirme ce que je dis: 
vous définissez par exemple une fourchette de 80% à 
89%, correspondant au même commentaire. Comme 
il y a sept fourchettes de notes, les jeux sont appréciés 
sur une échelle de 1 à 7. 
Vous me répondrez que des nuances sont néces­
saires. Moi, je dis non ! L'acheteur, lui, est là pour ajou­
ter les nuances. Vous le dites vous-même, les notes 
dépendent du testeur. Si une note était déjà subjective 
sur 20, comment fait le lecteur pour s'y retrouver avec 
un pourcentage ? 
Dans le même ordre d'idée, il est inutile de proposer 
trois avis similaires. Cela n'apporte rien de plus au test 
de savoir que Doguy est d'accord avec JLJ. On ne 
suscite pas un débat avec des personnes ayant les 
mêmes opinions. Et cette idée de mettre «Le jeu du 
mois» aux avant-postes! 
De plus, j'aimais bien quand les ex-«Hits» étaient sépa­
rés des jeux d'aventures par des rubriques diverses. 
Cela cassait le rythme, c'était cool. 
Et il paraît que vous n'allez pas vous arrêter en si bon 
chemin ... Tous aux abris! 
Bon, baissons les armes et passons aux questions. 
1) La Galaxy NX Pro est-elle 100% compatible avec la 
Sound Blaster Pro v2 ? Pour X-Wing et Wing Com­
mander 2, par exemple? 
2) Quelle est la différence entre une SG NX Pro et une 
SG NX Pro 16 (qui devrait bientôt sortir) ? 
Entre une SB v2, une SB Pro v2 et une SB 16 ASP ? 
A part le prix, bien sûr ... 
3) Quel est l'intérêt de posséder une carte sonore et une 
carte Midi pour les jeux ? 
4) Ne serait-il pas temps de nous concocter un dossier 
sur les lecteurs de CD-ROM ? Un comparatif sur leurs 
taux de transfert, leurs temps d'accès, les compatibi­
lités avec les cartes sonores citées plus haut ? 
Longue vie (quand même) à Tilt ! 

Frédéric 

PS : Toute ressemblance avec des personnes vivantes 
ou ayant existé serait tout à fait délibérée et ne devrait 
rien au hasard. 
Les marques ont été citées uniquement à titre d'infor­
mation et non dans un souci publicitaire 
(quoique si M. Guillemot pouvait me faire parvenir un 
pot-de-vin ... ) 
Le texte est sous la responsabilité de l'auteur, et l'ordi­
nateur utilisé pour sa rédaction ne saurait être poursuM. 
Texte libre de tous dro its de reproduction ... 

C'est amusant, avec la première 
lettre du «Forum» et la tienne, on 
réunit tous /es reproches concer­
nant le nouveau Tilt. C'est parti ... 
- Le logo. Il est sobre et suffisam­
ment proche du précédent pour 

ne pas dérouter. Après mûre réflexion et de nom­
breux essais, c'est celui que nous avons choisi. 
Désolé qu'il ne te plaise pas ... 
- Les agraphes : c'était le prix à payer pour avoir un 
Tilt tout en couleurs. Car, tu l'auras remarqué, les 
pages noires bouffantes des Tilt précédents ont dis­
paru. Si on peut remettre un dos carré, on le fera. 
Plutôt deux fois qu'une - mais c'est vrai qu'avec 
deux dos cela risque de ne pas être pratique ... 
- Le contenu. Tu es un ancien lecteur de Tilt. 
Comme moi, tu appréciais /es longs tests, les pro­
grammes sérieux, peut-être la programmation. Mais, 
sur l'ensemble des lecteurs, les gens comme nous 
se font rares, très rares. Certes, beaucoup de lettres 
sont écrites par des «anciens» (je ne chercherai pas 
de raisons à cela). Mais, si tu y réfléchis, une bonne 
part des reproches que tu nous fais provient du 
changement d'habitudes qu'occasionne la nouvelle 
maquette. Tu en arrives même à nous reprocher de 
mettre plus d'informations ! Penses-tu vraiment 
qu'indiquer précisément la machine nécessaire, la 
langue utilisée pour le manuel ou encore la taille 
occupée sur le disque soit superflu ? De même, tu 
appréciais d'avoir les «Hits» séparés des jeux 
d'aventures par d'autres rubriques. Mais, hormis 
l'habitude, qu'est-ce qui le justifiait ? Ce sont des 
jeux, non? Et puis, avec le «Message in a Bottle», 
/es fans d'aventures ont toujours leur coin à eux! 
- Les notes. Personnellement, j'apprécie de pouvoir 
noter sur 1 OO, et ainsi de donner des appréciations 
plus fines des jeux. C'est toujours subjectif, mais si 
l'on teste un superjeu x auquel on met 93%, et qu'un 
jeu y encore meilleur arrive, on peut vous le signaler 
en mettant 94% ou 95%. De plus, pour ce qui est 
des plages, il y en a autant qu'avant {15- 17 ou 80%-
89%, quelle différence ?). 
- Les avis. Le côté subjectif de nos tests est évident. 
Nous essayons d'être honnêtes, mais les goûts 
varient d'une personne à l'autre. Rendre plusieurs 
avis permet de vous donner l'appréciation de plu­
sieurs testeurs. Parfois, un jeu est si mauvais que 
toutes les appréciations seront négatives. D'autres 
fois, un testeur aimera le jeu et l'autre pas. Et parfois, 
tous les testeurs trouveront le jeu génial. Rien que de 
très normal, non ? 
Pour l'essentiel, la maquette actuelle est «finie». Il 
reste de nombreux points à améliorer et à régler, 
mais rien d'aussi colossal que pour le numéro 113 ... 
Rassure-toi. · 
Tes questions, à présent. 
1) Non. Il semble que la Sound Galaxy NX Pro ne 
soit que partiellement compatible avec la SB Pro 2. 
Mais en fait il n'y a que très peu de jeux qui fonction­
nent mal avec la SG NX Pro. X-Wing et WC2 n'en 
font pas partie. 
2) La SB est monophonique (onze voies), la SB Pro 
est stéréophonique (vingt-deux voies) et la SB 16 
ASP offre en plus de la stéréophonie la digitalisation 
sur 16 bits (comme les CD musicaux). Cette dernière 
n'a en pratique d'intérêt que pour les professionnels, 
pas pour le jeu. La SG NX Pro et la SG NX 16 ont les 
mêmes rapports que la SB Pro et la SB 16 ASP. 
3) Des jeux capables de générer leurs sons sur un 
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synthé Midi externe commencent à faire leur appari­
tion (X-Wing), mais ils sont encore très rares. 
Et de toute façon il faut disposer d'un clavier externe 
ou équivalent (expander ... ). L 'Intérêt est donc pour 
l'instant limité pour le jeu. 
4) Oui, mais cela pose quelques problèmes. 
En particulier, le CD le plus répandu dans le domaine 
ludique est celui fourni avec la SB Pro. Or, selon les 
disponibilités, ce n'est pas toujours la même marque 
qui fournit Creative Labs. Dans cette situation, diffi­
cile de comparer les lecteurs ... 

DÉBUTANTS 

N'ayant jamais touché un micro à 33 ans, je désire 
me lancer dans l'aventure (mieux vaut tard que 

jamais), poussé je dois bien l'avouer par mon fils de 
9 ans qui dévore des jeux vidéos sur ses consoles et 
me colle des «tannées» maison. 
Après un rapide tour d'hori;(on des différents maté­
riels et de mes moyens, mon choix s'est porté sur 
l'Amiga, mais que choisir dans cette gamme pour deux 
débutants? 
Serait-il plus raisonnable d'acheter pour l'instant, de 
l'occasion ou du neuf, le but étant un apprentissage et 
une familiarisation en douceur par l'intermédiaire de 
logiciels de jeux et éducatifs et à plus long terme la 
programmation. 
Un Amiga 600 plus moniteur vous paraît-il plus adapté 
à mes besoins qu'un 1200 raccordé à un téléviseur 
et qui évoluerait à mesure de mes moyens (mon bud­
get étant plafonné à 5 000 F pour l'instant} ? 
Le disque dur est-il indispensable pour commencer ? 
Une réponse de votre part serait très utile, car mes 
manches s'allongent à mesure que mon fils tire dessus 
pour me traîner chez le revendeur le plus proche. 

Bruno 

Etes-vous bien sûr de savoir dans 
quoi vous vous engagez ? Avez 
vous bien pesé le drame que 
l'introduction de l'ordinateur va 
provoquer dans votre famille ? 
Voulez-vous vraiment finir comme 

nous, intoxiqués au point que malade à ne pas tenir 
debout nous continuions à tapoter sur notre 
machine? Oui? Bon, alors pas de problème, je vais 
me faire une joie de vous conseiller. Puisqu'il s'agit 
dans un premier temps d'une initiation, je pense 
qu'un banal Amiga 500 d'occasion, avec ou sans 
écran, sera parfait. Cela devrait vous revenir à 2 000 
ou 2 500 F, et vous laissera de quoi prendre 
quelques jeux et éducatifs. 
Le 600 peut aussi être un bon choix d'occasion, si 
vous le trouvez dans la même gamme de prix. Evitez 
absolument le 500+, qui souffre de nombreuses 
incompatibilités avec le reste de la gamme. Enfin, le 
1200 n'a à mon avis d'intérêt qu'associé à un disque 
dur, ce qui le fait sortir de votre bodget. 
Le disque dur, indispensable quand on utilise quoti­
diennement un ordinateur (quel qu'il soit), n'a que 
peu d'utilité pour un «apprentissage», et vous pour­
rez toujours en aquérir un par la suite, éventuelle­
ment avec une machine plus puissante Oe 1200 par 
exemple). Voilà, je pense avoir fait le tour de la ques­
tion. Bienvenu dans la grande famille des fanas de 
l'informatique. Amusez-vous bien ! 

DÉMOCRATIE ? 

Vous ne nierez pas que nous sommes actuellement 
en période de c rise, du moins sur le plan écono­

mique et social. Est-ce donc le bon moment d'aug­
menter Tilt ? 
Déjà, dans le no 110, David vous fait la remarque ? 
Vous lui répondez qu'étant abonné, l'augmentation ne 
le concerne pas. Et bien, ce n'est pas mon cas! J'ai été 
abonné deux ans, mais aujourd'hui j'achète Tilt en 
kiosque de temps à autres, et si je m'abonne à noweau 
le bulletin stipule bien que •je recevrai les 12 prochains 
numéros de Tilt, dont 11 avec disquette». 
Contraîrement à ce que David, d'autres et moi pen­
sons, la disquette serait soit disant bien perçue par 
les lecteurs. Quelle preuve en avez-? Faites un réfé­
rendum auprès de vos lecteurs, seul moyen démo­
cratique pour départager les partisants de cette fichue 
disquette. Cependant, je voudrais vous adresser 
quelques compliments pour les couvertures bien plus 
plaisantes que celles de J. Teissere, l'augmentation 
des solutions et la rubrique Hits en progrès. 
Pour casser la monotonie des questions techniques, du 
piratage et autres guerres ST I AMIGA /PC (et la dis­
quette ? NDLR), je vous pose la mienne, qui, je pense, 
touche de nombreux utilisateurs de micro. 
Je viens d 'acquérir Dune Il (sur PC), et je dois bien 
avouer que cela fesait longtemps que je n'avais pas 
accroché si fort à un jeu. Mais voici mon malheur. Ce 
jeu, c'est une passion, une drogue, je n'arrive plus à 
décrocher. Conséquence, ce sont mes yeux qui en 
prennent un sérieux coup : picottements, rougeurs, 
j'attrappe au bout d'un certain temps des yeux de 
•lapin russe,. (normalement, sur Dune, l'épice donne les 
yeux bleus, non ? 
Suis-je en train de mettre déjà un pied chez l'ophtalmo 
sachant que je n'ai jamais eut de problème de vue? 
Peut-être vais-je être obligé de porter ces «Culs de 
bouteilles» devant mon écran comme bon nombre de 
testeurs de Tilt. En attendant votre réponse, j 'irrai voir 
le prix des cannes blanches. Au fait, Tilt en braille, c'est 
pour quand? 

Fred 

Ta lettre est en deux parties, et 
devine quoi ? Je vais te faire une 

• :· réponse itou ! 
La disquette. J 'ai déjà répondu à 
la question de savoir si c'est bien 
ou pas, pour Tilt comme pour ses 

lecteurs. Pour les lecteurs, je pense que c'est utile, 
mais je me trompe peut-être. Pour ce qui est de Tilt, 
je peux t'affirmer que cela augmente les ventes du 
canard. C'est un argument nécessaire et suffisant 
pour que, dans cette période de crise économique 
et sociale, nous continuions la disquette. La démo­
cratie n'a, tu /'avoueras, que bien peu de chose à 
voir avec la question. La couverture : personnelle­
ment, et comme beaucoup de lecteur, j'aimais les 
couvertures de Jérôme T eissere. Mais je dois avouer 
que la nouvelle a beaucoup «d'impact», qu'elle 
accroche mieux /'oeil et qu'elle apporte nettement 
plus d 'informations sur le contenu du journal. C'est 
encore une question de goût. 
Deuxième partie : Dune Il. Ce jeu est tout simple­
ment excellent, j'en conviens volontiers. Mais tu vas 
trop loin. On reproche déjà aux jeux vidéo d'être la 
mère de tous /es maux, si en plus ils rendent aveu-



glent et s'ils peuvent être comparés à une drogue ... 
D'ailleurs, moi-même, je joue des heures et des 
heures sans fatigu ... (zut, où est le "e")e visuelle. Et 
puis, je ne vois pas où est ton problème. Fais 
comme moi: finis Dune Il (avec /es trois familles, c'est 
mieux ... ) 1 Tu n'auras plus envie d'y jouer après ... 

ULTIMA 7 

J e tiens à exprimer mon plus vif mécontentement, car 
vous avez tendance à sumoter certains jeux, et à les 

faire passer pour ce qu'ils ne sont pas. L'exemple le 
plus frappant est Ultima 7, qui a été couvert d'éloges 
du genre "un jeu phénoménal, du jamais vu, la référence 
absolue dans les jeux de rôle". 
Quelle ne fut pas ma surprise en le voyant tourner sur 
un 486 DX. Non seulement il faut une grosse configu­
ration (21 Mo sur le disque, 2 Mo de RAM, DX 33 ou +), 
mais le résultat est décevant : il rame comme une 
limace sur un 486 DX 33, le jeu refuse de gérer une 
souris 1 OO % compatible Microsoft, les graphismes 
sont sympas mais pas aussi fabuleux que vous l'affir­
mez. Il n'y a que les sons et les bruitages qui soient sen­
sationnels. Certes, .le scénario est d'une grande qua­
lité, avec une grande profondeur, mais le jeu est d'une 
telle lenteur qu'au clavier cela gâche tout. 
Qu'un simulateur hyper sophistiqué comme Com­
manche ou F-15 Strike Eagle Ill nécessite un 486 DX 
50, je veux bien, mais que ce soit un jeu de rôle ou 
d'aventure, il ne faut quand même pas exagérer. Sur 
mon petit 386 SX, des jeux comme KO 6, 804, EOB 
1 et 2, etc. tournent très biens, et ils ont peut de choses 
à envier à Ultima 7. Sinon, la maquette de lilt est quasi­
parfaite, et je vous souhaite longue vie. 

Roger 

Plusieurs choses. J'ai adoré 
Uttima 5 (j'y'jouais sur mon vieux 
8088 en Hercules), j'ai détesté 
Ultima 6 (j'avais encore le 8088 ... ) 
et j'ai bien aimé Ultima 7 (sur un 
486 DX 33 VGA). Je J'ai bien aimé, 

mais effectivement sa lenteur est à la limite du sup­
portable. C'est d'ailleurs l'exemple que je prends 
généralement pour parler des programmeurs nuls. 
Non pas qu'ils ne fassent pas des meNeilles en C, 
mais ils sont incapables d'utiliser correctement la 
puissance des machines q1,1i leurs sont proposées. 
Avec un peu plus d'assembleur, Ultima 7 pourrait 
tourner 8 ou 10 fois plus rapidement, et serait de ce 
fait utilisable même sur un 386. 
Mais, évidemment," cela aurait nécessité deux ou 
trois fois plus de travail. Deuxième point : les goûts 
et les couleurs. 
J'ai des amis (un, en particulier), qui a complètement 
craqué pour ce jeu. Il joue lui aussi sur un 486 DX 
33, et étrangement la lenteur du jeu ne semble pas 
le déranger. Il faut dire qu'il n'a pas connu les épi­
sodes précédents, et que la richesse du scénario 
doit être pour lui une découverte. 
Quand aux notes, je ne saurais dire si le 19120 que 
lui a mis Tilt était exagéré ou pas. Dans l'absolu, on 
teste un jeu sur la machine "idéale" (en l'occurence, 
ce serait un 486 DX 50), mais en pratique bien peu 
de gens disposent d 'une telle machine. Personnelle­
ment, je lui aurait probablement mis 17 ou 18. Mais 
je comprends tout à fait que l'on puisse adorer ce 
jeu. Jette donc un œil à notre critique d'Ultima 7 
deuxième partie .. . 



~~~~~~~~~Petites a ~·~·~o~·~c~e~s~~~~~~~ 
(125 F) Nigel Mansell (140 F). Erwan LE GUERN, 52, Vl!S nbxjx à bas px sur ASOO. Yann CORNU, bis la Ville Vds Al 200 + DO Mo + écran 1035 S + sou~s + 

VENTES 

AMIGA 

Vds A500 + 512 + lect + joy + péritel + 2 bol'les + 
120 disk px: 2 300 F à déb. Olivier ROCHETTE. 
Tél.: 37.34.20.69 

Vds ASOO tba + ext 1 Mo + souris + câble pMtel + Joy 
+ 100 disk + Doite + manuels px: 1 600 F. Marc 
GOHCALVES, 14, rue de Savigny, 91170 Vlry·Chatil­
lonn. Tél.: (16-1) 69.05.85.15 

VdsASOOplus +souris+ joy + cables + nbxlX + utils 
+ démo + ext 512 ko. px: 2100 F à déb. Cédric 
VAHIEZ, 36, rue des MolVeaux, moo Coupvray. 
Tél. : (16·1) 60.04.39.28 

Vds orlg. black Ciwt et lshar + solution pour /1500, 
100 F le log. Phlllppe BACHET, 44, av. des Fauvettes, 
91600 Savlgny·sur·Orge. 

Vds, éch. jx sur A500 avec not Vds CPC 6128 + jx. 
Paseal BARBERO, 5, rue Ampère, 94400 V'rtry·sur· 
Seine. Tél. :,(16-1) 45.73.01.11 

Vds ou éch. jx utils et docs sur ASOO. Jean·Bernard, 
LESCA, rie de Beym, 40440 Ondras. 

Vds ASOO (1 Mo Rem) tbe + 50 jx + utils (Assembleur, 
Amos ... ) px : 1 800 F. Philippe PAUlEAU, 10, rue Van· 
drezanne, 75013 Paris. Tél.: (16-1) 45.89.48.37 

VdsAmlga2000 + monl 1084 S + A2088 + joy + nbx 
jx + lect int 4 1/2 px: 3 500 F. Morgan MICHa, 31, 
rue de la Mairie la Riche, 37520. Tél : 47.3727.00 

Vds Amlga 2000 OO 50 Mo 4 Mo de Ram écran 1083 s 
+ nbx jx + 2 man. + souris 6 500 F px à déb. 
Jeen·Jacques GAREL, Foyer Guillaume d'Achon, 40, 
bd Charles Peguy, 35700 Rennes. Tél. : 99.63.88.84 

VdS jx sur A500 + llste sur demande. Phlllppe GOURCE· 
ROL, 11, av. Pierre Guillot, 87350 Panazol. 

VdS A500 1 MB + lectsur 3,5 + écran vidéo cru. + 
livres + nbx logs + sound perfect px: 5 000 F à déb. 
ffédérlc COSSON, 9, av. de la Pte de Clignancourt, 
75018 Paris. Tél.: (16·1) 48.06.26.75 

Vds jx Amiga env. un dlsk et une env. timbrée pour liste. 
David VIDAL, 404, chemin du Cotaau des Caus, 
12400 Salnt·Alfrlque. 

Vds orîg. Amiga : HlSlcwy Une; Perlect Général ; Battle 
isle; Soroererlords de 50 à 150f. David BASSEHGHI, 
49, rue da Terrenoire, 42100 Saint-Etienne. 
Tél.: n.33.05.98 

Vds jx Amiga à Ir~ bas prix. Fabrice BAJOLAIS, 25, rue 
des Chevrefeullles, 93220 Gagny. Tél .: (16· 
1) 43.88.09.01 

Vds A500 + 1 jOy + souris + nbx jx Dll1< Seed, KGB + 
50 jX + ampli + llvr&s px : 3 000 F 2 600 F sans ampU. 
et Jx. Frédéric eomER, 42, rue Menilmontant, 75020 
Paris. Tél. : (16-1) 46.36.50.50 

Vds pour A500 + orlg. de Gods et Métal Master 300 F. 
Marc MAHIQUES, 58, bd des Thécoslovaques, 69007 
Lyon. Tél. : 78.n.32.30 

Vds ASOO plus + 10 jx orig. px : 2 500 FI à d6b. Paul 
SACCARD, rue de Nevers, 03210 Souvigny. 
Tél. : 70.43.87.55 

VdsASOO + 2 Mo DO 50 Mo leCl ext joy sruis nbx IX px : 
5 000 F. Fabrice DURAND, 6, rue François Villon, 
87000 Limoges. Tél.: SS.32.84.81 

Vds ASOO + ext + Joys + mouse logltech + nbx jx + 
btes de rang. 2 500 F + écran coul. Mathlae MEYER· 
GRAMBERG, 2, oloa de la Bergerie, 78240 Chambour· 
cy. Tél.: (16·1) 39.65.28.84 

Vds Amiga 2000 3 lect lot Action Replay 3 IX + utîls. 
Jean-Paul PESCHET, CES c. d.e Vlvonne, 78120 Ram­
bouillet. Tél. : (16-1) 3U4.ll3.52 

VdsASOO 1Mo+monl.1085 S + Jx + Joy: 2000F. 
Jean·Phlllppe TEHAUD, 54 ter, rue Lenotre, 78120 
Rambouillet. Tél.: (16·1) 30.41 .79.83 

Vds sur A600 200L avec nottce 15.0 F. Benon ROULIN, 
4, allée dea Gradins, 77200 Torcy. T61. : (18· 
1) S0.06.13.99 

VdsASOO + monl. + lect 07 ext + 3 joy + soum pro + 
350 07 env. + ext px : 3 800 F Ille ss gai. OIMer 
PAGANI, 3, allée de la Comédie, 59650 VIileneuve­
d'Ascq, Tél. : 20.05.37.87 

Vds A600 SS gar. 2 000 F TU 40 CM 1 500 F lmpM. 24 alg 
+ ruban 800 F. R6{!18 FORTUN, 14, rue de Charente, 
44800 St·Herblaln. Tél. : 40.48.94.37 sauf WE. 

Vds A500 + 8XI 512 ko + SOllis + livras + Jx (F29, 
l..otJJs 11 ... ) px : 1 500 F. Jean·Marc GIGANOET, 14. rue 
de la Vanoise, 21110 Genlla. Tél.: 80.31.28.78 

' Vds ou éch. jx pour A500 : Flashback (125 F) Goblllns 2 
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l'OISllllère, 44260 Savenay. Tél.: 40.58.71.32 Parc, 78310 MaureJ)11S. Tél.: (16-1) 30.51.01.6016 h deluxepalnt rv + Dune + nbx Jx (Flashback, ... ) px : 
à 19h. 6000F. Nk:olas JUBINEAU, 135, bd Blneau, 92200 

Vds Amlga 600 + nbx jX (Bodyblows· SF2, Flashback. Neuilly-sur-Seine. Tél.: (16-1) 47.45.17.43 
etc ... ) + 2 joys px: 2 000 F. Cédrlc: ROGER, 9, allée de VdS jX utils & OP Amiga à px hyper cool. Emmanuel 
Villemflan, 92160 AnthCWIY. Ttl.: (16-1) 46.66.16.51 PREIH, 4. rue de Venlun, 77500 Chelles. Tél.: (16- VdsASOO + monl. 1084$ + 2 joys +souris+ housses 

1) 60.20.95.69 + 11 jx orlQ + 100 OK vierges + ext + DrM! 2. Fabien 
Vds Amiga 600 + monl. + Jx ong. (J1m Power, Flash· 
back, etc) + log musique midi ss gar. px: 3 000 F. 
Ludovic KOSIOR, 69, rue des Jardins, 62180 VIUe­
nauve d'Asq. Tél.: 28.64.27.91 

Vds pr Amlga HD 52 Mo externe + 2 Mo Fast. SCSI 17 
MS+ nbx log (Monkey 2, Dune, Flashbacl<) px: 3 000 F. 
Amaud OOUVIU.E, 16, rue Benoit Malon, 18000 
Bourges. T61.: 48.50.71.55 

Vds jx sur Amiga. Xavier SAGATOVA, rés. les Llgnlèras, 
Bat 1 2, 95150 Tawmy. Tél.: (16·1) 34.08.08.98 

Vds A500 1 Mb + drive ext + 1084 S + souris + joy 
px : 3700F OO 52 Mb 2 Mb + Bllm. 3000F le tt : 
6 000 F tbe. Dlmlbi VEZYROGLOU, 8, rue Oebellayme, 
75003 Parts. Tél.: (16-1 ) 48.04.78.A9 

VdsASOO + ext512 + souris + nbxjxbclite de rangt + 
lapis souris + docs Ille px: 2 700 F. Richanl FRAHCI<, 
14, rue du Centre, 91630 Marolles·en·Hurapolx. 
Tél.: (18·1) 64.91.87.72 

Vds ASOO plus + jx (tbe) px : 2 000 F. Patrice RIVERO, 
5, rue Guy de Maupassant, 69800 Saint·Priest. 
Tél.: 78.21.75.55 

Vds Extensioo Mémoire 502 ko pour A500 avec hOl1oqe 
px : 150 F Atari 1040 STF écran mono px : 2 oocr'F. 
PhiRppe BAUDOIN, 18 bis, rue Denis Lavogade, 94360 
Bry·sur-Mame. Tél.: (16-1) 48.81 .08.88 

Vds ASOO 1 méga + pérltel + Jx et utils + joy + souris 
+ revues px : 1 500 F Ille. Benott LEFEVRE, 4, rua 
Neuve Mondrapuis, 02500 Hirson. Tél.: 23.58.10.57 
ap.18h. 

Vds A500 plus .,. 3 jx otig. px: 1 800 F. Elie SYORO, 4, 
rue Corot, 60128 Mortefontaine. Ttl.: 44.54.10.14 le 
matin. 

Vds ASOO + el(t512 K + 100 dlsks CSF Il, Epk:, Vroom, 
Lotus 3, Jaguar YJ 220. SpeedbaJI Il ... ) 2 700 F à déb. 
Benoit LAHORE, 101, av. de l'Europe, 91200 Athis· 
Mons. Tél.: (16·1) 69.98.35.83 

Vds sur Ami{la nbx jx et utils petits prix. Christian 
TURlAH, 59, rue de l'fanaMlle, 93220 Gagny. 

Vds Amlga 1200 6 Mo Ram + OO 80 Mo + écran 1084 
S + lmllfl. 9 alg. + 400 diskS px : 8 000 F. Eric OElOS, 
2, rue da Rennes, 93800 Eplnay·sur·Selne. Tél. : (16· 
1) 48.41.91.73 

Vds ASOO + ext 512 ko + monl. ooul. 1083 S +souris 
+ housses + 28 jx orig px: '4 000 F. Alain SCORDEL, 
32, av. Alexandre Dumas, 95600 Eaubonne. 
Tél: (16-1) 30.37.55.73 

VdS A500 1,5 Mo carte PC KCS 8086 XT VGA 16 c 12 
MHZ compatible DO px : 2 500 F à déb. Stéphane 
MOREAU, 60, av. de Stalingrad, 93200 Salnt·Denls. 
Tél.: (111-1) 48.26.47.55 

Vds orlg pour A600 EOB 2 150 F black ciwt 150 F 
DIJngaon et Kaos 200 F. Alain OOURBECKER, Chateau· 
vieux, 74500 Fetemes. Têt.: 50.73A9.19 

Vds A500 tt>e 1 Mo + horloge .,. souris + tapis + câble 
pérltal + câble moni. ~ utils px : 2 000 F. Pascal 
ESTEVES, 19, rue la Pierre à Bidault, 37380 Monnaie. 
Tél. : 47.56.40.24 

Vds A2000 + 2 lec 3,5 + 1 lect 5,4 + OO 100 Mo+ 5 
Mo Ram + 400 diskS + 1084 s + carte PC + digit px : 
13 000 F. Frédéri_c COTIENS, 220, rue de Belloy, 
60490 Ressons·sur-Matz. Tél.: 44.42.61.33 

Vds Jx sur Amlga vds orig. Robin Hood en français jamais 
servi px : 100 F. François DONAL, 13, rue Berlioz, 
82300 Caussade. 

Vds Amlga 600, 2 Mo de Ram + 40 logs + digitaliseur 
sonore (llSS) px/ 2 700 F. Didier DE SMET, 4, route des 
Andelys, 27510 Pressagny l'Orguellleux. 
Tél.: 32.51.42.54 

VdsAmlga 2000 83 Mo + 2 lect3'1/2 + 0052Mo + 
carte XT + échantilllnneur + lmpn. px : 8 000 F. 
Bettrand TRIPLET, 130, av. du vttux Pont de Sèvres, 
92100 Boulogne-Billancourt. Tél. : (16-1) 46.21.33.40 

Vds ASOO + 512 ko + nbx ~ + bone rangt +livres + 
Joys + écran coul. px: 2 500 F. Fabrice FEXJS, 53, rue 
des Chalands, 95610 Eragny-sur·Olse. Tél.: (16-
1) 34.84.94.48 

Vds A500 1 Mo + lmpri. + 130 Jx + utils + joy + 
souris + bte de rang! 100 07 + meuble px: 2 400 Fou 
2 100 F ss lmpn. Vincent RODZKO, 19, rue Jean . 
Moulin, 69231 Gouzeaucourt. Tél. : 27.82.18.38 

VdsAmlga 20008Rom13 et204, Inter, 2 lectdisk, 2 OO 
52 Mo, carte 68030, 1084 s 7 Mo px: 10 000 F. Pascal 
PAMBRUH, B, rue St·Denle, 95110 Sannois. Tél.: (18· 
1)34.11.35.57 

Vds A500 HD 52 Mo + 2 méga + dlsk externe + 
dlgltallsetl' son + émutmintt + 100 disks prix 3 500 F. 
BenJamln YANG, 4, rua du Jura, 75013 Paris. 
Tél.: (18·1) 43.38.2A.16 

Vds A2000 8 + lect ext. + carte Action Replay MK3.0 
px: 4 500 F à déb. Jacques GRELINEAUD, 12, rue 
André Rivoire, 92240 Malakoff. Tél.: (16· 
1) 48.54.32.56 

Vds, éch. jx sur A1200/500 contacts sympas, sér. et 
durable. Cher. images HAM·8. Jér6e PlGUa. rue du 
Penker Kerarthur, 29120 Pont-l 'Abbé. 
Tél. : 98.87.34.22 

Vds Aicker Fixer A2320 pour A2000 px: 1 ooo F. Serge 
LEMPEREUR, 53, rue de Paris, 91120 Palaiseau. 
Tél.: (16·1) 60.14.65.15 

Vds ASOO + el(t mémoire + écian cou!. + souris + utils 
+ nbx jx px : 3 000 F à déb. Waller SIEGLER, 10, rue 
Lantmler, 13003 Marseille. nt : 91.64.84.62 

Vds nbx jx sur AS00-1200. Philippa MORAHGE, 3, bd 
du Nonl, 89300 Joigny. Tél. : 86.62.49AO 

Vds pour Amiga mont. cout. stéréo 1084 S tba px: 
1 000 F. Marc DUPIRE, 11, rue Brldalna, 75017 Paris. 
Tél.: (16-1) 42.93.94.67 

Vds 25 jx et utils sur Amlga px : 300 F port compris 
(compatible A1200). Rémy. Tél.: 86.38.01.02 

Vds A500 + 30 jx. souris, docs, revues, 2 joys, tt>e 
Doiles de rangt px : 1 900 F. Frédéric GUEZ, 5, squara 
Claude Debussy, 91450 Soisy-sur-Seine. Tél.: (16-
1) 60.75.60.70 ap. 17 h. 

Vds ASOO 1 Méga tbe 1 500 F + jx origx 50 F pce + grd 
livre Amiga Basic px : 1 OO F. Nicolas WITIENBERG, 16, 
rue des Grands Maitres, 37400 Amboise. 

VdS jx A500 : Monkey 2 : 200 F, IVl'IF 2 : 150 F vds 
A500 ex!Ension 512 kO + 20 IX 00gx px : 1 500 F. 
Matthieu FEREDIE, 195, montée Gauthier VIUll'd, 
39000 Lons-te-Saunier. Tél. : 84.24.39.36 

Vds A500 + ext 1, 8 Mo + moni. 1084 S + accessoires 
+ nbx jx Ille px: 4 500 F à déb. Patrice CASTILLO, 36, 
av. J.B. Champeval, 94000 Créteil. Tél. : (16· 
1) 45.48.76.84 

Vds nbx jx sur Amlga à très bas px. xavier DOOl.AGHE, 
11 , av. H. de Brouckeres, 1160 Bruxelles, Bel~lque. 

Vds A2000 B + 1084 S + joys + nbx jx px: 3 800 F à 
déb éch. jx PC·AM, env. timbrée, vds DO GVP 30 Mo : 
1 500 F. Aorent U:FORT, 1, passage Brltennlcus, 
77188 Noisiel. Tél.: (16-1) 64.80A1 .78 

Vds A500 + 1 OO jx + monl. coul. + jx 4 500 F à déb. 
Vds S. NintendO + Street Flghter Il + Mario 4 + 2 man. 
px: 1150 F. Yonl FARGEON, 45, rue Marx-Dormoy, 
7501B Paris. Tél.: (t&-1)42.09.37.53 

Vds nbx jx sur A500 à Iris bas px. Jér6me COURTIAL, 5, 
av. la Pastourelle, 26200 Montellmer. 
Tél.: 75.01.S1.54 

Vds ASOO HD : 52 Mo + 2 Méga + disk ext + sampleur 
+ 2 souris + 100 dlskS + man. + émul. mlnlt. px : 
3 500 F. Benjamin YANG, 4, rue du Jura, 75013 Parts. 
Tél.: (16·1) 43.36.24.16 

VdS peu Amiga Robocop 3 emballage orig. + marœl 
150 F. Flavien COUTARD, 2, allée des Peupliers, 
76240 Bonsecours. T61.: 35.80.Dî.99 

Vds ou éch. jx nbx sur Amlga vds extension 512 K. 
Sylvain GUILLAUMEAUD, 41, rue Pierre et Merle 
Curie, 35260 Cancale. 

Vds ASOO (+) + Change Rom + lect ext + souris + 
lapis + 2 joys + 270 Jx + manuels px: 3 000 F. 
Philippe PAYRl, 11, rue Lamennais, 11100 Namonne. 

Vds nbx llVres sur Amlga Ille à 50 % liste sur demande. 
Ludovic CHIROL, 124, rue Abbé-Donne1, 69400 VIiie­
franche. 

Vds ASOO 2 Mégas + monl. 1084 + lect ext. + souris 
+ Joypad + 950 dlskS (lx, utils) lbe px : 3 ooo F. 
Alexandre OSTOPINKA, 7, cité Jean Gremlllon, 93000 
Bobigny. Tél.: (16·1) 48.30.70.81 

Vds A500 + ext 1 Mo + écran + lect ext + jOys + nbx 
Jx Ille px: 3 000 F. Christophe WAGNON, la Santana 
les Plaines de 11 Cebo, 13510 Eguilles. 
Tél. : 42.92.64.40 

Vds ASOO + extension + lect ext. + 2' souris + 
housse+ Jx px: 1 600 F à déb. OllVler ROUX, 1, square 
Camille Salnt·Sa6n1, 93110 Rosny-sous-Bols. 
Tél.: (16-1) 48.94.31.23 

Vd$A500, 1 Mo + lac! + souris .,. joy + nbx jx Oflgx. TV 
Sports. Basket FootlJ$ Klckolf, Rugby, Lureoltemp, Mon· 
key. Philippa HERMAY, 9, allée louis Aragon, 93160 
Noisy-le-Grand. Tél.: (111-1) 48.30.70.13 

Vds ASOO + ext 512 ko + moni. 1083 s + 1 Joy px: 
2 200 F à déb. Phlllppe HELLEC, 7, rue Maurice Guns­
bourg, 94200 lvry·sur-Selne. Tél. : (16-1) 49.59.93.11 

Vds ASOO 1 Mo + 1084 s + 2 drives + 2 joys + souris 
+ housse, 3 800 F, + tOO dlsks + jX orîg. (Chaos 
Engine, Body Slows etc.). Franck GOGNY, 10, r11 dl 
Dounlan Je 8egulnag1, 91650 Brauillet Tél.: (16-
1) 84.58.57.57 

POT, 11, rue François Millet, 75016 Paris. Tél.: (16-
1) 42.88.44.78 

Vds Amiga 600 HO - 20 Mo/2 Mo Ram + nbx logs px: 
3 ooo F ou écit contre 1200 Amiga. Jean·Mar'c FRA· 
VAL, 3, quai Gillet, 69004 lyon. Tél. : 72.00.83.78 

VdS A500 U>e + ext 512 K + joy + souris + 15 mags + 
manuets .,. carte PC 8086 (8 MHZ) + Jx + 2 • référence 
manual • px : 2 500 F. Fabrice RETKOWSKY, 26, rue de 
la Bonne Aventure, 76000 Versailles. Tél. : (16-
1) 30.21.01 .64 

Vds ASOO + 1 Mo + 3 joys + souris + nbx Jx + utils + 
péritel + doc px : 1 999 F. Patrick BRASSENS, 39 bis, 
av. da St·Ouen, 75017 Paris .. Tél.: (16·1) 42.28A7.75 

Vds A500 + ext 512 K + 1084 + 90 Jx + 2 joys + 
sooris px : 4 000 F. Laurent POTIN, 16, rue Joseph 
Rivière, 92400 Courbevoie. Tél.: (16-1) 48.91.06.92 

Vds A2000 + monl. 1083 S + 3 lect 3.5' + man. + 
docs + 100 dlskS px : 5 000 F. Pascal POUTEAU, 2, 
allée dos Glénans, 77176 Savlgny·la·Temple. 
Tél. : (16-1) 64.10.95A4 

Vds ASOO + 8XI Mem + 350 jx + utils + tapis + 2 joys 
+ leclaxt + TV36cmpx: 4 000 F. Roland BOUZOH,3, 
rue de Fabl1ce, 59000 une. Tél. : 20.54.88.90 

Vds ASOO plus + ext mém. + 3 man. + souris + 
Péritel + manuels + nbx jx : Dune, etc. Ille px : 2 1 OO F. 
Thibaud HISLER, 4, Impasse Salvador Ooll, te Plan du 
Loup, 69110 Ste-Foy-lès·Lyon. Tél. : 78.59.71.56 

Vds A2000 B + cartouche MKlll + ext 4 Mo + 2 lect 
3112 + 800 disks + impri. px: 6 500 F. Emmanuel 
VlBERT, 4, Impasse des Alouette1, 76290 Montivil­
liers. Tél.: 35.SS.53.97 

Vds A2000 B + OO 52 Mo + ext 2 Mo + écran coul. + 
2 lect 07 + dlgiview + digit son + log. + livres: 
5 000 F tba. Hervé OEBAHTEL, 21, bd de Grenelle, 
75015 Paris. Tél.: (16-1)45.79.61.73 

VdSASOO 1 Mo + moni.1083$ + 2' lect + jx + Amo5 
+ joys + soum. Faire offre. Lauf911t ZAMBAITI, 4, rue 
Anatole France, 92400 Courbevoie. Tél.: (1 6· 
1) 47.88.38.53 ap. 17 h 30. 

Vds nbx Jx démo utils orig ASOO dem. liste. Jérôme 
FAUCHER, 49, rue Boblllot, 87100 Limoges. 

Vds A501 + monl 1084 + exl 1 Mo + 250 disks (jx, 
graphlsm, vidéo, musik, émuls) + 3 joys + 1 souris px: 
3 200 F. Siegfried VlGHAU, 2, allée des Tilleuls, 95690 
Hesles·la·Yallée. Tél. : (16-1) 46.33.91.26 

Vds pour Amlga scanner Golden imaQ1ne Nl8 400 DPI Ille 
dansamb. px : 1 000 Fà déb. Chartes CASASSUS, 100, 
rue du Faubourg du Temple, 75011 Perla. Tél. : (16-
1) 48.06.38.12 

Vds jx Amlga px intéressant: Lemming 2, Sleepwalker, 
Udnheart, Atraln. Nicolas THIBAUDIN, 1, rue Col. Ro­
bert, 21170 St.Jean de Losne. 

VdS jx Amiga bas px lslB cootre 2 timbras. Er1ck ECBAZ. 
93, 95, av. des Chartreux, 13001 Marseille. 
Tél. : 91.50.93.21 

Vds A500 plus + Swltcher Rom. 1.3 et 2.0 + 2 joys + 1 
Pad MO + monl. 1083 s + 60 jx px : 5 500 F. Mlclull!l 
FlAGEUL, 140, rue de Saussure, 75017 Paris. 
Tél.: (16-1) 47.64A4.28 

Vds jx sur Amlga à iras bas px, flSle sur demande. 
Benjamin TRANQUY. Tél.: (16-1) 44.62.91.43 

Vds A500 plus + M 502 + multlsœ.rt 2 + Rom 1.3 + 
1083 S + HOGVP 52 Mmo/2 Mo (SS gar.) Ille px: 
8 900 F val : 12 000 F. Karl CHAN, 110, rue Jeanne 
d'Arc, E7, 75013 Paris. Tél. : (16-1) 45.84.87.02 

Vds lots de jx orig. sur Amiga : 500 F vds A500 1 mo 
Ram + 80 log. px : 2 000 F + port. Vincent LEROUX, 
16, rue des Basses Corneilles, 91480 Marcoussis. 

Vds A500 + ext 512 K + 2' drive+ moni. Philips cool. 
stéréo + )oy + bte rangt + 80 IX px: 2 500 F. Frank 
SCHMITT, 13, domelna de Château Gaillard, 94700 
Malsons·Alfort. Tél. : (16-1) 43.68.75.23 

Vds ASOO 1 Mo + Joys + souris + nbx jx (Projectx, 
sensible Soccer 2 ... ) + périb!I px: 2 200 F. Samuel 
WAUl TRE, 30, lot de la Bourse, 59270 Bailleul. 

VdsASOO + el(t + moni. + impri. Epscn + 100diskS + 
Joy + souris + chaine hifi px : 5 000 F à déb. Manuel 
FERNANDES, 138, grande Rue, 92310 Sèvres. 
Tél.: (16-1) 45.07.81.90 

Vds ASOO 1 méga+ OO Quantum 127 Moss gar. + 2 
joys "- housse + 27 Jx orlg. px: 6 soo F. Jean·Marc 
MAZURAS, les Hauts de Manosque Il, 04100 Ma· 
nosque. nt : nn75.63 
Vds jx pour Amlga ou PC. John PYTKIEHICZ, Station 
Total, rue Jean Burger, 57070 St-Jullan·las·Metz. 



Vds Amlga 2000 2.0 + Denise ECS + 2 drives + OO 52 
Mo + Combg 340 + 12 Mo de Ram + 1084 s + OClV 
px: 14 000 F. Thieny JOUGl.ARD, 7, bd de Provence, 
91200 Athis-Mons. Tél.: (16-1) 69.38.66.16 

Vds nbx livres pour A500 Oa bible. Toobox, trucs asl!Jces 
etc ... ) vds $0Urls optique et lect ext. Judith DA SILVA, 
154, rue Maurice Berteaux, 95870 Bt!Zllns .. Tél. : (16-
1) 34.10.51.14 

Vds A500 1 Mo + jeu Batlle Squadron px: 1 200 F tbe. 
Serge PRZYBULSKI, 22, rue Saint-Exupéry, 62260 
Auchel. Tél.: 21.68.57.22 

Vds poUf Amiga : Indy 4 Aventure (200 f), Alien Breed 92 
(150 f), poil compris. Régis DRERU, 8, Venelle de 
Kemloche, 29200 Brest Tél. : 98.03.26.27 

Vds A500 + 1 Mo + souris + joys + log. : Dtlle, 
Agroy, Amos... px : 2 700 F + IYWF + rnagazile. 
ChrlSIOphe MAT!UEU, 11, aDée des Sources, 54113 
Charme la Cole. nt : 83.62.57.78 

Vds peu A500 OO SCSI Protat 50 Mo + 1 Mo Ram + 
transfo val : 4 900 F px 2 500 F. Olivier VANDEM­
OETELAER, 7, rue Charles Gounod, 94440 San18ny. 
Tél.: (16-1) 43.68.04.06 

Vds orlg. Body Blows pour Amiga 170 f. Cédric PINSON, 
28, gite de la Verrière, 51220 Courcy. 
Tél. : 26.49.61.7B 

VdsA500 + ext. 512 ko + 2joys + 1 souris+ nbxJx + 
lmprl. Citizen Swift 240 moni. px: 5 000 F. Eric AN· 
OREONI, 19/21, chemin de l'Arlel, 78430 Louve­
ciennes. T61. : (16-1) 39.69.55.23 

Vds A2000 + monl. 1084 S 5/40 + ïmpri. HP cool. + 2 
X Drive inL 3 112 + 5 1/4 + cartes: ACC/Copro + 
PC/AT + nbxjx px : 17 OOOFà déb. Fran<:k FONTAINE. 
Tél.: (16-1) 48.95.30.73 

Vds A500 + moni. 1084 S + tect ext + ext 4 Meg de 
Ram + notice !be px : 3 500 F à déb. Chanlhou HEHG, 
54, chemin des Postes, 93390 Clichy-sous-Bois. 
Tél.: (18·1) 43.81.2'7.63 

Vds A500 plus + ext mêm. + joy + drive + jx + souri$ 
+ lapis px: 2 BOO F. Guy TASSAERT, 45, av. de la 
Belle Heaumière, 95BOO Cergy·St·Christophe. 
Tél.: (18-1) 34.22.15.83 ep. 18 h. 

Vds ou éch. log Amiga. Lydie LONGEVAL, 3, allée 
Etienne Baluze, 87100 Limoges. Tél.: 55.37.31 .52 de 
12 h à 18 hou 55.37.83.90 ap. 20 h. 

Vds JX A500 à px très sympa Didier PEDREIRA, 11, rue 
Henri Rochefort, 91000 Evry. 

Vds A500 lbe + ex! 512 ko- + 30 dislcs + jx + 
artmentati<ln + câble pérltel + souris px : 2 000 F. 
Fr6dérlc RAVETIER, 7, rue Mar6chal, 45250 Brlalre. 
Tél. : 38.31.23.28 ap. 18 h. 1 

Vds A500 + ext 512 ko + 50 diskS + souris + 
Homeollicckit + doC de prog. px : 1 600 F. Florent 
BISIAU, 108, av. Faidherbe, 59300 Valenciennes. 
Tél. : 27.42.36.55 

Vds A500 1 Mo Ule + souris + tapis + starter ktt pX : 
2 000 F ves Vroom, Lure Temp, Aashb. Ski 2. Eya 1 et 2 
pX: 150 F. Franck DETRES, 29, rue Maurice Berteaux, 
78700 Conllans·Ste·Honorine. Tél. : (16· 
1) 34.90.93.23 

Vds sensible Socœr 93, stK Amiga 150 F à déb. Ach. jeu 
de r6le l.egelld ot Valour. Fabrice MAZURKIEWICZ, 4, 
rue du Routy, Ressons le Long, 02290 V-ic-sur·Alsne. 
Tél.: 23.74.23.39 le soir. 

Vds OO neufs pour A1200, 65M: 1 300 F, 8.5M : 
t 800 F. Patrick LAMI, 22, square du Nord, 95500 
Gonesse. Tél.: (16-1) 39.8.5.12.65 

Vds oiig Amiga 50 F: SUperski 2. Kiiiing Game, Read 
Hea~ Street Fighter. Ddrag 2, Shadow War, Indy 3. 
Vroom Oeta ... etc. David Dl GIORGIO, 9, allée du 
Jardin, 35830 Betton. Tél.: 99.55.70.52 

Vds A2000 B 91 Rom 1.312.1 + Change-Kick SS gar. + 
3 lect 3.5 + OO 52 Mo ss gar. + ext mém. 4 Mo + 
êaan 1084 S + IX et dp: 8 000 F. Olivier DARGENT, 5 "' 
et 9, rue de Saint-Prix, 95320 Sainl·leu·IB·for61. 
Tél.: (16·1) 30.40.15.82 

Vds jx Amlga : Strider, Moldaf, Kick off, 1 et 2 F 29, 
Lotus Il et démos etc. 70 F à déb. Michel GARCIA, 15, 
rue de !'Yveline, 91220 Bretigny-sur-Olga. Tél. : (16-
1) 60.84.11.15 

Vds A500 + ext 2 Mo: 1 700F + 1084 S: 1 700 F + 
lmprl. lmagewriter : 1 500 F + log. orig. Bars & Pipes 
Pro : 1 800 F + Super Jampro: 800 F + lnt midi: 
200 F. Frenck POUBEAU, 12, chemin du Vallon de 
Bernarac, 06850 Le Rouret. Tél. : 93.n.21.33 

Vds A500 + 1 Mo + lecl ext + 2 joys + jx oiig. 
(Clvlllsatlon, Flashbacl<. Oungeon Master, Indy etc ... ) 
Olivier SCHIRVANIAN, 21 bis, rue de Parts, 75010 
Parts. Tél.: (16-1) 42.46.51.08 

Vds jx pour Amiga à très bas prix. Franck HODAN, 9, rue 
de Montretout, 92210 Saint-Cloud. T61.: (16-
1) 46.02.22.80 

Vds A500 plus + souris + mantJels + nbx Jx et utlls + 
h011oge + bôite rangt px : 2 200 F en cadeau 2 Joys + 1 
lapiS souris. Ludovic BART, BP 78, 76130 Mont-Saint· 
Aignan. Tél.: 35.76.72..04 

Vds jx sur Amlga à bas prix. Frank MOLINAS, BP 1, 
39110 Salins·ies·Bains. Tél. : 84.73.00.10 

Vds A500 + ext 1 Mo + souris + nbx Jx et utlls px: 
2 500 F. Frédéric GERMAIN, 47, rue Brunet, 03630 
Oesertines. Tél. : 70.28.46.64 

Vds A500 plus + NEC-CD·ROM 2 + jx + etc ... px : 
2 500 f ou édl. contre CombO-Av ou autre. Laurent 
RAUFASTE, 65, rue de Verdun, 81600 Gaillac. 
Tél. : 63A1.06.90 

Vds A500 1 Mo + monî. CQJI. + souris + Joy + IBCI ext. 
+ digit audio ~ mag. + Jx + utils px : 4 000 F. 
Phitippe CltU55EAU, 17, rue la Cadolre, 44980 Sainte­
Luce. Tél. : 40.25.64.97 

Vds A500 + ext 1 Mo + lect ext + dlsk px: 1 500 F. 
Phllippe LECLERCO, 6, rue de Neuvmy, 59540 Inchy. 
Tél. : 27.85.20.89 

Vds ou éch. (pour Amiga) Legend of Kyrandla px : 230 F 
ou contre B 17, Flying fortress, KGB, Atal. Lolo LE ROUX, 
32, rue G. Brassens, n380 Combs-la·Ville. Tél.: (16-
1) 60.60.55.31 

Vds orig. Amiga : Eob Il, Black Crypt, Chaos Engloe, Sfll : 
150 F, Volviev. F 29, 0811< Oueen of krynn: 100 F. 
François SDNNEVIU.E, 93, rue René Panhard, 94320 
Thiais. Tél.: (16-1) 48.90.46.58 

Vds A500 plus + jx + utils Ol1g. + Joys + livres + 
magazines px : 1 500 F ou éàl. cm Jamma. Laurent 
RAUFASTE, 65, rue de Verdun, 81600 Gaillac. 
Tél. : 63.41.06.90 

Vds A500 + moni. cool. + ext 1 Meg + IOY + 200 disks 
+ boites rangt + émul. PC + 60 revues. Gllles 
FERRAOOR, 12, rue des Puiseux, 78130 Les Mureaux. 
Tél.: (16-1) 30.99.00.60 

Vds jx orig Amiga KG.B 130 F civilization 160 F compll, 
dominium + Nickyboom + Grand Prix 500 + super ski 
2100 F etc. Laurence BOURDELLE. 18, rue d'Islam· 
bul, 67000 Strasbourg. Tél. : 88.61.n.36 

3615TILT 

VdsA500 1 Mo (hoffoge) + souris + 70 disks rempis + 
lapis + 8 orig px : 1 600 F. Sébastien LŒIJILILET, 692, 
route de Merlimont, 62180 Rang·du·Fliers. 
Tél. : 21 .84.38. n 

Vds ASOO + ext hOrl. + 2 joys + tapis + souris + 
méthode assembleur + 100 jx et utils px : 1 900 F. 
Walter DAVID, 8, rue des Mésanges, 95200 Sarcelles. 
Tél.: (16-1)39.90.10.11 

Vds moni. coul. stéréo 55 cm Phlllps + fiche péritel + 
nbx jx divers. Jean-Claude MAILLARD, 2, rue Pierre 
Brosollette, 92220 Bagneux. Tél. : (16-1) 46.57.52.77 

Vds jx C64 disk px intéressant dem. liste. David LEU· 
CHART, 20, rue du Clos du Moofin, 59160 Lomme. 

Vds ou éch. jx démos Sii' A500A600 A1200. Jean-Marc 
DUPRE, 10, rue Jean l.ebas, 54510 Tomblaine. 

Vds A500 + moni. CQJI. 1083 s + irnpri. coU. Star LC10 
+ joys + sollis newe + tllllis + ext 512 kD + nbx jx 
px: SOOOF. Erwan BEAUCHESNE, 71, rue Jaboulay, 
69007 Lyon. Tél. : 78.58.34.25 

Vds jx Amiga à bas prix. Farld BELllll, 20, place des 
4 Vents, 78570 Chanteloup. Tél.: (16-1) 39.70.59.03 

Vds pour Amiga, sensible Soccer, px: 120 F tbe. Mike 
AGHAZARIAN, Lotissement • La Fuont •, 290, route 
de Grasses, 06220 Vallauris. Tél. : 93.64.89.28 

Vds A500 1 Mo + monl. coul. + imprl. KXP 1081 
Panasonic + 2 joys + 80 dlsks + Sim City + 
Microprose GP + 5 orig ... px: 4 500 F. Frédéric MO­
NOT, 3, chemin des Bnllls, 77515 Saint-Augustin. 
Tél. : (1 6-1) 64.03.40.99 

Y1ls A500 plus t Mo + nbx Jx ortg + écran 1083 s + 4 
man. + sooris tbe px: 3 000 F. Samuel BENISTY, 4, 
place du Pas, 92210 Seint·Cloud. Tél.: (16· 
1)47.71.12.60 

Vds A500 1 Méga + 1084 + joy + souris + 85 jJc (SF2, 
Vroom, Pro]. X) + utlls (Opalnl 4 ... ) px: 3 200 F. Phi· 
lippe ROUX, St·Ouen, 73260 Aigueblanche. 
Tél. : 79.24.20.26 W.E. 

Vds iogs sur Amlga liste sur demMde. Sébastien 
SIMON, 13, bd Gustave Roch, 44200 Nantes. 
Tél.: 40.48.14.88 

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 0 disquette + câble au prix de 1 OO F 
NOM: Prénom 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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~~~~~~~~~P e111es a ~·~·~o~•~c~e~s~~~~~~~ 
Vds A500 1 Mo + 2 joys + tect ext. + très nbx jx et utils 
+ bible péritel px: 1 500 F. OIMer FRANCHI, 97·125, 
av. Roger Salengro, 92290 Chetenay·Malabry. 
Tél. : (16-1) 47.02.76.66 

Vds A500 (1 Mo), lect 3 PC, Xpower, ACT Rep MK3 : 
3 300 F, Atari 1040 STC + SM 125, 2 lect, Express, px : 
3 000 F. Thleny MACAJGNE, 3, all6e Jutes VedrinBS, 
93390 Clichy•SOUS·Bols. nt : (16-1) 43.30.65.93 

Vds Jx et utils sw A500, 600 à bon px ou éch. cootre 
disks vieilles. Salim GRENDI, 26, rue Jacques cartier, 
85000 la Roche-sur-Yon. Tél. : 51.62.32.66 

Vds Jx orig. Amiga à bas px (de 75 à 150 F) dem. liste. 
Michel! ZINDANI, 30, rue des Bordeaux, 94220 Cha· 
renton. Tél.: (16-1) 43.68.68.00 ap. 18 h. 

Vds lot jx Amiga et Commodore 128 et 64 px très 
lnteressa11t Grégory SABOUREAU, 1, rue de la Blan­
chisserie, 38100 Gl8f10bJe. T61.: 76.63.08.52 

Vds ou éclt jx sur A500 à px ralsonnables, demander 
liste + vds A500 + ext + nbx Jx + souris + joys. 
Dominique LECLERE, route de Montgilbert, 73220 
Aiguebelle. Tél. : 79.36.20.04 

VdsA500 + ext512 ko + mont. cout. 1083 S + joys + 
80 disks {jx. utits ... ) px: 2 900 F. Jeen·Marie MICOUD, 
15, rue d'Oraison, 95310 St·Ouen·l'Aum6ne. 
Tél.: (16·1) 34.64.58.03 

Vds ou éch. nbx orig. 30 à 100 F Amiga. Michel NOYAI.. 
Tél. : (16-1) 40.n .85.74 H.B. 

Vds A500 1 Mo jx + utils 1 200 F mont 1084 S 1 200 F, 
ext 4 Mo 1 500 F OO 40 Mo + Inter Ide px : 2 000 F. 
Thomas GUIGNON, 17, rue Al1stlde Briand, 94430 
Channevtères·sur-Marne. Tél.: (16-1) 45.93.30.16 

Vds A500 + ext 512 ko + bien débuter en assembleur 
px : 1 500 F. Florent DUCHATEAU, 35, contour de la 
Fourcière, 59144 Gommegnies. Tél. : 27.49.83.49 

Vds A500 1 Mo (91) + orig: O·Oay, K-ott 2. Play 
Manag.. S. Service 2, CenbJriOll, Monkey Island px : 
2 500 F à déb. Stéphane PETITJEAN, 4, allée Jan 
Pelach, 93270 Semn. Tél.: (16-1)43.85.74.114 

Vds nbx fX sur A500 (Simant, Populou Il, Reamls ... ) vds 
GB 350 F (neuf). Ludovic ESTEVE, 14, rie de Paris, 
69890 La Tour-de-Sotvagny. Tél.: 78.48.80.34 

ATARI 

Vds Alan 1040 STC + moniteur mono + MPR 24 
aill\ÎlleS + handy scanner + logiciels + T8E. Alexis 
ROQUE, 16, rue de te Pi.tne, 75020 PARIS. Tél.: 
(16-1) 43.79.55.54. 

Vds pour ST/STE jx, démos, utlls à prix très raisonnables. 
Sébastien DUCLEROIR, 419, rue des ~cotes, 78955 
camères·SOUS·Polssy, 

Vds 520 STF (1 Méga) + écran cout. + souris + Joys + 
350 jx + utils + revues 3 300 F à déb. Pascal NAVEAU, 
1213, rue Louise Michel, 76200 Mantes·la·Villo. 
T61.: (16-1) 30.92.92.13 

Vds 1040 STF, sooris, taDls mousse, moni. cool. .. 
mono, Jay, jx impri. + SNES, Street 11, px : 4 500 F. 
Aur6Uen MAUOZZI, 24, rue Georges, 92250 La Ga­
ninne-Colombes. Tél.: (16-1) 47.81.59.09 

Vds 520 STF + souris + écran cout. + man. + 40 jx 
ortg px: 2 000 F. Eddie GOUILLARD, le Perreux, 94170 
Sur·Marne. Tél. : (16-1) 48.72.81.99 

Vds 1040 STC + tect ext T2 joys + 300 disks + boîtes 
rangt tbe px : 2 300 F à déb. Valêrle ou Fabrice, 11, bd 
Brandebourg, 94200 Ivry-sur-Seine. Tél. : (16-
1) 48.71.19.26 

Vds 1040STC4Mo + SC 1435+SM144 + H0 46 Mo 
+ lect ext + Redacte\Jt 4 + T. Publischar 2 + 25 jx px : 
8 500 F. Laurent FIGNON, r6s. Coteaux de Brabois, 
35, rue du Motvan, 54500 Vandœuvrv. 

Vds 520 STE (1 Mo) + 150 dtska (utlls, jx ... ) px: 2 000 F .. 
Xavier SAUTEREAU, 1, rue des Liias, 69960 Corbas. 
Tél. : 72.S0.68.60 

Vds 1040 STE + mooi. SC 1435 i 1 jOys + jX (P. of 
Persia. SF 2, WWF) px: 2 500 F. Hanlfl YAVUZ, 5, plaœ 
Albert Camus, 952.10 St·Gtatien. Tél.: (1 6· 
1) 34.17.39.89 

Vds STF t 040 + mont. ooul. + joys + souris + doc + 
lect ext + 100 disks + jx Olig. Px: 3 300 F. Bernard 
BRECHE, 34, rue Tire Peaseau, 21000 Dijon. 
Tél.: 80.43.42.33 

Vds Méga STE 2 Mo + SC 1024 + OO 48 Mo utils 
(rédacteur 4, etc)+ jx vds orig. ST. Jaan·Luc BUISSON, 
117, rue des Dames, 75017 Paris. Tél.: (16· 
1) 45.22.83.79 

Vds pour Atali nbx orig.: Et>lc, Railroad, Tyooon, Vroom 
F1 GP, Midnillleris 1, ett. AntOlne DUBOIS, 3, rue 
Baussat, 75015 Paris. Tél. : (16-1) 45.32.39.11 
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Vds 1040STC + moni. SC 1224 + Joy + 1 jeu px : Vds520STFOF+Jx + télécout.px :1 500FvdsC128 
3 000 F avec 19 Jx orig. 5 000 F. Christophe LANDAS, + 1541 + Jx + TV cout.; 1 000 F. Bertrend HUWE, 
9, rue Henri Dunant, 59B40 Lompret. 109, rue Barllo•, 7B140 Vetizy. Tél.: (16· 
Tél. : 20.08.95.19 ap. 1B h. 1) 34.65.14.24 

Vds 520 STE + écran~. SC 1425 2 joys + Max de jx 
+ souris + lect neuf px: 3 000 F. Damien ORISS, 6, 
rua de l'Aude, 75014 Paris. Têt : (16-1) 64.47.22.12 

Vds 1040 STC + écran sté.., cout. + 2 joy + ibraDl 
+ loglcîels 3 000 F. Bet1rand AOCCA, 1, rue Robert 
Ay1e, 92600 Asnières. Tél.: (16-1)47.93.81.62 

Vds 1040 STE + moni. cout. + souris + Joys + nbx jx 
vat : 5 500 F px : 3 500 F. Cédric OUBOUCH, 21, rue 
dea Droits de l 'Homme, 8400 Avignon. 
Tél.: 90.86.64.34 

Vds 1040 STE+ moni. coul. + lect ext + man.+ souris 
+ nbx jx px: 7 000 F. Ollvler CADART, 20, bd Car­
peaux, 59300 Valenciennes. Tél.: 2.7.33.46.26 

Vds Méga STE 4 Mo OO 80 Mo moni. mono PM : 
catamus + 300 lootes + rédacteur 4 + Di dot + 
outllne + SCI Glapll + 1200 Images etc. Dans son 
emballage px : 5 000 F à déb. Jeen·louls YOUINOU, 
28, av. de Brou, 77500 Chelles. Tél.: (16· 
11 so.08.sa.n 

Vds Atari 800 XL + lect K7 + livres + j)( + 1 Joys px : 
500 F. Hervé BACH, 23, rue de l'Union, 93300 Auber· 
vllllere. Tél. : (16-1) 48.34.67.56 

Vds lot j)( 27 olig STF bte + doc grenat COll\ Sl<wek..'."2 
utlls : Spect GraPh : 690 F port compris (OU 45 F pca). 
Jean-Louis COMBARa, 6, couts des Girondins, 
33500 Ubourne. 

Vds 520 STF + Freeboot + scanner + Ultlmate Ripper 
+ 2 joys + 2 souris + nbx jx + revues px : 3 000 F. 
Matthieu BESSON, 3, rue de la Viosne Manoir Ste­
Marfe, 95640 Brignancourt. Tél.: (18·1) 30.39.95.62 

Vds 520 STE + jx (Adidas Beach, Volley, Lemming, etc 
+ 2 joy + log. music + souris px: 1 500 F à déb. 
Matthieu BOSSU, 5, lmpassa Nicolas, 44100 Nantes. 
Ttl. : 40.43.34.37 ap. 17 h 30. 

Vds STF 1 Méga + jOys + souris netNeS + 200 Jx px : 
1 500 F rech.Amiga600. YaM PERRIER, 29, rue Brest. 
2.2100 Oinan. Tél.: 96.85.36.85 

Vds 520 STF SF + moni. coul. + 2 man. + tect ext OF 
+ lx + utits + livres tbe px : 2 200 F. Sylvain MERY, 
chemin du Mas, 38540 Heyrieux. Tél. : 78.40.52.39 

Vds Jx Ollg pour ST lshas, Epic, Bat, Utopla, Operation 
Stealth ... 100 à 150 F pca. José DE SAN FULGENCIO, 
30, rue Baudinn, 92400 Courbevoie. Tél.: (16-
1) 43.34.92.07 

Vds ou éch. jx sur ST S. Soccer, Vroom, Gremlàls 
Lemmings Beverly Hills etc ... 40 F pce. Sylvain DUBOIS, 
5, rue Regine, 95140 Garges·les·Gonesse. Tél. : (16-
1) 39.88.39.91 

Vds log. de dessin et d'animation pour STFISTE avec 
notice px : 250 F. Christophe ROCHER, Impasse du 
causse Noir, 12100 Millau. Tél.: 65.59.12.74 

Vds 1040 STE + jOys + mont. + souris + j)( et démos 
px: 3 500 F. Cyrille OAUIN, place des Iris Ambronay, 
01500 Ambérieu·en·Bugey. Tél.: 74.34.00.39 

Vds 520 STF OF + moni. cou!. + 100 jx et utils + jOys 
+ souris + nbx revues e1 docs px : 2 000 F. Philippe 
MULTEAU, 11, rue Sort>ier, 75020 Paris. Tél.: (16-
1) 48.36.43.97 

Vds Jx sur Atali à prix réduit Frédéric LAMARCHE, 17, 
allée Diderot, 93390 Clichy·SOUS·Bols. 

Vds jx orig. sur ST. Jérilme MARTY, 20, rue Alexis 
Menyro, 92370 Chaville. Tél. : (16-1) 47.50.80.08 
ap. 19h. 

Vds jx origx sur 520 et 1040 ST : Monkey Island (VO); 
Knlght Mare; The smortgrey; Maupiti Island etc ... Nico­
las MEALARES, 13, av. Guillaume Apolllnalre, 91250 
S1·Germaln·les-Corbeil. Tél.: (16-1) 60.75.48.92 

Vds pour ST livres à bas prix : GFA 3.00, midi musique 
Graphisme, Autoformation aux Basics etc ... Michel PEN· 
FEUNTEUN, 3, rue Gabriel Faure, 29BOO Landerneau. 
T61. : 98.85.20.57 

Vds 520 STE + 2 joys + souris + nbx jx px : 1 500 f . 
Christophe llEVR.ION, 4, place des Etables, n166 
Grisy-Suisnes. Tél.: (16-1) 64.05.95.31 

Vds 1040 STC + moni. cool. + 2 man. + soorls + nbx 
j)( (HOOk; Street Rghter 11 .. .) px: 2 400 F à déb. Denis 
EYRAUD, Doissin, 38730 le Lu111au. Tél. : 74.92.35.50 

Vds Méga STE 4/105Jli0 impri. 24 Alg et Jet encre coul. 
scanner prg livres revues 10 000 F. Miche! BERTIN, 51, 
av. Albert et Elisabeth, 63000 Clermont-Ferrend. 
Tél.: 73.92.67.42 

Vds 520 STC 2 Mo + moni. oommodot8 + 2 joys + 
llj)ls +souris+ 60 jx + boite rangt vat: 10 000 F px : 
2 500 F. Thomas PUECHAVY, 17, rue Chanoinesse, 
75004 Paris. Tél. : (16-1) 46.33.88.n 

Vds ou éch. sur ST Oungeon Master Epic, Steet Flghter 2, 
Power ~longer + démos px raisonnables. Guillaume 
BOUJDN, route d'Ambonil, 26800 Montoison. 
Tél.: 75.84AU4 

Vds 1040 STf + jx + livres: 2 000 F PC XT VGA 3 t/2 
+ nbx Jx : 2 000 F à déb. Nicolas BRUNNER, t ' rue du 
Comté de St-Cl'icq, 64000 Pau. Tél.: 59.30.16.41 

Vds pour ST : OO 80 Mo : 3 000 F + ta SER SLM 804 : 
4 000 F + Star LC 10 cout. px: 1 500 F. Frédéric 
BESSOL, 1, VIiia du Bois Rosay, 91210 Draveil. 
Tél.: (16-1) 89.42.16.29 

Vds 520 STF Atari + 50 jx + souris + joys + câbles 
péritels px : 2 500 F. Mickaël MAGHIER, 4, rue de 
Bordeaux, 91490 Moigny·sur-tcole. Tél.: (1 6-
1) 64.98.44.56 

Vds 520 STC + mont. coul. Philips + utils orlg + livras 
+ joys PX : 2 500 F. Stéphane FRITSCH, 20, all'9 
Lucien Coupaye, 91560 Crosne. Tél.: (16-
1) 69.48.53.68 

Vds nbx jx, Street Fght2, D·Oay, Epic etc ... sur Atari liste 
sur demande. Fraddy RUCQUOIS, lmpassa des Aca· 
cias, 46700 Puy·l'Evtque. Tél. : 65.21.39.37 

Vds 520 STF + moni. eot.i + nbx lx + souris neLNe + 
jOys px : 2 BOO F à déb. Philippe CARIO, 26, rue du 
Tnigor, 29860 Plabennec. Tél. : 98A0.78.57 

Vds 520 STE ~ px : 2 500 F Simm. 2 Mo px : 600 F 
cher. contacts sur Falcon. Stéphane RAY, 2.2, rue 
Delattre de Tassigny, 89009 Lyon. Tél. : 7B.47.79.54 

Vds pour STE Emut. Hard Supercllargeur (1 Méga) px : 
1 500 f, Emmanuel BINET, 4, place de la Chapelle, 
75018 Paris. Tél.: (16-1) 42.05.50.22 

Vds orig. wr ST : Batgon, T2. Stos, les, cle l'Av ... Julien 
BRUNDD, 2877, le Bémont (JU) , Suisse. 
Tél.: 039.51 .11.76 

Vds 520 STF 1 Mo + moni. cru. + souis px: 2 500 F. 
Auréllen OUSLATI, 5, rés. Pablo Picasso, 93200 Saint· 
Denis. Tél.: (16-1) 48.26.39.21 

Vds 520 STF + souris + manuel + joys + nbx Il< : Lotus 
1 et 2, Vroom ... px : 1 500 F. Christophe GRINDATTO, 
73, rue Curial, 75019 Paris. Tél. : (16·1) 42.05.19.84 

Vds ou éch. ong. ST: lshar, Epic, Vroom, 1 Tank Platoon, 
LBmmi~. Le Rédacteur, Timewod<s ... Jacques PE­
LANNE, 62, rue Roger Lejard, 33130 Begles. 
Tél.: 56.85.36.12 

VdssurST: OCK : 200 F, AMC: 50 F. SP. Ace 2: 150 F, 
R. Drive: 100F, 4 jx : 30 F. QORjoy : 50Fou tt : 500 F. 
SylValn JONAS, 332, chaussée de Tournai, 7812 
Ugne, Belgique. 

Vds 520 STE 1 Mo + 2 tect + souris + nbx jx, utits px : 
2 600 F ST replay 8: 400 F. Franck Dl MAGGIO, 2, rés. 
la Fontaine, 91480 Oulncy·sous·Senart. Tél.: (16· 
1) 69.00.37.18 

Vds 520 STF + écran cout. SC 1425 + 1 joy + souris + 
Jx + utiis px: 2 500 F. Vincent ARNAUD, 4, bd da 
Glatigny, 78000 VtRailles. Tél.: (16-1) 39.54.73.29 

Vds pour 520/1040 Pack GFA basic 3.5 : 350 F, basic 
Omikron : 250 F, Stos basic + Sprttes 600 + Maestro 
+ Game px : 200 F. Franck HEUEI, 6, av. de Buden· 
hatm, 95600 Eaubonne. Tél.: (16-1) 39.69.88.26 

Vds 520 STE (1 Mo) + souris + 2 Joys + Stos + 97 Jx 
orig. + revues px: 6 000 F. Gaël LE FUR, 30, Impasse 
Joseph Lacroix, 79000 Niort. Tél. : 49.24.72.10 

Vds JX orig. ST Oragoo Batlle Command Sitent serviœ 
Ninja Ramlx 80 F. Martial BERTRIX, 33, Impasse de la 
Pecherie, 02490 Vennand. Tél. : 23.66.57.56 

Vds sur ST: Populous, Powermonger, Supnimacy, Sim 
City, Pirate. Marchant Colony, AOD, cap. Blood px: 
100 F pce 150 Fles2. Jean-Baptiste GRATADOUR, 31, 
rue Robespierre, 94120 Fontenay-sous -Bols. 
Tél.: (16-1) 43.94.05.27 

Vds 520 STC + mont. cout. 2 Mo Ram + Joy + souris + 
nbx jx et utfls + prog, dessin + câbles + tapis px : 
2 BOO F. Sylvain MAYRARGUE, 70, bd Arago, 75013 
Paris. Tél.: (16-1)43.37.62.AB 

Vds 520 STE + moni. - jOy + nbx jx (Epic, Povl9fl110n­
geur + nl\'UeS px : 3 000 F à déb. Olivier RAVEL, 12, 
rue Rassart, 13390 Auriol. Tél.: 42.04.71A1 

Vds pour ST lecteur ext peu seNi px: 350 F. Rol>ert 
ACIN, 5, av. Corentin Ceriou, 75019 Paris. Tél.: (16-
1) 40.35.34.82 

Vds jx STE px à déb. Régis COGNEE, 2, rue Solelllet, 
75020 Paris. Tél.: (16-1) 43.49.47.37 

Vds 520 STE SS gar. + moni. cru. + joy + nbx jx + 
utils + ti~,,. 57 à 103 + Geny n°19à 35 + joysautres 
px : 5 000 F. Martial THIB.EN, 2, rue de Barr, 67230 
Benfeld. Tél. : BB.74.26.47 

Vds 520 STE + souris + joys + boite de rangt + livras 
+ nbx jx SS gar. PX : 2 000 F. Olivier HERNAN, 59, rue 
Jules Michelet, 92700 Colombes. Tél.: (16· 
1) 47.84.26.62 

Vds sur STE/STF jx dompub, démo utils + consoles Lynx 
2 + 2 jx + adapt. sact val : 1 500 F taire offre. Daniel 
LEMAIRE, 20, allée des TUleuls, 59310 Orchies. 
Tél.: 20.61.64.49 

Vds520STE + ext512ko + jOy + souris HO + tapis+ 
nbx jx + utils tl>e px: 2 000 F. Sylvain MARCHAL, 11, 
bd Leblois, 87000 Strasbourg. Tél. : 88.61.45.78 

Vds 1040 STF + 2 Joy + 200 disquettes + 2 bonss ds 
rangt + Freeboot px : 2 400 F. Rémy DESCHAMPS, 31, 
rue Toulouse-Lautrec, 91300 Massy. Tél. : (16· 
1) fie.20.57.55 

Vds 1040 STE + moni. cout. + lect ext + lmprt, 120 O 
+ Joys + nbx j)( px : 6 000 F. Olivier JEANNOT, 2, 
passage Etienne Oelauney, 75011 Paris. Tél.: (16-
1) 40.09.70.35 

Vds impri. Star LC20 + 3 rubans px : 600 F Méga ST 2, 
2 Mo, SC 1224, jx orig., 100 disks, joy, souris px : 
2 500 F. Flavien RICHARD, 28, rue de Vlllacoubtey, 
7B140 Vellzy-Vlllacoublay. Tél.: (16-1) 39.46.61.46 

Vds 520 STF + mont. couJ. 1224 + souris + Joys + nbx 
jx + utlls + docs px : 2 500 F. Jean-Jacques WITEK, 
20154, rue L6on Oubled, 59300 Valenciennes. 
Tél. : 2.7.41.31.89 

Vds 520 STE ext 1 Mo moni. CQIA. souis : 2 700 F nbx fX 
simul., aven1Ur8 de 50 à 150 F. Jean-Piene CAN· 
NUYER, 2, rue Foch, 89330 Jonage. Tél. : 78.31.23.0B 

Vds 520 STF + moni. cout + Joy + souris + orig. + 
mags px: 2 500 F. MickaDI GRALL, 45, rue Roger 
Salengro, 49000 Angers. Tél.: 41.47.97.37 

Vds 520 ST OF + SC 1425 tbe + joys + souris + ACC 
+ 200 disks px : 2 000 F. Laurent PANNETIER, 22, rue 
Normande, 78770 Villiars-le·Mahteu. Tél. : (16-
1) 34.87.48.39 ap. 18 h. 

Vds 1040 STC + 110 JX + prog. + 1 joy + manuel px: 
2 500 F. Nleolas JOURDAN, 15, rue de le Vall6e 
Galantine, 76520 Boos, Ouévrevllle-la-Poterle. 
Tél.: 35.79.15.99 

Vds OO Mégafile 60 px: 2 000 F nbx togs D·P pour Ata~. 
Met1éo FUNARO, 150, rue de Conflans, 95570 Mon· 
tigny·les·Cormelllea. Tél. : (16·1) 34.50.09.29 

Vds 1040 STE 1 Mo + mont. cout. se 1425 + 300 OK 
(SFll, Gobliins tQ + lact axt. SF 314 & 3 joy & 2 souris 
px: 4 600 F. François BILLON, n• 47, le Coquilla~ 
38110 La Tour du pin. Tél.: 74.97.51.93 

Vds 520 ST + moni. cout. + impri. + souris T nbx jx 
px : 2 900 F vds Lynx a + 7 jx px : 1 ooo F. Nordlne 
RASSDUL, C 642, plateau de Guinette, 91150 
Etampes. Tél, : (16-1) 64.94.88.16 le soir. 

Vds 520 STF 1 Mo + moni. muttisyehrone + Modem + 
2' lecteur disquettes + nbx Jx et livres px : 4 000 F. 
Marc LHOPITALUER, 19, rue Censier, 75005 Paris. 
Tél.: (16·1) 43.36.08.33 

Vds 1040 STE + écran cout. + 1 OO disquettes + 2 joys 
px : 3 000 F TTC. Tristan DANla, 68, av. de la R6pu· 
blique, 75011 Paris. Tél. : (16-1) 43.38.65.20 

Vds 520 STF + digitalise<W son+ 15 jx orig. + 140 D7 
+ fiwe GFA : 2 500 F. Arnaud ROSTAIN, 17, bd Cleus­
sa, 13007 Marseille. Tél.: 91.52.76.69 

Vds 520 STE + 2,5 Mo + 1 tect ext + moni. coul. + nbx 
jx + câble mlnlt. + doc + utlls px : 5 000 F. Fabrice 
MARCHIVE, av. de Gourrege Yvrac, 33370 Tresses. 
Tél.: 56.06.74.97 

Vds 1040 STE tbe 1500F SM 124 : 750F, Modem cap 
23 : 450 F Switl:h 6a'8n M/C : 1 OO F 20 jx orig 30 à 80 F. 
V'irginle VISSAC, 46, rue das Trois Chênes, 91800 
Brunoy. Tél.: (16-1) 60.46.75.29 

Vds Alan STF 520 double race + tog. px : 1 000 F. 
Pierre SDGNO, La Glière, 73240 Saint·Genix·Gulers. 
Tél. : 78.31.61.53 

Vds STE 1040 + mont. SC 1435 + joys + souris optique 
+ nbx jx px : 3 500 F. Jér6me MOLUER-PIERRET, 500, 
rue Docteur Chavent, 73400 Ugine. Tél. : 79.89.07.57 

Vds 1040 STE + monL cout. + 2 joys + émut. PC (2 
dos) + nbx jx orig. px : 3 500 F à déll. Jérilme SZUCH· 
TA, route de Givry, 08130 Ambly-Fleury. 
Tél. : 24.n.04.75 

Vds 1040 STC + nbx j)( et utils + émul PC px: 2 500 F. 
Ludovic BOUCHART, 3, cité Floris, 62350 St·Yenant. 
Tél.: 21.27.38.63 

Vds 1040 STE + 2 man. + pémel + digitaliseur vidéo 
vidi ST + digitaliseur Audio ST4 px: 4 500 F. Frédéric 
LEGRAND, 17, av. de la Baylie, 78990 Elancourt. 
Tél.: (16-1) 30.51 .52.19 

Vds 1040 STE + 2 joys + fX + moni. cout. + nbx 
manools px: 4 250 f à déb. Jérôme COHEN, 6, place 
des Enfants Heureux, m84 Emerainvme. Tél.: (16-
1) 60.06.29.66 



Vds 520 STF + mooi. se 1425 + nbx log. + access. 
tbra 2 000 F. Stéphane LAHGE, 13, rue Jean·Rac:ine, 
78320 l Mesnll·Salnt·Denls. Tél.: (1S-1) 34.61.09.38 
ap.19 h 30. 

Vds poli" ST Timeworks Publisher 2 + 2 jx en cadeatJ 
(F· 19 et Hot Road) px: 800 F. Riellard TltlBOH, 8. r11e 
Francisque Voytler, 42100 Salntr-Etienne. 

Vds 520 STE + nbx Jx. utlls, démo + Jay + boite de 
rangt. Eric DURAND. 2, nls. Jean·Bouin, 95150 lever· 
ny. T61.: (16·1) 30.40.86.32 

Vds 520 ST, 2 lecteurs OF, 2 joys, nbx jx: 1100 F ou 
éch. contra 4 lx SNES. Pierre CtlARAVR., 17, rue Cie la 
Gare, 94200 lvry·sur·Selne. Tél.: (16-1) 49.60.06.91 

Vds 1040 STE+ lect exL + 250 dises+ livres+ docs 
+ scurls + joy px : 3 000 F. Loïc BAllMAJIN, le 
Lemartlne, 01200 Bellegarde. Tél.: 50.48.33.68 
ap. 18 h. 

Vds jx Olig. ST : Batrnan Kick off 2, Sîlent SefVice, etc. 
USte surdem. 110F pce Calcomat 2: 160F. J.Fran· 
çols RUIU, 20, rue Roseaux, 67400 Illkirch. 
Tél.: 88.67.20.14 

Vds Jx Ollg sur ST Epic, Robocop 3, Bio-Challenge, Last 
Duel, Blasterolds, Les 5.pour 200 F Bfoodwych: 100 F. 
Reynaud BIAU, 42, r11e Biome!, 75015 Paris. 

Vds 20 STE 2 Mo + moni. coul. SC 1435 tbe + 5 jx orig. 
(Bat. 2, Mauplti ... ) px: 3 300 F. Gilles ROCHE, 4, r11e 
Bellavolne, 78230 le Pecq. 

Vds STF 1 Mo+ lect ext. + moo. SM124 + 100 jx + 
utils + démos px: 3 000 F. David FRAZZONI, n• 8, 
lollssement Belvezet, 48400 Florec. 
Tél.: 86.45.0S.86 

Vds 520 STE + monl. cOIA. + 2 joys + 70 jx + Gest da 
compt + prist mufti p6ritel 1IJe px: 2 500 F. Régis 
DECHOSEAU, 2S, r11e Claudius Collonge, 69002 lyon. 
Tél.: 72..41.09.56 

Vds520STE 1 Mo + 10 jxOlig. + 75dîst<s (ix. utils) + 1 
joy + 1 S01Jrls + mags px : 2 500 F. Alexandre DOR· 
LET, 171, av. de Toulon, 13010 Marsellle. 
Tél.: 91.25.80.93 

Vds 520 STE (1 Méga) + mooi. couJ. + souris + joy, 
px : 2 500 F vds fx Avent. : Ultlman~ Anotherworld px : 
100 F. Emmanuel BARD, 2, r11e du Bel·Air, 92190 
Meudon. Tél.: (16-1) 46.26.47.19 

Vds 520 STE 2 Mo + lmprl. + monl. coul. + Joys + 
souris + 50 Jx px : 3 000 F. Florent LAINE, 7, squere 
du Morbihan, 78310 Maurepas. Tél.: (16· 
1) 30.69.76.36 

APPLE 

Vds Macintosh plus OO 20 méga. Frédéric ROOOES, 43, 
bld Lenoir Oufresne, 61000 Alençon. 
T61. : 33.27.10.44 

Vds Apple llE mooo 2 lecteurs 5 114 + lmprl. px : 600 F. 
Michel POTIER, 42, r11e Voltaire, 94190 Villeneuve·St· 
Georges. Tél.: (16·1) 43.89.62.44 

PC 

Vds lx oôg. PC 100 F pce + port : Commanche, Alraln, 
Pertgen, Slalt1k, Wl, Sv.1lU, Simeann, HaJpOOO, C...U. 
Bombe. Georges HAUSER, a. rue Georges Bressens, 
14730 Giberville. Tél.: 31.78.30.34 

Vds PC 386 SX 25 SVGA 0042 4 Mo Ram + souris + 
Dos 5 + Windows 3.1 + Logs + cadeau : NES + 
Zawer + Casts + man.: px : 7 200 F. Didier DAVID, 
25, rue de la Fossé aux Moines, 95230 Soisy. 
Tél.: (1S-1) 34.17.58.25 

Vda po118bla ISM 8543·A44 3a65 X 20 2 Mo + OO 60 
Mo + 3 112 + LCO VGA + batteries + adapt + sotts 
tbe px : 5 500 F. Valérie MAURY, 95, r11e Piarre 8ros· 
solette, 92500 Rueil-Malmaison. Tél. : (16· 
1) 47.49.21.65 

Vds PC portable Toshiba 1 Mo Ram 1,44 003 5 Mo + 
nbx IOg (\\lord 5. WOll<s 2, CPAV, OMT) val : 1 400 F px : ' 
7 000 F. Thomas GJUDN, 256, r11e Choient, 59790 
Ronchin. Tél.: 20.52.13.98 

VdS PC 286 1 Mo Ram DO 20Mo.Ecran14" cOIA. VGA + 
souris+ nbx lo9$ 3500 F. Pierm:kJAUUN, 15, rue de 
la Jouardale, 44640 le Pellerin. Tél .. : 40.04.69.55 

286 20 MliZ 1 Mo Ram HO 40 ~Io 5 114 3 112 SOIJ~S 
SVGA + 01SQUetl8s + instafiallon : 4 000 F. Ivan LE· 
ROY, 37, r11e Louis Rolland, 92120 Montrouge. 
Tél.: (16-1) 46.55.40.89 

Vds PC PS IBM 386 sx 4 Mo Ram 30 Mo DO écran VGA, 
souris, px: 3 000 F. Phlllppe VINDOLET, 11, rue St· 
Antoine, 30000 Himes. Tél. : 66.21.66.n ap. 20 h. 

Vds olig. PC B. 17 (300 F), Dune 2 (275 F), Rome 92 AD 
(200 F). Nk:olas VION, Groupe KEC-Efidls, L0·20, BP 
51, 78351 Jouy-en-Josas cedex. Tél.: (16· 
1) 39.67.84.17 . 

Bon P.OUr une annonce gratuite 
Écrivez lisiblement en caractère d'imprimerie le texte de votre 
annonce (une lettre par case, une case pour chaque espacement) 
et oe cochez qu'une rubrique. Les petites annonces ne peuvent 
être domiciliées au journal : vous devez donc donner toutes les 
coordonnées utiles. Les petites annonces sont gratuites. Seules les 
annonces rédigées sur le bon à découper original de CE numéro, 
valable pour UNE seule petite annonce, seront publiées. nous 
publierons'prioritairement les annonces des lecteurs abonnés, qui 
joindront l'étiquette d'expédition de leur dernier numéro ou une 
demande d'abonnement. Nous éliminerons impitoyablement les 

Vds PC 1640, Ega, HO 20, + WOld 4.0, + scanner à 
main ou vents sép_très bas prix. Chartes-Alban COMI· 
HA, 101, chemin Vert du Blénols, 45130 Met1g-sur­
loire. Tél. : 38.45.17.98 

Vds PC 266 EGA OO 40 Mo px : 2 500 F ou êch. contre 
ASOO + écran + jx + 1 man. Jér9mfe CHOBY, 49, av. 
de !'Hippodrome, 78310 St-Adresse. 
Tél.: 35.44.45.70 

Vds PC 1640 ECO OO 20 + Word 4.0, nbx log. vds 
souris, scanner, prix t(ès bas. c. Alban COMJNA, 101, 
chemin Vert, Meung·sur·lolre. 

Vds 386 SX 25, Ram 4 Mo, DO 110 Mo, 2 Ject, SVGA (1 
Mo), Dos 5, w :n + nbx log. + nbx lx + souris + joy : 
px 7 000 F. Nicolas FRONTIN, 20, all6e la CrolJC de 
Lamarque, 31320 Auzevllla-Tolosane. 
Tél. : 81.73.45.40 

Vds PC 1512 SD écl2n cOIA. CGA + srurls + intégral PC 
+manuel 1IJe px 1 700 F. Jean-François JOURDE, 14, 
r11e Sennon, 45200 Mon1argls. Tél.: 38.93.93.41 HR. 

Vds PC 266 12 MHZ OO 20 Mo, Jects 5, 25 HO et 3,50 
HO, VGA ooul. + sannan + souris + logs px : 4 600 F. 
Olivier PREVEL, 36, r11e du Manoir, 14360 Trouvlllo· 
sur·Mer. Tél. : 31.87.38.27 

Vds PC 286 Tanclon 1 Mo DO 40 Mo lecL 5 114 312 écran 
VGA coul. + Jogs px: 2 500 F. Christophe ou Ludovic 
PIERRE, 22, sentier des Fosses Rouges, 92240 Mala· 
koff. Tél.: (lS-1) 46.54.35.69 

Vds PC 4a6 DX 33 4 Mo OO 250 Mo SVGA 1 Mo Dos 6 
Win 3.1 souris joy + jx ss gar. px: 10 000 F. Patrick 
GOllTANIER, Portde Plaisance, 11, bd Bastille, 75012 
Paris. Tél.: (16-1) 48.57.29.85 

Vds Sii" PC jx, utils, démos à prix bis bas (déb. 
bienvenus) liste contre 1 disk. Laurent AUTET, 6, rue 
Louis Vi!lf19S, 31200 Toulouse. 

Vds jx PC 51/4 lura of Temptress. Sjlir~ of Excahbur. 
Gold of Aztecs opération Steatth, 1 OO F pœ. Pascal 
LEFORT, 26, r11e Eugénie, bAt. 0, 95150 Taverny. 
Tél.: (16-1) 39.95.25.29 

Vds PC civilisation F11 7A, Indy 3, Bloodwych, Magic, 
Poci<et, la bande â Picsou org. Dominique JAUME, 4, 
rue J. L'Olagne, 63000 Clermont·Ferrend. 
Tél. : 73.35.39.38 

Vds lx sur PC: Sleep Walker, Joollx-Wlng, Jncredible 
machine... Vds Epson L9500 + ruban + cAble px : 
600 F. Christophe l.At.U, 8, rue Georges Habert, n450 
Esbly. 

Vds PC jx ofig PC Xwing 250 F Paos·Delw cirtuit, 
Yeager 50 F pce. Paut PENG, 33, N8 Ravel, 59250 
Halluin. Tél. : 20.37.31.51 

Vds orig Indiana Jones and Ille Fate of Attantis PC px: 
200 F. Seille MDN'TU, 15, chemin de la Grange, 
69680 Cllassieu. Tél. : 78.90.66.56 

Vds jx PC Alone in the Dari< : 200 F. Baseball : 1 OO F, lnt. 
sport Cllallenge : 150 F. llaly 90 : 150 F. Nicolas SAC· 
CHI, 9, rue Chloeo, 38130 Echirolles. 
Tél. : 76.33.39.42 

Vds PC IBM P 511, VGA, AT 286. 16 MHZ + VGA + lect 
3,5 + 1 Moram + souris + nbx jx px: 5 000 F à déb. 
Etienne lAM8ERT, 127, rua de Musselburgh, 94500 
Cllampigny-sur·Mame. Tél.: (16-1) 48.81.81.61 

Vds 386 DX 33 DO 85 Mo 8 Moram SVGA 1 Mo lect 3•5 & 
5"25 ~ jx + utis px: 7 500 F + vds SBl'RO: 800 F. 
Philippe MA, 9, vtUage d'Esle, 75013 Paris. Tél.: (1S-
1) 45.82.41.05 

Vds PC2086 2 lectVGAcoul. 14"HR + Dos, \'fin, IVO<ks, 
Mousse, Doc. Yann GORNARO, 36, r11e Kr11ger, 13004 
Marseille. Tél.: 91.84.72.99 

Vds PC4860X 50 4 Mo Ram 2t0 MegDD + SVGA +SB 
laster + CO Rom + utlls (Word) + lx C.VC2 CO) ss gar. 
px: 14 900 F. Vincent FARGEAT, 17, rue Parent de 
Rosan, 75016 Paris. Tél.: (111-1) 42.24.11.91 

Vds PC 8086 + écran EGA + 3 lecteurss (5 114 et 3 1/2) 
+ impri. DMP 130 + 100 disquettes px : 3 500 f . 
Cyrille CHAVEl., 40, chemin de la Montagne. 
Tél. : (111-1)47.06.15.13 

VdsPC266Commodore 12 MHZ 004040MoVGAc:out. 
3112 WOOcs + souris - )av + in'4lri. 24 Aig llB + CD 
Rom ext. px: 6 000 F. Béatrix CHORAIN, 50, av. Phi· 
llJ)pe Augus1e, 75011 Paris. Tél. : (11>-1) 43.71.85.68 

Vds PC 164 DECO HD + scanner â main + nbx log. px à 
déb. Charles·Alban COMINA, 101, chemin Vert du 
Blénois, 45130 Meung·sur·Lolre. Tél.: 38.45.17.98 

Vds lx IPC EterMm, Planète val : 200 F et lorllles 
Centurion 50 F pce vds 2 foys 70 F pce. Olivier MAMI, 
4 B, rue du Jardin das Plantes, 21000 Dijon. 

Vds jx sur PC 3 112 et 5 114 org + scanner 256 nbx 
Joglc. jx px: 200 F px scanner 2 000 F à déb. Alain 
BIDET, les Muriers 2, n• 10, 33113 St-Symphonen. 
Tél. : 56.25.79.45 

annonces douteuses, susceptibles d'émaner de piraces. La loi du 3 
juillet 1985 (article 47) n' autorise qu'une copie de sauvegarde pour 
l'usage privé de celui à qui est fourni le logiciel. Toute autre 
reproduction d'un logiciel est passible des sanctions prévues par la 
loi. L'article 425 du Code pénal stipule que « la contrefaçon sur le 
terr itoire 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 deu..~ peines seulement » . Nous vous rappelons enfin que les 
annonces sont réservées aux particuliers et ne peuvent être utili­
sées à des fins professionnelles ou commerciales. 

à retourner à Tilt P.A. : 9-13, rue du Colonel-Avia. 75754 Paris Cedex 15. 

Tilt n° 11 s RUBRIQUE 
CHOISIE 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D ACHATS 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D VENTES NOM: 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D ÉCHANGES 

PRÉNOM : 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

ADRESSE : 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D CLUBS 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 TÉL.: l_ I 1 LI l_ l_I l_ I 1 l_l_ I l_I 1 
ajouter 16.1 pour Pari-11 et R.P. 
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~Vds!orig~PC~3!112!:!M~~~lagic!. !3!,5!1m!eallh~. Pool~ol~~~~~~T!H!O!M~Sp eti•:: ~ .~~!1 !~!+!~~. !~!in1ps!c!ha!~!e !5~!~!dS!ma!gaz1nes~!p1!ayer~cne~rf'!1!à!29!joypad~!rf'!2!à!12~~~ 
Dark. Cohort, Centurion, C!rn! of Azure Bond, 180 F pce. resokdiln Ille + Llag QU édt contre PC 386. SVGA + Silpersonic n° 1 à 8 px : 10 F plus 5 port Thieny 
Dominique MAIARD, rue Lalheve-Suza Basile, 33360 VdS TO 8 + 2 jx + 1 rMS de USting (50 li<) + l joys px : OO 50 Mo min. HUANG EN-DA, 3, bis rue Grande Rue, GDNZALES, 45, rue Kant, 59000 une. 
Qulll$8C. Tél.: 56.20.ll8.ti5 ap. lB h. 900 F à déb. Jérôme XOCAOGLU, 'l'T, rue de Dun- 91360 Epinay-sur-Orge. Tét: (16-l) &IASA42T Vds blt, joyslicks, Gen 4, SV, PC expert, oidi. individuel, 

Vds PC 28616 MHZ 1 Mo 40 Mo 2 drive VGACOIJI. joy c. kerque, 06400 Cannes.,Tél.: 93.69.80.74 Vds SMS + 7 jx: Monaco 6 P, Af18r Sumer, Ghouls'n PC Review et PC Player. Claude HMS, 10, rue de 
son Mou~ docs sons : 2 500 F LXSOO: 500 F Se· Vds nbx logs orig. pourTO 8 à bas prix. Michel ETIENNE, Ghosts + câble + 2 man. px : 1 200 F ou sép. tbe. Mut18rsholtz, 67600 Ebersholm. Tél. : 88.85.72.60 
gams: 200 F. Stéphane KELCHE, 57, av. Pierre Se- 252, rue de la libe~. 59600 Maubeuge. Ludovic CORNACCHIA, 36, place du Prassolr, 83250 Vds IX or!g liste contre env. timbrée. Jean-Paul ANDRY, 
mard, 91700 Ste·Geneviève-des-Bols. Tél.: (16· La Londe-les-Maures. Tél.: 94.66.62.55 26, rue du Pont du lion d'Or, 59800 Lille. 
1) 69.25.03.25 Vds TO 9 + moni. ooul. + lect3,5 et K7 + 150 sons + Tél.: 20.33.3B.64 

2 joys + souris + livres, vds encyclo basic plus ()(6). Vds jx GB (20 cartouches) 80 F pce: lx MD {10 car-
Vds PC386 DX 2 MoRam OO 60 MoFO 31/2 VGAsourls Xavier Hill.ER, 17, rue des Palmiers, 31240 l 'Union. touches) 120 F pca. Marcel BOURGEOIS, rue Bois, Vds MOdem exteme quatemalr speecfy 9600 BOS V21-
clavier 1 960 F. Marc BANET·RIVET, 34, av. Berthe, Tél.: 81.74.45.56 28700 Oinville-sous-Auneau. Tél. : 37.31.30.75 V22-V22 b-V23·V32 agréé PTT + câbles + afim. + log 
7501B Paris. Tél. : (llH) 42.5B.74.57 corn. px: 1 500 F. Jean-Jacqull$ SCHOEPFER, 25, rue 

Vds pour Thomson impri. PR00-055 40colonnes embal· VdS GB + 3 jx px: 300 F. Stéphane CHOllTEAU, 6, bis de ta Ville, 67115 Plobsheim. Tél. : 88.98.52.90de18 
Vds PC 386 OX 33 MHZ lect 3 112, calte+ éaan SVGA, lage orig .. + papier + câble 300 F. Aavien COUTARD, rue Guyot, m60 Provins. Tél.: (16-1160.67.89.34 à 20 h. 
OO 90 Mo+ SS Pro+ souris+ j>ys + 10 orig: wc 1 2, allée des Peupliers, 76240 Bonsecours. 
+ 2, Comançhe px : 12 000 F. Michaêl PETIT, 5, rue Tél. : 35.80.07.99 Vds S. Nintendo + 2 man. + S l!< ~Zero • SF2 + Mano Vds carte son Adtib + haut-pal1eurs px: 550 F. Romain 
Georges Colomb, 70200 Lllre. Tél.: 84.62.88.03 Vds TO B 0 + 70 jx à 1 500 F Ille. De11is FERIAUO, 9, 4 - Soù Blader + P. of Persia) px : 2 200 F + adil!ll Cl.EMENT, l4, rue des Marguerites, 92160 Anlony. 

rue Barreme, 69006 Lyon. Tél.: 78.94.03.32 jap. Bruno KAN, 19, rue Alexandre Ribot, 91600 Tél: ll6-l ) 46.66.S4.54 
Vds 386 0 X 33, 4 Mo.am. DO 80 Mo, av. ou SS SVGA Savigny-sur-Orge. Tél.: (16-1) 69.05.87.67 Vds Modem TRT 300 à 1 200 11-5 px: 230 F. Marc 
cout .. joy, Jx faire offre. Stéphane DUTIOEWICZ, l7, Vds log pr TO 8, TO 9 d1lC gratlllte contre 2 timbtes. BANET·RIVET, 34, rue Berthe, 75018 Pari$. Tél. : (l6-
54uan1 des Can!eurs, 75020 Palis. Idaho BOIS, 4, rou1e de Nimes, 30300 Jonquières. Vds cartouche MO Sonic tbe 150 F. JérOme COTIRAY, 1) 42.58.74.57 

Vds log jx Thomson TO 8 StJr disquettes liste ctre 1 15, Touleuses Pourpres, 95000 Cergy. Tél.: (16-

CPC 

Vds CPC 6128 plus coup., nbx jx + manuel + revue + 
joys + dlsq. vierges px: 2 000 F. Yves FOURNIER, 54, 
quai de t'Abbaye, 45190 Beaugency. 
Tél.: 38.44.D2.07 

Vds 6128 plus+ nbx jx + 2 cart. D jx + manuel + joy 
+ monl. cout. px: 2 500 F. An1hony SIMIER, 313, rue 
de la Ftrme, 77350 le Mée-sur-Seine. Tél. : (16-
1) 84.37.51 .39 

\Ids CPC 6128 moni. ClllJl adapt TV 30 Jx joy menuet Ille 
px : 1 500 F. Christophe BDll.iOT, 7, rue du Clouseau, 
45140 Saint Jean de la ruelle. Tél: 38.43.12.94 

Vds 6128 + nbx Jx + manuel + 2 joys + monl. cout. + 
housses + discology + log. TOT px : 1 900 F. Laurent 
BARONE, 28, rue des Coquelicots, m84 Fenièra-en­
Brle. Tél.: (111-1164.66.04.65 

Vds CPC 6128 plus lbe + moni. ooul. + 1 joy + nbx Jx 
orig + manuel px: 1 800 F. Stéphane BONNETON, 4, 
rue Antonin Perrin, 69100 Villeurbanna. 
Tél. : 78.85.41.68 

Vds CPC 6128 + monl. roui. + manuel + nbx lx + utils 
px : 1 500 F. Didier BENOIT, 3, nls. • Les hau1s de 
VIiiebon •, 91140 Villebon-sur-Yvette. Tél. : (18-
1) 60.10.83.48 

Vds CPC 6128 pkJs COIJL + jx T joys + meuble + livre 
Ille px: 3 250 F. Olivier VENAOE, 4, rue du Chemin 
Vert, appt. 126, 93000 Bobigny. Tél. : (18· 
1)48.32.15.73 

Vds ]x et compil. + acces. + joys surCPC 612B de 80 F 
à 150 F. Stéphane MESTRE, rue des Chalibonles, 
19190 BeYTiat Tél.: 55.85.54.82 

Vds câble liaison CPC, minitel (sauvg. + imp. émul.) + 
câble console et monl. du CPC. Christophe GUIRAUD, 8, 
av. du Général Leclerc, 16100 Cognac. 
Tél. : 45.35.11.85 

Vds CPC 464 + moni. mono + jx px : 400 F, vdS adapt 
télé pour CPC px : 200 F. Bruno TRIDON, 28, rue de 
Champguerln, 95100 Argenteuil. Tél.: (16-
1) 34.10.62.06 

Vds CPC 464 coul. + joy + nl»t jx + dédoutllell' de joy 
+ rvwes + bor"le de tallgl px: 1 200 F. David BOUDU­
BAH, 9, rue de &havane!, 70290 Champagney. 
Tél. : 84.23.17.2A 

Vds CPC 6128 + ooul. + tuner TV + nbx jx px : 2 500 F 
vds pc SNES, vds PC 286 XT DD20 px : 3 000 F. Yannick 
BERTHOU, 87, route d'Arbouville, 76120 Rambouillet. 

Vds CPC 464 moni. coul. + jx oiig px : 600 F tbe. 
Phlllppe LEDUC, 22, rue Musselburgh, 94500 Cham­
pigny-sur-Marne. Tél.: (111-1) 48.B2.37.2B 

Vds CPC 6128, man., lmprl. + nbx jx orig px : 2 500 F. 
Vincent ALLAIN, 8, square de la Premontière, 92220 
Bagneux. Tél.: (16-1) 46.57.46.95 

Vds CPC K7 +Mo+ 50 jx + joy px : 1500F. 
Jean-Michel NAVARRO, MasCaliet les LDnnes, 13160 
Cllateaurenard. Tél.: 9ClS4.89.82 

Vds CPC 6128 + nbx pc + monl. cout. px : 600 F. Lllcas 
lA8EDl, 10, c:llemin des Ruettes, 78460 Choisel 
Tél.: (111-1) 30.47.10.43 

Vds K7 pour CPC 464 (T2, WWF, SF, F16) px Intéres­
sants. Fabrice COURROY, 19, rés. du Chanois, 25800 
Valdahon. Tél. : 61.56.49.23 ap. 18 h 

Vds CPC 612B plus + 2 Joys + 26 jx (Mégananla, Konlx, 
NRJ 4 ... ) px: 2 990 F. Jean-François BELLANGER, le 
Casseau, 72330 Yvré te Pôlin. Tél. : 43.87.41.29 

Vds CPC 6128 + moni. cout. + nbx jx orig + log. + 
manuel + câble K7 + 2 Joys + 100 dlsks tbe px: 
1 000 F. Stéphane HAISSAT, 3, rue St-Sylvestre Clos 
Bellgon, 17300 Rochefort·sur-Mer. Tél: 46.87.30.43 
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timbre de 60 à 80 F (avec manuels ... ). Stéphane DES· 1) 34.22.12.29 Vds radio K7 CD neuf, val: 1 300 F px : 990 F + 
METS, rés. Martinon, Bat. B, 33170 Gradignan. jumelles zoom 8 x 20 x 50 px: 550 F. Roger EIA.ER, 20, 
Tél.: 56.89.29.9B Vds NES + 2 man. + 14 li< + plst. + man. NES rue de Vallange, 57185 Vitry-sur-Ornes. 

Advantage px : 1 800 F à déb. Uonel, 23, av. Arthur de Tél. : B7.67.23.56 

CONSOLES 

Vds GG + 3 jeux (Sonic Il, Columns, Allens Storms) .,. 
adaptaleur. Px : 500 F. Mathias. Tél.: (16-1) 
43.46.56.16 après 17 h 30. 

Vds jx SNES : Magicai quest. "®lay, Human GP : 350 F. 
Michel. Tél.: (16-1) 46.57.93.43 

Vds GB + S. Marioland + manuel - pilas rechar. px: 
350 F. Nabll ABIDI, 14, rue de France, 13580 La 
Fare-les-Oliviers. Tél.: 90.42.52.83 

Vds Lynx + C91ifomia Games + RV Gar + Warblrd + 
Electrooop: 900 F + Sampleur ST Raplay 4: 500 F. 
Mlchaêl lEBRETON, 9, chemin des Soupirs, 93800 
Epinay. Tél. : (16-1) 48.41.30.56 

Vds DMP 2000 + 6 rubans (faire offre): vds GG + IX : 
SOnlc & ColumllS + malene, 1 100 F. Nlcotas LE 
CORVIC, Appt 1A, 129, rue de Rome, 75017 Paris. 

Vds Mattel + jx 500 F CSS + jx 500 F SF 2 Amiga : 
150 F l'ds PC 286 OO 60 VGA Win 3,1 e1C: 3 000 F. 
Didier DEGOIS, B, rue des Près Aeurls, 95330 Oo­
mont Tél.: (16-1) 39.91.56Jl7 

Vds Nintendo + acœss. + 3 jx (Goo, Smoka, SMB 3, 
OD3J tbe val : 1 670 F px: 800 F. Cyril MARQUE, 25, 
rue Lllclen Clément, 95130 Franconville. Tél.: (111-
1) 34.15.32.()4 

Vds S. NînlBndo + SOll scope + cart 6 IX + li< : Mario 
Kalt, Zelda, CasHev. 4 etc. Valérie VIANAS, 19, rue du 
Niger, 75012 Paris, Tél.: (111-1) 43.45.59.29 

Vds SFC + 2 man. + joys JB l<ing + 4 Jx {2etda 3 ST 
Flghters 2 Axelay contrat Spirit) px: 2 000 F. Mounlr 
BDUFfENECH, 2/11, av. Lamartine, 59370 Mons-en­
Barœul. Tél. : 20.33.41.33 

VdsSMS + 2 man.+ 9 jxval: 3 000 F, px : 1 200 F tbe. 
Benoit DONY, route de ta Papinerie, 85710 Bots-da· 
Céné. Tél.: 51.68.43.72 

Vds GG + 5 jx (Sonic, Mickey, Donald ... ) + batterie + 
adapt. secl + Allume cigare 1 200 F à détJ. (porl 
compris). JêrOme BUISSIERE, le Moulx, 38210 Tunlns. 
Tél.: 76.07.07.61 

Vds jx SMS : tennis Pœ : 140 F Heavy..1!ight 8ox1ng : 
120 F; Power Slrilœ; Rambo 3: Time SOfdiers: 100 F. 
François WESTERlNK, 42, rue des MOres, 91540 
Mennecy. Tél.: (16-1) 64.99.84.66 

Vds pour GB : adapt 4 joueurs : 1 OO F, Motocross, 
Mania.es, lode Runner, TMNT, Bubble Bobbie ... 100 F 
pce. Fabrice BIDAUD, 1, square Cathuls, 44000 
Nantes. Tél. : 40.B9.01.15 le soir. 

Vds pour O (de 150 à 200 f): SOnlc 1 et 2, Tazmania, 
Ring of Po1ver, Warsong, immoltal, Alisia. Denis MAR· 
CIHKOWSKI, 13, allée du Perruchet, 94320 Thiais. 
Tél. : (16-1) 48.53.55.50 

Vds SNES + 2 man. + 2 jx Street Fighler Il et Final flght 
tbe px : 1 500 F. Stéphane DUPUIS, 3, rue Candlnlère, 
34160 Castries. Tél.: 67.87.57.82 

Vds 6 jx NES (isœ sur demande) px : 250 F à 150 F). 
ChtlslDphe DESMDllD, 13, lotissement de l'A6ro­
d.rome, 24330 Bassillac. Tél. : 53.53.54.44.76 

Vds ach. éch. jx Néo Géo art of fighting 1 000 F Robo 
Atmy 650 F Magician lool 450 F etc. JérOma GOUIL· 
LART, 70, rue de Sailly, 62290 Nœux·les·Mlnas. 
Tél.: 21.66.17.15 

Vds 40 jx S. Nintendo : 3 500 F ou sép. vds GG + 
Colums: 690 F vds jx Méga : 150 F. Jean·Phlllppe 
SABOY, 48, rou1e de la Crau, 13280 Raphatila-les· 
Arles. Tél. : 90.98.30.29 

Vds GG lbe + adapl. sect + Shinobi 1 et 2 + Sonlc + 
défen. of Oasis + Chakan + Street of R + Columns px : 
1 400 F. François SAVARIRADJALOU, bit. C, cité 
Georges Clémenœau, 91750 Champcueil. Tél.: (16· 
1) 64.99.60.61 

Smet, n500 Chelles. Tél.: (16·1) 60.08.45.21 le lun- Vds impri. jet d'ene1e Canon BJ 20 + chargeur Pil!lier 
dl. neuve ss gar. px : 1 900 F. Nicolas AIME, 46, av. de 

Vds MO ss gar. + 6 jx px : 2 000 F. Jean-Marc 
BRlffDTEAUX, 35, rue Jean Gerson, 08300 Rethel. 
Tél. : 24.38.45.11 

Vds SMS li + 6 Jx (Sanie n, Astérix, Champions of 
Europe ... ) px: 1 500 F. Daniel DAFONTt, 1, rue de la 
Tourelle, 92100 Boulogne Billancourt. Tél.: (16· 
1) 46.04.99.15 

Vds MO + 6 jx + 2 man. + adapt. px: 1 600 F. Jean 
BOCAERT, 24, rue René Lanoy, 62300 Lens. 
Tél.: 21.43.99.90 

Vds S. Nintendo + 2 joys + 311< (Street Flghter li, Kick 
off, Exhaust Heat Fit px : 2 000 F à déb. Laurent 
PICARD, 86, rue de l'Ourcq, appt. 30, 75019 Paris. 
Tél.: (16-1) 44.72.07.56 

Vds MD + man. + 4 jx (Olympie Gold, ltalla 90, out Run, 
Sonic} 900 Fou éch. contre GG. Enrlck GILBERT, 9, rue 
Palkir1<, 94000 Créteil. Tél.: (16-1) 49.56.05.15 

Vds Néo·Géo + 2 man. + mémo + 2 jx 3 200 F Fatal 
Fury, Robot Army, King Monsters li, Alpha Mission 11500 
à 800 F. Bernard BELMER, 3, bis rue René Thomas, 
36130 Ec:llirolles. Tél.: 76.40.06.84 

DIVERS 

Vds sono 100 W px: 3 000 F, table mixage voles 
magnéto: 700 F ech. TracK 29 AmJga. Christophe 
SANTAMARIA, 7, rue Léon Paulet, 13008 Marseille. 
Tél. : 91 .71.98.66 

Vds nbx Jx orig 200 F Dune 2 Inca Xwing KGB 
Commanche + adiljlt ShllD of Cornet K06 VF EOB2 Alone 
R 53 Hanier. Frank AUPETTI, 48, rua Malfangeat, 
38400 Saint-Martin d'Hères. Tél.: 78.25.00.57 

VdS jx à bas px env. 1 dlslc pour llsla Vds orig Lure of 
Jemptress: 100 F. Didier YEREECIŒ, 30, rue Charles 
Demuynek, 62320 Rouvroy. Tél: 21.75.59.07 

VdS jx orig de 100 à 150 F O. Day Flashback N Mansel 
Robocop 30, Lotus 3, Street Flghter 2. Stéphane MO­
RIN, le Peel! du Roy, 61580 Soual. Tél. : 83.75.50.69 
ap. 20 h. 

Vds ou éch. jx orig: 1, Sllant seivlce, 688 Altack Sub, 
Dune, Aces, Red Baron, Civllizatton VF, Tristan BES­
NIER, 39, rue Renalse, 53000 Laval. Tél. : 43.58.69.44 

Vds anciens tilt du n• 34 au rf' 112 : 20 F pce port 
compris. Rafaëi BOUACHRINE, Les 81!rtellns, 73100 
Pugny Chatenod. Tél.: 79.61.22.31 

Vds ou éclt Laura Bow Il (franç.t 200 F Red Baron : 
100 F. David STREC, 17, rue de la Gare, 57420 
Coin-sur·Seille. Tél. : 87.36. 11.81 

Vds jx orig Darlcseed Vf + European Championship 92 
px: 200 F pce CE 161 ext mem pour Sllatp 1500A. 
Charly MARTIN, Quartier LI Moyne, 84100 Orange. 
Tél.: 90.51.15.28 

Vds DO 80 Mo Western Digl tbe px : 950 F polt compris 
(cadeaux, jx + utll.). Lionel DEGLISE, Marignieu, 
01300 Belley. Tél.: 79.42.17.72 

Vds orig., Kiel< Boxlng, T2, life and Oeath Il, Chessmas· 
ter 2100, Conan Larry 1, larry V de 100 à 150 F 11Ce. 
Sani FEJZOVSKI, 210, av. Pierra Brossolette, 92240 
Malakoff. Tél.: (16-1) 48.58.73.83 ap. 19 h. 

Vds rédactaur 4 orig vers. 4.02 et lmpri. Svlilt 24 Kit 
oo~. faire offre. Dominique CHENEVAT, 75, rue des 
Varennes. 69126 Brinda& Tél.: 78.45.09.n ap. 18 h. 

Paris, 78000 Versalllll$. Tél. : (16-1) 39.50.21.22 

CLUBS . 

Fanzine pour ThOmson, dossier contre 4 timbres. LEON, 
le Hameau d'Etienne, 30600 Vauvert. 

Club gratlllt sur PC/Amlga rech. membfes, début. accep­
tés, éc:ll jx, utils, démos. Laurent QUINTIAN, 72, tra­
verse des Vaguos, 83140 Six-Fours. 
Tél.: 94.07.03.78 op. 15 h. 

Vds ach. ou éch. créations démo, Slldes, utli. etc pour 
CRE-DPAM pour doc : env. un ttmbre à 2 F 50. M'nihal 
YIGIT, 135, av. Lénine, bat. A3, 93380 Pierrefitte. 

MLIPF 7, Fanzine CPC dise {128 Kt pour que le CPC 
contilue à vivre! env. un disQue et oo timbie à 4,20 F. 
Antoine PITROU, 4, rue d'Amsterdam, 59700 Marcq­
en·Barœul. 

386 DX 40 cher. contact ou CU. PC pour éch. PRGS. 
Shate, idées, Gif. Cllrislian BORYSlAWSIU, 67, av. de 
Vlchy, 03300 Cusset. 

Rech. contacts Amlga 500 et 600. Loîc KURTZEMANN, 
2, rue Pasteur, 51430 Tinqueux. Tél.: 26.04.28.34 

Nouveau GP : Dream cher. COder {ASM ou GFA} et 
graphistes pour créer démo. Frédéric DUVAL, la Val· 
lette aux Mlères, 14190 Ouilly-te-Tesson. 
Tél. : 31.90.96.00 

le disk Mag d'Etllik va· bientôt sortir, env. vos articles 
(Amiga). CROAKER, 40, rua de la Jouardais, 44640 le 
Pellerin. 

Fanzine : Amiga Dreams (tes1s, astuces ... ) env. 
4 timbres à 2 F 50. Mathieu Bl!NET, 3, allée du 
Bocage, 44240 La Chapelle-sur-Erdre. 
Tél. : 40.37.71.98 

Cher. programmeur en Turtio Pascal vs ou assembleur 
pour futur tt!T. Guillaume BISOTTO, 5, rue de Douai, 
75009 Paris. Tél.: (111-1) 42.61.38.n de 17 h è 21 h. 

Cher. contact PC et ST programmeurs et graph. bienve­
nus. François·Xavler BOFEY, Lycée Georges Colomb, 
70200 lune. Tél. : 84.62.72.67 ap. 18 h 30. 

Clubs vds OP de 5 F à 9 F 1 Env. un timbre à 4 F 20 pour 
liste. The Computer's Dompubs Club, les Maréchaux 
du Sud, 03340 Ncully-le-Reel. Tél. : 70.43.B2.00 

Cher. Coders, musiciens, graphistes pour créer groupe 
de démo, quelque soit votre niveau {Amlga). Vlvfen 
LAROSE, la Cour Hebert, 50200 Heugueville. 
Tél : 33.46.72.54 

MuslCien six Amiga rech. éditeur QU développeurs pour 
réaliser musique de jx. laurent KNAUTll, 14, allée 
Colette, 78260 Achèras. Tél. : (16-1) 39.11.40.59 

Rech. contact Amiga 600 pour créer club, Fanzine Cher. 
démos. David LE CAZOULAT, rés. And6nla, av. Andé· 
nia, 64500 Saint-Jean-de-Luz. Tél.: 59.51.10.04 ré· 
pondeur. 

le groupe Rebets rech. graphiste et musicien sur 520 
STE. Christophe CHERRE, 2, rue René Châteaubriand, 
72000 Le Mans. Tél. : 43.28.40.26 

Rech. Club et passionnés sur PC région lyonnaise. 
Franck VERDIER, 79, chemin des Broussatlères, 
69126 Brindas. Tél. : 7B.45.07.22 

A 1200 graphiste, scénariste amateur cher. Coder ASM 
motivé pour créer pc action/aventure. Razek M'HAMEDI, 
7, rue du Général Hoche, 31200 Toulouse. 
Tél. : 61.13.411.39 



ACHATS 

Ach. lx pour A500 env. liste sur diSQuette. Xavier BRIOL, 
11, av. de Celntllre, 94000 C,rétell. 

Ach. C64 ou 128 + lecteur dise 1541 ou autre px 
raisonnable. David GIANCATARINA. Tél.: B1.93.52.00 

Rech. livres + cassettes pour Alice 32 K + C8l10UCl1e 
encreuse pour impri. Seil<D$ha GP 505. Jean FOREST, 
27, rue René Morin, 92160 Antony. T61.: (16· 
1)42.37.44.13 

Aclt ou éch. sur Amiga Mookey Island 2 et Indy 4 : 50 F 
pce, 100 F les 2. Jacques AIASSA, av. Plem! de 
Coubertln, 10, lot les Strelltzlas, 83400 Hyères. 
Tél. : 94.04.04.58 

Ach. pièces détachées Amiga 500 + eX1ention 2 MG 
(bas priX). Fabian OUGROS, 14, rue de la Grange 
Valentin, 01500 Ambronay. Tél. : 74.38.00.72 

Ach. jx et démo sur STFISTE à bas px. env. liste et px. 
Vincent ABADIE, 51 , rue Valable, 80090 Amiens. 

Ach. sur Amiga : Oéfender of the Crolvn et Frigtlt N9Jt 
Chartes COURVOISIER, 6, rue Edmond Roger, 75015 
Parts. Tél.: (11>-1) 45.78.83.94 

Ach. ou éch. lx utils, démos sur ASOO, 600et1200 env. 
liste. Cédric LOUBERE, 5, allée Bernadotte, 33360 
Cénac. 

Cller. pour TO 8 logs utils tous types + langages Pascal 
prolog + JOR + cdlret communication + mag. Thom. 
Bruno AUBIN, 13, rue de Royan, 72190 Coulaines. 
Tél.: 43.81.90.35 

Rech. shie complèle des ultima et des wizalllY pour PC. 
Michel RUOPPOLD, 12, rue de la Sabllère, 78120 
Rambouillet. 

Ach. clavier Amstrad pour PC 2086 de 300 à 700 F. 
Benjamin SALTEl, 28, rue Jean-Pain, 38800 Fon· 
laine. Tél.: 76.53.57.1 2 

Ach. 3 112 cher. jx orig. rNC 2, Ween, Alon&, Basket ell:.) 
cher. SIMMS env. fiste. Ludovic PEllRET, 30, place 
Vk:lor Hugo. 91700 Fleury-Merogls. 

Ach. Track24sur AMIGAvdsSono 100W : 3 000 F table 
rrixage 4 voies+ magnéto: 700 F. Christophe SANTA· 
MARIA, 7, rue Léon Paulet, 13008 Marsellle. 
Tél. : 91.71.98.66 

Ach. Jx Clnemaware + jx de rôle et aventure (Ultima, 
Phantasle, RoadViar, Moebius, elc) sur PC (orig.). S1é· 
phene RUSCHER, 52, rue WllSon, 57440 Algrange. 
Tél. : B2.84.54.23 

Ach. pour Thomson MO 6 oontnileur 07 3 112. jx + utils 
sur K7 + 07 3 112 + imprim. PR90582 ou Pll90600 en 
tbe. Thleny LAVAUX, 06, rue du loess, 87200 Stnls· 
bourg. 

Redl. bidouilles, asttx:es, solutions pour : Targllan, Alien 
syndrome, R·type 1 GP Ac!latnr, Barbasian sur Alari. 
Jean-Bernard TUGAUT, 25, rue de l'Isle, 02400 Châ· 
teau-Thleny. Tél. : 23.83.42.12 

Ach. notice E081 pour PC 50 F neuf ou phOtocopié (port 
compris). Plem!·Alaln BOUCHARD, Bouchela, 42110 
St-Martin Lestra. Tél. : n.28.5821 

Ach. Alari 1040/520 1 Mo STE + souris ... moni. coui. 
+ joys + nbx Jx + drive externe tbe px : 1 500 F. 
Raphall PICHON, la Cour du Bob Vrigny, 61570 
Mortnle. Tél.: 33.35.79.25 

Ach. lect. ext 3"5 pour Amiga maxi 350 F cher. contacts 
pour éch. dlsks, jx, utii. Karlm GROBA, Au bourg, 40250 
Souprosse. 

Ach. sur Amlga • E.S.S. • orig. cher. notice de iégend ot 
Faerghall possède disks origx. Gil~ BOEGLIN, 246, rue 
Garibaldi, 69003 Lyon. Tél.: 7B.60.70.12 ap.13 h. 

Ach. B.D. jap. bas px. ach jx de rOle sur PC : Legacy, 
l.hlerwocld, Alerle, Beholder, bas px. S6basUen ROBIN, 
BP v, nss2 Moissy-Cramayel. 

Ach. Jx sur Amiga env. fis1es + px. Marc MOWER, 
11Equlpe, 73590 Notre-Dame-de-Bellecombe. 

Cher. STE 2 barrettes Simm 1 Mo + drive eX1eméPC 
720 8, faire ollre. Michel. Tél. : 53.09.81.59 le soir. 

Cher. pour TO 8 modem MO 90, 333, 500 F livre logo 
des ailes pour l'esprit + C811. mémo 7 quest et ses 3 K7 
(100 F). Piem!. Tél. : (16·1) 48.22.07.22 

Cller. désespérément 2X Spectrum 48 K BE, lnt joyst, 
p6rtt. ell: + vle~jx :jetstWify, Knlghtl«a, etc. Bruno 
GORET, 2, route da St-Leu, 95600 Eaubonne. 
T61.: (18-1) 34.16.20.56 

Aclt Falcon 030 + jx et util. éch. lx SNK. Arnaud 
DEPLANO, 41, les Hauts de la Clape, 11110 Annlssan. 
Tél.: 68.45.38.77 

Rech. A600 jx simulateur sous-marin (Silent senrlce Il si 
compatible). Cyrille COULONT.t 1, allée des Joncs, 
50560 Urville Necquevllle. Tel.: 33.08.15.40 

Ach. IOt de jx sur PC 3"5 laire offre raisonnable rech. lect 
3" pour CPC. Marc PAUWELS, 101, rua Guy de Mau­
passant, 59210 Coudekerque-Branche. 
Tél.: 28.61.81.16 

Ach. Amlga + périphérique (scanner, imprl .. OO, etc ... ) 
ensemble ou sép. bas px. Gérald SELVA, 16, rue Victor 
Hugo, 30800 Salnt·Gllles. 

Ach. pour A500 cartouche action replay MKlll : 300 F 
ach. disquettes vierges à petit px. Bertrand ROUIN, 12, 
bd de Harbaux, 40000 Mont-de-Marsan. 
Tél.: 58.45.03.52 

Cller PQIK PC lards of the Rilgs '(1) bon élat complet 
Edmond FERRIER, 50, av. de la Dame Blanche, 
94120 Fontenay-sous-Bols. Tél.: (11~1) 48.76.95.97 

Ach. ou éch. sur Atarl 7800, Garneboy, Amlga. Matte! 
cher. Vectrex. Laurent SAUREL. 7, rue Clément, 01000 
Bourg-en-Bresse. 

Ach. ou éch. 15111do. Jérémie SPEICH, 18, bis av. du 
Moulin, 84200 Biarritz. Tél.: 59.41.22.34 

Ach. tilt n• 61 à 67 ou copie solution Oungeon Master. 
Patrick CLEMENT, 9, rue Georges Laroque, 76300 
Sottavtlle-les-Rouen. Tél. : 35.63.53.00 

Ach. PQ1K PC TIJl)l<ey Power ou éch conlre g6nêtateur 
création (orîgJ. Thieny MACAJGNE, 3, allée Jules 
Vedrlnas, 93390 Clichy-sous-Bols. Tél.: (16· 
1) 43.30.65.93 

Ach. IX PC et fX Atari ST env. listes ET px. Stéphane 
EYOELY, 12, rue du Baraillot, 33290 Blanquefort. 
Tél.: 56.35.01.72 

Ach. orlg. sur STE: Action, Aventure (Indy 4 ou 3, 
Lemming, Lure of T empress, Hook. M. Island etc ... ) 
Frédéric APPOURCHAUX, 97, rue Mirabeau, 59170 
Croix. Tél. : 20.98.60.95 

Ach. notJce (FI) Transcartlca Amosa·Tram, Campaiglle 
Pool Wmg Commandetl' Sim Earth et jx orîg. Laurentt 
BARRE, 2, lmp. Nugesser et Coll, B 311, 78000 Ver­
sailles. Tél. : {1&-1) 39.50.96.44 

Ach. JX Amlga 600 à petits prix. Delphine GAIUOT, 2, 
place des MMarronniers, 78510 Trlel·sur-Selne. 

Cher. docs sur Amiga de The Manager (franç.). Jean· 
Luc GILOUIN, 1, rue Saint-Claude, 93110 ROSl1Y·SOUS· 
Bois. 

Ach. Jx sur Amiga env. fiste vds orig. striker senslble etc. 
liste Sii' demande. Cyrille CHEMAMA, 3, rue du G6né­
ral de Gaulle, 68440 Habsheim. 

Ach.• Cadaver the Pay Off • (Data disl<) bas px Alari STF. 
Yannlck CUNY, 13, rue Sainte Barbe, eppt n" 7, 08200 
Sedan. Tél. : 24.29.30.74 

Rech. contacts PC Néo Géo, déb. bienvenus. Club 
Hl· TECH, 21, rue Saint-Martin, 27950 Saint-Marcel. 

Ach. Eye Beholder 1 et tous jx de rôle. Gilbert COUET· 
DIC, 56, rua Sedaine, 75011 Paris. Tél. : (16· 
1) 48.05.93.79 

Cher. émwteur 386 ou 486 PC pour 1040 STF bon état 
px à déb. Marc LOPATO, 59, rue des Betlgnolles, 
75017 Parts. Tél. : (1&-1) 46.27.87.36 

Cher. Atarl 520 ou 1040 STE H.S Don ou à bas prix pour 
pièces ach. night chift sur ST à bas prix. Alexandre 
HEURTAUX, 22, rés. Piem! Mendes France, 93190 
Livry-Gargan. Tél.: (16-1) 43.32.84.70 

ÉCHANGES 

~ch. Jx PC. Frédéric VIRIOT, 9, rue du Charrau, 57140 
Norroy-le-Veneur. Tél. : 87.32.76.90 

~ch. conlacts durables SIX A500 pour éch. Jx, utiis. 
Cécll1c GERMAIN, 6, rue ffllnçols-Couperin, 95320 
St·IAu·la-F'oltt. Tél. : {1&-1) 39.60.32.43 

~. jx et utils sur PC et STE cher. contacts ~r. et 
durables. Michel METMER, 21, bd Général Koenig, 
34500 Béziers. Tél.: 67.31.60.42 

tch. sur PC Monkey Island 2 contre Clvlilzatlon (orlg). 
Jorls MORIO, 3 ter, rua de Cambrai, 75019 Paris. 

tch. ASOO rech. conlacts pour éch. Jx utlls démos déb. 
bienvenus env. liste. Cédric VANIEZ, 38, rue des 
Molvaaux, moo Coupvray. Tél.: (18-1) 60.04.39.26 

~h. PC AT 386 Rech. corrtac:t sympa PQIK éch. d'JVm. 
Jaan-louls DUBREUCQ, 24, rue Croix Rouge. 62190 
Ullera. T61.: 21.54.27.22 

TILT MICROLOISIRS 
9· 11-13, rue du Colonel·Avia, 75754 Parîs Cedex 15. 
T<li. : (16·1) 46 62 20 OO. Télex: 631345. Fax : 46 62 25 31. 
Pour obtenir votre correspondant directement, remplacer les 4 derniers chiffres du standard par 
le numéro du poste entre parenthèses. 
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(une lettre suivie de sept dliffres) ou de nous retourner l'étiquette d'expédition de l'Otre magazine. 

Délai d'expédition : 6 semaines. 
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11H GUEST·P.C DONK·AMIGA PLASMA·ST 

omme vous l'avez 
certainement 
constater, nous fai­
sons choque mois 
de plus en 

plus d'efforts pour vous satis­
faire . : Nous avons commencé 
avec la hotline ;eux qui vous 
permettait, et vous permet tou­
;ours, de résoudre par télé­

Ambiance effrayante et 
sueurs froides garan­
ties ... 

DONK SUR 
AMIGA 
Essayez-vous à Donk, 
un jeu de plates-formes 
jouable à deux qui vous met 

dans la peau d'un canard-samurai, 
collectionneur de gemmes. 

PLASMA SUR ST 

Admirez l 'une des plus belles 
démos sur ST avec ce «plasma» de 
couleurs réalisé par DIM, program­
meur du groupe Overlanders. 

phone tous vos 
problèmes de 
jeux. Aujourd'hui, 
nous frappons 
encore plus fort : 
la démo pour PC 

KOll\Nl l\ll .. : \ 9K 
ll JtUD\ Dl l 4" ~ 

UN\QUtMlN• 

fonctionne à partir de la dis­
quette ! C'est une façon pour 
vous de gagner de la place 
sur votre disque dur. Amusez­
vous bien et on se retrouve le 
mois prochain. 

Morgon Feroyd 

7TH GUEST SUR PC 

Découvrez quelques-unes des plus 
belles images de The 7th Guest, le 
mythique jeu CD-ROM. 
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COMMENT 
FAIRE FONCTIONNER 
VOTRE DEMO? 
Procédez exactement comme suit : 

7TH GUEST sur PC 
f carte vidéo et écran 
Super VGA) 
Allumez votre PC et mettez-vous 
sous DOS (une ligne de type .. c: .. 
doit apparaître à l'écran). Introduisez 
la disquette (protégée en écriture) 
dans votre lecteur 3"1/2 et tapez 
A: ou B:. Pour lancer le programme, 
tape? «GUEST». Un texte apparaîtra 

et vous expliquera 
comment sélectionner les images 
et les visualiser (il y en a quatre). 
Pour sortir du programme, tapez 
ESC. Dans tous les cas, il ne faut 
pas faire d'intervention sur la dis­
quette du genre «dir», «Chkdsk» ou 
autre. 

DONK sur AMIGA 
( 1 Mo uniquement) 
Allumez votre ordinateur et insérez 
la disquette dans le lecteur principal 
(DFO:). Attention, il est nécessaire 
de déconnecter votre drive externe 
si vous en avez un (df1 :). Attendez 
le chargement du jeu. Un écran 
d'options vous permet d'ajuster 
trois paramètres : le nombre de 
joueurs (en mode deux joueurs, 
vous jouez simu ltanément), 
le contrôle du personnage et la 

ERREUR 
EN LECTURE 

SUR PC? 
Attention ! Certains PC de marque 
(par exemple les IBM PS/ 1 et 2, 
Compaq, Commodore, Bull ou 
Olivetti) refuseront parfois de lire 
la disquette Tilt (vous verrez appa­
rârtre un message du genre «sec­
teur introuvable, échec en lecture 
sur unité A:»). En effet, il s'agit 
d'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 compatibil ité entre votre ordi­
nateur et un PC «classique». Dans 
ce cas, renvoyez la disquette et 
demandez à recevoir une dis­
quette de démo UNIQUEMENT 
pour PC. Nous vous ferons par­
venir dans les plus brefs délais 
une démo jouable spéciale PC (il 
s'agira d'un autre jeu). 

musique. Vous devez récolter les 
diamants du niveau. 
Un compteur en haut à droite de 
l'écran vous indique combien il vous 
en manque pour finir le niveau. 
Déplacez-vous avec le joystick. 
Lorsque vous sautez, Donk se met 
à vriller. Il peut ainsi tuer les ennemis 
qu'il rencontre. Avec le bouton feu, 
vous sélectionnez un pouvoir spécial 
(si vous en avez !) : shield / bomb / 
jump I float. Pour l'activer, baissez 
vous quelques secondes. Si vous 
n'avez sélectionné aucun pouvoir 
spécial et que vous vous baissez, 
vous mour; ;ez. 
Certains points permettent de sau­
vegarder votre position. Si vous 
mourez, vous repartirez du dernier 
point activé. Pour ouvrir certains 
passages, vous devez activer ou 
désactiver des petits écrans jaunes. 
Bonne chance 1 

PLASMA sur ST 
( 1 Mo uniquement) 
Allumez votre ordinateur et insérez 
la disquette dans le lecteur principal 
(A}. Le chargement est automatique. 
Pour passer d'un écran à l'autre, 
tapez sur Espace. 
La touche Esc permet d'interrompre 
les pages textes à n'importe quel 
moment. Pour quitter la démo, 
tapez F10. 



1 le-de-Fra.nce 
ASSOCIATION LOI DE 1901 

Quand nous sommes la plus 
importante association 

d'utilisateurs AM/GA en France, 
nous avons d'autres domaines 
d'application et de service que 

celui du jeu ... 

8 bonnes raisons 
de nous connaitre 

dt' .. IA ON'f;f' 1/f ql•I,.._ 

,,, ...... r 

, ........ r 

Service 
1 'Mi'"• Jl\111 ... 

,, ...... r 

,, ....... 

Assistance 
téléphoni9 ue 

...... q'JW .... 1 ... 
#h 

Formation 
q 'M: ..... Jl•ll ... 

~ ....... r 

Séminaire 
1 'JW .... lll\111,.. 

,, ...... r 

Salon 
n 'M"'•Jl\111 ..... 

,, Jlllb r 

Comment devenir membre ATACOM? 

Très simple, il suffit'd'envoyer vos coordonnées 
pour reçevoir une documentation complète. 

ATACOM lie-de-France 
3 mail des Corses 771 OO Meaux 

tél.: 64 34 03 42 fax: 64 33 63 51 

••••••• le samedi 29 mai 1993 à Paris 

Séminaire sur I' AMIGA 
le graphisme et l'animation 

les logiciels de dessin 2D et d'animation 
(retouche, traitement, morphing, etc ••• ) 

DeluxePalnt, Brillance, TruePslnt, 
TV Palnt, TAO Pro, lmageMaster, 
ClnéMorph, Morph Plus, etc . ., 

L'hégémonie de DeluxePaint 
peut-il être renversée par l'arrivée 
de nouveautés comme Brillance, 

~-----~ TruePaint etc, .. ? Quelle évolution 
CONCOURS 

Vous êtes graphiste 
amateur ou professionnel 
Amiga ATACOM organise 
un concours de dessin. Le 
1er prix sera une entrée 
d'une journée pour deux 
personnes à EuroDisney. 

Pour tout complément 
d'information ou de dossier 
d'inscription, nous nous 
tenons à votre entière 
disposition. 

apporte à l' Amiga les Chipset AA 
face aux 16 Millions de couleurs? ... 

Cette journée apportera les 
réponses de professionels et de 
distributeurs mais aussi dans un 
même lieu de comparer l'ensemble 
des produits. Conseils, trucs et 
astuces, information et formation, 
aux techniques d'utilisation de la 
20 et de l'animation, en seront les 
axes majeurs. 

L'inscription est de 90 francs 
(gratuit pour adhérents ATACOM). 

ATACOM lie-de-France 



AlllMll 

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 GLOBALEt 
La note d'intérêt 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 prise en main est là pour évaluer la prise de 
contact avec le jeu. Comment est le packaging ? La 
notice est-elle· complète.et en (bon) français? Est-on 
accroché tout de surte par ie jeu ou faut-il y jouer 
longtemps avant de l'apprécier ? 

GRAPHISMES 
Avec les graphismes, nous notons le soin apporté aux 
dessins, la finesse des détails, l'utilisation des rouleurs, 
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-t-elle bien 
l'action? Ressemble·t-elle à une symphonie ou doit-on 
se contenter de quelques bip-bip mis bout-à-bout ? 

BRUITAGES 
En termes ·de bruitages nous notons autant la variété 
que la qualité des effets sonores qui accompagnent le 
Jeu. Les brµitages sont-ils réalistes ou drôles ? 
Correspondent-ils bien à l'action ? · 

JOUABILITE 
La jouabiltté'évalue la facilité avec laquelle on utilise le 
jeu. Le maniement est-il instinctif et bien conçu ou 
nécessite-t-il 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 moyen passera sur 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 
Cette icône vous permet de connaître le niveau de 
difficulté du jeu : Facile, Moyen, Difficile ou Variable 
(lorsque vous pouvez choisir vous-même ou que le 
jeu s'adapte à votre talent). 

JOUEURS 
Cette icône vous indique le nombre de Joueurs qui 
peuvent participer simultanément au jeu ou se mesurer 
les uns aux autres (pour un wargame, par exemple). 

PRIX 
Donne une idée du prix du logiciel (qui peut varier 
d'une boutique à une autre). 



Guide d 
d u 

es sorties 
- • 1 s 

C 
ette rubrique vise à vous r~nseigner le plus précisemment possible 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 réel­
lement sur les étalages, à quel prix et dans quel numéro de Tilt, le test a été 
effectué. 

NOM MACHINE PRIX EDITEUR DISPONIBILITE TILT N° 

7TH GUEST PC CD G VIRGIN disponible 115 

A· TRAIN AMI D .OCEAN disponible 

AV·8B ST c disponible 

BEAVERS disponible 

COMANCHE DATA DISK 1 PC c NOVALOGIC disponible 114 

DARK CASTLE CDI c PHILIPS disponible 

DEFENDER OF THE ••• CDI B PHILIPS disponible 110 

DESERT STRIKE B ELECTRONIC ARTS disponible 

EL FISH D MINDSCAPE disponible 

FLASHBACK D disponible 

FREDDY PHARKAS PC D SIERRA disponible 115 

HISTORY LINE 14· 18 PC D BLUE BYTE disponible 108 

INTERNATIONAL TENNIS PHILIPS disponible 

tEMMINGS PSYGNOSIS disponible 

OMAR SHARIF'S BRIDGE MAC D OXFORD disponible 

CDI D PHILIPS disponible 

PREHISTORIK 2 c disponible 

REACH FOR THE SKIES disponible ·· 

REACH FOR THE SKIES AMI D VIRGIN disponible 

SLEEPWALKER ST c OCEAN disponible 

STRIKE COMMANDER PC c ORIGIN disponible 

PC E MICROPROSE disponible 

Nous remercions la Fnac Micro et Tintin pour l'aide apportée à l'élaboration de cette liste. 
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~THE 7TH GUEST de Yllralln 
M Games sur PC (SYGA) 

Découvrez quelques-unes des plus belles 
images de The 7th Guest. Attention : 
fonctionne uniquement en Super VGA. 

A DOllH de Global Software 
~surAmtaa (l"o> 

Essayez-vous à Donk, un feu de plates· 
formes jouable à deux qui vous met dans 
la peau d 'un canard-samurai 
collectionneur de gemmes. 

~t PLAS"A de Dl" sur 
V ST(I "o) 

Découvrez l'une des plus belles démos 
jamais faites sur ST avec ce 0 plasma" 
de couleurs réalisé par DIM, 
programmeur du groupe Overlanders. 
Ce n'est pas jouable mais c'est très 
beau! 


