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EDITO

((I Is sont de retour... et ils
sont frés contenis In.
- Oui, toute I"équipe de
Tilf s’est dépéchée de revenir de
vacances pour vous concocter ce
numéro de la renirée... Et nous ne
sommes pas les seuls a faire un
«come back». Le fameux dos carré
qu’a cor et a cri vous nous récla-
miez a repris la place des ingrafes
agrafes. Nous en avons aussi pro-
fité pour rajouter une quarantaine
de pages, histoire de faire bonne
mesure. La disquetie a disparu de
la couverture... pour mieux se
transformer en TROIS disks bour-
rés d’excellentes démos que vous
recevrez GRATUITEMENT en nous
renvoyant le coupon fourni avec
ce numéro. Le ST aussi est de
retour, avec les jeux sorlis cet éfé
et, en exclusivité, la derniére
démo de TCB [un must pour les
demo-lovers !). Alors, hevreux ?
Faites-nous le donc saveir en ren-
voyant dés que possible nofre
enquéte-lecteurs. Vous verrezx,
¢’est auirement plus agréable a
remplir qu'une fiche d’identité
pour le lycée ou la fac ! Quant &
nous, cela nous permetira de col-
ler av plus prés de vos déside-
rafa. Et je peux déja vous pro-
mefire de helles surprises pour le
numére d’octobre. See you nexi
month !

Dogue de Mauve
PS : le dessin ci-contre est une
caricature : je n’ai PAS les pieds
verls et griffus !
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BLADE OF DESTINY

MAITRES DE L'AVENTURE P. 152

Blade of Destiny : Realms of Arkania fait son
apparition sur Amiga. Jeu de réles complexe et
gigantesque dans la lignée de Bard'’s Tale, il pri-
vilégie I'aventure aux dépens des combats.
Mais il impose une configuration musclée pour

4dd

%3 A%eed

% OB by GRS

TESTS P. 108

Sortir un nouveau jeu de golf sur PC, quand les
ténors existants sont déja excellents, peut sem-
bler une gageure. Ce golf d'Ocean s'en tire fort
honorablement gréce a des opfions originales et
| un aspect trés dynamique, sans nécessiter de

.. jouver a l'aise. | L | configuration musclée pour tourner.
SIMULATION | PLATES-FORMES ROLE ACTION | [SIMULATION | PLATES-FORMES ROLE ACTION
SPORT ~ REFLEXION AVENTURE | 3D 1 SPORT REFLEXION AVENTURE | 3D |

BLOB
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1
o
i
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Loin des voix digitalisées et des images de _
synthése qui envahissent nos micros, voila un
petit jeu sympa et sans prétention. Méme s'il est
techniquement archaique, Blob saura faire
passer de bons moments aux amateurs de
casse-téte et de jeux de plates-formes.

Suees,

i 'IMAITRES DE L'AVENTURE P. 148

Rude soirée en perspective pour Zurbaran,
prince d’Ishar, grand seigneur de Kendoria : le
mage vient de I’avertir que les Forces du Mal
4 ont remis ca ! L’ignoble Shandar menace,

N} encore une fois, de faire basculer le monde
gl ol paisible des six iles du royaume dans le chaos.

Liam

SIMULATION

SIMULATION | PLATES-FORMES ROLE ACTION PLATES-FORMES ROLE ACTION
SPORT REFLEXION AVENTURE 3 | [SPORT REFLEXION AVENTURE | 3D |

BLUE FORCE _ |

MAITRES DE L'AVENTURE P. 138
=4 :
"-t f i Le concepteur, Jim Walls, s'est déja fait remar-
5 8 quer avec Police Quest. Blue Force a un petit air

e déj@ vu, mais on passe quand méme un bon
moment en compagnie de ce «flicn. De
nombreuses séquences vidéo font passer la
pillule d'un scénario classique et trop linéaire.

PLATES-FORMES ROLE ACTION
REFLEXION AVENTURE 3D

| an mmm

SIMULATION

'SPORT

Chaos Engine, considéré comme l'un des

[ | meilleurs jeux d'action de la ludothéque Amiga,

; | est désormais disponible sur ST. Un grand merci
' | aux Bitmap Brothers qui n'ont pas oublié leurs

origines, et continuent & adapter leurs hits sur la

M O] 2 e

LEGEND OF KYRANDIA

MAITRES DE L'AVENTURE P. 144

The Legend of Kyrandia fit sensation sur PC
avec des musiques et des graphismes enchan-
teurs. L'adaptation sur Macinfosh a su conserver
toute la magie du jeu original, prouvant ainsi le
potentiel ludique d'une machine considérée
avant tout comme un outil de travail.

PLATES-FORMES ROLE ACTION
REFLEXION ’

SIMULATION
SPORT

AVENTURE 3D

Trés orientée vers I'arcade, Lofus Ill, the Ultimate
Challenge souffre de pas mal de défauts, dont

i la monotonie. Pourtant, on peut créer ses
circuits et c'est la premiére course de voitures &
laquelle on puisse jouer @ deux simultanément

o machine d'Atari. sur PC. Est-ce suffisant pour justifier son achat ?
SIMULATION | PLATES-FORMES ROLE ACTION SIMULATION | PLATES-FORMES ROLE ACTION
'SPORT | REFLEXION | AVENTURE 3D SPORT REFLEXION | AVENTURE | 3D
| = [} s s

i) m

Genesia méle étroitement simulation, stratégie,
aventure et découverte. Vous aurez le destin
d'une peuplade prospére entre les mains.

Vous dp:vrez également partir a la recherche de
sept joyaux. Genesia, un des jeux les plus
complets qui soient !

PLATES-FORMES ROLE ACTION

REFLEXION AVENTURE 3D
| = [ . .

[ SIMULATION
[SPORT

6

LUNAR COMMAND '

il Vivre sur la Lune, le réve de tant de poetes et

—l| qutres ingénieurs de la NASA, est la réalité ! Un
| miracle di & ce nouveau jeu de Mallard. En fait,

Al Lunar Command est un relookage de

..
i

‘il Moonbase. Mdis il n'en est pas moins
- =3 intéressant pour les passionnés du genre.
SIMULATION PLATES-FORMES ROLE ACTION
'SPORT | _ REFLEXION “AVENTURE | 3D |
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La simulation souffrait d'une lacune : I'absence
de logiciel de voile. Sail Simulaftor 2.0, qui est
en quelque sorte le «Flight Simulator» de la
navigation, fait donc une course en solitaire. En
dépit de ses défauts, le programme a le vent en

Lecteur assidu de Tilt, vous savez déja que One
Step Beyond n'est autre que la svite de Push
Over, l'excellent jeu de réflexion qui avait recu
{l le Tilt d'Or. Ce deuxiéme épisode saura vous
88 tenir de longues heures en haleine, a condition

WE7d de ne pas frop p @ son modeél & poupe et I'envergure d'un logiciel éducatif.
PLATES-FORMES ROLE ACTION SIMULATION PLATES-FORMES ROLE ACTION
SPORT REFLEXION AVENTURE 3D 'SPORT |  REFLEXION AVENTURE | 3D

PATRIOT

=

Collez-lui un simple ballon de foot entre les
pieds et le héros de Soccer Kid vous réalise des
acrobaties plus que spectaculaires... Mais le plus
grand exploit de Soccer Kid est encore de

Peu de wargames se sont intéressés d ce qui b
constitue le pain quotidien de tous les états-
majors du monde : la planification des conflits

ef la préparation & I'imprévu. Wargame complet
et complexe, Pafriof vous donne l'occasion de réussir a renouveler un genre qui s'enlisait dans
faire mieux que Schwartzkopf. la banalité : le jeu de plates-formes |

SIMULATION | PLATES-FORMES ROLE __ACTION SIMULATION PLATES-FORMES ROLE ACTION

SPORT REFLEXION AVENTURE 3D SPORT REFLEXION AVENTURE 3D

STRONGHOLD

Prenez une bonne dose de Civilization, ajoutez-y
une cuillerée de Powermonger, un doigt de
Populous et un zeste de Donjons & Dragons,
secouez le tout, vous obtenez Stroenghold ! Cefte
mixture a été assaisonnée d'idées originales. Un
cordon bleu aux concepteurs !

Pinball Dreams et sa suite, Pinball Fantasies,

sont deux de nos jeux favoris sur Amiga. La

version PC du premier est aussi belle, aussi

il précise aussi rapide que l'original.
Malheureusement, la jouabilité laisse a désirer.

Beau, beau et nul a la fois...

SIMULATION PLATES-FORMES ROLE ACTION SIMULATION PLATES-FORMES ROLE | ACTION

SPORT REFLEXION AVENTURE 3D SPORT REFLEXION AVENTURE 3D

PIRATES GOLD TORNADO

Oyez, moussaillons ! Que la barbe du Roy
raccourcisse car voici venir Pirates Gold. Ce
nouveau jeu de Microprose n'est autre que
I'adaptation pour PC en Super-VGA du bon
vieux Pirafes, sorti en 1986 ! Copie conforme ou
innovation ? Les deux, mon capitaine !

SIMULATION PLATES-FORMES ROLE ACTION SIMULATION PLATES-FORMES ROLE ACTION

SPORT REFLEXION AVENTURE 3D SPORT REFLEXION AVENTURE 3D

e e TeoON NOLJOET™ © . ' 0. i

Microprose fait peau neuve en réactualisant
certains de ses vieux titres. C'est le cas de
Railroad Tycoon, un grand classique, revu et

| remanié pour 1993, Principal atout de cette
version Deluxe : les graphismes sont nettement

TESTS P. 86

Sl vous étes amateur de simulation pure et dure,
précipitez-vous sur le dernier-né de Digital Inte-
ration qui se rapproche au plus prés de la réa-
ité aéronautique militaire. La maitrise de votre
Tornado vous demandera autant de patience et
concentration qu'il vous procurera de plaisir.

Ce jeu de plates-formes sympa vous propose

| d'incarner deux gentils rappeurs perdus dans
un monde hostile étalé sur une demi-dou-zaine
de niveaux. YO! JOE! comprend, bien sir, tous
| les ingrédients du genre, et son principal intérét

[ plus beaux que ceux de la premiére version. 2E1%8] est son option deux brothers ... heu joveurs.
SIMULATION PLATES-FORMES ROLE ACTION SIMULATION i PLATES-FORMES ROLE ACTION
SPORT REFLEXION AVENTURE 3D SPORT | REFLEXION AVENTURE ab




attu, désemparé mortrﬁé le malheursux a en effet du ren-
nis, et 'ne s en est jamals tout a fait remis... Il erre désor~

- NOELLE
- BERONIE
On paurralt croire gue Noélle est un
fragile élément féminin égaré au milieu
diun monde de brutes poilues avides de biere
' et de plaisanteries graveleuses visant pour la plu-
yart & ridiculiser le malheureux Jordy (quand ce
n'est pas Hervé Villard 1)...

[ Je t'en fous ! L.a bougresse est capable de flan-
. guer la patée & tout le monde sur Body Blows et
_ passe son temps & éclater du monstre & coups

e laser sur Néo-Géo |
Alors que la plupart des jeunes filles de son age
. révent de ressembler & Hélene (’hércine attar-

dée du feuilleton mongoloide «Héléne et les gar-
cons»), son idéal & elle serait plutot la dynamique
Ripley du film Aliens, dont elle a d'ailleurs récem-
nt empmnte la coupe de cheveux !

THIERRY

s ll._etalt déja grand quand on |'a
\ adopté (deux metres vingt), mais a
force de grignoter des Pépitos en répondant
sur la Hot-Line, Thierry a encore gagne
i quelques centimétres... On a donc du l'installer
~ aletage au dessous, au quatrieme, et decou-
. per un trou dans le plafond pour passer la téte,
accompagné de deux trous plus petits pour les
mains. Les téléphones, eux, sont restés au cin-
quieme et on s'amuse comme des petits fous
& regarder les coursiers s’évanoulr a la vue de
 cette téte posée sur la moquette qui répond
au téléphone avec deux grosses mains placees
\ au niveau des oreilles. Addams Family dans la
‘rédaction ! Le reste des occupants de
. ['immeuble est convaincu que nous nous livrons
. a des expériences sur les mutations gene-
. figues... Qu'est-ce qu’'on se marre !

TROMBINOSCOPE




Photo H. Crouzier

Matériels

* Lecteur CD-ROM Panasonic

+ CD Encyclopédie 2360,00
* Lecteur CD-ROM

+ Carte SOUND BLASTER PRO

+ CD Encyclopédie 2950,00
* ATARI FALCON 030 4MO 6995,00
* Console S5éga Megadrive

+ 3 jeux + 2 manettes 895,00
* Console NINTEMDO MES
+ Action Set 690,00

TOUS LES PRIX SONT INDIQUES TTC

Cartouches MEGA
DRIVE

= Aquatic Games 125,00
* Crue Ball 195,00

* European Club Soccer 269,00
= Ayrton Senna's MONACO 395,00

* Mac Donald's 395,00
Cartouches SUPER
NES

* Legend of Zelda 395,00
* Mario Paint 395,00
* F.7ero 395,00
* Pilot Wings 395,00

et un nombreux choix de cartouches et logiciels sur Game-Boy, Game-Gear,

Lynx, Master I, Nes, PC, ST, CD-ROM et CDI.

Offre de prix valable jusgu'au 30 septembre 1993 dans la limite des stocks

disponibles.

Boutiques MICROFOLIE'S
13, rue des Louviers 78100 ST-GERMAIN-EN-LAYE 34.51.71.11 » 36, avenue Daumesnil 75012 PARIS 43.42.21.20
4, rue André Cheénier 78000 VERSAILLES 30.21.75.01 = 40 bis, rue de Douai 75009 PARIS 48.78.76.77
Vente par correspondance : MICROFOLIE'S » 23, rue Buffon - 92500 RUEIL-MALMAISON 47 329204

 MICROFOLIE'S SENGAGEA

REVERSER SUR CHACUN DE TES

~ ACHATS, UN FRANC A
L'ASSOCIATION ENFANTS-FRANCE-

COMMANDE.

CROATIE-BOSNIE*.

Bon de commande a retourner a:
MICROFOLIE'S Distribution - 23, rue Buffon - 92500 RUEIL-MALMAISON
Tel: 47 329204

ENSEMBLE, PREPARONS LEUR NOEL !

Désignation

Qté | Prix unitaire Sous-total

Ex : Secret Weapons/CDR

2 349 698

Participation aux frais de port

TOTAL

Parficipation aux frais de port : cartouches, logiciels 29 F ¢ consoles ordinateurs 0 F.

1 Paiement par Carte Bleue
N° Carte Bleve
Date d'expirclﬂon :

[ Paiement par mandat-poste

Signature (des parents pour les mineurs) :

Nom

Prénom

Adresse

Code postal

Téléphone

~ ENFANTS DU MONDE

FAISTON CHOIXDANS LALISTE
- CI-DESSOUS ET ENVOIE DES |
- MAINTENANT TON BON DE.
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GENESIA

Les lecteurs attentifs
gle vous étes
. reconnaltront'. '
- strement en Genesia
e jet War on the
Land gue Tilt vous'__
..presentalt dans 1e'_'.

--.auteur, a slgne chezf
.Micro:ds = Genes:a-’_ :

e

_Sans &tre vraiment
= j’.mauvass ce petit je
.sympa se relrouve en

~gueue de peloton

—dans e classement'
~ des jeux du mois. Si
~ grace a lui, fes ama-' :
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AMIGA
AMIGA A1200

LS PC CD ROM
\ OCEAN SOFTWARE LIMITED - 25 BOULEVARD BERTHIER - 75017 PARIS - TEL: (1)40539286 - FAX: (1)42279573
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Young & Rubicam 83

Si vos parents se ferment a toute discussion
quand vous leur demandez de vous offrir un cyclo,
parlez-leur du nouveau Fox.



Sécurité 1. Phare a large faisceau
* Excellente visibilité la nuit. (Chouette non ?
diront certains).

Sécurité 2. Mono
amortisseur hydraulique
arriére Grand confort
de conduite, meilleure
tenue de route.
Une affaire qui roule.

Sécurité 4. Antivol de
direction Haute Sécurité Pas
de jeu lors du verroui”age, done
trés difficile & forcer. Forcément !

Sécurité 5. Pneus tubeless
Sécurité accrue, le premier cyclo
francais a en avoir. Un grand pas
avec 2 roues.

Sécurité 3. Freinage optimisé Des freins a tambour diamétre 105,
surpuissants, combinés & des pneus tubeless. En anglais, ¢’est un “must”.

Bientot on ne dira plus cyclomoteur, on dira le Fox.

BPEUGEOT

Fox de Peugeot & partir de 7680 F TTC. Modéle présenté Fox L 8990 F TTC, 2¢ rétroviseur en option.



DUNGEON MASTER 2

Alain Lambert




FTL/INTERPLAY

DUNGEON MASTER EST PEUT-ETRE L’'UN DES DIX PLUS

CELEBRES JEUX (AU MONDE !), AU COTE DE PACMAN, SPACE INVADERS,
TETRIS, LEMMINGS OU ENCORE ARKANOID. DEPUIS PLUS DE QUATRE ANS,

NOUS ATTENDIONS UNE
SUITE A CE LOGICIEL
FABULEUX. CETTE SUITE
ARRIVE, C’EST...
DUNGEON MASTER 2!
TILT VOUS DEVOILE, EN
AVANT-PREMIERE, LES
TOUTES PREMIERES
IMAGES DE CE FUTUR
CLASSIQUE.

Qui donc est cefte mystérieuse créature ? Malgré son air vindicatif, il n’est peut-étre pas obligatoire de la

combatire. Dans Dungeon Master 2, les monstres sont intelligents et il est possible d’éviter l'affrontement.

our les membres de la rédaction
de Tilt, LE réve se réalise : Dun-
geon Master 2 arrive ! Je sais, ca
fait quatre ans qu’on nous le promet
mais cette fois, il y a une réalité palpable : des
disquettes de previews et des photos, un début
de scénario, des programmeurs, un éditeur
(Interplay - de sacrés veinards !).
Entre temps, bien str, nous avions eu Chaos
Strikes Back mais ce
n'était guere plus
qu'’un remake du pre-
mier Dungeon Master.
Heureusement, Eye of
the Beholder, Black
Crypt, Wizardry VI et
Ultima Underworld
étaient la pour nous
faire patienter ! Mais,
tout le monde vous le
dira (je pense en par-
ticulier a Jean-Loup
Jovanovic qui refait
entierement Dungeon
Master tous les deux
mois environ et
s’appréte a le terminer sur Nec CD-ROM), Dun-
geon Master ¢’est autre chose ! C'est le veri-
table «temps réel» (terme souvent galvaude

ICIEL DE

dans les autres jeux), c’est l'intelligence des
énigmes, le machiavélisme des piéges et la
cohérence parfaite de I'ensemble.

Alors, quelles seront les différences entre
Dungeon Master et Dungeon Master 2 ? Pre-
miére nouveauté, il y aura non seulement des
donjons sombres et froids a explorer mais aussi
des extérieurs : marais, bois, collines et mon-
tagnes. Les monstres seront plus nombreux et
plus variés
gue dans
Dungeon
Master. lls
seront aussi
plus intelli-
g enn s
{(j’espére
guand méme
que 'on peut
toujours les
coincer sous
les portes !).
En fait, I'en-
semble du
monde a été
congu comme
un tout cohérent ou les personnages de ren-
contre et les créatures interagissent méme en
I’'absence du joueur.

CESSEUR

Il sera également possible de faire du com-
merce avec les autochtones et donc de régler
pacifiquement certaines rencontres.

Le scénario sera complétement différent de
celui du premier épisode. On sait déja qu’a
Iinstar de Wizardry VI, il mélangera héroic-
fantasy et technologie. Impossible pour I'instant
d’en savoir plus... Ceci dit, puisque FLT y tra-

vaille depuis quatre ans, on peut s'attendre a
quelque chose de plus travaille qu’une simple

quéte de relique ou gu’un méchant a «friter».
D’un point de vue strictement technique, Dun-
geon Master 2 ne donne pas I'impression d’étre
révolutionnaire. Le déplacement se fait toujours
en «case par case» (a I'inverse d'un Underworld)
et les graphismes, quoique plus soignés, com-
portent un nombre assez réduit de couleurs.
Attention cependant, le jeu est encore en phase
de développement et des modifications propres
a chague machine verront certainement le jour.
On peut regretter cette absence de «prouesses
techniques» mais les meilleurs jeux ne sont pas
toujours les plus époustouflants (je pense en
particulier a Wizardry Vil dont le systéme de jeu
remonte a plusieurs années).Quoi qu’il en soit,
Dungeon Master 2 sera sans aucun doute I'un
des grands titres de 1994. Dungeon Master
est oublié, vive Dungeon Master 2!

Dogue de Mauve

DUNGEON MASTER 2



DUNGEON MASTER 2

Comme dans Dungeon Master, il faut choisir ses
personnages parmi un éventail d'invidus. Par
contre, il semblerait que ceux-ci soient enfermés

dans des cocons d’hibernation o0 ils attendent en

révant que vous veniez les libérer.

L’économie a fait son apparition dans les
méandres des labyrinthes de Dungeon Master.
Vous aurez intérét @ commercer au maximum
avec les personnages de rencontre pour équiper
au mieux les membres de votre équipe.

]
o

para
avoir
Interplay,
également

] 3
B
[
|

roles sur micro.

REGARDS...

Malgré levr nom (Faster Than Light = Plus Rapide
que I'Eclair), on ne peut pas dire
programmeurs américains de FTL soient les plus
productifs de I'vnivers. En huit ans, ils ont réalisé
Sundog, Dungeon Master, Oids et Chaos Strikes Back. |
Mais, si Dungeon Master 2 est aussi bon qu’il y
it, on ne pourra que levr pardonner de nous |
it attendre aussi longtemps. ’

vi va édifer Dungeon Master 2, prépare
nekeep (en previews dans ce numéro) |

i semble, lvi aussi, avoir la trempe d’un grand jev

Oui, il est désormais
possible de se
déplacer a I'extérieur
des donjens,

entre les villages et les
nids de civilisation.
Mais attention,

cela ne signifie pas
pour autant que vous
serez en sirefé, Cef
horrible créature mi-

‘plante mi-animal va

se faire un plaisir
d‘émousser la pointe
de vos armes.




Encore un de ces curieux personnages reptiliens. Avez-vous vraiment bien foit de lui
acheter cette cape ? Etes-vous bien sir de ne pas vous étre fait roulé ? Attention, les
monstres de Dungeon Master 2 sont vraiment malins !

B R R

FERRETT

COMPARATIF
DUNGEON MASTER 2
FACE A SON ANCETRE

On constate que l'ergonomie, déja excellente dans Dungeon Master, a été
modifiée legérement. Les fiches-résumé des personnages prennent tout le haut de
I’écran et les symboles monochro ont disparu. Les graphismes sont plus

travaillés et les icones plus nombreux. Mais I’air de famille est la et bien la. bt
Dailleurs, étes-vous sir de savoir lequel est le n°1 et lequel est le n'2 ?

RIS

SN PRSI R A

Serait-ce la une
fonction d’auto-
mapping ? Tant pis
pour les nostalgiques
qui se rappelent les
heures passées a
cartographier les
souterrains de
Dungeon Master
(n’est-ce-pas

Viad ?).

C’est tellement plus
pratique ainsi...

DUNGEON MASTER 2




DUNGEON MASTER 2

Tilt : Bonjour a tous.
Cela fait drolement
longtemps que nous
attendons Dungeon
Master 2. Depuis
combien de temps y
travaillez-vous

vraiment ?

FTL : Ca fait
maintenant plus de
quatre ans que nous
planchons sur Dungeon
Master 2.

Est-ce que I'histoire de
Dungeon Master 2 fait
suite a celle du premier
episode ?

Non, c’est une histoire
completement
différente. C’est
d’ailleurs la raison
pour laquelle on ne
pourra probablement
pas récupérer les
personnages de
Dungeon Master pour
les faire jouer dans
Dungeon Master 2.
Pensez-vous que
Dungeon Master 2 va
révolutionner le monde
du jeu de roles sur
micro comme l'a fait
Dungeon Master en son
temps.

Dans la mesure ou
c’est un monde
complet ou une
multitude de choses se
déroulent en temps

INTERVIEW
L’EQUIPE DE FTL

réel, je pense que ce
sera une révolution. Ce
n’est pas un de ces
jeux ou les monstres
continuent de se battre
jusqu’a ce qu’ils soient
morts ou qu’ils vous
aient tués. lls se
sauveront, iront se
soigner. Quand ils
renconireront une
autre créature, avec
laquelle ils seront en
bon termes, ils lui
feront savoir ce qui
leur arrivent et
s’allieront avec elle
pour vous attaquer de
deux cotes et essayer
de vous prendre en
tenaille.

Jusqu’oll avez-vous
poussé le réalisme ?

Et bien, les monstres
pourront aussi utiliser
les objets qu’ils
trouveront au lieu de
simplement les ignorer.
Tout est paramétré
dans le jeu. Si vous
lancez une boule de
feu dans une allée
sombre et qu’elle
atteint quelque chose
d’inflammable,

vous verrez I'objet en
question s’enflammer
a I'autre bout du
corridor. C’est arrivé
durant une
démonstration d’une
version tres ancienne
et, comme personne ne
savait qu’il v avait du
bois au fond du
couloir, tout le monde
a cru @ un bug (rires).
Le monde entier
évolue sur le plan
économique. Certains
villages auront des
surplus a vendre ou au
contraire auront
besoin d’objets qu’ils
voudront vous acheter
ou vous échanger. Si
vous vous souvenez du
«giggler» (le voleur de
Dungeon Master), il se
dirige maintenant vers
le village le plus
proche pour tenter
d’écouler le fruit de
ses rapines aussi vite
que possible.

Ou se déroule
aventure ?

L’action a lieu a la fois
en intérieur et en
extérieur. Sur les

Les graphismes sont plus travaillés et plus variés que dans le premier Dungeon Master sans pour
autant nous dépayser.

routes, le temps peut
étre un sérieux
probléme (se balader
en armure de plaques
métalliques au milieu
d’un orage peut se
révéler trées dangereux
pour la santé de vos
personnages). Notez
que le fait de se
déplacer d’une région
a une autre n’empéche
pas la région que vous
quittez de continuer a
vivre. Il se passe
toujours des choses
partout dans le monde
de Dungeon Master 2.
Les habitants vaquent
a leurs occupations
quotidiennes (et vous
pourrez méme les
surprendre en train de
vous surveiller ou de
vous suivre). Dans la
plupart des jeux, en
passant d’un niveau a
I’'autre, 'activité cesse.
Pas chez nous.
Actuellement, le marche
du CD est en plein
essort. Avez-vous prevu
une version CD ?

Non, pas pour
Pinstant.

Merci pour toutes cette
renconire.

Et surtout, dépéchez-
vous de terminer
Dungeon Master 2!

i
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PREVIEWS

ET LES AUTRES...

On-.r_etr'ouverh dans Alien Breed 2 le célébre ordina-
teur Intex System qui eri est ,cette fois, & la version
T2000 (un clin d’ceil au T1000 de Terminator 2 ?).
Cet ordinateur vous permetira d’acheter des armes,
de Véquipement, ou de consulier le plan du niveau,

Track§ er  
moving turrets

Le look des aliens d’Alien Breed 2 sera différent de
celui de Jevrs collegues du premier ‘épisode... Plus
wergatres, plus gluants et plus agressifs !
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TEAM17 PREPARE LA SUITE DE SES DEUX
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lors que le premier

Alien Breed s’appréte

a sortir sur PC (avec

des graphismes en 256
couleurs et quelques niveaux sup-
plémentaires), I'équipe de Team
17 est sur le point d'achever Alien
Breed 2 sur Amiga. Vous dirigerez
cette fois quatre personnages
parachutes sur une planete infes-
tée d’aliens tout droit échappés
du film du méme nom. Le prin-
cipe du jeu reste, bien sdr, le
méme (vue du dessus et jeu a
deux simultanément), et vous
pourrez découvrir de nouvelles
armes et de nouveaux décors (en
extérieur). Vos ennemis auront
eux aussi de nouvelles tronches
(plutdt gratinées, d'ailleurs !) et
seront plus dangereux et plus
gluants encore que leurs prédé-
cesseurs !

VOUS VOUS SOUVENEZ SANS DOUTE
. D’ALIEN BREED, CONSACRE A

. EPOQUE DE SA SORTIE COMME

- L’'UN DES MEILLEURS JEUX A DEUX
| SUR AMIGA. AUJOURD’HUI, LES
PROGRAMMEURS DE TEAM 17
v S’APPRETENT A TERMINER ALIEN
BREED 2 ET NOUS CONCOCTENT
AUSSI BODY BLOWS GALACTIC,
OVERDRIVE ET PLEIN D'AUTRES
BONNES SURPRISES.

Les adversaires que vous affronterez dans Body
Blows Galactic sont des extra-terrestres au look
parfois étrange... Ici, un croisement entre Iron
Man et un mannequin O’Cédar !

Body Blows, premier du nom ressortira bientét &
un prix plutdt attractif (moins de cent francs !). 5i
vous l‘aviez raté lors de sa sortie, sautez sur
l‘occasion !

MEILLEURS JEUX

M,

Ce gnome juché sur un Tyrannosaure fait lui aussi partie du

bestiaire de Body Blows Galactic...

a encore frappe !

Le destin de Body
Blows est tout iden-
tique, puisque Body
Blows 2, alias Body
Blows Galactic,
devrait sortir un mois
apres la version PC
du premier épisode.
Le second volet de
Body Blows sur Amiga
est des plus promet-
teurs. En plus de
decors inedits et d'une
jouabilité améliorée

La folie «Jurassic Park»

sur les conseils des joueurs du
premier épisode, vous y décou-
vrirez de nouveaux adversaires,
venus des quatres coins de la
galaxie (comme si une galaxie
avait des coins !). Vous pourrez
profiter de I'occasion pour friter
«3 la main» des extraterrestres
qu'ailleurs,on rencontre rarement
hors de leurs soucoupes volantes.
En tout cas, I'absence de gravité
qui régne sur certaines planétes
devrait donner des combats par-
ticulierement spectaculaires.

' PRONOSTICS

Mim.' .l.ucon'nb.e

' Fana d’Alien Breed

j‘attends

avec impatience Alien Breed
2, méme si I'équipe de Team

mble avo

ofr apporté assex

e changements par

ri au premier épisode.
me semble quant & lui
g{ uri:;ue I"excellent

eprend le

ALIEN BREED ET BODY BLOWS

Previews

AI.IEN BREED 2, BODY BLOWS 2 ET LES AUTRES...
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L“-REVIEWS Lo
L’AMI DE VOTRE PORTE-MONNAIE

TEAM 17,

Plus la peine de vendre sa petite-soeur

i ou ses bijoux de famille pour assoeuvir
‘ses soifs de softs, puisqu'une flopée

. de titres pas chers et de bonne qualité
 devrait submerger bientét les rayons

- de votre revendeur. En Angleterre, les
_ «Budget» (softs mineurs ou anciens
. vendus & prix réduits) sont devenus
~ une véritable institution, tandis que
_ nous devons encore nous contenter
_ de quelques trop rares promotions sur

_ des jeux lamentables dont méme un
possesseur d’Amstrad CPC, myope de

surcroit, ne voudrait pas. Mais ne

‘désespérons pas ! Team 17 s’appréte
. & lancer chez nous une grande offen-

sive avec des jeux vendus au dessous
~de la barre psychologique des cents
franes (dans le genre 99.99 francs !).
Le premier de ces softs au prix attrac-
tif sera F17 Challenge, une course de
formule 1 sur Amiga dans la tradition

des jeux d'arcade. Vous aurez a votre

~ disposition quatre voitures différentes
- et tout plein d’options. Vous pourrez
‘notamment participer a un champion-

nat rassemblant une dizaine d’équipes
et courir sur dix-sept circuits au dessin

 tortueux.

Si vous préférez les shoot’em up, Car-
diaxx (Amiga) vous fera, lui aussi, pas-
ser de bons moments sans vous rui-
ner. Ce jeu d’action est une version

_ameéliorée d’'un ancien soft d’Electronic

Zoo et mele bien entendu tous les
ingrédients du genre (scrolling hori-
zontal, armes supplementalres aliens

belliqueux et action non-stop).

Les nostalgigues de Bubble-Bobble se

: _Jetteront quant & eux avec délectation
sur Qwak (Amiga), un jeu de plates-

formes comme on n'en fait plus...
Simple, amusant et plein de couleurs,

ce soft délirant auquel il est possible
 de s'adonner a deux simultanement

est doté d'une jouabilité a toute
épreuve.

D’autres softs devraient suwre notam-
ment Assassin, qui paraitra dans une
version «Remix» dotée de niveaux plus
courts mais plus nombreux ; Project-X,
qui reste toujours un des meilleurs
shoot’em up jamais réalisé sur Amiga ;
BodyBlows, le Street Fighter 2 de
I'Amiga | ; et notre chouchou, Stper-
frog, un super jeu de plates-formes

-ayant pour héros un crapaud mutant...

Quatre softs trés bien notés par Tilt a
leur sortie, gue vous pourrez enfin
acquerir a un prix raisonnable !

Armes balaises, bonus en tous genres, action
non-stop... Cardiaxx, un Shoot’em up a petit
[prix qui renferme tous ip; ingrédients du genre. vk 1

i

Couleurs vives,
pyramide
égyptienne,
ours en peluche
. et cochons
roses volants...
‘Quack est un
jeu de plates-
formes psyche-
~ déliques..

R DAAAGE

F17 Challenge, une
excellente course de
Formule 1 vendue elle
aussi a bas prix. Team
17 en profite pour
s’offrir une petite pub
pour Project-X !

ALIEN BREED 2, BODY BLOWS 2 ET LES AUTRES...

DES BONS JEUX A MOINS DE 100 FRANCS
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D’accord, la clé de douze n’est pas vraiment & I’échelle, mais Overdive

s’annonce malgré tout comme une des meilleures courses de voitures en
vue de dessus.

De nombreux obstacles jonchent les circuits d'Overdrive... Attention aux
taches d’huile !

Team 17 ne s’était pas encore ~en reliant deux machines par
attaqué aux courses de voitures  I'intermédiaire d’un cable Link.
en vue du dessus... C’est désor-  Vous pourrez aussi affronter les
mais chose faite avec Overdrive  huit adversaires contrélés par
sur Amiga qui reprend les ingré-  I'ordinateur, et courir sur différents
dients des meilleurs softs du terrains allant du désert a la ville
genre : vous pourrez piloter toutes  en passant par une aréne ou un
sortes de véhicules (4X4, Buggy, circuit de Formule 1. Avec des
Formule Un, super bagnoles bri- graphismes prometteurs et un
colées par des dieux de la méca-  astucieux systéme de sauvegarde,
nique, etc.). Overdrive proposera  Overdrive pourrait bien détréner
différents modes de jeux (arcade, le must actuel du genre, Super-
championnat, course contre la  cars qui, il est vrai, commence a
montre, entrainement...) et pourra  dater quelque peu.

étre joué a deux simultanément Marc Lacombe

50 9 20 99

gagnez !

36 68 21 01 .

Des CD Michael Jackson

wﬁ @3»8 21 02

DO THE FUNK 7 et 8

'HHHHI] Jl

i,
A ~

Wiz~ - 2=
OE COISOLES O O SEG0 i
IESDISUES COMPRCTS OCALE 7
IES TEESHATS ALERS

36 668093

DEFIE RLIEN ET GAGNE DES SUPER CADERUH

et sur votre minitel :
le N°1 des bourses
d’échanges de jeux vidéos,

391D codea cANAL 21

pour les appels 36 68 la taxation ne sera que de 2,19 F par minute.En 36 15, laia:a’bonatdemrnammm
pu.rlesappelsaﬁfﬂ la taxation ne sera que de 8,19 F 4 la connexion plus 2,19 Fj CODE MEDIA

par mintte.
Ces services géniaux sont édités par News Télémédia, BP N° 428,09, 75424 Paris Cedex 09, 241



L]
@
®
@
i

MEDIA VISION

Un matériel High-Tech évolué & une quinzaine de milliers de froncs. Un disque
dur d'une capacité aussi imporfante que toute la collection de bogages Louis
Vuitton réunie. Une carfe vidéo accélérntrice affichant les pixels @ I'écran a lo
vitesse de |'écloir. Bref! Vous ovez tout prévu . . . Et malgré celo, voire PC
broille comme une vieille sono cossée, émettant des sons criords voire
inaudibles. Vos logiciels de jeux, de musigue ou de gestion méritent mieux que
ce friste sorf . . .

Installez une carfe Pro Audio 16 de Media Vision dans votre PC pour

Pro Audio 16 :le

qu'elle vous offre un son d‘une puissance excepfionnelle et d'une qualité stéréo
houte fidglité digne de vos meilleurs (D Audio.

Lo Pro AudioSpectrum 16 est lo carfe 16-4it la plus vendue ou monde.
Elle transforme vofre PC en un vérioble studio d'enregistrement. Jugez vous-
méme! Son échanfillonage est de 44.1kHz en 16 bits. De plus, elle infégre un
synthétiseur 20 voix et un convertisseur fexte/parole (Monologue pour
Windows) sans oublier qu’elle pilofe n‘importe quel lecteur CD-ROM SCSI. Le

fout, pour resfifuer des sons ef des effefs sonores de la purefé du cristal.




son a l'etat pur...

La Pro AudioStudio 16 est la carfe son la plus sophistiquée de lo gamme
Pro Audio. C'est aussi I'une des cartes les plus évolues du marché de par so
fechnologie. Offrant les mémes foncfionnalités que ln Pro AudioSpectium 16,
ceffe carte comparte un systéme unigue de reconnaissance vocale qui vous
permet de piloter votre PC par [a parole.

La carte Pro AudioBasic 16 offre qux passionnés de jeux informatigues
une qualité “16 bits” au prix d'une carfe 8 bits. Identigue @ la Pro

AudioSpectrum 16 sur le plon de o resitution, la Pro AudioBasic 16 est 10

compatible avec le bus AT et fonctionne avec les principaux logiciels de jeus
pour le 8 et le 16 bits, et de gestion du marché. Comme foutes les aufres carfes
de lo gamme Pro Audio 16.

Votre garantie supplémentaire: en choisissant un produif Pro Audio 16, un
produit s0r pour I'avenir, vour apfez pour le plus grand fournisseur au monde de
cartes 16 bifs!,

Composer (16)-1-40.45.45.99. pour obtenir lo liste des revendeurs

les plus proches.

Pro i




Les graphismes de Stonekeep sont d'une qualité époustouflante.... Et en plus, ca bouge comme au cinéma, dis !

STONEKEEP &

IL Y A EU DUNGEON MASTER, IL Y A EU ULTIMA UNDERWORLD... IL Y AURA

STONEKEEP ! CE JEU D’AVENTURE ET D’ACTION AUX GRAPHISMES
IMPRESSIONNANTS MARQUE UNE NOUVELLE ETAPE DANS LE MONDE DU JEU
ET ENTRERA SANS DOUTE DANS LA LEGENDE. JAMAIS ON AVAIT VU DES IMAGES
ANIMEES D’UNE TELLE QUALITE ! ET SANS CD-I NI CD-ROM ENCORE!

epuis le temps que les

fanas de micro révent

d’un jeu aux graphismes

dignes d'images de syn-
thése... Le grand jour est enfin
arrivé ! Si les photos ci-dessous
vous impressionnent, apprenez
que l'animation, les bruitages et
Ja musigue sont du méme niveau !
Stonekeep n'occupera pas moins
de 30 mégas sur votre disque dur,
mais le résultat dépasse tout ce
qu’on pouvait espérer sur un PC
«normal», sans lecteur de CD.
Interplay nous avait déja surpris
avec Battlechess, un jeu d'échecs
animé dans lequel les pieces se
battaient vraiment. Sfonekeep est
plus incroyable encore.Le joueur
évolue au milieu de décors en 3D
et en vue subjective, tandis que
les monstres surgissent en cou-
rant de I'autre bout du couloir. Au
début de I'aventure, vous ne pour-
rez utiliser que vos poings et vos

pieds pour vous défendr_e: mMaiS  Afin de vous plonger complétement dans l'aventure, les concepteurs de Stonekeep ont voulu donner d leur jeu
vous trouverez bien vite des  Faspect d’un film. L'image occupe donc la totalité de I"ecran et les menus n‘apparaissent qu'a voire demande.

DES DESSINS DIGNES D'UN FILM EN IMAGES

STONEKEEP




armes autrement plus
efficaces.

L’équipe de Stonekeep a
voulu réaliser un véritable
film interactif et plonger
le joueur au ceeur de
I'action. C'est pourquoi
I'image occupe la totalité
de |’écran (ce qui n'est
pas le cas dans la plupart
des autres jeux d’aven-
ture, ou les décors se
retrouvent perdus au
milieu d’Une forét de
menus). Pour effectuer
une action, il suffit de cli-
guer sur le bouton de la
souris, ce qui fait appa-
rajtre un petit écran de
menus par I'intermédiaire
duguel vous pouvez choi-
sir d'utiliser une arme ou
un objet.

L’incroyable qualité des
graphismes n'empéche
pas le jeu d’étre assez
vaste... Vous pourrez e ; j
ainsi explorer une dou- Stonekeep se déroule dans I'univers traditionnel des jeux d’aventure, ne vous étonnez donc pas si , au détour d’un
zaine de lieux différents, comme,  couloir, vous tombez sur ce superbe dragon aquatique !
par exemple, I'intérieur d’une for-

teresse, les canaux de sombres

douves, ou les grottes de sinistres REGARDS..._ Hi
souterrains. Inutile de prendre un _ S————

papier et un crayon pour faire un = Stonekeep n’esf pas le seul jeu a vouloir se e
plan et éviter de vous perdre, les monde des !cux de réles micro : il en sort de parfou

i : 11, bien sor, alement en préparation chez Interple
HISUIADITISHESONL BeRoh & You::. Twin Dolphin / E.z est prévu lui aussi pour octobr of
La carte des endroits que vous raphismes, alliés & une vve fagon Underworld. Se
avez déja visités se dessine auto- f-layrinl'll (un dédale en 3D ov prédomine la mag
matiquement afin que vous puis- programmation dans les fourneaux de Microprose ef
siez vous concentrer sur Paction! ~ Mevembre. The Elder Scrolls de Bethesda évogq: la
; AT e lein écran) et Underworld. Enfin, Shadow
Je sais combien il vous sera diffi- ﬂndemorl pour un jeu plus orienté caction
cile de patienter jusqu’au mois  fin d’année vous sera plus que favorable !
d’octobre pour découvrir enfin . i | ;
cette merveille.

Marc Lacombe

personnages dépassent
celles de tous les autres

Comment avez-vous fait
pour réaliser des décors
aussi spectaculaires ?
Nous avons utilisé la
créme des logiciels et du
itériel pour le design
de 3D mappée et fait
appel a des techniciens
hautement spécialisés en
ce domaine.

erci, Michael, et bonne
continuation !

DE SYNTHESE... SANS CD-ROM NI CD-1 !
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Comme pour un véritable film, I’équipe de Stonekeep a
tout d’abord esquissé quelques croquis de costumes, qui ont ensuite
été réalisés par des professionnels du cinéma.

STONEKEEP : LE TOURNAGE

Pour que 'animation des personnages soit @ la hauteur de la qualité des décors, les concepteurs de Stonekeep ont engagé de superbes acteurs...

L'image de cette charmante fillette, filmée devant Nettement moins beau, ce goblin appartient au Pour obtenir cet étrange mort vivant,
un fond bleu, sera ensuite intégrée aux décors du camp des forces du Mal. Un soin exiréme a été les spécialistes du maquillage ont
jeu. apporté aux costumes et aux maquillages ! effectué un travail remarquable.

Ce petit chaperon rouge mutant s'appréte & crever Le studio de tournage est suffisamment vaste pour filmer des groupes de personnages et
I'écran... de votre PC ! Au secours, Walt Disney ! des combats épiques !

LE REVE DES FANAS DE MICRO







LES NOUVEAUTES D'ABORD ! m"“dw
PC COMPATIBLE ) MICROMANIA sur

MAD DOG MAC CREE ' 3615 MICROMANIA
; Un véritable film inferactif ! Mesurez-vous aux meilleures gachettes de

& |'Ouest américain dans cefte superbe adaptation sur (D Rom
& du fomeux jeu d'arcade. Vous devrez fibérer le
d sherif et sa fille qui ont 81 enlevés par le
8 torrible Mad Dog ef sa bande de hors-lo-loi.

NOUVEAUTES A VENIR |

% ) A320 M|gh1 Approaches Gobblins 3
7th GUEST 208 Apocalyps Hired Guns
le premier jeu développé fo Beneu nf Steel Sky  Legend of Valour
spécifiquement pour PCCD Rom. Une | Burning Rubber Micro machines
aventure interactive dans un manoir hanté fﬂmbﬂ' Air Patol OM Foothall
réalisé en 3 dimensiors. | Dogfight Overdrive
Empire/Captive 2 Overdrive
== - co | FIT7A Space Hulk
DUNE . niversal Monsters
Partez d la recherche de gpice sacrée dans ce fabuleux jeu interacif oty Vionderdog :

spmuiamenr développé pour vofre (I} Rom et qui uhhse foutes les
tupucﬂes

| TOP 20 ST/AMIGA
~ God ND/249F
|| Syndicate ND/249F

| Dune 2 ND/299F
| Flashback ND/249F
| Body Blows ND/249F
(B
s | Sensible Soccer
- STAR TREK | Gunship 2000 ND/299F
. (e nouveau jeu pour PC (D Rom combine | Civilization 275/299F

[udes of Destiny ND/349F
| Ishar 2 299/299F
| Abandonned Places 2 ND/349F |
inball Fantasies ND/275F
haos Engine 275/245F
-Train ND/345F
Nicky Boom 2 299/299F
Ancient Art of War ND/299F

 habilement o simulation de vol dans

- I'espace, le jew d'avenure et
d'exploration de |'espace. Vous
incarnerez (aptain lek el dmgerez le

Une version de Wing
Commander
cumpletemem nouyelle
‘&t originale - cete fois, vous aeez voite propre jeu,
‘vos propres missions avec les visseaux que vous souhaitez.

- DAY OF TENTACLE - ACES OVER EUROPE 299/299F
| Attention, pre||)urez -yous @ en Aprés vous éire aiguisé les EI\;% %ggF
. Pfﬂﬂlfllm Plfm es yeux et les aosavec Acesof Pacific. 1 F |
oreilles ! Le nouveau
- Lucasarts est un véritable | \;muu}:;t::qu::\f:ussuperbe ND/325F
. dessin animé inferactif ! I it b narios ol 325/325F
: ~ vous propulsera  travers le P Normardo 1 bp i ki ND/225F
‘!empsu lu poursuife. d‘lzne tentacule violetfe folle | : rquemem en Normandie et bien d auires missions. 249/299F
_ 225; 195F
, i . BODY ND/249F
S PINBALL DREAMS { BLOWS ‘ 225/225F
Wl Lditour 21 th Century” avec £ Unjeuilo ND/349F
Sl cette simulation a réalisé e fop hiiieir d ND/399F
l cn motiére de simulafion de | Shoefighter 2 ND/249F
B flinper avec "Pinball Dreams" : Uiveds i Prenez o féfe _ 329/329F
| 4tableaux iférens, ure arcade avec une mulftude d'odversaires etle | s ormées brifanniques, fragaiss ou %33%33;
‘:!“;zﬁ”l“ pnrﬁme e "’p'd'm mode fournol ouvuus;mrrezuﬁmnler jusqula? | fprussennes, dmforfesdemmnwndamEMquiani 999,/999F
e |odversaires! | dhongglefuturde  Furope. ND/299F
| SYNDICATE - PRIVATEER _ MANETTES
Partez d la conguéte de 50 Une combinaison [
territoires du monde du futur intelligente de Wing Manette SPEEDKING 125F |
W dans un jeu capfivant, Commander ef de Strike | Manete m“'iGMDT] 159F
= porfoitement réalisé | & Commander. Un coctail gglgf{%?\??’m b‘"!led’ ]33{
~ Equipez votre commando de ; " dstonnant pour une vaste. ™ i . ”PB’ s
i cyburgs d armes. :-_hyper sophistiquées. | lu-.remme {menmhqua faite de combats dans I'espace ef de strtégie ! = B
e 3o Gﬂms PC noire 299F _MANETTES ( o |
. PRINCE oF Joysick analogique 3 boutons entiérement réglable : fension du GRAWS P(TRANSPARENTE ' 33'“: i é i @
. PERSIA 2 s ick (8 posiions de ferme d mobil), autocenirage, sélecteurs |GRAVIS PCPRO. - B
ous qui éfiez e vomfs permettont de défini lo foncion de chaque bouion. TOPSTAR $V227 239 F o
 habitué & parcourir : ; F
~ seulement les . LES CARTES Gﬂl'epd Pc m P[l 330?
b ltes | g g TECTEURS €D ROM %ﬁf R0 gE e s
Position furbo ef fonciion reversi I
o 5“’“‘;,’“;"”5 e *"h" acombatiteen ey (D Rom + Carte Soundbloster 2990 f| | SOUND BLASTER PRO DELUXE 1290 F P . bt nirmen ks sl
UW‘" bl e Lecteur CD Rom + Loom 1990 F| |SOUNDBLASTER T6ASP 1990 F| yiges por n oypod nique. 1 sick amovibl e incs




NOUVEAUTES
D'ABORD !

Nouveau ¢ Lille
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Centre Commercial de Villeneuve d'Ascq o

Niveau bas - Tél. 20 05 57 58 5% de re MISG* Sur
59650 Villeneuve d'Ascg i des prix canons,
Nouveau @ Paris au Forum des Halles méme sur

Le meilleur magasin de jeux vidéo de les P"OlﬂOﬂOﬂS !
Paris s'agrandit. 200 m2 de jeux pour

* Souf sur les Consoles
consoles Sega, Nintendo et pour PC, (it difa. G encptepe
Macintosh, Atari ST et Amiga.
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BELZERION

BELZERION EST UN
PUR PRODUIT DU
CERVEAU
BOUILLONANT DE
NOS AMIS JAPONAIS.
ON AIME OUON
DETESTE LE STYLE.
EN TOUT CAS, CE
CD-ROM TRES
ETRANGE ALTERNE
LE MEILLEUR

ET LE MOINS BON.
EN ATTENDANT

LA VERSION FINALE
EN ANGLAIS, VOICI
O PREMIE HEE
IMPRESSIONS.

F

Le point de départ de la troisiéme mission. Vous devez récupérer une arme
surpuussunle et partir résoudre une étrange emgme dans un sanctuaire.

ject (testés dan

noires et casquette sixties,
s’adresse & vous tout au lon
voire enquéte. Ami ou g

e support CD-ROM
continue a faire les
beaux jours des jouai
sur Macintosh.
chefs-d’ceuvre commny
Warlock ou The Jog

nse _bie, de bonne facture. Le
joueur, aidé par un excellent envi-
nement muétga{ plonge faci-
ient dans les méandres d’'une
toire assez tortueuse.
yus incarnez un policier du
futur, dans une cité sous déme,
ravagée Rar le crime. A vous de
vaincre des robots, les Mentalians,
qui colonisent la planéte. Faites
vite car 98% de la population (la
précision japonaise, ¢'est quelque '
chose) a déja été éliminee.
omplirez huit missions
mblent toutes aux épi-
‘une série télévisée
ise. Armeé jusqu’. aux.
racmes des dents d'une armure
étincelante, d’un casque rutilant

nombreux disques plus
réussis. Belzerion, pr
société japonaise Human, est po
le moins déroutant (surtout en
japonais !). Voila ce qu'a compris
I'honorable Jérdme, au péril de
ses yeux jaunis par les heures
passées a décrypter des signes
sur I'écran, Tout d’'abord, I'action

certainement 'élément le plus
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2- Vous avez
repéré l'intrus

qui s'appréte a
déglinguer la

The Red Demon s’acharne avec ses poings Mettre hors d’état de nuire un robot puis
destructeurs sur le panneau d’acier. Tirez | explorer les couloirs : voila le menu du jour.

et d'une mitraillette laser fla-
shante, vous vous déplacez a
bord d’'une voiture volante (cou-
cou, Blade Runner !). Belzérion,
malgré ses limites, est intéressant,
Mais, nous attendons la version
américaine (qui devrait sortir en
septembre) pour affiner notre 0 e pus dans la

s impress:on Sayonara!l . estpulvérisé et quel trou dai
: - ~ Jérdm Dacedack . Maousse costo, lemec! ¢
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REGARDS...

M
’ D’auires CD-ROM sur Mac sont marqués du sceauv japonais.
n

PRONOSTICS
Si vous aimez les graphismes et les ambiances forturées, :

ous conseillons : Refixion 1 et 2, ef L-Zone. Ces frois Jéréme Dacodack
titres novs::sf pas :'es jeux mais plutét des rromenudes Belzerion est issv de [’école

inferactives dans un vnivers dément, jusqu'a la limite de la folie. japonaise qui nous a offert, sur
Avis aux amatevrs ! % é ROM AC, leiems avires

filres fout aussi bizarres, comme
L-Zone ou la série des Refixion.
Certains écrans sonf magnifiques,
d’auvtres a la limite de la bouillie
visvelle. Reste une ambiance frés
particuliére, avec de superbes
musiques, qui devrait plaire auvx
 amateurs de manga ef avires DA
En route pour joponais. Par Belzerion, Saint
l'aventure, Saké et Doc Akira, il faut voir. Je
a fond les resfe s‘epﬁq“e ! Her
manettes. : ; _ :
Belzerion, Catherine Cornu ' .
Go! N’ayant pu obtenir mon dipléme
de japonais, malgré des années
de cours du soir payés avec mes
propres deniers, j‘avouve éfre
restée insensible avx charmes
' de Belzerion. D’accord, o
musicalement ca re, mais on
‘commence & en avoir I’habitude
sur CD-ROM. Alors moi, je vous
.clit'_?u_e si les disques servenf
sevlement a des scénarios de
fype science-fiction, je préfére
encore les Lemmings ou SC.OUT !

- Morgan Feroyd N
Ovi ! Bon, comme diraif mon
maifre Ninja Doguykira San, je
crois q:’il auf | !reiroﬁenlm
avanf de porfer un ment.
feﬁe version é‘rnﬁérenlenlm: '_ ﬁ?:i
nais ne m’a ermis de
dz:uvrlr foutes les sl:lbﬁlilés.do ;
I"histoire. N'empéche que cerfains
écrans et les musiques ne sonf pas

mal du fout. Demain sera vn avire
jour et je vous en dirai plus...

-
Pas souriant, le gardien ! Il vous pose quelques ques-
tions et vous dirige vers les ascenseurs. Direction : le
98e étage.

Une charmante présence féminine vient égayer ce monde hos-
tile. Elle apparait pour vous refiler des infos et vous redonner
du tonus. Tiens, ca va mieux...

oy

BELZERION




SOUNDWAVE 32

DE MEMOIRE
DE NEPTUNE
JAMAIS

UNE CARTE
SONORE
N'AVAIT ETE
AUSSI
MELODIEUSE

S e sonides dipnn

... i fait autant de vagues.

Pensez donc : finie I’ancienne
technologie FM des cartes 8 et 16 bits.
Orchid présente la premiére carte avec
Processeur a Signaux Numériques (DSP)
et table avec sons échantillonnés intégrés :
la SoundWave 32.

Maintenant, notes musicales et effets
spéciaux sont enregistrés en Studio puis
stockés dans la mémoire de 8 Méga-Bits
de la carte. Les instruments de musique
vibrent, la mer se déchaine, on s’y croirait...

La carte SoundWave 32 c’est aussi
4 cartes pour le prix d’une :

Pour les jeux, sclectionnez la compa-
tibilité Sound Blaster ou mieux encore,
optez pour pour une compatibilité
Roland MT-32 pour retrouver toute
I’ampleur et la richesse de la musique
originale des logiciels ludiques et multi-
média !

Sous Windows, choisissez une com-
patibilité 100% Microsoft Sound System,
et si vous etes mélomane, laissez vous
tenter par la compatibilité Général MIDI
et MPU-401.

Et, pour que vous puissiez plonger
tout de suite dans le Multi-Média,
la SoundWave 32 est livrée avec haut-
parleurs, microphone, cibles, et trois
logiciels complets |

La carte SoundWave 32 est disponible
apartirde 1 890 F HT (2 242 F TIC),
et une version SE sans extras a partir de
1390 EHT (1 649 F TTC).

Le CD-ROM Orchid Double Vitesse
(300Kb /s en taux de transfert) est le
complément idéal de la SoundWave 32.

Renseignez-vous aupres de votre
revendeur !

Caractévistiques principales

o Processenr DSP 20MIPS

® 32 ko Cache

* 8 Mb de mémaoire en ROM

* Echantillonage en 16 bits.
Jusiqu’s 48 kHz en stévéo

s ] rs-terﬁg.-:e CD-ROM intégrée

o 4 connectenrs ERLIECS/SOTTIES

s Garantic 4 mns

Poyr vecevoir une documentation
détaillée, contactes-nonus
ORCHID FRANCE

I4 3 30, rue de Mantes
92700 Colombes

Tél: (1) 47 80 70.50

Fax: (1) 47 8251 79
Pour la Belgique

appelez le: (02) 534 48 26

L2
ORCHID

SoundWiove 32 est unz mame dépossa o Duchid Techeakeqy: Tous bes nutses prodits menfomas sost des megues dSnsdes par leurs constiucrears respectis.



NFL Coaches Club Fmthall met en scéne les plus célébres é equ:pes améri-
caines... lci, les Redskin de Wushmgton contre les Cowboys de Dcllus 1

| 1

P

MICROPROSE
LE SPECIALJSTE DE
LA SIMULATION EN
TOUS GENRES,
AVIATION,
CIVILISATION,
INDUSTRIE... SE
LANCE CETTE FoIs

SPORTIVE AVEC CE
JEU DE FOOTBALL
AMERICAIN PLUTOT

FOIS DE PLUS, LE
REALISME ESTA
L’HONNEUR

NFL COACHES CI.UB FOOTBAI.I.

W
@

'ffsans risque ressentlr fo
'-;_sensatmrqs du /éritable

DANS LA SIMULATION:

PROMETTEUR... UNE '

e comuniq‘hé: de presse a

BED
=

QiF 1

raison de le préciser : «NFL r
‘:'Coaches C!ub Footba”-

: I.es deux équipes sont face @ face, le quu!'erbntk hurle ses ordres ef, dans

quelques secondes, la balle décollera du sol dans la panique generuie !




Quel plr.usir peut-on preﬂdne a voir tous ces pm!us courir aprés la bcbnlle ? Les graphismes sont soignés et, si Ianimation est & la hauteur, NFL Coaches
Je vous demande un peu l s 1 _ Club pourrait bien détréner le must du genre : Front Page Sports Football.

..... ;: descoﬁiSlOﬂS, par
- exemple, sera calculé
;.:en fonctson du pmds

PRONOSTICS

L ies
se ront
- Marc Lacombe
Sur micro, le foothall américain,
trop compliqué a mon goit, ne
m’a jamais vraiment
enthousiasmé. NFL Coaches
 Club Football me semble
~ encore plus ¢omplexe que ses
_prédécesseurs, ¢’est pourquoi
. ['ai peur que son incroyable
réalisme soit plus un
inconvénient qu'un avantage.

lorgan Feroyd
e Isullon de ce leu de foof
parail réussie. Les vues
ot bi'e choisies.
“ai dv mal a croire
a faire mieux que
Sport Football

frés is lgnés,
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REGARBDS...

Softstar,
I’éditeur de
Mirage Thunder,

est base a Taiwan ef
fabrique de nombreux
produits sur PC. On
citera Devil’'s
Advocate, un jeu
C T fmpres-
sionnant (voir dans
ces pages) ou encore
une manefie de
console pour le PC.
Espérons qu’ils
frouveront
rapidement un accord
de distribution en
Evrope !’

Les shoot#’em up sur
PC se comptent
sur les doigts de

- la main. Mis a part
Mirage T
hunder, un sevl a
retenu nofre

attention : Fox
Ranger. Rapide ef
efficace, il a
passionné pas mal de
nas journalistes,dont
Piotr et JLJ.

Eh oui, I’énorme tas de ferraille rouillée est un vaisseau
ennemi. D’ailleurs, il vous le fait savoeir en crachant des
boules de feu et en envoyant ses sbires a vos frousses.

Aargh, des mutants de l'espace ! Pour
qu’ils cessent de vous baver dessus,
rien de tel qu’une bonne pluie de laser.

Les décors sont
pour le moins
simplistes.

Par contre, les

Cet aliens tout droit sorti d'un 5 %
sprites ennemis

dessin animé joponais... L'éditeur

ne serait-il pas basé a Taiwan, sont _ﬁ'_'-‘s
par hasard ? travailles.
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LES SHOOT'EM UP NE SONT PAS

LEGION SUR PC. ET MIRAGE
THUNDER, S'IL REPOND A NOTRE
ATTENTE, PROUVE UNE FOIS DE
PLUS QU'EN CE QUI
CONCERNE LES
JEUX D’ARCADE
PURE, LE PC EST
BIEN LOIN
DERRIERE
L’AMIGA.
MAIS PATIENTONS
JUSQU’A LA VERSION FINALE.

JOURS PAS L’AMIGA

DUR LES JEUX
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Tiens, goite-moi ¢a ! Quand on vous cherche, on vous trouve. Cela calmera
certainement vos ennemis, du moins momentanément.

Un arsenal tout aussi varié
qu’efficace est a votre disposi-

irage Thunder n’a
certainement pas la
prétention de révolu-

tionner le monde des
shoot'em up. Vous traverserez
donc assez classiqguement, au fil
des niveaux, des villes, des mon-
tagnes et des décors futuristes et
organiques. En somme, rien de
trés nouveau, surtout que le gra-
phisme du fond est généralement
simple et repétitif.

tion. Si vous parvenez a vous
emparer des différents bonus que
vous croiserez en chemin, vous
pourrez en effet obtenir de nou-
velles armes et améliorer |'équi-
pement de votre vaisseau. Ainsi,
vous naviguerez bientot flanqué
de plusieurs modules, en inondant
I’écran de vos lasers et autres
roquettes. Il existe différents types

Cette fois, ils sortent la grosse artillerie. Mais il en faudrait plus, beaucoup

plus, pour vous impressionner.

S ce Mirage Thunder ! Mais,

wein L [N SRECONIN] T, wax b | o
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de tirs : lasers partant droit devant
vous, missiles fusant dans toutes
les directions, boules tournoyant
sur tout I'écran, et ainsi de suite.
Difficile de vous éviter, et vos
ennemis n'auront plus qu’a bien
se cacher!

ENFIN

UN SHOOT'E
POUR LES

POSSESSEURS DE P

Si vous aspirez au repos et a la
tranquillité, passez votre che-
min car les aliens pullulent et,
visiblement, ils ne vous veulent
pas que du bien ! Non contents

.Eﬁﬂi:

injustifiee (aprés tout, ils devraient
accepter leur condition de
méchants et se laisser sagement
détruire par le héros, c’est-a-dire
vous), ces sournois apparaissent
sous les formes les plus variées.
Tantot une myriade de petits vais-
seaux vous submerge, tantét c’est
un énorme monstre belliqueux qui
s’en prend a vous... Les sprites
des ennemis sont assez réussis
et variés.

Vu la production actuelle de
shoot'em up sur PC, Mirage
Thunder
apparait
comme un
bon produit. Il
est quand
méme regret-
table que les
possesseurs
de ce type de
machine ne
disposent pas
de jeux d'arca-
de dignes de
ce nom. Un
ordinateur comme I'’Amiga est, de
ce point de vue, bien mieux loti.
Mirage Thunder risque fort de ne
convaincre que les seuls adeptes
de l'indetréonable PC.

de vous manifester une hostilité Vladimir Clausse

PRONOSTICS

Viadimir Clausse '

Av premier abord, Mirag
Thunder m’a conforté dans
Vidée que le PC n’esf
décidément pas une machine |
faite pour les jeux d’arcade.
Cependant, j"avove que ce soft
posséde guelgues atouts, ef que,
vu la rareté des shoot'em up sur
PC, il pourrait se révéler éfre un
bon jew.

Dogue de Mauve
Un shoof’em up sur PC ? Je
réve ! Non, Mirage Thunder esf
bel et bien réel. Les
rogrammevrs Taiwainais de
tar onf fait du bon boulof
en copiant les shoof’em up qui
vilulent sur la PC Engine.
ommage gue le PC ne soif
vraiment pas faif pour ce genre
de soft.

Piotr Korolev
C’est vrai qu’il présente bien
quand méme, les graphismes
sonf un peu confus. Pour ma
part, je préfére Fox Ranger, un
avtre shoot’em up (horizontal)
sur PC, réalisé lui aussi par une
équipe asiatigue.
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GLOBAL GLADIATORS

iy

lobal Gladiators. Avec
un nom pareil, on
s’attend a un jeu
gore ou des combat-
tants s’étripent joyeusement.
Il n'en est rien | Global Gladiators
est en fait un produit McDonald’s,
déja sorti sur Megadrive, et on
imagine mal la firme au BigMac
nous proposant un jeu expressé-
ment violent. Nos deux héros
Mick et Mack vont vivre leurs
aventures dans un monde imagi-
naire tiré d’un magazine. Com-
ment ont-ils fait pour se retrouver
|a ? Une hallucination provoquee
par une indigestion de Cheese-
Burgers serait une explication
mais en fait mieux vaut chercher
du c6té du clown fétiche de
MacDo, Ronald McDonald. Nos
deux héros lisaient leur magazine
favori, Global Gladiators, et s'ima-
ginaient déja dans la peau d'un
Global Gladiator; vous l'aviez
deviné. Et hop, sans hésitation
Ronald, qui passait par |a, les
expédie dans I'univers fictif des
comics. Il n’est pas certain que

5;

Valfu une des muchlnes qui polluem ce niveau. Défrui-
sez-la sans remords !

GLOBAT GLADI

VIRGIN IN'I'ERAC'I'IVE EN'I'EI!'I'AlNMEN'I'

La pollution semble avoir fait
des ravages par ici. Vous
pataugez dans le slime et les
créatures qui peuplent ce
monde paraissent elles-

~ mémes frés afteintes.

SUITE DU MEDIOCRE MCDONALDSLAND, GLOBAL GLADIATORS EST UN JEU DE PLATES-
FORMES BIEN PLUS INTERESSANT QUE SON PREDECESSEUR. ET IL POURRAIT BIEN DEVENIR
L’UN DES MEILLEURS JEUX DU GENRE SUR AMIGA. UNE VERSION MICRO QUI N’A RIEN A
ENVIER A L'ORIGINAL SUR MEGADRIVE.

Mieux vaut
éviter de
tomber dans
ce liquide ver-
datre et nauv-
séabond, vous
ne feriez pas
de vieux os.

POUR
LES ECOLOS
ET LES
CRADOS

Berk ! Ce gros tas de morve s‘appréte @ vous ﬁmch;r
dessus. Il s’agit de s’en débarrasser au plus vite. -



ATORS AMIGA

REGARDS...

®

Avant d’arriver sur Amiga, Global Gladiators
étaif un jeu bien connu des possesseurs de _
Megadrive. Si les adapfations consoles-micro sont

rarement satisfaisantes, il n’en est rien avec Global

Gladiators. La version Amiga ressemble pixel pour pixéj‘_f a

celle de la Megadrive. Méme graphismes, méme

animation, méme vitesse, méme plaisir de jove

o fail

vraiment plaisir de voir que les programmeurs d
maitrisent aussi bien I’Amiga. R

nos deux amis apprécient ce
geste, car la survie dans ce
monde est loin d’étre une partie
de plaisir. C'est |a que vous inter-
venez, vous allez devoir guider
Mick et Mack, leur faire éviter les
piéges et repousser les monstres
auxquels ils ne vont pas tarder a
étre confrontés.

Au programme quatre mondes
de douze niveaux, tous envahis
par la pollution. Vous devez neu-
traliser les machines responsables
de ces dégradations. Global Gla-
diators est un jeu de plates-formes
des plus classiques, il faut récu-
pérer des logos McDonald’s,
détruire les manstres qui vous
assaillent et ainsi passer de niveau
en niveau. ;

La facture est excellente, ’ani-
mation des héros est d’une qua-
lité rarement égalée. La fluidité

du scrolling est bonne, mais ce

sont surtout les graphismes des
animations qui rendent Global Gla-
diators tres attractif. En effet Mick
et Mack se déplacent de maniére

‘irés convaincante, tirent sur leur

chewing-gum, ou font tournoyer
leur pistolet, Le tout est agré-
menté de trés bons bruitages. Les
monstres ne sont pas en reste
puisqu’ils ne se génent pas pour
vous cracher leur bave verdatre a

la face. Le grand nombre de

sprites présents au méme moment
a 'écran prouve que la réalisation
a été particulierement soignee.

Global Gladiators démontre que

I'’Amiga, bien exploité, n'a pas a

‘avoir de complexes par rapport
‘aux consoles. :

- Vladimir Clausse

Dans Global Gladiators, le personnage peut
regarder dans toutes les directions.

Une excellente adapiation du

‘meilleure machine pour les
- jeux de plafes-formes. Les
déplacements dv personnage

_est bien réalisé. Un bon produif

 Vladimir Clausse
 Global Gladiators est frés

@ un maniement frés souple et
se classera sans doute

formes sur I’'Rmiga.

PRONOSTICS

Morgan Feroyd

jeu console. L’Amiga prouve,
une fois encore, que c’est la

sonf vltra rapides et le scrollin

en perspective.

agréable a jouver, surtout grace

des animations travaillées. Il
armi
les meilleurs jeux de plates-

Dogue de Mauve

Vous commencez sans doute a le
savoir, je ne suis guére amafeur
des jeux de plates-formes.
Pourtant, Global Gladiators n’a
as ev de mal a me conguérir.
a conversion du jeu
Megadrive est excellente et le

ev plein de punch.
‘Jn zllur hig .r ;

Vous ne connaissez ni la pitié, ni la douleur (quoique 2). Ces sales monsires vont bientét voir & qui ils ont & faire.
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SIMON THE SORCERER

I
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ADVENTURE
SOFT

SIMON THE
SORCERER PROMET
D’ETRE UN JEU
D’AVENTURE DANS LA
PLUS GRANDE
TRADITION.

LA QUALITE DE
L’ANIMATION ET DES
GRAPHISMES SERA
SON POINT FORT.
SIMON VA-T-IL
DETRONER
GUYBRUSH
THREEPWOOD ?

imon est un garcon de
14 ans qui se trouve
entrainé malgré lui dans

= une aventure extraordi-
naire. L'histoire commence lors-
qu'un chiot, portant dans sa
gueule un vieux grimoire, est
trouvé devant la porte de la mai-
son de Simon. Comme il a I'air
perdu et affamé, il est adopté par
toute la famille. Le grimoire, cou-
vert de textes obtus, est quant a
lui rapidement oublié. Quelgue
temps plus tard, attiré dans le gre-
nier par les aboiements du petit
chien, Simon redécouvre le vieux
grimoire. Le contenu du livre, aux
trois quarts effacé, est totalement
incompréhensible. Néanmoins,
Simon parvient, non sans peine,
a en déchiffrer une phrase a haute
voix. A peine sa lecture est-elle
terminée, qu’un portail ouvrant sur
un autre univers apparait sur le
plancher du grenier. Sans le
savoir, Simon vient de prononcer
une formule magique. Le petit
chien saute de l'autre coté du por-
tail et, sans réflechir davantage,
Simon le suit.

iy -

o)

# & & %
‘ 1. -+ 2 ¥ .:
4 i (& 4 'P ;
/ = { F
* b
) s < #
Tl
At
W ap
i
i ]
|
B4 &
F 4
ﬁY ]

Ainsi débutent les aventures de
Simon dans un monde étrange,
ol régnent trolls, gobelins et
démons. Les dragons s’enrhu-
ment, les druides se transforment
en grenouilles (enfin... pas tous)
et les princesses en cochons. La
magie est omniprésente. Pour
pouvoir revenir chez lui, Simon
devra parcourir ce monde mer-
veilleux, en explorer les moindres
recoins et résoudre le mystéere du
petit chien.

Nous avons eu la chance de voir,
et de tester, un jeu quasiment ter-
miné - pas encore prét pour un
essai en bonne et due forme, mais
suffisamment abouti pour se faire
une bonne idée de ce que sera le
résultat définitif.

Nous avons été ébloui par la
qualité de I'animation et des
graphismes, qui ressemblent

beaucoup a ceux du film Fanta-
sia de Walt Disney. Les couleurs
sont extraordinairement vives et
contrastées, les moindres détails

sont apparents et, de surcroft,
chague scéne, ou presque, com-
porte des animations multiples :
ici passe un oiseau, |a un papillon
vient se poser, un petit animal tra-
verse le chemin, etc. Dans toutes
les circonstances, ces animations

-

SIMON THE

oy L
i (M“k 2

Une partie de ‘animation
de Simon.

Je vous laisse imaginer la
qualité du résultat.

Partout ou le mal s’étend dans ce
monde, il apporte le froid-et la
neige. Ce pauvre dragon enrhume
fait partie des premiéres victimes.

sont parfaitement fluides.

Un monde ou se melent la
magie et... ’humour. Qu'il
s’agisse des attitudes des per-
sonnages (admirez donc ce
démon clopant tranquille...), des
décors ou des dialogues, les
occasions de rire ne manguent
pas. Cet humour s’adresse a la
fois aux jeunes joueurs et aux
adultes : beaucoup de situations
sont, en fait, des parodies de
notre quotidien. Toutefois, cette
version était en anglais. Il faut
espérer que I'humour résistera aux
traducteurs...

L'interface du jeu ressemble
beaucoup a celle des jeux Sierra
ou Lucas : trois lignes de verbes
et un inventaire occupent le quart
inférieur de
I’écran et
toutes les
actions de
Simon peuvent
étre choisies a
cet endroit a
I'aide de la
souris. Il n'y a
donc pas
d’innovation
majeure sur ce
chapitre, mais simplement I'utili-
sation d'un excellent systéme qui
a fait ses preuves, pas plus qu'il -
n'y en a dans les énigmes : il
s’agit toujours d’obtenir A pour
pouvoir accéder a B, ce qui per-
met d'aller a C. Cependant,



Faisant fi de la loi Evin, ce démon s'en grille une petite en faisant causefte. Ef vous trouvez gque
c‘est un exemple a suivre ?

d’aprés ce gu'il nous a été donné
de voir, la plupart des solutions
sont trés intuitives.

On peut donc s'attendre a un jeu
agreable et drole, gui se distin-
guera certainement par la qualité
des graphiques et de I'animation.
Vous en saurez plus au prochain
épisode. Rendez-vous donc en
septembre.

Vous iy couperez pas : il faut

avaler le ragoit des marais que
s sert.cetle créature. Clest le seul
moyen de éloigner un instant,

r Ax 1L

Serge D. Grun

s
=t
5
i
&
24
(o]
L))
[
- =
=
4
(o)
=
7))

+H
(3]




). §

¥ SIMON THE SORCERER

Tilt : Nick, bonjour.
Adventure Soft est surtout
connu pour des jeux tels
que Elvira, Mistress of
the Dark et Elvira II, The
Jaws of Cerberus.
Comment vous est venue
I'idée d’un jeu aussi
different que Simon the
Sorcerer ?

Nick : Nous avons
simplement voulu faire
un jeu drole et qui puisse
toucher une audience
aussi large que possible.
Dans Simon the Sorcerer,
il v a des situations qui
feront rire les jeunes,
mais il v a également de
nombreuses allusions qui
amuseront aussi les
adultes... du moins, nous
I'espérons !

Les graphiques du jeu sont
particuliérement
somptueux. Comment
étes-vous arriveés a ce
resultat ? _

Eh bien, contrairement a

INTERVIEW

NIGK €

nos concurrents qui
créent des dessins sur
papier, les colorient et
les digitalisent ensuite,
ce qui aboutit a une
perte de contraste, nous
avons décidé de
digitaliser les dessins en
noir et blanc et de les
colorier a I'écran. Je
crois que le résultat nous
donne raison... Notez
qu’il v a cent vingt-huit
couleurs a I’écran, ce qui
permet des graphismes
de trés bonne quahté
qui prennent moins de
place que les écrans VGA
classiques.

Peux-tu nous en dire plus
a propos des animations ?
Uniquement en présence
de mon avocat... (rires)
Nous avons mis un point

g

< ;).;il _I
d’honneur a réaliser les
animations les plus
fluides possible et ce, en
dépit des limitations de
I’architecture PC. Nous
avons utilisé notre
propre moteur
graphique, Agosll, ef,
surtout, nous ne nous
sommes pas contentés de
quatre ou cing images.
Par exemple, il v a
plusieurs dizaines
d’images, rien que pour
animer Simon lorsqu’il
marche ! En outre, nous
avons pu accélérer
I’animation en ne
redessinant que les
éléments mobiles.
Ne crains-tu pas qu’une
partie de ’humour du jeu
ne soit pas comprise par
les joueurs francais ?

Rassurez-vous, Simon the
Sorcerer sera
intégralement traduit - et
nous ferons en sorte que
les jeux de mots
survivent a la traduction.
Maintenant que le jeu est
quasiment terminé, avez-
vous d’autres projets ?
Simon II : Le retour et
Simon III : La mission...
(rires) Il n'est pas exclu
qu’il v ait, un jour, un
Simon the Sorcerer II,
mais je ne peux vous en
dire plus pour l'instant.
En revanche, nous avons
en cours de
développement Operation,
Dude, qui est un jeu
d’aventure prévu pour
Avril 94 et qui va
ressembler a la fois a
Wayne’s World et a
Scoubidou (NDLR : Ca
promet !).

Merci Nick, nous sommes
impatients de voir ce
nouveat jeu.

-

3 <l

L

L Rl R T

ﬁ*ﬁmm@; %xx i

LU

e

QO

i Wfo imﬁa‘f @w .”ﬁ?@a@

fo X

ira

-

P P W e

Voici une fagon comme une auire de descendre d'un étage...




Une souris face a un dragon ? Lequel
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Le pont s’est effondré, il ne reste donc qu'a Arer le
balai magique... encore faut-il trouver les aérofreins !
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d’Adventure Soft visent le haut
du panier en matiére de jeux

Ce géant devrait aider Simon & franchir le i'uvi*sr
curieux de veoir comment il va s’y prendre ?

PRONOSTICS

Dogue de Mauve '
Il n’a pas fallu plus de quelques
minufes ¢ Simon the Sorcerer
pour me séduire. L’ aspect
visvel est vraiment réussi ef le
jev semble également frés
amusanf. Les aufeurs

d’aventure ef ne s’en cachent
gas_. A mon avis, ils sont plutét
ien parfis.

Thierry Guilard j
Encore un jeu qui, a sa sorfie,
va nous valoir beaucoup de
courrier ef d’appel a la
hofline. Un excellent gage de
valité si I'on considére gue
es meilleurs jeux sonf foujours
les plus demandés. Vivement
sepfembre pour la sorfie
officielle... et en francais !

Serge D. Grun _
Je n’étais pas, jusqu’a présent,
un grand fanatique des jeux
d’aventure, mais la qualité
des ismes ef surtouf le
degré d’humour m’ont
converti. Je ne reculerai devanf
rien pour tester le jeu définitif.
Qu’on se le dise !
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SENSIBLE SOFTWARE

A LA TETE DE VOTRE COMMANDO,
"VOUS ALLEZ ARROSER VOS ENNEMIS SOUS

N FEU DESTRUCTEUR. CANNON FODDER, 4
E NOUVEAU JEU DE SENSIBLE SOFTWARE "
’ANNONCE DEJA COMME UN MUST DU
GENRE, AVEC UNE REALISATION EXCELLENTE
ET UN MANIEMENT TRES INSTINCTIF.

Voila le résultat, vous dirigez maintenant trois équipes (Serpent, Aigle et
Panthére). Deux groupes guettent pendant qu’un courageux va chercher les

ensible Software s’est
forgé une solide répu-
tation aprés son fabu-
¥ leux Sensible Soccer, et
on peut dire que tout le monde
attend ses prochaines productions
avec impatience. Eh bien, Cannon
Fodder ne devrait pas nous déce-
voir ! Visuellement, il n’est pas trés
éloigne des nombreux jeux genre
Commando et autres lkari War-
riors. Cependant, il surpasse tous
ses prédécesseurs grace a sa réa-
lisation top niveau.
Au lieu d’incarner un seul guer-
rier, vous dirigez une petite
troupe de soldats surpuissants.
Vous pouvez alors constituer
jusqu’a trois equipes indépen-
dantes, qui pourront tirer et se
déplacer séparément, un peu a la
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maniere de Syndicate. De plus,
vos soldats ne sont pas de
simples pions préts a se laisser
canarder. En effet, si vous sélec-
tionnez une équipe, et qu’une
autre subit une attaque, cette der-
niere répliguera d’elle-méme a ses
assaillants. Cela permet de mettre
au point des stratégies offensives,
en s'aidant du terrain. Ainsi, vous
pouvez poster une ou deux
eéquipes en embuscade, tandis
gu’une troisieme attire I'attention
des ennemis. Votre arsenal ne se
limite pas au classique M16,
puisque vous pourrez denicher au
cours du jeu des grenades et des
bazookas.

Divers moyens de locomotion,
tels que des tanks ou des Jeep,
vous attendent également a cer-
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une fois n'est pas cou-
tume :d’habitude les gra-
F o DbDE R phismes ne sont pas le
point fort de Cannon Fod-
der. Une bonne surprise !
i S
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L
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Un groupe
attire I’attention
de IY'ennemi
alors que
Vautre I'attend,
en embuscade
derriére les
arbres. Rusé,
ne'st-il pas ?

tains niveaux. La encore, le
maniement sera trés simple : il
suffira d’amener une équipe dans
le véhicule pour vous retrouver
aux comman-
des de votre
engin et semer
la mort autour
de vous.

Le suivi de vos
opérations
vous fera tra-
verser déserts,
jungles et
montagnes
enneigées. Les
graphismes
sont trés soignés. Bien gue hauts
de quelques pixels, vos ennemis
explosent avec un realisme sai-
sissant. La bande-son elle aussi

n'est pas en reste, et vous plonge
immédiatement dans I'ambiance.
Cannon Fodder est un jeu tres
prometteur.

LA REALISATION
EST SIGNEE

SENSIBLE SOFTWARE
... UNE REFERENCE {

Et si vous avez I’'ame d'un guer-
rier, attention, avec Cannon Fod-
der on s'y croirait.

Vladimir Clausse



. REGARDS..

Jools, le Fr{n rammeuvr de
Cannon Fodder, s‘occupe

également de conversions
de jeux sur Megadrive. Pas
éfonnant lorsqu’on voif sa
maiirise du 68000 de
Moftorola qui équipe a la fois
I"Amiga ef la Megadrive.

Sensible Software
annoncaif, dés 1991, les
sorfies de Megalomania 1 et
2, d'un jeu de foothall n’ayant
pas encore de fifre (vous avez
deviné lequel ?) et enfin de
Cannon Fodder ! Il semble
qu’ils soient sur le poinf de
tenir leurs promesses.
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tuels occupants. Un autre attend
derriére la baraque pour lancer une grenade et réduire en cendres ce nid de viperes. Comme
pour les crémes de beauté, vous pouvez faire une petite comparaison «avant-aprés» avec, en
prime, I'explosion intermédiaire. Le résultat est satisfaisant, non ¥

Un homme part se poster devant la maison pour cueillir les év
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5 CANNON FODDER

Tilt : Alors, Jools, peux-tu
nous expliquer le retard
de Cannon Fodder ?
Jools : La principale
cause est que j’ai été
écarté du projet pour
faire des conversions de
jeux sur Megadrive.
Mais ce n’est pas la
seule raison, bien sir. Il
faut dire que l'on a
passé beaucoup de
temps a réécrire
certaines parties du
programme, pour que
tout soit au mieux.

INTERVIEW
- JOO

Ah oui ? Et quelles parties ?
Principalement le
systéeme de maniement.
Au début, nous pensions
utiliser des icones

pour choisir quelle
action particuliére devait
étre effectuée, comme
conduire un tank. En

IS

fait, cela faisait perdre
beaucoup de temps,
nous avons donc
programmé l'ordinateur
pour qu'il s’en occuper a
votre place. Vous n’avez
plus qu’a sauter dans le
tank et tuer tout le
monde.

Et maintenant, reste-t-il
beaucoup de travail, ou
peut-on espérer que
Cannon Fodder sera
bient6t disponible ?

Il reste juste quelques
détails dans les
véhicules a fignoler.
Quelques écrans fixes
vont étre modifiés. Il
suffira alors de rajouter
I’écran montrant la
carte, et ce sera bon.
Vraiment, ¢a vaudra la
peine d’attendre ?

Ca, oui !

Il est bien plus dur de se camoufler
dans la neige que dans la jungle,
d’autant plus que les ennemis arri-
vent de partout.

~ PRONOSTICS

_ Morgan Feroyd
Pourquoi favi-il que
- Sensible Software fasse
- foujours des jeux
. excellents ? Avec Cannon
- Fodder, I'action musclée
. est au rendez-vous pou
vofre groupe de
. commando. Une ergonomie
 parfaifte associée a une
réalisation exceptionnelle.

. Le jeu d’action de
Vous veila au cceur du camp ennemi. Voire intrusion ne sera certainement pas trés appréciée. . :'. : ; L =
Détruisez ce repaire au plus vite sinon vous n‘allez pas tardez a avoir de la compagnie. Vlmlim 5 Cllwsse S

~ Cannon Fodder est-il un
 avcun défaut ne m’est

~ apparv. Au confraire,

~ Vaction est frés prenante,
 le maniement aisé, etla
 réalisation excellente. Tous

_les fanas de jeux d’action
_ seromt comblés. .

Dogue de Mavve . .
 Av début, [‘avoue avoir
. été rebuté par I'aspect

graphique de Cannon

odder. Pour le nouveau
jev de Sensible Software,
je m’attendais a mieux.

Cependanf, aprés avoir

jové quelques minvtes &

cette préversion, je svis
ersuadé que Cannon

Eodder sera un grand jev. |




ous les jours, les journalistes voient
surgir de nouveaux jeux qui prétendent

chacun étre le meilleur jeu jamais vu. Pourtant,

Pm}r de plus amples renseignements,

: _lr(-sﬁ{!z-\'()lls a voire deétaillant ou écrivez a

Danielle"Woodyatt, a ladresse ci-dessous pour
.I'l%t‘i._‘\."(ii_.l‘. un du‘mm d’informations.
synthetic

lwﬁns:ons :

2 SYNTHETIC DIMENSTONS ETD &1 ALY,
S RESERVES. FABRIQUE LIE AR LS, GOLD.

O | l D | i { MOR I ! i ._ _' : 1.8 Gold Ltd, Units 2/3 Holford Way, Holford,
e i Birmingham, England B6 TAX. Tel: +44 21 625 3366.




SOFTSTAR | ]

AH.! LE JAPON MEDIEVAL AVEC SES SAMURAI ET LEUR b <

; Pc CODE DE L'HONNEUR, SES NINJAS ORGUEILLEUX ET SES |- S i)
GEISHAS MYSTERIEUSES... DEVIL’S ADVOCATE VOUS B e o 3
INVITE A RETROUVER TOUTE LA MAGIE NIPPONE DANS '
UN JEU D’ACTION PUR ET DUR. LES GRAPHISMES, L
CORRECTS, ET SURTOUT LA TRES BONNE REALISAT!ON Le premier niveau est composé d‘une

.créatures surnaturelles. Profitez que

VQUS ENVOLERONT PO_UR;LE PAYS DU SOLEIL LEVANT. pour lui envoyer quelques bombes.

fi

evil’s Advocate se

demarque de la produc-

tion PC actuelle en pro-
: " _nant I'action avant tout.
\Vous incarnez un vaillant samurai
qui s'engage dans une myste-
rieuse quéte. Evidemment votre
parcours n'aura rien d’une pro-
menade de santé, et nombreux
sont ceux qui souhaitent vous voir
echouer. Vous allez devoir croiser
le fer avec une légion de créatures
humaines, animales voire méme
‘surnaturelles, qui ne vous feront

Berk, je n‘avais jamais vu d’aussi gros sr.urubee e L'attaque-toupie est franchement trés pratique pour se ; pas de cadeau. Pour vous, pas
n‘aime pas trop la facon dont il m’observe, mieux \mu- défaire d’une horde d’ennemis qui vous serrent d'un question de faiblir un seul instant
draif m’en débarrasser deﬁnlhvemem : peu trop prés. - | car vous ne rencontrerez aucun

~ ami durant cette épopee.
Du fait de la représentation vue
de dessus, on pourrait au pre-
mier abord comparer Devil’s

Ah voici une nou- |
””I Advocate avec Serpent Isle.

velle espéce de '

créatures. Que

(4]
o

DEVIL'S ADVOCATE

look tout de " -
méme, cul de jaite,
teint verdatre et
manche «patie
~dlepha !

Cela ressemble fort
a un pa ssage
menant vers un
nouveau niveau. En
route pour de nou-
velles aventures ! ;

‘Méme type de visualisation et de
'sprites, cependant I'analogie

is'arréte 1a car autant Serpent Isle
‘péchait par sa lenteur, autant
" Devil’s Advocate mise a fond sur

la rapidite. Bien sar, Serpent Isle
proposait des décors trés variés
alternant extérieurs et intérieurs, et
des graphismes de grande qualité,

{mais personne ne peut décemment
‘prétendre que la vitesse était le
‘point fort du jeu. Devil’s Advocate,
'malgré le grand nombre de sprites
| qui peuvent venir encombter 'écran

|au méme moment, reste toujours
(trés bien animé.
/Au fil de vos combats, vous
.acquerrez de nouvelleslarmes. Il
|vous suffira de récupérer les

bombes (terriblement efficaces) et

les parchemins permettant de lan-

|cer des boules de feu et autres




multitude d'ilofs infestés de
ce squelette ne peut vous atteindre

bonus sur les corps encore fumants
de vos victimes. Vous disposez
egalement d’'une attague spéciale

avec votre sabre, appelée attaque-

toupie, qui vous permet d’éliminer
d’un grand coup circulaire toutes
les créatures avoisinantes. De plus,
en maintenant le bouton feu
enclenché, vous déchainerez toute
votre puissance sous la forme d'un
éclair destructeur.

REFLEXIO

AU PAYS DU

Devil’s Advocate est donc un
~vrai jeu d’action comme on en
voit pas assez souvent sur PC.
En effet, rares sont les program-
meurs qui attachent de I'impor-
tance a I'optimisation du code.
Evidemment pour les jeux de stra-
tégies ou d’aventures, I'aspect
technique n’est pas primordial. II
est tout de méme intéressant de

constater qu'un Amiga, pourtant
moins puissant technologique-
ment, propose des jeux d’'action
bien plus attractifs qu’un PC. Heu-
reusement, des editeurs comme.
Softstar semblent préts a combler
cette lacune avec des jeux comme
Devil's Advocate.

Vladimir Clausse

UNE RAPIDITE
ENCORE JAMAIS

EINTE SUR PC !

’ Softstar, I'éditeur taiwanais

_de Devil’s Advocate, a une
actualité clmr*ﬁe sur PC en ce
. moment. Mirage Thunder, un
 shoot'em up digne de ce nom,
est également a I"'honnevr dans
. les Previews de ce mois. Sofistar
s’intéresse également av hard-
ware avec une maneiie de type
console pour PC.
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Ho, ho, le coin est infesté de ninjas ! Attention &
leurs shurikens et aux piéges cachés.
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Chaud devant ! Ces monstres en couche-culotte,
crachant du feu, ne sont pas trés sympathiques.
o . : 959
&

i .

Apres avoir traversé plusieurs salles, vous venez
de trouver la sortie. Reste a savoir ce qui vous
attend derriere.

- est possible. Méme si le niveav ' ,.;:.’f%
de réalisation n‘est pas encore :
parfaif, Devil’s Advocate esf
vraimenf novateuvr.

PRONOSTICS

Viadimir Clavsse

Devil’s Advocate posséde
beaucoup des qualités d’un
bon jeu d’action : rapidité,
ennemis nombreux ef
vindicatifs, arsenal varié, boss
impressionnants... Tous les
amateuvrs des «Histoires de

- Fantémes Chinois» devraient

adorer. Les prochaines
productions de Sofistar seront
a suivre de prés.

Dogue de Mauve

Depuis 1!!8 j‘ai découvert
Devil’s Advocate, je ne jure
que par le falent des :
programmeurs faiwanais de
Sofistar. Voila des gens qui
ont su pousser le PC dans ses
derniers refranchements en
matiére de sprites ef de
scrolling. Bravo !

Morgan Feroyd . .

Depuis la découverte des
roduits Sofistar au CES de
as Vegas 93, nous sommes

persvadés que la réalisation

de vrais jeux d’action pour PC

Cet énorme monsire ne semble apprécier que fort modéré-
ment les bombes que vous lui balancé a la téte. L'ingrat |
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On peut dire que vous pétez le feu ! Vous vous apprétez a
lancer un éclair fulgurant autant que destructeur sur ce boss
un peu trop belliqueux.
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GALAXIE RECEMMENT DECOUVERTE ?
REPONSE EN SEPTEMBRE.

‘empire Terran a colonisée
une vaste partie de la
galaxie. En 2380, il
controle plus de cinguante
systemes solaires et s’est allie

avec deux races exiraterrestres

rencontrées au cours de I'expan-
sion galactique.

Depuis, I'Empire est entré dans
une ére plutot défavorable. Les
tensions entre les colonies se sont
transformees en guerres ef les
ressources se raréfient, a cause
de |'exploitation trop intensive des
richesses naturelles.

Il est clair que la dissolution de
I'Empire est imminente et que
les corporations mondiales
commencent a amasser leurs
ressources pour leurs besoins
personnels et non pour le profit
de tous. (Oh les vilains ). Mal-
gré ce triste tableau, une solution
est apparue. Partie depuis gua-
rante ans, une exploration impé-
riale en direction de la Grande
Galaxie de Magellan est reventue,
porteuse de bonnes nouvelles.
Elle rapporte la découverte de
centaines de systémes solaires
comprenant des débris de pla-
netes regroupeés en champs
d’asteroides.

Plus intéressant encore, ces

-astéroides sont riches en res-

sources qui mangquent a
I’Empire et contiennent

quelgues minerais inconnus.

Des milliards de tonnes de
richesses minieres attendent la-
bas, en quantite suffisante pour
satisfaire les besoins de 'Empire
jusgu’au prochain millénaire.
Depuis dix ans,
quelgues colo-
nies se sont eta-
blies sur ces
asteroides et
cherchent a
s’agrandir. Afin
de subsister, lls
exportent leurs
ressources vers
I"Empire.

Vous étes I'un
de ces colons
et vous voulez
devenir le

De nombreux
ecrans permet-
tent de choisir

les options. Ici,
VOUSs pouvez
sélectionner des
armes suscep-
tibles d'equiper
VoS vaisseaux.

A LA CROISEE DE DEUTEROS ET DE
| POPULOUS, K 240 EST UN JEU DE

| STRATEGIE INTERGALACTIQUE.
| SEREZ-VOUS CAPABLE DE
DE-VENIR LE MAITRE DE CETTE

-3

i -

| _ ) ‘

| Au début, il faut metire en place votre base. Il est nécé¥saire d’implanter
des habitations, des mines et des astroports. Les icénes situées a droite

' de I’écran vous permettent de gérer les différents paramétres.

GREMLIN



a8 C'osf éwdeni,

_ K 240 faif
St Douleros ou
 Millenium 2.2 mais on

se sowuvviendra

également d'Utopia,
lvi aussi par
:.'Gromlml} s: jev vous
proposa gérer une

~ colonie sur une planéfe

!uufﬂe ou vivuienl :

terface. A priori,
\ESI plul&l‘ lum slgne.i

maitre de votre propre systeme.
Drautres colons viendront nuire a
vos projets et vous renconirerez
méme des extraterrestres avec qui
il faudra négocier des traités éco-
nomigues et militaires pour éviter
I’affrontement.

Pour que votre expansion se
passe au mieux, il faudra gérer
votre production de minerais, vos

villes, votre flotte spatiale, vos

espions, etc.
Tous ces composants méme s'ils

manguent d’originalite, peuvent

faire de K 240 un bon jeu de stra-

tegie dans la lignee de Millenium
et de Deuteros. Affaire a suivre..
Morgan Feroyd

Les vayages interstellaires

n‘etant pas sans danger,

il faudra équiper vos

vaisseaux. Il est possible;

par exemple, d'y ajouter

des armes, des points

o, . - d'armure ou un réacteur

- : plus puissant.

sl

POSITION:

ASTZYR-222

DESTINATION: ASTAL.-510
INTERCEPT AN

| Mor%an Feroyd

K 240 est un ;eu de

' :;slﬂ!!égie qui semble

sympathique. Hl est un

i g’eu 161 pour savoir si

réalisation est

: correcte [gestion,

ergonomie, efc.), mais
hismes et le
 sonf assez

Comme dans Deuteros, il est possible de
paramétrer les destinations des vaisseaux
pour qu’ils effectuent une mission : aller-
retour pour le transport de minerais,
regroupement de vaisseaux alliés pour une
attaque de choc, etc. '
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RAMPAGE

THE TERMINATOR

Au cas oU vo
encore, l'intrg
charge de val
que ['action

se passe en 2029.

PRONOSTICS

Dogue de Mauve

Je ne suis pas super fan
de Wolfenstein mais
rar confre je suis un
ncondi-tionnel des
films Terminator

ef Terminafor 2.
Aprés avoir vu
tourner la démeo

‘ai plufét héate de
jover @ The Term-

~ inator : Rampage.

EVh.'ulmmn' ﬂqusse

 Jaime beaucoup S eur
_ of Destin la su

enstein, ;

=——— avec lequel ie foue-
 parfois deux ou

frois heures
d’affilée. Avtant
vous dire gu'il me

=== tarde de écouvrir
=— The Terminutor

Jesm-l.oup Jowmwg o

Vai adoré tlnilerworldde!__ﬂ' :

e svis un ianz

vous n[eu!o:.une
pincée de 'l'erml-

~ nator 2029" alors

la je svis défini-

tivement conquis.

J’attends beau-
cou de The
Terminator :

ef je pense que je
ne serai pas décu.




AM 1

Amiga 500, 500+ 600 ,1200.

DRAGON TILES : C'est tout bétement le
meilleur jeu de Mah-Jong sur Amiga.
EMERAUDE EMPIRE : Ramasscz des
disquettes et ramenez les dans le lecteur
en évitant de vous faire latler par les
bestiaux bizarres qui trainent.

TANX : Détruisez le tank adverse en
modifiant 'angle et la puissance de tir.
Facile. direz-vous, mais le relief est plutol
escarpé. Un jeu GENIAL.

AM 2

Amiga 1200 uniquement.

GIGER TETRIS AGA : Un trés bon
Tétris qui a la particularité d’utiliser les
nouveaux modes graphiques du 1200,

Amiga 500, 500+, 600, 1200,

DRIPGAME : Trés certainement le jeu le
plus fendant du mois. Jexplique : Vous
contrélez une goutte de jus de fruit (1)
dans un dédale de tuyaux trés mal
fréquenté et vous devez passer sur tout les
tuyaux pour passer au niveau suivanl.
Cest du délire pur et simple.

Al 4

Amiga 500, 500+, 600.

Avec émulateur AM24, Amiga 1200.
THE HIDDEN : C'est un jeu de
plateformes qui me fait penser & Rod
Land. Les sprites sont imposant les
décors superbes. Bref, ¢’est chouette.

A\]\\f S et A&I\V‘ ’ﬁ_' (2 disquettes)
Amiga 500, 5004+, 600, 1200.
ZALYCON : Il laut pas moins de 2
disquettes pour contenir ce superbe jeux
d'arcade qui mélange agréablement les
genres. On passe du shoot’em up pur et
dur a 'exploration de couloirs type
Dungeon Master, le tout est superbe.

AM 7

Amiga 300, 1200,

Avec émulateur AM24, Amiga 500+, 600.
CYBERNETIX Un shoot’em-up
extraordinaire qui pourrait rigaliser avec
la plupart des jeux du commerce. Tout y
est, scrollings fluides et rapides, design
soigné, bruitages géniaux. tout est I pour
faire de ce jeu un MUST,

ELEVATION : Un jeu de plateformes
délirant dans lequel vous devez
aider une écolitre a rejoindre son
appartement en évitant les ascenseurs qui
Jalonnent son parcours. D'enfantin, ce jeu
devient rapidement diabolique.

AM 8

Amiga 500, 500+, 600.

Avec émulateur AM24. Amiga 1200.
S.A.T.U.: un jeu de réflexion asiatique
donc trés “prise de téte”. Il faut
reconstituer un séquence en déplagant des
cases de couleurs,

WILLY : un jeu de plateformes amusant
avec de beaux graphismes. Dans la lignée
des Marios.

INVADERS II : Ou la version Shoot’em
up du bon vieux Space Invaders.
Scrolls différenticls, graphismes sympas.
un bon défouloir.

AM 9
Amiga 500, 5300+, 600, 1200,
WELLTRIX : un Tétris, mais ¢n 3D, et
croyez moi, ¢a change tout. On en
décroche pas.

CARD SHARP : Pas moins de 3
variantes du jeu de patience (Réussite de
carles). Trés bien fait et passionnant.

AN 10

Amiga 500, 500+, 600, 1200.

FEMME FATALE : Un jeu de puzzle
érolique, voire carrément parnographique.
Et de plus trés bien fait. car vous pouvez
utiliser vos propres images si 'envie vous
en prend. (Réservé aux adultes)

AMI 11

Amiga 500, 500+, 600, 1200.

BED ROOM OLYMPIADS : C'est du
sport en chambre qui vous musclera les
poignets. En plus d’une musculature
d’acier .vous pourrez admirer de superbes
animations X en couleur. Assez rare pour
étre signalé. (Réservé aux adultes)

Pour admirer

Amiga 500, 5004, 600.

Avec émulateur AM24, Amiga 1200,
STATE OF THE ART : Cette démo
réalisée par le groupe Spaceballs vous
propose rien de moins gu'un clip digne de
la MTV accompagné par une superbe
musique lechno garantissant une ambiance
du tonnerre. La technique utilisée est le
vectoriel.

AM 13 et AM 14 @ disks)
Amiga 500, 500+, 600, 1200.

DESERT DREAM : KEFRENS récidive
en nous offrant encore une superbe
mégadémo qui arrive 4 nous éonner, Une
des meilleures sans aucun doute. Les
graphismes et les animations sont de toute
premiére qualité.

AM 15

Amiga 500, 500+, 600, 1200.

WORLD OF COMMODORE : Une
musique folle accompagne les effets les
plus pointus : Zooms, rotations, scrollings
d'enfer, tout est parfail

AM 16

Amiga 1200 unigquement.

PLANET GROOVE : La premigre démo
exploitant la puissance de I'Amiga 1200.
C'est Team Ho qui nous offre cette
déhauche d'effets et c'est superbe,

AM 17

Amiga 500, 5004, 600, 1200, adultes.
PLAYBOY SLIDE : Rien de bien
méchant, mais les jeunes filles sont
superbes. (pour adultes)

AM 18

Amiga 500, 500+, 600, 1200, adultes.
HUSTLER GIRLS : Un slide show d'une
dizaine de photos de jeunes filles occupées
4 des jeux peu innocents. (Pour adultes)

AM 19

Amiga 500, 500+, 600, 1200, adultes.
USA IMPORT : Un slide show plus hard
que le précédent. Ce couple fait campagne
contre le Sida & en juger par l'accessoire.

AMI 20

Amiga 500, 500+, 600, 1200, adultes.
HOT SHOTS RATED XXX : Cetle
démo fait partie des meilleures. Elle
présente de belles photos X digitalisées et
des animations. (Pour adultes)

AMI 21

Amiga 500,

Avec AM24, Amiga 5004, 600, 1200,
BRIDE OF SON OF STAG : De
superbes animations pornographiques
realisées & partir de séquences de films

Pour faire sérieux

AMI 22

Amiga 500, 500+, 600, 1200,
FRACTALES : Les quatre meilleurs
utilitaires de calcul de fractales sont réunis
sur cette disquette. (MandelBlitz, Clouds,
MandelMountains et MandelViroom). Tout
pour faire de superbes images.

AM Z3

Amiga 500, 5004, 600, 1200

COMPIL ANTIVIRUS : BOOT-X,
NUKE, VIRUS-Z, VIRUS CHECKER...
Avec tous ¢a, plus aucun risque. Vos
disquettes vivront des jours heureux et
vous des nuits tranguilles,

KIC

AMioa

Amiga 500+, 600, 1200.

8]
&
P
-
w
g~
o)
H
=
7
N
=
¢”
=
=k
(¢~

NOM sl el e coo. PRENOM : ...oooiiiiiiiviiiieieeeviiiiiianiennn. | Je cOMmande ............. disquettes

ADRESSE« i -
Ci-joint mon réglement a I'ordre de FLOPPY INTERNATIONAL
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(135frsles5 - 250 frs les 10)

PORT 15 frs

DISQUETTES
COMMANDEES :

TOTAL frs




STIOUDS ¥3a13 3HL ¢




REGARDS...

-~ Comme le laisse
~ présager son
sous-tifre, The

Elder Scrolls est une

série d’aventures
dont The Arena
n’est que le premier
épisode. Bethesda

Softworks planche

d’ores et déja sur

des disqueties de
scénarios qui vous
permetiront d’avg-
menfer considéra-
blement la surface du
monde dans lequel
évolue les héros de

The Arena. Vous

disposerez en outre

de modules de
campagne, pour des
quétes plus straté-
giques et plus
strucfurées.

THE ELDER SCROLLS

(4]
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Previews

Au centre de la salle, une statue qui pourrait bien étre un golem de
pierre. Mais, avant d’arriver jusqu’a lui, il faudra défaire les
gigantesques araignées qui le protégent. De toute évidence, vous
avez bien fait de sortir votre épée !
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THE ELDER SCROLLS
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 octobre. Tec ni7uemenl trés
_propre, il semb

d’une profondeur suffisante pour
. contenter les plus exigeants.

Piotr Korolev
Ml était inévitable
 fasse des émules.
tous de la qualité de The Elder
Scrolls, les temps s’annoncent
 plutét fastes pour les joveurs
de JDR. Afiention cependant ¢
_ne pas frep copier le maiire : :
les scénes de combat que j’ai pu
voir ressemblaient av détail =
prés a celles d’UU. i

PRONOSTICS

Dogue de Mauve

Jai découvert? The Elder Scrolls
sur le stand Bethesda
Softworks a Chicago, et ce que
i’en ai vu m’incite vraiment a
penser gue nous disposerons
d’un grand jeu de roles en

e également étre

v’Underworld
*ils soni

Jacques Harbonn -
Personnellement, ayanf été
magicien dans une précédente
incarnation, je ne peux que
me féliciter dv formidable outil
mu%ique que représente
Spellmaker. Les adepfes de la
magie vonf enfin frouver un
arsenal digne de leurs talents.
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GABRIEL
KNIGHT

2 GABRIEL KNIGHT

SIERRA ON LINE

OUBLIES

LES CONTES DE
FEES, LES PRINCES
CHARMANTS ET
LES BAGUETTES
MAGIQUES !

LE PROCHAIN JEU
D’AVENTURES

DE SIERRA SE
DEROULERA

DANS UN UNIVERS
FUTURISTE ET
GLAUQUE QUI
DONNERAIT DES
ENVIES DE SUICIDE
A N’IMPORTE QUEL
JOYEUX LURON !

ew Orleans, 1993.
Gabriel se réveille en
hurlant, couvert de
sueur, encore sous le
choc du terrible cauchemar qu’il
vient de vivre : Jordy devenait
son fils adoptif et Bézu était élu
meilleur comique de I’année...
Pardon, ¢ca c’est mon cauchemar
4 moi... Celui de Gabriel est plein
d'images étranges, sans signifi-
cation apparente : une superbe
fille brilant dans les flammes, un
serpent, des dagues de sacrifice,
une roue embrasée flottant dans
le ciel, un médaillon figurant un
lion et un dragon... Va com-
prendre, Charles ! En fait, vous
découvrirez au fil de Iaventure
que chacun de ces élément cor-
respond a la réalité.
Gabriel est journaliste et pré-
pare un roman sur fond de reli-
gion vaudou. Aidé de son copain
Mosely, un flic un peu mégalo qui
espére se retrouver dans le bou-

Le bureau de Gabriel est dans un désordre indescriptible, mais on y trouve une secrétaire plutdt bien roulée a
laquelle le héros pourra faire des avances... Halte au harcélement sexuel dans les jeux d'aventures !

Pour se déplacer rapidement, il suffit de cliquer sur le plan de la ville...
De nouveaux lieux viendront s’y afficher au cours de I'aventure.

quin, Gabriel va enquéter sur une
série de meurtres maquillés en
sacrifices rituels.

Le jeu est divisé en dix journées
au cours desquelles vous aurez
a résoudre différentes énigmes
plus ou moins liées entre elles.
Le scénario est remarquablement

bien construit, et chaque énigme
résolue vous en apprendra un peu
plus sur I'étrange malédiction qui
semble planer sur votre famille.
Heureusement tout n'est pas si
sombre, et vous rencontrerez
sans doute I'amour sous les traits
de la ravissante Malia Gedde !

Coté graphisme, les auteurs ont
tenté de retrouver ’'atmosphére
oppressante des décors du Bat-
man de Tim Burton, ou du Dra-
cula de Frangis Coppola et c’est
plutét réussi. Gabriel Knight est
doté d’'un systéme de jeu agreable
et dispose de bruitages remar-
quablement réalistes (ah ! le cla-
potis de la cafetiére au réveil ).
Angoissant a souhait et bourre de
suspense, Gabriel Knight est pro-
metteur, mais les textes, assez
fournis, réclament un bon niveau
d’anglais. Espérons-que Sierra le
traduira rapidement en francais !

Marc Lacombe

FINI LE CONTE DE FEES A LA KING QUEST
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PRONOSTICS

Mare Lacombe

L'interface de Gabriel Knight
ressemble beuucaurg a celles
d'avires produits Sierra, mais
son théme ef son ambiance
lugubre le distinguent fout de
méme du lot... Joveurs
dépressifs, s’abstenir !

Dogue de Mauve
Enfin de la nouveauté chez
Sierra ! Etant un fervent
i : amateur de fantastique ef
Votre enquéte vous ménera dans un square de New Orleans ou de petits groupes jouent d’ambiance goﬂll‘lﬂlﬁ,
de la musique en plein air. Le programme fait honneur a I'histoire musicale de la ville. ruﬂends avec im uﬁenfe
‘arrivée de Gabriel Knight.

Morgan Feroyd
Voila un jev qui semble
intéressant gréce a son
ambiance novafrice. Sur PC,
fu s'annonce plutét sympa et
: . ot I parait qiue sur 3DO,
——————— —— . ) a pourrait étre grandiose.
The INVEMTORY button will bring up the inventory ait and see...
window. The inventory window shows all of the items
Gabrigl is carruing,
En cliquant sur le bouton Ce musée consacré aux
R o droit de la souris, vous faites rites vaudou est un lieu
" -’”‘*’@w : : " défiler les différentes icénes étrange. Vous recueillerez
d’action. Vous pourrez enre- des informations sur les
gistrer les conversations sacrifices rituels qui ont
gréce @ un magnétophone. été commis.

GABRIEL KNIGHT

PLACE AU SUSPENSE ET A L’ANGOISSE

o
(]
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2 LIVING PINBALL

NON, LES JEUX DE FLIPPER NE SONT PAS TOUS LES MEMES'! AVEC LIVING PINBALL,
INFOGRAMES POURRAIT BIEN CLAQUER A LA LOTERIE ET AJOUTER DU BONUS A SON SCORE.
MAIS LA PARTIE N'EST PAS ENCORE JOUEE ... ATTENTION A L'AVION'!

| y fort longtemps mainte-
nant, alors que le temps lui-
méme n’avait pas de signifi-
cation, existait une planéte
du nom de Calypse. Sur cette
planéte vivaient trois entités, les
trois «filles du fleuve». Jalouses
du soleil de Calypse qui menacait
d’éclipser leur beauté, elles deci-
dérent de I’'emprisonner, mettant
ainsi en péril toute la galaxie. A
vous de rétablir I’équilibre en
affrontant Wuhan et sa mer de
sable briilant, Freila et son conti-
nent glacé, ou Omdura et son
océan d’acier «<heavy métal».
Sous ce scénario fantastique se
cache en fait un flipper com-
plétement fou. Chacune des
déesses habite un monde consti-
tué de bumpers, de couloirs, de
bonus, d’extra-balls et de rampes
de vitesse. Les flippers sont
immenses et scrollent aussi bien
verticalement gu’horizontalement.
Pour vous donner une idée, le
premier, Wasteland, s’étale sur
soixante niveaux. Chaque flipper
s’accompagne de deux «bonus
stages», des jeux dans le jeu qu'il
faudra apprendre & maitriser afin
de compléter votre quéte.
A noter qu’il sera possible de
«bourrer» le flipper de haut en
bas, mais également de
gauche a droite (ou inver-
sement). Attention cepen-
dant & ne pas faire «tilt».
Autre originalité : le jeu

s’enrichit d’une partie «aven-
ture».

Quatre joueurs peuvent se mesu-
rer sur Living Pinball mais si vous
jouez seul, il sestransformera en
jeu d’aventure ol vous devrez
effectuer une quéte en vous télé-
portant de continent en continent
(et donc de flipper en flipper). Mal-
gré tout, ce sont surtout votre
habileté et vos réflexes qui seront
mis a I’épreuve durant la partie.
Il sera évidemment possible de
sauvegarder ses meilleurs scores
sur disque. La version PC fonc-
tionnera sur un 286 a 16Mhz avec
carte VGA, 640 Ko de RAM et
disque dur (56 Mo). La version
Amiga fonctionnera sur toutes
machines avec 512 Ko.

Dogue de Mauve

REGARDS...

Qui a dit que les développeurs frangais ralentissaient
la cadence ? Non content de préparer Livin Pinball,
Infogrames intensifie ses efforts sur Alone in the Dark

-

2 dont nous vous dévoilons ici de nouvelles images.

Dans Alone in
the Dark 2,
VOUs ne serez
i plus limité a

f8ll une maison. n
M est possible

B de se déplacer
Ml dans ce laby-

il rinthique
jardin.

Les graphismes d’Alone in the Dark 2 sont en-
core plus détaillés que ceux du premier épisode.




us explique sous
Calypse et le
re galactique,

Previews

Le monde
d'Omdura
s’appelle Heavy
Metal et on com-
prend rapidement
pourquoi. §il est
encore trop t6t
POUr se prononcer
sur I‘animation ou
la jouabilité, on
peut déja dire que
les graphismes de
Living Pinball sont
réussis.

[———————

Yotre balle n’est pas seule dans le désert brolant de Was

PRONOSTICS

Jean-Loup Jovanovic
Aprés la déception que
m’a causée Pinball Dreams
sur PC, j’espére bien étre
consolé par Varvivée de ce

mu?niﬁ'que Living Pinball.
J’al héte qu’il sorte !

Dogue de Mauve
Voila un produit qui parait
frés ambitieux ! Le mélange
flipper-aventure n’est sans
doute pas ce qu’il y a de
lus facile a réaliser mais
e résultat pourraif étre
grandiose. En tous cas, les
grnpllismes sonf frés
eaux.

Mare Laocombe

Je suis un inconditionnel de
Pinball Dreams sur Amiga.
Alors, dés que j‘entends

arler de flipper, je ftends
“oreille ! Av vu des
premiéres images, je
pense que Living Pinball
devraif éire vraiment
sympa. Mais j‘attends la
suife...

LIVING PINBALL
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es 29 et 30 juin demiers, se
L tenait & Londres une confé-

rence sur le CD-I, au cours
de laquelle de nombreux inves-
tisseurs étaient venus dévoiler
leurs projets sur cette machine
multimédia. Chaque industriel avait
de bonnes raisons de s'intéresser
au CD-l, mais tous Iui portait en
commun un intérét qui ne trompe
pas sur les spéculations qu'ils font
sur cette machine.

LES COREENS
FONT CHUTER LES PRIX !

@ Les Coréens, par exemple,
avec leur nouvelle coqueluche,
le karaoké, voient surtout dans
le CD-I 'appareil idéal pour faire
chanter dans les chaumiéres
(Non, je ne chanterais pas dans la
rédaction...). Poussés par leur
amour immodéré de la chanson-
nette de bon go(t, les industriels
coréens (notamment la firme Gold-
star) s’apprétent a fabriquer eux
aussi des CD-/.

Ce qui devrait entrainer rapidement
une baisse conséquente des prix...
Et c'est tant mieux |

D’autres grandes firmes, telles que

on doit I'expérience de Télétennis
sur France 2 pendant le toumnois de

i Sony ou Pathé Télévision (& laguelle .

Roland Garros), étaient également *

Sur €D-I, les images de synthése de The 7th Guest, d'une fluiditée
exemplaire, atteignent la perfection.

venues appporter leur soutien.
Méme la recherche scientifique
commence & s'intéresser au CD-/.
On pouvait voir notamment de véri-
tables encyclopédies médicales,
regroupant des images et des infor-
mations techniques trés poinfues,
destinées a un public spécialise
(dont des photos de bonnes
grosses tumeurs, en couleur, a
déconseiller aux'@mes sensibles ).

LES «PROS» DU JEU
DEBARQUENT SUR CD-l !

@ Coté jeu, des éditeurs réputés,
comme Virgin, Psygnosis, ou
Gremlin sont venus rejoindre les
pionniers (en particulier les Fran-
cais de chez Infogrames et Coktel

Vision). Cela porte a prés d'une

trentaine le nombre d’éditeurs déve-
loppant sur CD-/ et devrait per-
mettre d’exploiter enfin pleinement
les capacités de la machine.

|| était temps car les premiers jeux,
plutét destinés au grand public,
étaient loin de pouvoir satisfaire les
véritables passionnés de micro, habi-
tués a des jeux autrement plus com-
plexes et développés.

Cette année encore, certains édi-
teurs présentaient des jeux assez
décevants, comme Wacky Golf, une
«simulation» de mini-golf dotée
d’animations dignes d'un Tex Avery,

Earth Command est un Sim City
amélioré, dans lequel vous
aurez seulement trois heures
pour sauver la planéte de la
poliution, de la guerre, ou de la
famine... Vaste programme !

mais dont «interactivité» se limite
au choix de la direction des tirs.
Méme défaut pour Cartoon Carni-
val, une «compil» de petits jeux sans
intérét, agrémentée d’une soixan-
taine de magnifiques dessins animés
Hanna Barbera, ou bien encore Cae-
sars Palace Boxing, un jeu dont les
superbes séquences filmées
(séquence d’ouverture, choix de
votre entraineur, etc.) cachent une
simulation de boxe d'une banalité
affligeante.

On pouvait aussi voir un peu par-
tout une multitude de jeux «clas-
siques» (plates-formes, shoot’em
up, etc.) qui n'utilisaient pas la Full
Motion Vidéo (voir News Tift 116)
et qui arrivait tout juste au niveau
de ce gu’on pouvait voir sur Amiga
il y a quelgues années, I'originalité
en moins.

BELLES IMAGES
OU BON JEU, C'EST...
FROMAGE OU DESSERT

@ La majorité des titres donne
pour le moment I'impression que
les programmeurs ont eu a choi-
sir entre réaliser un jeu specta-
culaire mais inintéressant, ou réa-
liser un jeu intéressant mais
techniquement commun. Espé-
rons que les nouveaux éditeurs frai-
chement débarqués dans le monde
du CD-/ penseront & concilier les
deux aspects pour réaliser des jeux

PETIT A PETIT, LE CD-l FAIT

L)
D'ici a quelques années, Philips espére que le CD-/ aura
remplacé dans votre salon a la fois votre magnétoscope, votre
lecteur de CD audio, et votre console de jeu ! Rien que ¢a!
Si pour les films et les disques, le CD-/ est a la pointe de la
technique, force est de constater que les premiers jeux vidéo
présentés exploitent assez mal le potentiel de la machine et ne
séduiront pas les vrais joueurs. Mais, tous les espoirs sont
permis : la conférence de Londres au mois de juin laisse
entrevoir de réjouissantes perspectives aux fanas de jeux vidéo !

comme on n'en a jamais vus nulle
part ailleurs !

Pour le moment, certains se
contentent d’adapter des jeux
micro, qui prennent, il est vrai, une
toute autre dimension sur CD-...
C’est notamment le cas de The 7th
Guest (avec 25 images/seconde,
les images de synthése sont d'une
fluidité exemplaire) ou de Space Ace
(on retrouve enfin la qualité du
somptueux dessin animé des salles
d’arcade, sans les acces disque
interminables des versions micro),
dont I'intérét ludigue reste toujours
assez limité, mais gui au moins
exploitent a fond les capacités du
CD-I et de la Full Motion Video.
On pouvait aussi découvrir quelques
programmes originaux, Congus spé-
cialement pour le CD-/,

Ces programmes, destinés avant
tout au grand public, se situent pour
la plupart & mi-chemin entre le jeu et




ON NID !

la vidéo, et illustrent parfaitement
les nouvelles applications auxquelles
le CD-I ouvre la voie.

A VOUS LES MUSCLES
DE SCHWARTZY
GRACE AU CD-I1

@ Rien de tel qu'un cours de gym
personnalisé en téte a téte avec
votre CD-/ | Les cours sont dispen-
Sés par une charmante vedette de
la télé américaine, spécialisée dans
le stretching et le body-building
(I'equivalent local de nos bonnes
vieilles Véronique et Davina, que,
j'en suis s(r, vous aviez déja com-
plétement oubliées, bande
d’ingrats ).

Une fois que vous aurez avoug votre
nom, votre age, votre poids, et
autres renseignements hautement
confidentiels, votre professeur vous
conseillera divers exercices, de lon-
gueur variable, que vous effectuerez
en sa compagnie, tentant de repro-
duire tant bien que mal dans votre
salon, d'acrobatigues gesticulations
qui mettront en péril votre collec-
tion de pin’s en porcelaine. Comble
du luxe, vous pourrez voir s’afficher
en temps réel a I'écran le nombre
de calories gue vous dépensez a
chague seconde !

Autre application intéressante,
L’Ange et le Démon est un jeu
d’exploration dans lequel vous pour-
rez vous promener librement a
I'intérieur de I'’Abbaye du Mont-
Saint-Michel. Chague déplacement
vous permet de decouvrir une

Earth Command ne se contente
pas de proposer de belles
images... La profondeur de jeu
est aussi au rendez-vous.

superbe photo de I"endroit ol vous
vous trouvez et il est possible de
faire apparaitre a tout moment un
plan qui indigue votre position dans
I'abbaye. Pour franchir certains pas-
sages, vous devrez éviter des
pieges et resoudre quelgues
enigmes. En cas d'echec, vous
serez éliminé par le diable en per-
sonne, mais un systeme de code
vous permettra de reprendre la par-
tie 1a ol vous I'aviez laissée. L’Ange
et le Demon représente un veritable
travail de titan : il aura fallu a ses
auteurs plusieurs semaines de tour-
nage pour photographier I'abbaye
sous tous les angles et autant pour
retoucher les photos de fagon a
faire disparaitre d’inesthétiques
extincteurs ou boutiques de souve-
nirs. On peut donc déja s'imaginer
visitant, sans bouger de son fau-
teuil, les plus belles capitales et les
plus prestigieux musees !

QUAND LE CD-I REN-
CONTRE LE JEU...

® Certes, ce genre de pro-
gramme vise plutét un public
familial, et on est assez loin des
jeux d’aventure a la Ultima. Mais
les incorrigibles joueurs que no
us sommes ne peuvent s’empé-
cher de réver devant le formi-
dable potentiel ludique du CD-I.
Heureusement, quelques pro-
grammes démontrent qu’un jeu sur
CD-/ peut étre a la fois spectacu-
laire et intéressant...Eye of the Earth,
par exemple, allie la profondeur d'un
jeu comme Sim City a la beauté des
images utilisant la Full Motion Vidéo.
Vous y incarnez le responsable
d'une organisation internationale
chargée de veiller au bon équilibre
de la planéte. Depuis votre station
orbitale, vous pourrez intervenir sur
divers facteurs afin d’éviter les
catastrophes écologiques, les
guerres, les famines et autres ter-
ribles calamités (hélas, rien n’est
prévu pour empécher la sortie du
prochain 45 tours de Jordy). En
décrétant de nouvelles lois, en
envoyant une aide d'urgence dans
les pays au bord de la guerre civile,
ou en allouant des credits a ceux
qui en ont le plus besoin, vous évi-
terez peut-étre I'’Apocalypse, mais
vous ne disposez que de trois
heures pour sauver la Terre | Ce jeu
de reflexion impressionnant, et doté
de belles animations (des
sequences filmées vous montrant
le résultat de chacune de vos

rd
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Le CD-I offre des images superbes, ici, Kether, d’Infogrames. Mais
on attend touvjours LE jeu qui donnera aux fanas de micro I’envie

de s"acheter un CD-I.

actions), vous permettra d'intervenir
aussi bien au niveau d’'un continent
gue d’un village grace a d'extraor-
dinaires effets de zoom !

Autre exemple a suivre : Voyeur,
une enquéte policiere inspirée du
célebre «Fenétre sur cour» d'Alfred
Hitchcock. Depuis votre apparte-
ment, vous allez pouvoir filmer avec
votre camescope les faits et gestes
des habitants de I'immeuble d’en
face. En cliquant sur la fenétre de
votre choix vous pourrez observer
au zoom ce qui se passe dans
chague appartement, et surprendre
des conversations indiscrétes et des
actes repréhensibles (meurtres, vols,
complots, etc.). Ces petites scénes
vidéo sont jouées par de véritables
acteurs et il est possible de les stoc-
ker dans votre vidéothéque en indi-
guant la date et le sujet sur la cas-
sette vidéo. Une fois que vous aurez
réuni suffissmment de preuves pour
accuser I'un ou I'autre de vos voi-

sins vous n’aurez plus gu’a cliquer
sur le téléphone pour prévenir la
police ou les journalistes, et leur
livrer les cassettes video les plus
compromettantes. Un jeu a la fois
spectaculaire et captivant, dont les
superbes images vous plongent en
plein suspense | Voyeur donne déja
une idée de ce que pourront étre
les jeux de demain sur CD-/. Son
scénario et son systéme de jeu
exploitent remarguablement les
capacites de la machine, et per-
mettent d’espérer |'arrivée pro-
chaine de programmes encore plus
attrayants. Pour le moment, on
attend toujours LE jeu gui donnera
envie d'acheter un CD-/, comme
Underworld ou Alone in the Dark
peuvent donner envie d’acheter un
PC, et Street Fighter 2 ou Starwing
une Super Nintendo. Et & mon avis,
cette petite merveille ne devrait pas
tarder a pointer le bout de son nez !

Marc Lacombe
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L’A1200 DEVIENT CONSOLE

Cay

est ! Commodore a enfin dévoilé sa nouvelle machine, I’Amiga €D32. I s’ agit

en fait d’'un Amiga 1200 recarossé (sans drive ni clavier) et doté d’un lecteur de CD-
ROM intégré. La premiére console 32 bits est née !

_ L'Amiga CD32 avait déja fait
couler beaucoup d'encre
Y avant cette présentation
officielle. Mais, si parler d'une
machine est une chose, la voir en
est une autre. Cette fois, I'’Amiga
CD32 était bel et bien la. Nous
I'avons vu tourner, jouer... et méme
planter sur certains logiciels en cours
de finition. Car la machine, assez
petite par rapport a un ordinateur
mais plutot impressionnante com-
parée aux autres consoles du mar-
ché, dispose d'ores et dgja de titres
spécifigues. A I'heure ot vous lisez
ces lignes, vingt-quatre softs sont
déja termines et dix-sept autres
devraient &tre disponibles & la mi-
septembre pour le lancement mon-
dial de la machine.
Parmi ceux gue nous avons vus,
figuraient Zool, Jurassic Park, Oscar
(Trolls 2), Pinball Fantasies, Micro-
cosm. Et, parmi les titres annoncés,
Zool 2, The Chaos Engine, Defender
of the Crown, Lemmings.
Bref, Commodore s'est assureé que
sa machine soit supportee par les
principaux éditeurs européens en
les aidant de son mieux durant leurs
développements.
Sage précaution si I'on songe au
Falcon, qui démarre mal sa carriére,
faute de logiciels.
Mais I'Amiga CD32 s'attague gquand
méme & rude concurrence puisgu'il
devra affronter la Super Nintendo et
la Megadrive sur leur propre terrain.
Ses avantages : la technologie 32
bits de I'A7200 appuyée par un CD-
ROM. Les démos gue nous avons
vues étaient plutét concluantes :
superbes images en 256 000 cou-
leurs, animations soignées,
musiques CD.
J'ajoute d’ailleurs au’elles nous fai-
saient regretter le mangue de titres
specifiguement congus pour
I'A7200, car on pouvait constater
qu’un ordinateur 32 bits bien pro-
grammé est un petit bijou. La preuve
: 'Amiga CD32 a éte capable d'affi-
cher des extraits des films Blade
Runner et The Blues Brothers en
Full Motion Video sur la moitié de
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I'écran, sans adjonction d'un quel-
conque carte. Une carte MPEG, qui
respectera la nouvelle norme du
Vidéo-CD, est cependant prévue
pour la fin de I'année. On pourra
donc utiliser I'Amiga CD32 pour lire
les futurs Vidéo-CD (soixante-gua-
torze minutes de film sur un com-
pact classique).

Terminons par quelgues détalls
techniques pour ceux qui ne seraient
pas familiers de I'A7200. L'Amiga
CD32, bati autour d'un 68020 a
14Mhz, dispose de 2Mo de RAM,
des chipset AGA (256 000 couleurs
parmi 16 millions avec une résolution
pouvant aller jusgu’a 800x600), du
son CD plus quatre voix stéréo et
d'un lecteur de CD-ROM double
vitesse (300 Ko/s) compatible avec
les CD audio, CD+G, Photo CD
('accord avec Kodak n'étant pas
encore fixé) et CDTV (sur une partie
des titres seulement).

|| dispose de deux joypads et de
slots d'extension supplémentaires
pour la Full Motion, mais aussi pour
la connection d’une extension «ordi-
nateur» (pour avoir un A7200 + CD-
ROM), de joysticks standards ou
d’autres accessoires (gant de realité
virtuelle, par exemple).

En résumé, I'Amiga CD32 est une
belle machine qui, méme si elle vise
le marché des consoles, pourrait
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séduire les utilisateurs de micro,
grice a sa puissance et a ses pos-
sibilités d'extension.
Son prix : il sera de 2 500 F maxi-
mum et Commodore espére bien
en vendre 30 000 dans les six pro-
chains mois. On croise les doigts...
Dogue de Mauve

Aprés I’échec du CDTV,
I’Amiga CD32 annonce

vne nouvelle ére pour les
machines a base de CD-ROM.
Sera-t-il @ méme de fenir téfe
auvx CD-I, 3DO et avires
€D-ROM japonais ?
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La démo que nous
avons pu voir de
Zool sur Amiga
CD32 était iden-
tigue a la version
A1200, c’est-a-
dire excellente.
Reste a voir
cependant si les
éditeurs utilise-
ront bientot les
capacités du CD

Belle béte que cet Amiga CD32 qui fient tout a la pour améliorer
fois de I'A1 200, du CD-I et des consoles 16 bifs. leurs jeux.
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QUI PARLENT !

Cay est, la version CD-

ROM de Day of the Ten-

tacle vient tout juste de
sortir des fourneaux (ou plutét des
studios) de chez LucasArts
Le résultat est tellement génial
gue bon nombre de journalistes
de Tilt qui ne possédaient pas de
CD-ROM s'apprétent d'ores et

a s'en offrirun !

Pour les amateurs de détai
sachez que six acteurs ont été
engages pour faire les 38 voix du
jeu et qu'il y a plus de trois heures
de voix dig s a 22Khz et com-

pactées sur le CD. Il vous faudra
evidemment une carte compatible
Soundblaster pour en profiter.
Sachant que 99% des CD-ROM
sont accompagneés d'une carte
sonore, cela ne devrait pas vous
poser de probleme.
Une version avec sous-titres en
francais est en préparation mais, si
vous parlez suffisament bien
I'anglais et que vous avez la chance
d'avoir un CD-ROM, ruez-vous des-
sus, c'est fantastique ! Nyagh Yiah
Khtulu !

DdM

Sucré meilleur jew d’aventure du moment par foute la rédaction,
Day of the Tentacle revient sur €D-ROM... et il est drélement bavard !

....I............‘.....'...................................................O....l............ll
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La Belle et la Béte est le
. nouveau soft de la

gamme Disney.
Cependant, il a ete realise par
I'équipe frangaise d'Infogrames
qui s'est alliée les services de
I'excellent graphiste Jocelyn Valais
(Teenage Queen, vous vous
souvenez 7). S'il est plutot destiné
aux enfants, La Belle ef la Béte
pourra aussi amuser les joueurs
gui en ont garder I'ame. Le jeu

comprend une série d’épreuves
intelligentes, toutes bien réalisees,
qui font appel & la memaire, aux
réflexes et a la logique. Les
amateurs du dessin anime de
Walt Disney retrouveront avec
plaisir les personnages de
I'histoire et ne s'arréteront pas
avant d’avoir vu valser la Belle au
bras de la Béte (jeu Disney/
Infogrames sur PC, prix C).

DdM

36 NE NEUX PAS FAIRE LA
36 N Al MEME PAS SOM

Il fallait y penser ! Qui n’a
jamais pesté contre les
bouquins informatiques, truffés
de textes abscons, de mots savants et
d’explications incompréhensibles ?
C’est pour contrer ce phénoméne que
deux américains, Andy Rathbone ef
Dan Gookin, ont créer une collection
de livres informatiques «pour les
Nuls». Simple, pas chére, bien écrite
et pleine d’humour, la série des
«pour les Nuls» comprend déja Le PC
pour les Nuls, Le Mac pour les Nuls,
MS-DOS 6 pour les Nuls, Windows
3.1 pour les Nuls et Excel 4 pour les
Nuls. Vous y trouverez forcément
voire compte. Le seul défaut que je
voie dans ces bouquins est la crainte
de passer «pour un Nul» lorsqu’on les
achéte. Un conseil : faites-les vous
offrir par votre vieille Tatie Danielle e el R B s T R SRR R S i<
(édité en France par Sybex, prix : A). Vendue & plus de 1 500 000 exemplaires aux USA, la collection des livres informea-
DdM tiques «pour les Nuls» arrivent en France.
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: Non, je vous
. rassure, malgré
ce titre tape-a-

I'ceil (au beurre noir), les

seuls affrontements qui

" aient lieu a la rédaction

» de Tilt se font par

' écrans interposeés.

C’est ce gu'a bien

compris Momor, une

fan de Tilt et de Micro

. Kid’s qui nous envoie

= regulierement des

® demos et des jeux sur

. Amiga ol se retrouvent

« toutes les figures de

" proue de la rédaction,

+ OU presqgue.

Le dernier en date tient

. sur six disquettes et

s'intitule Redac’ Fighter.

* |l s'agit d'un beat'em all

. qui melange

allegrement I'ambiance

" «manga» de Dragon Ball ou Ranma 1/2 et des

, caricatures des personnes de la rédaction.

De fait, Jean-Michel, notre boss bien-aimé, est le
~ premier adversaire que vous devrez affronter. Et
croyez-moi sur parole, il est coriace | Merci & Momaor
' pour ce jeu étonnant et... vivement le prochain !
Dogue de Mauve

3 rassurent nous orgamserons' en’t de nouveaux concours.

s ess E e D B S S S

Redac’ Fighter contient une idée origi-
nale : lorsque les combattants en arri-

vent aux mains, on les voit se batire
en gros plan. Par contre, le jeu est
vraiment frop dur (ou Jean-Michel est
vraiment frop fort, je ne sais pas).

qul n ‘ont | pas gagne se

. DdM
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ASSOCIATION (SPA) EST L’UNE DES
GRANDES SOCIETES INTERNATIONALES
CHARGEES DE PROTEGER LES DROITS DES
EDITEURS DE LOGICIELS FACE AU PIRATAGE.
ELLE A RECEMMENT EDITE DES STATISTIQUES
SUR LE PIRATAGE ET LES PERTES
OCCASIONNEES DANS LES PRINCIPAUX PAYS

‘enquéte réalisée il y a
quelques semaines par
la SPA est la premiére
étude compléte et fiable
sur le piratage en Europe.
Menée dans les principaux pays
d’Europe, elle met en évidence le
pourcentage de logiciels piratés
par rapport au parc de logiciels
en circulation. Voici quelques
unes de ses conclusions :
Ce tableau concerne les logiciels
professionnels. |l correspond
aussi, en gros, au marché des
logiciels de jeux. Pour réaliser
cette estimation, la SPA a com-
paré, dans un grand nombre de
sociétés européennes, la quantité
de logiciels installés a celle de

logiciels achetés. Au total, la perte
des éditeurs en Europe est esti-
mee a 9, 4 milliards de francs.

Ces statistigues meéritent tout de
méme un minimum d'interpréta-
tions. En effet, on installe parfois
un logiciel pirate sur sa machine
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D’EUROPE. UNE OCCASION POUR TILT DE
FAIRE LE POINT SUR CE SUJET SENSIBLE.

sans en avoir besoin, uniguement
parce gu'on n'est pas obligé de
le payer. De fait, les pertes sont
sans doute surévaluees.

Les informations fournies par Soft-
ware Publishing Association n’en
sont pas moins réveélatrices. On
constate que I’Allemagne et
I'Angleterre piratent peu, et que
les pays latins (Italie et Espagne)
sont de hauts lieux de piratage.
Juste derriére, les Frangais pira-
tent plus d’un logiciel sur deux,
ce qui fait de la France le troi-
siéme «pays pirate» d’Europe.
Il est évident gu’aucune méthode
de protection, aucune menace,
aucune promesse n’empéchera
jamais le piratage. Certains
déplombent par
plaisir, d’autres
aiment défier

majorité des
utilisateurs pira-
tent sans méme
se rendre
compte qu'ils
sont ainsi pas-
sibles de sanc-
tions. Quand on
a la possibilité
d’avoir un logi-
ciel sur sa
machine sans
nécessairement
le payer, on a vite fait d’oublier
que c’est illégal...

Dans le méme tableau, la SPA a
mis, pour information, le prix
moyen des logiciels dans les dif-

férents pays. On obtient 1 360 F.

(je rappelle gu’il s’agit de logiciels

les lois. Et la

professionnels) en Angleterre,
1 378 F. en Allemagne, 1 861 F.
en France et 2 008 F. en Espagne.
Question : le piratage fait-il mon-
ter les prix, ou les prix élevés pro-
voguent-ils le piratage ? Les deux,
mon capitaine.
Il faut rester trés vigilant face a
ce phénomeéne car personne
n’est a I'abri du piratage et de
ses consequences. Au sein d’une
redaction, beaucoup de jeux
inédits circulent et il est donc
nécessaire de faire appel a des
personnes de grande confiance
pour les tester. Malgre cela, dans
le passé, un de nos pigistes a
dérogé a cette regle. Il a immé-
diatement été licencié et poursuivi
en justice. Si tous les joueurs
sont, un jour ou |'autre, concer-
nés par le piratage, les pirates,
eux, doivent savoir gu'ils s'expo-
sent a de sévéres sanctions.
Morgan Feroyd




QUE DIT
LA LOI ?

La loi du 3 juillet 85 n’auto-
rise qu’une copie de sauve-
garde pour {'usage privé de
celui a qui est fourni le logi-
ciel. Toute autre reproduc-
tion d’un logiciel est pas-
sible d’un emprisonnement
de trois mois a deux ans et
d'une amende de 6000 a
120 000 F ou de l'une de
ces deux peines seulement.




ALCON

LE DEMON DE LA DEMO

A tous ceux qui ne voient dans le Falcon qu’une machine sans avenir et sans possi-
bilités, les demomakers répondent que le petit dernier d’Atari nous réserve bien
des surprises. Gréce av talent de ces pefits génies de la micro, on peut voir dés
avjourd’hui un apercu des capacités du Falcon. Vous n’allez pas étre décus !

es demomakers ont sou-

vent élé des précurseurs

en ce qui concerne la

découverte de nouvelles

machines. C'est encore
le cas avec le Falcon. Des pro-
grammeurs venant aussi bien
d’Amiga que du ST se sont
dors et déja mis au fravail pour
montrer ce que le dernier ordi-
nateur d'Atari a dans les tripes.
Celte émulation entre codeurs,
graphistes, musiciens a déja
fait ses preuves sur ST et sur
Amiga bien sir, mais égale-
ment des machines plus
anciennes comme le C64.
l'intérét de ces démos va plus
loin que leur simple confem-
plation (quoique fort dis-
frayante) car bien souvent les
demomakers et leurs fech-
niques infégrent le monde du
jeu. Ces démos Falcon sont
donc sans aucun doute un

2000000 0000000000000 SDO0OO0000000000000C00000000O00OCCRORPRERRRDPOODOEDBSOORODRERONTE

Les effets de lumiéres sur ce cube

sont obtenus gréice & "algorithme
de Gouraud Shading. Le Falcon
montre ici toute sa puissance de
calcul.

avantgodt de ce que seront
les jeux sur cette machine.

Au programme de ces pre-
miéres démos Falcon, 3D
mappée, Gouraud Shading,
rotations et zoom en mode
True Color, le tout évidemment
accompagné de superbes

JOYMOUSE

JOYSTICK, SOURIS ET
CLAVIER A LA FOIS

Softstar, socicté
. taiwanaise specialisee
dans le développement
de produits sur PC (voir nos
Previews) a mis au point le
Joymouse.
Il s’agit d'un joypad tres proche
dans son apparence de celui que
propose la Megadrive.
Il comporte un pad de direction,
une touche start et six boutons
(de AaF).
Le Joymouse est fourni avec une
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carte comprenant deux prises. Il
fonctionne sur tous les types de
PC a partir du 286 et supporte
99% des jeux PC du marche
(d'apres Softstar).

On peut également le configurer
pour émuler jusqu’a 11 touches
du clavier et, bien entendu,
remplacer la souris (méme si ce
n'est pas toujours aussi pratique).
Enfin, il profite d'une installation
facile et peut étre utilise sous
Windows. Pour l'instant, le

Le sol sur lequel évelue ce vais-
seau en 3D mappée, est en
rotation. Ce n’est pas sans rap-
peler certains jeux sur Super-
Nintendo.

musiques. Pour foutes ces per-
formances le coprocesseur qui
accompagne le 68030, le
DSP. est mis a contribution,
prouvant ainsi son efficacité et
son utilitt. Gageons que les
jeux @ venir sur Falcon seront
impressionnants, esperons sur-
tout qu'ils ne tarderont pas frop
a apparaitre.

Viadimir Clausse

Clin d’ceil au pub d’Intel pour leur
Motorola Inside qui fourne sur fond

b

o imBusy-

2

N i
A, P




processeur, on retrouve ici le logo

de plasma coloré.
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Joymouse n'a pas trouvé de

distributeur en France, mais on
peut espérer que cette lacune
sera bientot comblee. Derniere
nouvelle : Softstar vient de mettre
au point une carte qui permet
d'utiliser le joypad de n'importe
quelle console (Nintendo, Sega,
NEC) sur un PC. Voila gui pourrait

s'avérer fort utile !

Dogue de Mauve

Le Joymouse, mis au point par
Softstar, prouve que le PC est

devenu une vraie machine

lvdique. Vivement la sortie de

Street Fighter 11 !

Zoom, rotation et covleurs a
gogo. Voila qui mous ferait
presgue penser & une console.
Parions que les prochains jeux
sur Falcon ne seront pas si éloi-

gnés de ceux que I'on frouve

o 1

sur SuperNin par ex

The Respectables, un groupe
venant du ST, a été parmi les
premiers & franchir le pas et &

développer sur Falcon.

Il ne s'agit en fait que d'une
annonce pour vne prochaine
méga-démo a venir.
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LES ROBOTS
TIQUENT

Mirage Technologies
prévoit la sortie de Rise Of
The Robots pour PC CD-
ROM et Amiga pour Noél. |l s’agit
d'un jeu de combat en super VGA.
En I'an «vachement avancé aprés
2000 mais pas trop pour qu’on soit
encore en vie» la firme Electrocorp
a remplace tout son personnel
humain par un super-ordinateur
appelé le Superviseur. Par mangue
de chance, un virus s'est introduit
dans le cerveau bionique
«vachement complexe mais pas
trop 'pour ne pas dépasser le notre»
du Superviseur. Mais il a péte les
plombs | Ce petit composant
€électronique se prend soudain pour
le Dieu cybernétique et omnipotent
de la galaxie. |l place tous les
robots du complexe sous son
contréle . Les dirigeants de la
maison-mére de la société
Electrocorp décident de remedier
au probleme en envoyant sur place
un cyborg immuniseé au virus. Et
cette machine de guerre, c’est
vous | Vous affronterez cing types
différents de robots, régis par leur
propre systéme d'intelligence
artificielle. Vous finirez éviderment
par tomber sur le Superviseur en
personne a la fin du jeu. Les
images realisees a partir d'un ray
traceur sont reellement superbes.

Vous pourrez aussi assister a
certains effets de qualite dont un
morphing ol un robot se
transforme en métal liguide. Le
controle du jeu sera parait-il simple
et efficace (il faut admettre que le
principe est plutét simple). Rise of
the Robots sortira aussi pour PC
(disquette) et Amiga 7200 au début
de I'année 1994.

Morgan Feroyd

Gageons que si ’'ensemble du jeu
est de cette qualité graphique,
c’est avec un certain plaisir que
nous irons «casser» de la boite de
conserve élecironigue.

T e

Comme voupoa: le constater,
les images SVGA de Rise of the
Reheis sont de grande qualité. Pour
obtenir un fel robot, plusieurs élé-
ments (créés avee un équivalent de
3D Situdio) ont été assemblés. Le
réalisme des mouvements du per-
sonnage est saisissant.




Trip Hawkins dit tout

TRIP HAWKINS, PRESIDENT DE THE 3DO
COMPANY ET INITIATEUR DU PROJET 3DO
CONFIE AU MICRO DE TILT SES OBJECTIFS ET
SES ESPOIRS CONCERNANT LA 3DO.

LES REFLEXIONS SUR LE MARCHE ACTUEL ,
D'UN PRECURSEUR CONFIANT.

Tilt : Bonjour, Trip. Lors du
. CES de Chicago, vous
avez annonce l'arrivee en
force de la 3DO, démonstrations a
I'appui. Quelle est, d'apres vous, la
position de la 3DO entre le CD-l,
les consaoles Sega et Nintendo et
les ordinateurs PC ou Mac 7
Trip Hawkins : Nous pensons gue la
3D0 est le premier véritable sys-
teme interactif familial pour le grand
public. Il y a eu les ordinateurs per-
sonnels et les consoles de jeu mais
les ordinateurs sont destines a des
utilisateurs spécifigues et les
consoles sont plutét congues
comme des jouets.
Actuellement, la tendance est plutot
aux machines dediées, c'est-a-dire
des machines trés douees pour une
tache spécifigue. Apparemment,
VOus pensez gu'une machine peut
étre trés douée pour une multitude
d’applications.

Avire vtilisation de

la 3DO : les films interac-
tifs comme ce Mad Deg
McCree, réalisé par
American Laser Games.

QOui. Si vous prenez la télévision et le
magnetoscope, on les utilise pour
toutes sortes d’émissions. Et la 3DO
devrait étre un standard pour toute
utilisation du support CD. Avec le
méme appareil, vous pouvez avoir
des CD audio, des CD vidéo et des
CD interactifs. Pour le consomma-
teur, c’est trés intéressant.
Nous savons, par experience, que
les jeunes sont les premiers inté-
ressés par ce genre de nouvelle
machine. Par contre, les femmes
représentent une audience tres
large et difficile a atteindre. Qu'en
pensez-vous 7
Plus la technologie évolue, plus il y
a d’ouvertures vers tous les types
de consommateurs. Lorsqu’on est
passe des 8 bits aux 16 bits, celaa
permis |'apparition de simulations
sportives dignes de ce nom. Cela
a ouvert le marché des adultes, de
nombreux adultes s’adonnent
actuellement aux jeux de sports sur
Megadrive et Super Nintendo. Au
niveau des simulateurs, il faut un
PC pour pouvoir jouer a une bonne
simulation. L'age moyen des utili-
sateurs de simulateurs de vol est
N de trente-huit ans.
Avec la 3DO, nous
avons une machine
qui s'adresse a tous
les publics, les
parents comme les
enfants. Le marché
educatif aussi et
important et il a
besoin du support
CD. De nombreuses
compagnies ont
attendu I'arrivée de
la 3DO pour déve-
lopper de vrais pro-
duits éducatifs.

Seul le CD est capable de suppor-
ter un film interactif, avec ses chan-
gements de lieux, de personnages,
ses musigues et ses effets sonores.
Et cela ne peut étre fait sans le CD.
Nous savons bien que les fims plai-
sent aux enfants et aux adultes, aux
hommes et aux femmes. C’est ce
qui NOUS a POUSSE a CoNcevoir une
machine capable de recréer un film
interactif pour toucher un plus grand
public.

Pensez-vous gue les films interactifs
vont vraiment voir le jour ? Seront-
ils les équivalents des «livres dont
vous étes le héros» ? Ou pensez-
vous gue cela deviendra quelques
chose d’'énorme 7

C'est vrai que l'interactivité n'est
pas facile a mettre en osuvre. On
se souviendra de Dragon’s Lair qui
ne proposait que des choix trés
réduits a certains moments. Le pro-
bléme est gu'on ne se sent pas vrai-
ment impliqué dans I'histoire. L'idée
du film interactif est de vous per-
metire de vivre dans I'histoire, de
créer votre propre scenario et de
devoir vous forger une experience.
La différence est aussi importante
gu’entre la télévision (passive) et le
jeu vidéo (actif). La raison du succeés
des jeux videos est que 'on controle
ce qui s'y passe. Les films interac-
tifs, ce sera la méme chose mais
en beaucoup plus réaliste. L'his-
toire est plus évoluée et les per-
sonnages plus intéressants. Sur

Le protofype de 3DO congu par
Sanye profite d’un design abso-
lument superbe. Notez la res-
semblance enire ce pad et celui
de la console Megadrive.

3D0, il va y avoir des vrais films
comme «Star Trek» ou «Jurassic
Park.» Les concepteurs des ver-
sions 3DO ont accés a toutes les
ressources du film (acteurs, figu-
rines animées, marionnettes de
dinosaures). }

Au niveau des jeux, qu'est-ce-gue la
3DO0 va apporter de nouveau ?

Le changement principal est le réa-
lisme. Au début, 'nomme a appris &
raconter des histoires puis nous
avons invente la lecture, le cinema,
la télévision. Et, a chaque fois, I'his-
toire s’est faite de plus en plus pas-
sionnate gréce au réalisme toujours
plus poussé de I'image et du son.
Pour I'instant, les jeux vidéo consti-
tuent un petit marche parce gu'ils
ne sont pas assez réalistes pour
attirer un large public.

Que pensez-vous de la rivalité du
CD-| et de la 3DO ainsi que des
machines a base de CD annoncees
par Sega et Nintendo ?

J'ai été I'un des premiers a
m'enthousiasmer pour le CD-I
lorsqu’on nous I'a présenté pour la
premiére fois en 1986, il y a sept
ans. Malheureusement, je pense
gue le CD-l a mis trop longtemps
a démarrer et la méme technologie



du une oppo unite de

Quant & nous, NOUS NOUS SOMMes
assure gue la technologie de la 3DO
etait suffisament bonne pour deve-
nir un standard.

On constate actuellement gue les
constructeurs gagnent de 'argent
sur le logiciel et non le materiel.
Sachant que vous venez de l'indus-
trie du soft, quelle est votre position 7
La stratégie de 3DO est qu'il n’est
pas nécessaire d'acheter une
licence pour fabriquer les machines
mais, par contre, il y a une licence
pour le développement de logiciels,
puisque c'est la que les profits se
font. Tout semble bien marcher
puisque nous avons déja trois
constructeurs de 3DO (Matsushita,
AT&T et Sanyo) et prés de trois
cents logiciels annoncés. Matsu-
shita a décidé d'investir plus de cent
millions de dollars I'année prochaine
pour fabriquer des machines et
étendre le marché de la 3DO. Quant
a Electronic Arts, ils se sont forte-
ment impligué dans le développe-
ment de logiciels.

Durant votre présentation, vous
avez evoqgue le futur de la 3DO
comme outil multi-media.
Lorsque la TV deviendra digitale,
que tout le monde aura le cable et
que I'utilisation de la TV se deversi-
fiera, on aura besoin de la 3DO. Par
exemple, on peut imaginer qu'il y
aura des films compressés au for-
mat digital accessible par satellite

o mamhé. Mais | idee etaft excellente.

Trip Hawkins, président de The
3D0 Company, a répondu &
toutes nos questions.

sur d'immenses serveurs. La 3DO,

sera capable de les lire et les afficher
sur I'écran. La 3DO sera le support
de la télé interactive.
Pour rester dans le futur, comment
voyez-vous le CES dans deux ans ?
Dans deux ans... Je pense, j'espere,
gu’il y aura encore plus de déve-
loppeurs et de constructeurs 3DO.
Sega et Nintendo seront toujours
1&, mais dans la partie “Jouets” du
salon.
Enfin, demiére question : a
3D0O en France 7
Nous arriverons en Europe dés 94.
Je vous promets que la 3DO sera
chez vous en juin prochain au plus
tard. Le prix reste & fixer mais il sera
accessible au grand public.
Merci Trip et a trés bientot.
Propos recueillis par
Jean-Michel Blottiére

quand la

Shockwave
est 'un des
premiers
titres déve-
loppé sur 3DO
par Electronic
Arts. Les gra-
phismes
dépassent lar-
gement fous
les jeux qu’on
a pu voir sur
micro jusqu’a
présent.
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INTERDIT AUX NANAS !

1 Tout sur les filles ! 1 Comment rencontrer des filles ?
2 Comment assurer a ton 2 Es-tu prét a faire Pamour ?
premier rencart ? 3 Qu'est-ce qui fait craquer les
3 Embrasser une fille... filles ?
c’est tout un art ? 4 Comment avoir beaucoup de
4 Tu n'as pas encore eu succes ?
de rapports sexuels. 5 Comment sortir avec une fille
Est-ce normal ? sans perdre ton indépendance ?

5 Comment étre plus sir de toi ?
36 70 21 07

- Des vidéos :
Arrested Developement,
New Kids on the Block...
Q - DesCD :z
@ The Clash,
é Depeche Mods,
Georges Michal &
The Quaen,
U2 Zoompa,
Patvick Brweal..
s ts
2 billets pour les concerts de : ofs. %egfos
Lenny Kravitz, stss ol Srerées
UB 40 a Bercy. oo™

et sur votre minitel :
le N°1 des bourses

d’échanges de jeux vidéos,
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. CB alias The Carebears sont sans doute les demomakers les plus célébres
sur ST. Rois de I’algorythme et princes de la bidouille, ils ont réalisé des
prouesses sur la machine d’Atari. lls ont méme été jusqu’a inventer

de nouvelles techniques ré-utilisées dans les jeux.

Mais, depuis un an, ils avaient disparu de la scéne ST. Tilt les a retrouves et

vous présente en exclusivité I'ultime démo inédite de TCB.

Nous l'avons fait | Nous
.‘, sommes allés chercher la

derniére démo de TCB.
Vous serez les premiers a la décou-
vrir puisgu’elle n’a jamais été diffu-
sée. Bon |a je pense que tous ceux
qui ne sont pas familiers du monde
de la démo sur ST attendent
quelques explications. Tout d’abord
il faut savoir que TCB est un groupe
de demomakers suédois trés trés
renommé. On peut méme dire que
beaucoup dans le milieu du ST
considérent TCB comme le meilleur

groupe sur cette machine. De plus,
avec le sérieux déclin de la pro-
duction de démos sur ST, chatue
nouvelle sortie est guettée avec
impatience. Vous 'avez donc com-
pris, cette démo de TCB est un
évenement !

Ce screen débute avec une
séquence 3D trés impressionnante.
Cela commence avec un plan sur
un logo TCB, puis on se rend
compte gue I'on est devant une
porte. La porte s’ouvre et on
pénétre dans une maison. Apres

La Junk Demo est la premiére démeo du
groupe. Evidemment elle parait un peu
démodée maintenant, mais elle annoncait

déja un avenir irés promeiteuvr.

avoir suivi un esca—
lier, on rentre dansii
un pigce avec unji
ordinateur, cette™

séquence s’achéve avec un plan
sur I'écran de cet ordinateur. Appa-
raft alors une superbe image signée
Tanis : le mot Flashback vient s'ins-
crire sur un fond directement ins-
piré du groupe gothique Fields of
the Nephilim. Vient ensuite le screen
proprement dit. L'écran est divisé
en guatre petits screens gui sont
en fait tirés d’anciennes démos de

TCB nous prouve

gue le ST a encore de

eaux restes et qu ‘ils
n’ont rien perdu de
. leur falent.

TCB, a savoir la Junk Demo et les
Cuddly Demos. Bien qu'étant
quatre fois plus petits que les ori-
ginaux, les reproductions sont trés
fideles. Tous les passionnés de ST
ne pourront s'empécher de laisser
s’échapper une larme au souvenir
de cette période faste pour les
démos.

Vladimir Clausse

La 3D Doc s’inspirait d’une démo Amiga.
Cette tendance @ reprendre les perfor-
mances de la machine concurrente s’est
confirmée par la svite. Tous les codeurs ST
mettaient un point d’honneur @ prouver

Voici I'ém proprement di‘l. n ngnqu

ERY Eﬁﬁl{"‘

ey

peaning oF 1ife.

gque leur bécane valait celle de Commodore.




LA “GUERRE"” TCB/TLB

scorcher» de The Lost Boys (TLB). On part d'un Bisounours vindicatif. Cet
y voyait un pauvre Bisounours [ou écran, qui n’a malheureusement
Curebeur en anglais) se fmro fron- |ulnnis. été terminé, _omparlml plu-

EHTREZ DANS LA DEMO !
Voila quelgues images de la séquence d’intro. Une fois de pllu va.'k {le principal codeur de TCB) nous prouve sa maitrise des Mlmlquos de
programmation. C’est sans dovie ce que ["on fait de mieux en 3D, et bien des programmeurs de jeux pourraient s’en inspirer.

Ce Bisounours n’a pas I'air tout & fait inof- ici on peut reconnaiire Manikin (gréice @ ses  Le pauvre Spax est condamné & une fin
fensif. Il s’appréte méme a régler leur sort cheveux gris sur les tempes). Finir comme un cruelle. Il va se fransformer en allumette puis
aux fameux Lost Boys. Cetle guéguerre est, nuage de hulles ce ne doit pas étre frés se consumer. Bien sbr, fout ceci est & prendre
comme vous vous en doufex, une «private agréable, non ? avec humour.

joke» entre ces deux céiéhres grouvpes sur ST.

ette démo ravira tous
les nostalgiques de la

g 'ande epoque du ST.

Voici le liev de la confronta-
tion enire le Bisounours ven-
geur ef les Lost Boys. Encore
une fois tout le talent de Tanis,
le graphiste de TCB, transpa-
rait dans cet écran.
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Le Ter juillet 1993,
I’Astroport d’Euro
Disney a ouvert ses
portes au public. Cet espace
ludique vient compléter le
célébre Star Tours, voyage
interstellaire pour la lune
d’Endor. Une fois le voyage
terminé, vous débarquez et
passez par |"Astroport. La,
de nombreuses installations
vous permettront de vous
divertir avant de retourner
dans le parc. Dans un
premier temps, une
charmante hétesse droide
vous renseignera sur les
quatre activités proposées.
La premiére, Bop a Zof, est
un petit jeu vidéo au
contrdle sensitif ou il faut
capturer des virus contenus
dans les bagages des
voyageurs. La deuxiéme,
appelée Photomorph,
permet de faire des
déformations de votre
visage (numeérisé au
prealable) sur un écran
tactile. On pose le doigt sur
I’écran et on le fait glisser :
I'image se déforme alors. I
est possible de faire
imprimer le résultat en
couleurs pour quelques
dizaines de francs. N’Grid
Interviews est la troisieme
activité de I’Astroport. Cet
ordinateur identifie votre

dans les machines A sum'e
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voix (en quatre langues
différentes !) et, aprées un
bref questionnaire, dresse
votre profil psychologique.
Le résultat est saisissant !
Enfin, vous pourrez devenir
I'un des meilleurs pilotes de
I'espace avec le Star
Course. Ce jeu inferactif &
onze joueurs vous permet
de piloter un vaisseau
spaticl qui, pour éfre le *
vainqueur, devra faire
preuve d’une rapidité et
d’une maniabilite
excellentes. L'image est

projetée sur un écran géant

a base de vidéoprojecteurs
et de vidéodisques. Bien
que simple, le jeu est trés
amusant et les parhes en
simultané sont
pussmnnantes

Ces jeux mis au pcunt par
IBM se révélent a la fois
originaux, simples d’accés
et interessants. lls
permettent au public du
Star Tours de s‘amuser

. quelques minutes d’une

facon trés naturelle et
particuliérement conviviale.
Il ne vous reste plus qu’a
aller a Euro Disney pour
découyvrir cetie nouvelle
activité et en profiter pour
visiter le parc dans son
intégralité !

Morgan Feroyd

 Le Star Course vous per-

..mr un éﬂ'ﬂn géﬂlﬂ [nm

o -ux. lln synl'éme simple,

; I‘in:linulson llonllén pcr

_ _«Mu'guedl_.e_, qu’est-co o

: Pondlml' la déformation
. fent au réalisme de la
. scéne. Au fait : le visage

. droite....

. met de déplacer une
_ sorte de pefit vaisseau

Imprassion de profon- |
daur).. Votre but : tou-

. <her le plus ;nuslbls de B

vaisseaux onnomls, sans
vous lulra hluller ‘par

' mais _efficace. Sachex
; q-o wl'n \ﬂllsmuu s-.- i

- vofre corps au unulncllo'
& Il_lllﬂ;n.

qu'elle a ma gueule 2 »

du \risugo a Iécran, des
bruits ignobles s’ajou-

déformé est celui de




APPELLE VITE LE :

36 68 05 20

ET JOUE POUR GAGNER
LES CADEAUX DE TON
CHOIX

l y a des centaines de cadeaux a
gagner en permanence :

Des pin's, CD albums, vidéos K7, T shirts, ...

Mais aussi des baladeurs CD, des platines et des
téléviseurs Match line.

Pour gagner, tu cumules des points en
répondant & des questions musique.
Ensuite, tu échanges tes points & tout
moment contre le cadeau de ton choix.

Plus tu as de points,
plus tu gagnes de cadeaux.

Alors n'hésite pas !
décroche ton téléphone,
toutes les chances sont de fon cété.

2,19 F TTC/MIN
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STRONGH

TESTE PAR S GRUN
Prenez une bonne dose de Civilization,
ajovtez-y une cuillerée de Powermonger,
un doigt de Populous et un zeste de
Donjons & Dragons, secovez le tout et
vous obtenez Stronghold. Pour pouveir
prétendre légitimement a la succession de ces trois
monstres sacrés du jeu, les concepteurs de Stronghold
n’ont pas hésité a faire appel a des idées originales.
Et le résvltat leur donne raison.

BUILD
Tlar

T

Ular-F 225
Sadez-M :

Thax-T
Neeva

L.

-y
Teranae-t

m éristigues du péi‘_sann'qge'é rien de bien compliqué
us plait pas, vous pouvez toujours relancer les dés.

FOPULATION
1&:? :: ﬁ:TR :i FOOD STORED 944 |
FOOD STORAGE 1,089 |
wis 18 wis 14 HOUSIHG 47 Fo E 1,089
. DEH1? OEN 18 !
! 232 :; Eﬁ?. :: INCOME 134 |
L GOLD 2,908 |
i VAULT STORAGE 4,000
FUND ACCEES 440
COMMON FUND 2,452 |

VISCOUNT ULAR, HEUTRAL FIGHTER

FOPULARITY CITY BLOCKS f
CURRENT S0 118
0 PROMOTE

tronghold est un jeu de stra-
tegie d’apparence fort simple.
. 1l vous faut fonder un royaume sur
) une terre hostile, construire votre
%A __\;_)'5' chateau fort, batir une ville et en
Yemew®  assurer la subsistance. Et, comme
si cela ne suffisait pas, il vous faudra aussi
défendre vos territoires contre les incursions
incessantes des serviteurs du Mal (ben voyons !)
qui, de toute évidence, ne sont pas ravis de vous
voir installé sur leurs terres.
Lors de l'installation de votre premier cha-
teau fort, le jeu détermine, par tirage au
sort, les caractéristiques et la classe du
personnage principal. Ces caractéristiques
{force. intelligence, dextérité. etc.) sortent tout
droit de Donjons & Dragons. Par la suite,
lorsque vous aurez construit une ville autour du
chateau, tous les habitants de cette ville bénéfi-
cieront des mémes caractéristiques. Outre le pre-

Ce tableau a l'allure plutét rébarbative présente de facon trés synthétique
les facteurs déterminant la situation économique de votre colonie.

4% FOOD PROD. a7 il

Reroll Ability scores, or select the
character's clnss,

STRONGHOLD

£72 100 B
Yearl ANEUTRAL leader rust .
destroy all enemics and achicve
the rank of EMPERGR,

i



mier chateau, vous pouvez installer aux alen-
tours un a quatre vassaux. Ceux-ci auront des
caractéristiques propres, ils seront guerriers,
mages, elfes, nains ou voleurs et s'installeront
dans les villes en plein essor.A vous de choisir
ceux qui contribueront a développer a la fois
votre prospérite et votre puissance militaire.

Tét ou tard, votre expansion vous fera
entrer en contact avec d’autres occupants.

Ceux-ci ont tous une chose en commun : ils ne

vous veulent pas de bien. Qu'il s’agisse de loups-
garous, de gobelins, de squelettes ou de dragons
bleus, le combat est inévitable. Il vous faudra
choisir judicieusement vos combattants, car cer-
tains monstres sont particulierement coriaces.
Toutefois, la puissance militaire n’est pas
votre but ultime et, si la destruction d’une
ville ennemie vous vaut une promotion
immeédiate, il vous faut aussi songer a orga-

niser un systéeme économique sain dans

vos propres possessions. Vous devrez
construire des maisons pour abriter la popula-
tion, cultiver des champs pour la nourrir et finan-
cer l'installation de forges, auberges. marchés,
banques, commerces, etc. L'exploitation des
mines est une excellente source de revenus mais.
attention : leurs ressources s'épuisent vite |

L’alternance des saisons a une grande
influence sur le niveau de la production et
des réserves de nourriture. Si vous négligez

les besoins alimentaires de la population, non

seulement votre cote de popularité va chuter
mais, de plus, la mortalité va saccroitre. A l'in-
verse, si votre gestion est saine et la population
contente, si vos villes prospérent et que vous
remportez des succés militaires, vous progresse-

rez dans la hiérarchie, lentement mais stirement. .

Depuiis le rang de Baron jusqu’au rang supréme,
celui d’Empereur de toutes les terres connues.
Vive IEmpereur !

. Accompagnement musical un peu pauvre

. Peu de marge d’action lors des combats

4TH LEVEL, NEUTRAL

EHMPERIENCE POINTS
£,001,/16,000

| HIT POINTS 20,720
| BOW
ARMOR CLASS &
. | LEATHER ARMOR
e e L

Meaning no disrespect, my lord, but
there ishungerin this part of the
Stronghold. We need more food
here, soon!

N'oubliez pas de préter une oreille attentive aux
doléances de vos sujets. Ils sont les premiers a
vous signaler ce qui cloche dans votre gestion.

- Mage keep(20/20% Aurned by

= it
Sdde. fetive parnyisSade the |V 1,227,
¥ mage. Upgrade costs 3000 gp, L TL‘T-‘-;::C‘

Ca, c’est la place forte de I'un de vos vassaux. En
cas de besoin, elle vous fournira le premier RMC
(Régiment de Mages de Combat).

Excellents graphismes en 3D surfaces pleines,
avec bitmaps surajoutés

Interface simple et ergonomique, commandée
entiérement a la souris

Difficulté trés progressive, permettant de satis-
faire tous les joueurs

STRONGHOLD



2 MINUTES DE JEU
QUAND LE BATIMENT VA,
TOUT VA !

A

?@.
24

Movement| .
- AP

&y % i
o IR gt

Un terrain plat, avec une vue dégagée sur les alentours : parfait pour A peine arrivés, les
construire la premiére forteresse. . ;

tisseurs s'attélent a la tache. Il faudra néanmoins
plusieurs tours pour achever I'ouvrage. :

e L= o 4 G

LGB HB)

RECRUIT @ TRAIN
- 5

BUILD
Zork

Zork-F & .
E‘I‘.i-gklln‘m ﬁ_‘-
ﬂd.eno...-_}z ,A

ﬁ‘ i I?iQ!y 1]
i

BUILD

Zork oy
S —

Zork-F
Wiekl.-D
ﬂdam---;_H i

—| |~ BnthisdayitwasAcclared toall theRealms
L ' #hatUlar shall hencefortihold therankof -
" Pount, in recognit omforlcitgmanngq}-gznt. :

g

# Attracting0of a possible 0
fightzr units to this location

o




=/ ACTION
PLATES-FORMES

: : = A\ . 8 i . SIMULATION

Cath Malaga. ; ] i

__pmsme engmﬂerry gnelphme} ' ; - B i ::E:TUHE

RO . § ' e 4 REFLEXION

SPORT

3D

Editeur Stormfront Stud:os inc..

lm JEI.I DE STRATEGIE SIMPLE
MAIS PRENANT.
DE NOMBREUSES NUITS
' BLANCHES EN PERSPECTIVE.
m.uaz J'Y RETOURNE !

. GRAPHISMES

Tout le terrain est re resente en 3
_ J:o r& ale, avec des itma rles
gtails. C'est simple, mals e que et

ANIMATION

comba cf;{ﬁrs font leurs r%ndas et
les macons co

Ies colons voyagentag?o% estﬁgnsﬁn e
' (quoique un peu r

MUSIQUE

-, Apeine quelques airs pas trés
energlques pour aocompagner les
d’informations
et rien pendant le jeu f i

BRUITAGES

De temps en temps, un «ding» ou un
. «pouei» tE:our signaler un évi nement
‘eut mieux faire !

PRISE EN MAIN

L';nsta]latlon est aisée et ne demande
e la configuration de la carte sonore.
e manuel| q;uen organise, contient de

precleux conseils.

e At
e Sl

| JOUABILITE

" Rien ire - tout se fait 2 la souris. De §
-'toute%\gﬁfenc es con ?pteurs ont bien
i die le probléme. I

DUREE DE VIE

Méme si terminer le jeu est relativement aisé, on'y
revient sans cesse pour essayer de nouvelles
strateg;w et rencontrer de nouveaux monstres.

all te ’b:zr (30,!303 Eiwnzr:'l bg
Dnmac, Active party is Domac
the zlf Upgmde;_casts 2000 gp

STRONGH 6!-5




La richesse de Tornado s'exprime dans les détails
des installations au sol. Pour ohienir cetie vie, il
suffit de centrer la carte sur Uendroit voulu puis de
passer en mode explore. Vous wpeaej rez vos cibles
- avant chagie mission,

avec Tornado.

principales : simulation, entraine-
ment et combat. Le simulateur vous
permettra de prendre contact sans
danger avec I'appareil et vous initiera
graduellement au vol, aux instruments
et aux armes disponibles. Vous appliquerez ces
connaissances lors de I'entrainement, vol «réel»
en |'absence d’ennemis. Enfin, lorsque vous vous
sentirez suffisamment siir de vous, vous pourrez
aborder la partie principale : le combat.

Votre appareil est un biplace et il vous fau-
dra fréquemment permuter entre le pilote
et le navigateur, qui fait également office
d’officier aux armements. Vous pourrez éga-
lement assumer les fonctions de wing comman-
der d'une formation de plusieurs appareils, voire
méme celles du commandant d’escadrille qui

(86

TORNADO

Décollgae au crepuscule,
Tornado sont assez belles,
souvent an controle de Pangle de la voilure ou de
la rentrée du train: En mode carte, elles explorent
du terrain.en 30 temps réel.

 En revunelle, si v

av plus prés de la réulilé uéromlill' )
milliuire_ I.cl muilﬂse cle voire Tornado

ornado 'es"t"d'iviée en trois parties

leur interét se limite

igateur @

dyoite signale les ¢

devra gérer une campagne complete. Dans la plu-
part des cas, il vous faudra décider de votre plan
de vol, avec assignation des cibles, désignation
des waypoints et choix des armes embarquées.
Les missions sont principalement air/sol
pour la version IDS et air/air pour la ver-
sion ADV. L utilisation des armes est fidéle-
ment reproduite et vous aurez & «réapprendre»
votre HUD pour chacune d'entre elles. Un brie-
fing aprés chaque vol vous permettra d'analyser
VOS erreurs.

Le contrdle du jeu se fait principalement au cla-
vier, méme si le manche peut étre simulé par la
souris, un joystick ou une manette adéquate. La
souris sert également & pointer certains écrans du
cockpit en cours de vol. Avec un cable null-
modem ou un modem, vous pourrez organiser un
duel en temps réel avec le pilote d'un autre PC.

repérage de cibles et Iy désignution laser pour les EGB Le jmnnema e‘!? bas a
dusfons e‘munen:zmts et les aquaries, ¥

rissions de nuit mettront en valeur I'utilite
En l'état actuel des choses, vous
venes de décoller, armé de bombes @ retardement ¢
et vous devriez rentrer vos flaps avant qu'ilsine

du novigateur.

soient irrémédiablement abimés.

ainement termin

Une fois votre en vous pourrez

passer aux missions. Avec vos montées en grade,

vos Fr'1‘?£}l!§{”?$:h( S ﬂl\ri'?ﬁ'i']ifi'l’)‘); el vous pourrez

étre promu wing commander ou ¢ hef d’escadre.



| i Dabeal
[ He Brialad Torgat ¥

e Biafaed Targ
| Mirzed Braled

Lv mhl‘ @ palement constitué
ussi si vous vous du HIJ'D (Head Up Di p 2t d'un MFD (Multi
- Pour ce dernier renseignement, ls 7 i 5
r sadique de vous 2ssentielles mission. En bas & gauche, les
he d’aile et de becs d’'attague.

Dans le rugissement de la postcombustion, Les bombes a gurdee laser ne peuvent se lancer
votre appareil prend le cap du wavpoint qui que du poste de navigateur. Vous venez de
vous placera dans la trajectoire d’attaque de la verrouiller le désignateur sur trois Flanker en
premiére cible. attente.

La précision de
la LGB ne
pardonne pas et
une cible lockée
est perdue. Les
trois Su-27
viennent d’étre
transformeés en
Jjolis cratéres sur
le tarmac.

gnEnm Al i

"y

L'altitude de ¥
larguage n'avait R en
rien d'orthodoxe
et votre dérive
doit sentir le ’
roussi mais le ] § A ~Aie.
colis est arrive. 4 AR, - ® . |

Prochain LILSvous permet une approche et un atterrissage Jel‘ﬂtwemen! tranqm.‘le si vous
wavpoint : la respectez les procédures de décélération sans trébucher sur le clavier.

balise ILS de la

base.

‘ERRRRe

TORNADO



TORNADO :
HERDS -MAI.I'IEUIIEUX- Dl.l GOLFE

Dans le glorieux Tilt 100, mnm-sz,j’avais-osé _
' que des letires indignées ami-

odéllsatlon compléte du péri-
i voiutlnn

Editeur : Digital Integration
§ Distributeur : Coktel Vision
Chef de projet : David Marshall
Realisation : Kevin Bezant, Nick Mascall, Tony
Hosier, Robin Heydon, Mathew Smith.

Tomado n'est prévu que sur
PC. Le projet d'une version
PC Oric semble abandonné.

TESTE SUR

PC 4865x/33 MHz dote de 8 Mo de RAM, d'un
écran VGA et d'une carte compatible Sound
Blaster.

PC 386/16 MHz (486/33 chaudement
recommandé !). Mémoire requise : 1 Mo (4 Mo
recommandes). Mode graphique : VGA. Cartes
sonores : AdLib, Roland et Sound Blaster
(recommandés). Controles : Clavier, sauris,
joystick, Thrustmaster FCS.

Madia : 3 disquettes HD. Installation sur disque
dur: cbhgatmre {10 mn). Espace requis : au
meoins 8§ Mo. Jeu en anglais. Manuel en frangais.
Pas de protection.




ACTION
PLATES-FORMES
'SIMULATION
AVENTURE
ROLE
REFLEXION

i vous le renco

sz laroues to

: hons que ceux de Falcon, e
F en Ce dui concemne les delails
temps, nous avons
anche...

TORNADO
VS FALCON 3.9

]

: Surun Ioca] bus, ite.
. Enlevezle etlespl as de

cou nt a plus Ients. n 386
devpgn?(’ sufﬁ'san’r. Je vous Ialsse
magmer ce que donne un 286...

Loin d’etne %sentlelle, elle se fait
entre detix missions et se
e tout a fait agreable.

BRUII'AGES
—elle e es|t)z-:nne 2 Non,

ntipan-Farfasi
me résultat.
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; dra strement autant p§
que ce 1eu €n a mis pour nous parvemr
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voiluie,
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TESTE PAR MARC LACOMBE

Boum...

Zim ! Boum,

boum, boum...

Zim ! Boum !

Boum !

Brother,

écoute-moi

et sors de ton ghetio...
Pour #’' éclater un max
avec ce jeu nouveau !
Tout seul sur ta bécane
ovU avec un pain-co...

Tu éclateras les monsires
a coups d’chaine de vélo !
L’action est fréné..tigue !
Les décors exo..fiques !
La musique élec...trique !
Mais c¢’est pas
fantas...tique! Yo !

es jeux de plates-formes qui per-
mettent de jouer a deux simulta-
nément se font vraiment trop
rares... Celui-ci vous propose d'incar-
ner deux sympathiques petits rappeurs,
perdus dans un monde hostile com-
posé d’une demi-douzaine de niveaux. Les décors
varient beaucoup d’un niveau a l'autre et vous
traverserez ainsi des lieux aussi divers qu’un sinistre
chateau hanté, une pyramide égyptienne, un
temple aztéque, un temple chinois, ou une rue de

_ Vraiment, le rap n’avait

pas besoin de ca ! Je vois

dici la téte que vont faire MC

. Solar et les NTM en découvrant

; ue Ieur mus:que préférée sert de pré-
\texte a un jeu plutét moyen et sans

grande originalité ! Mis a part sa

ju bien «speedée», Yo! Joel est

de plates-formes comme tant

Yeine sauvé par son option

'aocard c’est pfus ngolo '

ﬁ‘ e

1@ ¥ 3 h "" ,;

= ‘t

Perdu au cceur d'une pyramide aztéque, Joe devra affronter des piéges qui feraient s'évanouir Indiana

Jones lui-méme !

New York. Dés qu’'un des deux compéres
s'éloigne un peu trop de l'autre et sort du bord de
I'écran, il est automatiquement ramené par le
programme. Au début de la partie, nos deux
apprentis NTM (Nique Tous Monstres) devront se
battre & mains nues contre les hideuses créatures
qui grouillent dans chaque niveau.

Mais vous trouverez en chemin des barres
de fer, des nunchakus, des grenades, et
méme des tronconneuses ! Avec ca, nos
deux rigolos pourront enfin foncer dans le tas !

monstres... par exemple en actionnant
des leviers pour permettre a I'autre de
passer, ou en se faisant la courte
échelle. Mais non, il faudra se contenter
de sauter et de tirer bétement dans tous
les coins, sans jamais avoir vraiment a
réfléchir !

De plus, les graphismes sont plutét
confus (on ne distingue pas toujours
bien les personnages et les projectiles),

 ce qui _n’améliore pas la jouabilité déja
pas trés bnﬂante {dlfﬂcﬂe de s’accro-
. cher a une comiche par exemple).

.Bref sl camm mm vous n’aimez pas

Le jeu reste tout de méme assez difficile, d'autant
que les niveaux sont vastes et que I'option conti-
nue vous rameéne au début du dernier niveau ou
vous vous trouviez précédemment, et cela méme
si vous l'aviez presque terminé.
Au début, vous passerez votire temps a
sauter et a escalader des corniches, et
vous risquez donc de trouver le jeu plu-
t6t lassant... Mais ne désespérez pas, les armes
rigolotes (tronconneuse, barre a mine, etc.) se
trouvent vers la fin du premier niveau, et des

Un des avantages du mode deux joueurs est de
permettre au plus mauvais d'emboiter le pas a
son collégue sans trop de problemes,




. Le fait de jouer a deux simultanément
est toujours plus intéressant

@ Le jeu est parsemé de séquences de
shoot’em up

FLOP

@ Le maniement du héros manque un peu
de précision

Ce chdteau hanté semble tout droit sorti d'un film d’horreur
des années 30 : vous v serez poursuivi par des créatures de
Frankenstein, et vous v verrez des vampires se transformer en
chauves-souris !

AMIGA PC

bk bk
13

@ ! est parfois impossible d’éviter d’étre
touché par certains monsitres

De nos jours, les rues de New York ne sont plus siires... mais avec
une tronconneuse a la main, on voit tout de suite les choses
sous un autre angle. Alors... ¢’est qui le chef ?

sequences de shoot 'em up vous attendent un
peu plus loin. Ces derniéres vous permettront
de refaire le plein d’énergie en attrapant des
capsules volantes, juché sur le dos d'un condor
géant (les auteurs feraient bien d’arréter tout de
suite les champignons hallucinogénes).
De gros monstres vous attendent bien str a
la fin de chaque niveau, et si vous vous classez
parmi les meilleurs scores, vous aurez le plaisir de Le nwde deut Jjoueurs est amumnf mais mangue
tagger votre nom a la bombe sur une rame de Ainteractivits..
meétro ! Wouaaa, ca c’est cool mec ! a grimper sur une corniche ou @ pousser un meuble.

esledo bl 1

44

= J_/_J_/J\_/Jj_: ) e J0U

En effet, dés qu'un des personnages s’écarte un Le joueur qui reste peut alors en profiter pour --- puisque, a l'issue du compte a rebours, le
peu trop de l'autre, il disparait de I'écran et un couvrir le maximum de terrain ou franchir les second joueur est ramené comme par enchan-
comptie a rebours commence. passages les plus difficiles... tement a cété du premier |

ngulierement
. Pas question par exemple, d'aider son camarade

YO ! JOE !



Entre les musigues

sauvages de Yo! Joe!

et les mélopées orien-

tales de Arabian

Mights, que choisir ?

En ce gui me concer-

ne , je trouve les gra-

phismes aussi confus

dans un cas gue dans

I'autre, mais je pen-

cherais plutét pour

Arabian Nights... Ce

sympathigue jeu de

plates-formes proposait de petites énigmes parfois difficiles &
résoudre, alors que Yo! Joe! se contente d‘aligner des séguences
d’action sans grande originalité. Certes, le fait de pouvoir jouer a
deux ferait plutét pencher la balance en faveur de Yol Joel, mais la
mauvaise exploitation du mode deux joueurs (il n'y a pas vraiment
d’interactivité) vient tout gacher.

Les graphismes sont parfois confus. Il devient alors difficile de distinguer les personnages
des projectiles divers qui leur sont destinés.

Si vous aimez les jeux de plates-formes, vous ne

serez pas décu ! Celui-ci a tout ce qu'il faut, Ia ol il

. faut. Les niveaux sont vastes, les bonus ne manquent pas et les

. héros disposent d’une chouette panoplie d’armes (rien de tel
qu’une bonne vieille tronconneuse pour imposer sa loi !). Les
nages ont des looks plutot délirants et les graphismes (quoi
disent certams rabat-mre} ne manquent pas de punch ! Le

lus marrant est b;e -sﬂr de ;ouer avec ur_: copam, ce quf clonne au ;eu

eton pardonnera:_
' :ﬂerais pas

FORMES, MAI
PAS. LES AMATEURS NE
PAS DECUS, SURTOUT A
MODE mx ¥

~Joveurs |




TESTE PAR SERGE D. GRUN

Peu de wargames se sont intéressés a ce qui constitve le pain
quotidien de tous les états-majors du monde, @ savoir la planification
des conflits et la préparation a I’imprévu. La guerre du Golfe a été
I’occasion de démontrer I'importance de cette téche. Wargame
| complet et complexe, Pafriot vous donne I’occasion de faire mieux
P que Schwartzkopf.

”~

atriot se déemarque des war er les résultats - mais un éditeur incorporé per-
games traditionnels par plu-{ met de créer vos propres scénarios. A ce sujet,
sieurs aspects nouveaux. En pre-' il faut signaler que toute la division Daguet est
mier lieu, les cases hexagonales qui’ _  Pappel. Vous pourrez donc constater
recouvraient les cartes ont disparu’ par vou ce que vaut nofre ¢ '
et le jeu s’apparente a un wargame .

avec figurines. Deuxiémement, Patriot me
&

I'accent sur un aspect de la guerre qui a été com—‘f:
plétement passé sous silence jusqu'a présent, a
savoir la préparation de I'affrontement.

La plupart des wargames simulent lef
conflit au moment du combat. Le joueur|
doit gérer les unités actives et les réserves, déci-
der qui doit affronter quoi, modifier les mouve-}
ments en fonction des résultats des combats,
bref, s'impliquer dans la bataille en «emps réeb.|
Dans Patriot, cette phase est secondaire.

Le jeu met en revanche I'accent sur la
phase de préparation de I'offensive : la dis+
position des unités, la détermination des appuis;
aériens et d'artillerie et la définition des mouve-
ments et des objectifs sont essentiels pour la
suite des évenements. Dans les seize scénarios
livrés avec le jeu, cette partie a déja été préparée
il ne vous reste plus qu'a démarrer le jeu et regar-

THREE-SIXTY PACIFIC : A SUIVRE DE PRES..

il y a trés, frés longtemps de cela, lorsque les dinosaures peuplaient la ferre ef
les trois ,uu_m de I"équipe de Tilt poriaient encore des couches-culofies, bref,
lorsque Fordinateur personnel s’appelait Apple Il, wargame étaif synon'ymo de
§s1 (Stratégic Simulations, Inc.). Des légions de vieux % nards onft fait leurs
miéres armes sur des fitres fels que Kampfgruppe, .myslw ou RDF1985.
orsque le PC apparuvt, SSI convertit un certain nombre de ces fifres.
L’inconvénient, c’est que les programmeurs de SSI avaient apparamment
oublié que le PC avait un peu plus de possibilités matérielles que I’. ple 1l (il
est vrai, cependant, que la carfe CGA n’étaif pas faite pour leur faciliter le
travail). En conséquence, les titres- convertis pour PC conservérent la méme
inferface abominable avec, en prime, les couleurs rose vomi et veri phtisique
l"'e Ia CGA. Inufile de préciser que le chiffre des venfes accusa immédiatement
e coup...
Le monde du wargame sur PC se portait donc plutét mal, lorsque, en 1988,
une bombe explosa : Three-Sixty Pacific, petite enfreprise obscure donf
rsonne n’avait jamais entendv parler, présentait Harpoon, qui allait devenir
wargame aéronaval de référence, champion incontesté de sa catégorie
depuis plus de cinq ans. Depuis, la société ne s’est pas re osée sur ses
lauriers, pvisque nous lui devons également la série des V for Victory (donf le
quni;?hlnle 'ép sode, nommé Golf-Juno-Sword, vienf fout juste d’arriver), ainsi
ve of.

'n revanche, SSI donne I’impression d’avoir abandonné la partie pour
consacrer ses ressources au réle et a I’aventure, comme le prouvent les
nombreux leux ortant le double loﬂo AD&D ef SSI. Amateurs de wargames,
surveillez bien les lignes de Three-Sixty Pacific, ils ont plus d’une corde a leur
are...

PATRIOT
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4 OFFRES EXCEPTIONNELLES AVEC SOUND BLASTER
LE STANDARD MONDIAL DU SON SUR PC !

)

QUATRE JEUX SENSATIONNELS REUNIS DANS UN SEUL PACK !
© THE SECRET OF MONKEY ISLAND ®: fe jeu d'aventurs pour retoumer dans le monde mystérieux

des pirates, & travers humour; action et dans une amblance musicale fropicale.

© INDIANA JONES ®AND THE LAST CRUSADE ™ : rstrouvez le héros dans sa demiérs croisade & fa
recherche du Graal. Un mystére agrémenté de nombreux effets sonores et des céleébres musiques du film !

©® THEIR FINEST HOUR : THE BATTLE OF BRITAIN®: rovivez la célébre bataille d'Angleterre en

devenant un des plus prestigieux pilotes. Un simulateur de vol de qualité !

@ BATTLEHAWKS 1942 ®: repiongez dans les batailles navales du Pacifique de la seconde gusrme
mondiale. Un simulateur de vol nche en détails historiques dans des décors réalistes.

LE STANDARD SONORE POUR

Soun d DES CENTAINES D'APPLI-
BLAST=R| CATIONS LUDIQUES,

EDUCATIVES, MUSICALES ...

Carte sonore 8 bits avec tous ses logiciels sous DOS
et WINDOWS, dont les jeux LEMMINGS et
INDIANAPOLIS 500.

LE STANDARD SONORE
s o u n d MULTIMEDIA 8 BITS
BLASTER| POUR VOTRE PG
Deluxe " "¢

Carte sonore stéréo 8 bits avec interface CD-ROM,

accoglgagnéa de plus de 10 logiciels sous DOS et
WINDOWS, dont LEMMINGS et INDIANAPOLIS 500.

HI

YiaY/ J ) iVEs LA REFERENCE EN MATIERE DE JEU D'AVENTURE SUR PC !
w ym J Avec Indiana Jones et le Mystére de I'Atlantide (version frangaise), plongez dans un univers
saisissant de réalité, grace & la dimension des graphismes, des animations, et des musiques
MULTIMEDIA 16 BITS E.l

1’ FHTEHATLANTI|S tirées des films précédents. Devenez Ie plus grand aventurier de tous les temps |
BLASTER| POUR VOTRE PC .

LE STANDARD SONORE

pores]
[

Voo & = 14925Fmr
b i 1690rFrme °

Carte sonore stéréo 186 bits de qualité CD, avec
interface CD-ROM, accompagnée de toute una

gamme de logiciels professionnels sous DOS
et WINDOWS.

- ] L'ULTIME SOLUTION
Sound Bty NOLOGIE
BLASTER| DU SON SUR PC

1678 rur
19%0Ffme °

BA_s P

Carte sonore stéréo 16 bits avec interface CD-ROM,
munie d'un processeur de compression en temps réel
(ASP") et livrée avec toute une gamme de logiciels
professionnels sous DOS et WINDOWS.

T

CREATIVE TECHNOLOGY LTD

OUl, Je souhaite recevoir gratultement une documentation sur :

[ sound Biaster [ sound Biaster 16
(] sound Blaster Pro [ sound Biaster 16 Asp

Distributeur agréé en France :

GUILLEMOT INTERNATIONAL

BP2 - 56200 LA GACILLY - Fax 99 08 94 17

Tél (revendeurs) 99 08 90 88 (utilisateurs) 99 08 81 71

ASP : Advonced Signal Procossing

Sound Bkurw.sm'm-'?-r“ﬁn_ Sound Boifer 18 at Souna Boster 16 Advanced 5o Pocessng sont dos mirains

onnc:en:dn(‘mawe foul \clegvlmﬁngf:mm} : T & iy N e : TEL...

e mseecron ekt USA, bommpns Ch syt e e Ik e ogut et it Lucostin sy s savrvs Coupon A TBAIA G LEMOT RER T IAL
BP,

meég?whfwﬁf{ﬁm&lm“fﬂn#&?ﬂ“J?fg‘ﬂ.un:'ﬁ."n%‘.f}‘cﬁ;? Entortanment Comgpany Al nght 1esarved Indkanatlonas and Th Fate ol 2 - 56200 LA GACILLY - FRANCE
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L'ADVERSAIRE

REVUE DES
TROUPES

Voici quelques-uns des protagonistes de
ce conflit. De gauche a droite : Abrams
MI1Al, T72G, AMX-30B2, AH-64 Apache,
MZ2A1 Bradley et BREDM 2A.

Pour commencer, voici une attaque
frontale. Les grosses fleches indiquent
les axes de 'offensive.

SOMPARAT
PATRIOT

WAR IN e
THE GULF [ [

. ume

L'adversaire encaisse les premiéres
pertes : rien de fameux, mais c'est
toujours ¢a de moins.

Méme terrain, mémes armes,
meéme accent mis sur la mobi-

L'adversaire étant affaibli. la division
héliportée recoit I'ordre de passer en
premiére ligne et d’attaquer.

lité des troupes et pourtant,
le résultat est trés différent.
War in the Gulf est autant une
simulation de conduite de
chars qu’un wargame. Il com-
porte une partie arcade que
les puristes jugeront proba-
blement déplacée dans un
wargame. Desservi par un
degré de difficulté trop éleve,
War in the Gulf n’aborde pas
avec autant de profondeur que
Patriot /es problémes posés
par le conflit terrestre
moderne. Patriot n’a, en fait,
| pas vraiment de concurrent.

Pendant que les blindés fixent
I'ennemi. les hélicos le contournent et
P'attaque sur son flanc droit.

Les blindés pivotent et attaquent le
flanc gauche. L'adversaire est pris
entre deux feux, c'en est fait de lui.

PATRIOT



Choix du scénario et
configuration des
paraméitres : météo,
durée du bombardement
aérien, suprématie
aérienne, tous ces

Beach T parameétres sont choisis
Breach wd ici. Vous pouvez méme
S AERST SCH choisir votre camp.

La carte en mode «split».
Utile pour surveiller de
prés un champ de
bataille étendu.

Organigramme de vos
forces, a connaitre a
fond abant de donner les
ordres, car il conditionne
les déplacements
possibles paour vos unités.

Affectation de l'appui
aérien. Pensez a tenir
compte du déplacement
des unités ennemies, les
avions mettant en
général de vingt a trente
minutes pour rejoindre
la zone visée (désignée
ici par le réticule).

Plein de “bips”;‘?. )
moment des combe
supprimer (heure

Excellente simulation de la partie la Y 4 L'installation est simple
moins connue du conflit armé Ny g'é*aﬁ‘emaﬂli:eﬁ{

moderne : la planification “ég,?;ﬁ;%‘n‘é?e?ggs%%
Graphismes parfaitement adaptés au Sl

jeu

Trés bonne maniabilité avec la souris

(une fois que vous avez compris toutes

les commandes)

Un éditeur de scénarios est inclus

) 4 ‘ergonomie est
0 0! L'éditeur de soét
7 des extensions
theatres d'opera

La premiére chose a faire est de couper opge
les bruitages ! Difficulté

Un seul niveau de difficulté : surhumain

Un ou deux petits bugs intermittents
dans 'affichage

PATRIOT




RAILROAD
TYCOON
DELUXE

TESTE PAR MORGAN FEROYD

Microprose fai

cas de Railroa

t peauv neuve en

réactvalisant certains vieux titres. C’est le

d Tycoon, un grand

classique, revu et remanié pour 1993.
Principal atout : les graphismes sont
nettement plus beaux que ceux de la

premiére version. En voiture !

ailroad Tycoon est une simu-
lation économique vous met-
tant dans la peau d’un finan-
cier qui vient de créer une
société ferroviaire. L'action se
situe aux Etats-Unis, en Afrique,
en Amérique du Sud et en Europe entre 1830 et
1890. En 1830, c'est le début de I'industriali-
sation et vous étes un pionnier. En 1890, la
récession économique commence mais la
demande pour les transports est nettement plus
importante. Les locomotives sont différentes,
elles aussi, en fonction de la période. Dés que
vous aurez implanté votre premier réseau,
la concurrence commencera a apparaitre.
Chacun cherchera a s’étendre plus que I'autre.

jusqu'a obtenir le monopole. Vous devrez consti-
tuer une flotte de trains. Iis transporteront les
matiéres premiéres que vous aurez choisies a
destination des autres gares. Chaque livraison
effectuée vous rapportera une somme d’argent
qui renflouera votre capital. Qutre la partie
simulation de «chef de gare» (gestion de
votre réseau et de vos trains), le jeu com-
prend une simulation économique. Chaque
société est cotée en bourse et, selon ses affaires,
le prix de ses actions augmente ou diminue.
Vous pouvez en profiter pour devenir courtier et
amasser un capital par ce biais. Quels que soient
les moyens employés pour progresser, le champ
d’action est tres vaste et la guerre sans pitié.
Morgan Feroyd

J'ai passé des nuits blanches 3 jouer 3 Sim-
City et a Populous, mais je n’ai jamais

réussi a amérok:her avec Hallroad Tycoon... Le «relookage» du jeu

Ce bout de papier représente 10 000 actions d'une
société concurrente. En fonction de ses résultats, le
cours de I'action fluctue. Ce sera le moment de revendre
ou d'acheter. Vous p effectuer cette opération

avec votre propre société, mais pas avec deux sociétés
Ce serait un délit d’initié,

ennemies simultanément...

Méme si certains jeux

de plates-formes m’'amu-

sent, je dois avouer gue les
simulations économiques me
passionnent nettement plus. Railroad
Tycoon Deluxe est de ces jeux qui vous
font passer de folles nuits avec votre
winaﬂrteur, vos yeux perdus dans les
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RAILROAD TYCOON DELUXE

Le peu de nouveautés dans
le scénario

La confusion dans I'affichage
des trains

L'impossibilité de «<swapper»
certaines séquences

. L'ampleur du jeu
@ Lexcellente programmation

@ Lamélioration des graphismes

La carte de I'Europe
en 1927. Les lignes
noires correspondent
aux voies ferrées.
Autant dire que le
réseau est déja bien
développé et que la
concurrence est rude !

Cette carte du réseau
ferré vous permet de
définir l'itinéraire
d’un train. Vous
pouvez sélectionner
jusqu’a quatre
destinations et donner
un ordre prioritaire. A
chaque gare, vous
pouvez changer les
wagons.

Sad
Melers

Pour commencer, il faut construire des rails qui
joignent une ville @ une autre. Arrangez-vous pour
qu’elles soient proches et que le terrain soit plat
(moins de frais de construction) car votre capital
initial va fondre comme neige au soleil.

Cela fait, vous pouvez construire une gare. Plus elle
sera importante et plus sa zone d’action englobera i'ej
usines et les maisons d'alentour. La demande et lg
production de matiére premiére tiendra compte de cé

facteur.




Plus les temps
changent et plus les
locomotives se
perfectionnent. Elles
sont plus rapides, plus
résistantes et...plus
chéres aussi ! De ces
engins dépend le
rendement global de
votre réseau.

Votre train vient de faire le premier transport de passagers du Brésil. Cela vous rapporte
un peu d’argent. Mais avant de rentrer dans vos frais d'investissement pour cette ligne,
de nombreux allers el retours seront nécessaires.

Construisez votre
premier train.
Equipez-le d'une
locomotive et
assemblez les
wagons en fonction
de ce que vous
voulez transporter
(passagers,
courrier, vin, sucre,
fer, charbon, etc.).

'x.mn m;&

Ensuite,
déterminez son
itinéraire.

 ACTION

_.  PLATES-FORMES

. SIMULATION (T
 AVENTURE =

CETTE VEIISION I.I.IX /APPORTE
PEU DE NOUVEAUTES, MAIS
_RAILROAD TYCOON DEI.UXE
EST UN DES MEILLEURS JEUX DE
STRATEGIE MICRO.
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LOTUS Il

THE ULTIMATE CHAI.I.ENGE

TESTE PAR MARC LACOMBE

e troisiéme épi-

sode de la serie
des Lotus vous
propose de pilo-
ter les plus belles
voitures du
monde sur des circuits qui ris-
quent fort d’abimer leurs superbes
carosseries : marécages, routes
defoncées, neige, pluie, brouillard,
vent violent, routes en construc-
tion, ou défoncées.
Que vous jouiez tout seul ou
a deux simultanément (ce qui
est auirement plus interes-
sant), le principe reste le
méme que dans les épisodes
précedents : terminer une succession de cir-
cuits en un temps limite. Malheureusement, le
laps de temps qui vous est accordé est tellement
large que vous parviendrez au bout de la plu-
part des circuits dés la premiére partie (alors que
le niveau de difficulte de Lotus II était lui remar-
quablement bien dosé, le joueur finissant chaque
circuit a la derniére seconde).
Pour tromper I'ennui, vous pouvez tou-

jours créer vos propres courses avec l'édi- -

teur de circuit inclus dans le programme

COMPARATIF

ARCADE Ol.l
SIMULATION ?

On compte pas mal de courses de voi-
tures sur PC, mais la plupart d’entre
elles ressemblent plus a des simula-
teurs de vol hyper réaliste qu’a des jeux
d’arcade... Difficile donc de comparer
un jeu comme Formula One Grand Prix
3 Lotus lll ! Ce dernier est loin d’étre
un chef-d’ceuvre mais, les jeux d’arcade
pour deux joueurs de ce genre étant
pour ainsi dire inexistant sur PC, il fau-
dra bien s’en contenter. Si vous préfé-
rez les simulations aux jeux d’action,
inutile d’acheter Lotus lll : vous seriez
irrémédiablement décu par son manque
de réalisme et sa trop grande facilité. Si,
en revanche, vous avez envie de passer
un bon moment avec un copain, Lotus
11l est toujours mieux que rien !

0-60: 5.7 SECONDS
HAH PONER: 268 BHP

(voir encadré)... A chague circuit ainsi creeé cor-
respond un code de guelques lettres, que vous
pouvez noter et réutiliser ensuite (ce qui permet
de transmettre facilement vos créations a vos
copains qui possédent le méme jeu). Il est pos-
sible de conduire trois voitures différentes
sur des circuits trés variés, mais quels que
soient le véhicule et le circuit choisis, la conduite
reste toujours la méme, ce qui est quelque peu
décevant, méme si le jeu est volontairement
orienté vers l'arcade.
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Lotus III contient un éditeur de circuits
d’une grande simplicitée..Vous
sélectionnerez plusieurs paramétres.

Avec beaucoup de lignes droites et tout un
tas d'obstacles, une autoroute en
construction !

. I.es courses entre ‘copains ne

manquent pas de punch !

Les circu‘i'ts" s’o'nt graphique-' .
ment trés variés (mais tous_ :
pareuls au mveau du jeu)

 Le jeu est beaucdu“p trop
facile (la difficulté est vrai-
: ment tres mal dosee).

Lotus IIl se contente de faure' : .
la synthese de ses predeces- :
seurs:

i z
?EF :
En mettant un maximum de virages et de

cotes, vous obtiendrez une petite route de
montagne.

Avec du brouillard et un fort pourcentage
d’arbres, une route de campagne qui
poudroie au petit matin !




Trés orienté vers
I"arcade, Loftus, the
Ultimafe Challenge /
souffre de nombreux /
défauts, mais c'est la
premiére course de
voitures a laguelle on
puisse jouer a deux
simultanément sur PC.
Est-ce suffisant pour
justifier son achat ?

CETTE COURSI
SPEEDEE ES
DISPONIB

EN ATTENDANT

POURRONT TOUJOUR
L'OFFRIR

Les decors varient, m
n'ont pratiquement pas chi
Lotus 1, ce gui donne F'im

jouer toujours avec

: La route défile a une all
impresionnante et ne mancj
relief, ce qui donn
impression de v

Les musigues d'accompagn

nombreuses et vous pouvez e

vous-méme, mais elle%spn‘t
et couvrent les bru

Le? bruitages sont
réalistes (t@-bru. d
lorsque vous dérapez !} mai
mieux que la musique.

Le maniement des voitur i
des options sont d'une simp
remarguable.

Les Lotus reagissent bil
commandes (at prix que.
encore heureux ) et se ¢t
sours, au clavier |

Méme en mode ae__bx ol
lasse bien vite de ¢
sont differents gu'en g

Difficulté Jouveurs

LOTUS Il



a
Z
<
=
=
=
&
e
=
2
>
==

prés le premier homme sur la
Lune en 1969, c’est au tour de
quelques explorateurs des
temps modernes de coloniser
notre satellite préféré. Nous
sommes en 2010, et vous vous
retrouvez commandant de la premiére colonie
lunaire. Durant les dix premiéres années de
cette nouvelle vie, vous recevrez de la NASA une
certaine somme d’argent pour fonder les bases
de votre colonie. Cela signifie que vous aurez &
gérer les richesses naturelles de cette planéte
et & les exploiter au mieux, afin de vivre en par-
faite autonomie. Et, pourquoi pas, de com-
mercer avec la Terre.

A tout moment vous pouvez avoir un apercu de votre production et des demandes de la population, sous
la forme de tableaux affichés dans des fenétres que I'on peut déplacer a volonté.

102

Vivre sur la Lune.
Le réve de tant de -
poétes et avires
ingénieurs de la NASA ! Maintenant,
¢'est la réalité ! Un miracle do & ce
nouveau jeu de Mallard. En fait,
Lunar Command est un relookage de
Moonbase, un jeu vieux de trois ans.
Mais il n’en est pas moins intéressant
pour les passionnés du genre.

Avant tout, il faut trouver le site idéal
pour voire premiére construction. Non
loin des cratéres, vous pourrez dans un avenir
proche installer une centrale nucléaire et une
usine d’exploitation de I'eau. Le choix de I'habi-
tat est votre deuxiéme préoccupation. Il en
existe trois sortes, mais |'argent dont vous dis-
posez au départ vous limite dans votre choix. Le
«Hab Module» est le plus basique ; il peut abri-
ter seize personnes seulement. C’est suffisant
pour la premiére année. Ensuite, il faut penser
a |'électricité et aux capteurs de chaleur. Reliés
a I'habitation par des cables, ces deux usines
sont indispensables pour le bon déroulement
de la suite des opérations. Si tout se passe bien,

S S i

Sur le coté gauche, les icones représentent I’ensemble des constructions
disponibles pour votre colonie. Elles ont toutes une
sans comptier et vous ne passerez pas I'hiver...

leur fi

iére. Déj

vous arriverez rapidement a créer un véritable
complexe ol les usines d’équipements, d’élec-
tronique, de maintenance, d’hélium et d'oxy-
geéne fleuriront comme bourgeons au printemps.
La population va croitre rapidement. [l faut
répondre aux besoins de ces travailleurs séle-
nites en développant des habitats, des centres
de détente et méme des hétels (pour les tou-
ristes terriens). Les risques de mécontentement
et de gréves doivent ainsi étre limités. La gestion
financiére est un aspect essentiel du jeu. Sous
forme de tableaux et de graphes, vous serez
averti a chaque instant de toutes les transactions
et évolutions financiéres. Avis aux réveurs, la
vie sur la Lune n'a rien de poétique...

COMPARE

UN SATELLITE
DE MOONBASE

Lunar Command est une version ame-
liorée de Moonbase qui avait vu le
jour il y a trois ans. Les améliorations
portent sur les graphismes (VGA en
lieu et place d’EGA), les bruitages
(absents de Ia version originelle) et
surtout lintro, accordant maintenant
une large place a la vidéo digitalisée
a partir de documents de la NASA.
Pour le reste, le jeu est identique.
L’achat de Lunar Command ne se jus-
tifie pas beaucoup si I'on possede

déja Moonbase.




L'alunissage est, par défaut, automatique. Mais les p[us téméraires chercheron[‘
strement a prendre les choses en main. Le mode manuel demande un entrai-
nement pousseé, car il n’est pas facile de diriger cette «soucoupe» dans I'espace.

2 MINUTES DE JEU
ON A MARCHE SUR LA LUNE

Une fois arrivé sur la Lune. votre premier souci doit étre d’installer un espace habitable. Ne
vous lancez pas, au début tout au moins, dans de grandes constructions. Vous risqueriez fort
d’étre ruiné des la premiére année.

Vous commencez par une exploration Premiére construction : une habitation qui
minutieuse de la planéte afin de trouver le peut loger seize personnes. Tout en bas de
meilleur emplacement pour votre colonie. I'écran, 'icone vinfo» détaille toutes les
Prés d’un cratére est I'endroit idéal. constructions dont vous disposez.

Ce n'est qu'une fois reliées par des cables La premiére source d'énergie vient du soleil
aux différentes sources d’énergie, que et de ces capteurs bleus. Par la suite, vous
I’habitation et 'usine d’extraction d’oxvgéne construirez des usines nucléaires. La croix
pourront fonctionner. Ces éléments sont rouge en haut de I'écran svmbolise I'aire
donc a mettre en place en toute priorité. d’alunissage pour les touristes terriens.

LUNAR COMMAND



LUNAR COMMAND

Offerte avec le jeu :
une «glace» napolitaine
de I'espace.

Trente-sept ans aprés, votre colonie s’est développée de facon
spectaculaire. Le premier bébé lunaire vient de naitre.

@ Un scénario intéressant et original

@ Une certaine monotonie due au choix
limité des constructions

Un manque de précision dans l'utili-
sation de certains outils

Les conséquences de certaines actions
sont difficilement visibles

LE PRINCIPE DE JEU N'

DE NOVATEUR, MAIS LE THE
EST ORIGINAL. POUR LE
AMOUREUX DE SIM CITY

Difficulté

Jouveur




| LA PASSION DES JEUX MICRO .

1e- PRIX: ‘
S000F

2: au 30- PRIX:
un jeu OCEAN
a choisir dans

la collection
OCEAN

(pour votre ordinateur).

Les réponses sont a envoyer avant le 26 septembre 1993 a:
OCEAN "Super Concours - One Step Beyond- TILT / OCEAN"
25 boulevard Berthier - 75017 PARIS

Envoyez une carte postale ou une lettre en mentionnant le code
de votre meilleur niveau atteint dans le jeu "One Step Beyond".



PINBALL DREAMS

TESTE PAR JEAN-LOUP JOVANOVIC -

' Pinball Dreams et sa svite, Pinball Fantasies, sont deux cla ;
mes |eux favoris sur Amiga. La version PC du premier est
uussu belle, uussn rupule que I'original. Malheureusement,
a désirer. Beau, b et nul a la foi

The Graveyard est in
autant par son ambianc
que par ses nombreux

inball
Dreams
est, sur

~Ami ga,
un clas-
sique du
eu de flipper. L'écran
montre le plateau sur |
toute sa largeur, et scrol-
‘e verticalement en sui-
{vant la bille. Quatre jeux
’ide flipper différents sont
disponibles : la conquéte |
patiale, les trains du Far |
est, le «Top Chart» |
usical et un cimetiere -
al frequenté. Le but est
mple : obtenir le maxi-
“mum de points. Si tous = 1
les bonus classiques sont 1
disponibles, il est impossible de «claquer». Nor-
mal ; vous disposez de crédits infinis. Vous pou-
vez jouer seul ou a plusieurs, (jusqu'a sept autres
joueurs simultanément). Graphiquement, Pin-
ball Dreams PC est trés proche de la version
Amiga. Les couleurs sont vives, le dessin précis.
C'est beau. L'animation n’est pas en reste. Méme
avec une carte graphique «bas de gamme» (Tri-
dent pour les connaisseurs), le scrolling est d'une
fluidité impressionnante. Jamais je n'ai vu un
scrolling aussi précis et rapide sur PC !

R\

“utilisés sont _
un modplayer elassiqu Le gestionnaire sonore
est loin d'étre au point... Reste la jouabilite, en

dessous de tout. La bille rebondit de facon .

incohérente dans la partie inférieure du tableau

et prévoir sa réaction quand elle atteint les Mg

pers tient du miracle. Le jeu en est gaché.

COMPARATIF
PINBALL

DREAMS
vs TRISTAN

tement plus réussi que Tristan, ou
méme que 8 Ball Deluxe qui est récem-
ment sorti sur Mac.
qui est dommage, c’est que, si les réac-
dans les jeux de LittleWing, c’est encore
pire dans Pinball Dreams ! 8 Ball est
attendu pour PC incessamment sous

peu. 1l s’annonce comme 'un des
meilleurs flippers sur cette machine...

i i éléments peuvent etre 4

~ clinquants comme des
_camions et complexes a

~ souhait qui vous sont
roposés. Une fois le jeu
ancé, ce menu vous

fent | La musique est tres en

Graphiquement, Pinball Dreams est net- |

L’animation est, elle |
aussi, en faveur de Pinball Dreams. Ce

tions de la bille sont déja imparfaites . BEAT 'BOX :

Voici les quatre flippers

ermet de choisir le
lipper auquel vous
- désirez jouer.

LES QUATRE

. IGNITION : le premier et le p!us sumple des

quatre _f!ippers La rampe latérale est le

i passage le plus important Malheureu-

sement, il est tres difficile d’v envoyer la
bx!le si elle heurte trop tot 'un des cétés,

elle perd son inertie..

malgré son nom, manque de
rythme. Trois rampes et trois couloirs
‘devraient permettre de varier les plaisirs.
Mais le plus souvent, on heurte les plots qui
les séparent... C’est sans aucun doute le
moins jouable des quatre.




STEEL WHEEL : sur Amiga, mon
flipper préféré. La musique,
banjo plus percussions, est
superbe, sauf sur PC. Deux
rampes sont disponibles, et I'on
peut augmenter leurs bonus.

H.Fn :m. Ty

THE GRAVEYARD : le plus
intéressant des quatre flippers.
Sur Amiga, on atteignait faci-
lement les rampes droites et
gauches. Sur PC, les flippers sont
trop mous pour v arriver.

imouable

Le jeu est tout simplement_

Difficulté

PINBALL DREAMS




INTERNATIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP

nternational Open Golf Cham-
pionship (IOGC pour les intimes)
vous propose trois parcours de 18
trous, chacun dans un environne-
ment différent. Qutre les possibilités du
jeu classique, seul ou avec des amis (jusqu'a
4), JOGC offre un certain nombre de variantes
plus ou moins subtiles. Un mode entrainement
compléte le tout, offrant la possibilité de placer
sa balle a volonté avant de jouer.

Les trois niveaux de difficulté ont une
influence réelle. En mode débutant, le pro-
gramme apporte diverses aides : choix auto-
matique du meilleur club, pas de vent, pas d'effet
complexe, indication du positionnement exact
pour le swing. Le mode professionnel se rap-
proche déja plus de la réalité, le mode Master
offrant quant a lui le jeu le plus riche (mais aussi
le plus difficile).

IOGC est original a plus d’un titre. Ainsi,
I'écran principal en 3D est entouré d'un cadre
dévoilant les différentes icones de choix. Ces
icénes activent des menus se déroulant dans
diverses directions. Avant le swing proprement
dit, il est important de procéder a différents
«réglages». La vue aérienne du trou vous per-
mettra d’établir une stratégie fonction des obs-
tacles. Il faut ensuite se positionner latéralement

= 1+
simulta

On peut dérouler tous les
mais alors plus question de jouer.
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TESTE PAR JACQUES HARBONN

Sortir un nouveau jeu de golf sur PC alors que les ténors existants
sont déja excellents, peut sembler une gageure. Pourtant ce Golf
d’Ocean tire fort honorablement son tee du jeu gréce a des options
originales et un aspect trés dynamique. Et sans pour aviant nécessiter
une configuration musclée pour tourner. S'il ne parvient pas a batire
les champions, IOGC se place tout de méme dans le top five.

et choisir son club parmi les 14 proposés. La
«prévisualisation du tir» vous permettra de veri-
fier le bien-fondé de vos choix. Le programme
vous montre en travelling avant le trajet pro-

bable de la balle, pour un coup tiré a pleine puis-
sance, dans la direction choisie, avec le club actif
et sans effet. Reste ensuite a choisir la puissance
(1/4, 1/2, 3/4 ou pleine) et a tirer son swing.

"_I_QG_C__bp_u____s_;::ule les ténors du
' genre en offrant des innovations
téressantes. Certes ce n'est pas




Je ne contesterai pas

les qualités de 10GC,

loin d’étre mauvais. Son plus

grand avantage est méme 3 mon

avis de pouvoir tourner trés cor-
rectement sur un 286 16 MHz équipé
de 640 Ko de RAM ! Certes les anima-
tions sont alors hachées, mais restent
tout de méme agréables. On est bien
loin de la configuration musclée impo-
sée par Links 386. L'ergonomie aussi
est excellente. Ici, point n’est besoin
de passer par une série de sous-menus
pour activer une option. Mieux encore,
tous les menus peuvent éire déroulés
simultanément. La rotation 2 vitesse
variable (bouton droit ou gauche) est

une autre initiative intéressante. I0GC
n’est pas pour autant exempt de dé-
fauts. Le mode vectonel n’autorise pas
de graphismes subhmes"-su' le par-

Ce swing use une fois encore d’un controle
trés original. En lieu et place des deux index
mobiles habituels, vous disposez d’un viseur qu'il
faut centrer sur la balle. Les effets (fade, draw,
push, slice, hook, pull, etc.) dépendront du type
de club et du point de frappe. Pour compliquer
encore les choses, le viseur est animé d’un trem-
blement qui s'accentue avec le niveau de difficulté
et l'inadaptation du club. Le terrain intervient
aussi, la balle n’étant que partiellement
visible dans le sable ou le rough. Sans ou-
blier le vent qui ne manquera pas de faire dévier
la balle si sa trajectoire I'éléve dans les airs. Celle-
ci peut étre visualisée de différentes maniéres
(voir encadré) et rejouée a loisir. Une fois sur le
green, analysez les irrégularités de terrain (en
vous aidant du quadrillage) et dosez votre tir.
L’option «gimmie» permet de faire rentrer direc-
tement la balle dans le trou si elle en est trés
proche. Une sauvegarde a 8 positions est prévue.

Observez dans un premier temps la vue
aérienne du trou, pour déterminer le trajet
adéquat. En golf, le plus court chemin est
rarement le meilleur.

C’est parti ! Aprés le swing, la caméra vous
montre la balle qui s'éloigne, la rattrape, la
suit un moment et la dépasse pour se placer
au point de chute et la voir arriver.

10GC VS LINKS
386 ET D.L.G

Deux programmes se détachent sur PC :
Links 386 Pro et David Leadbetter’s Golf
(DLG). Links est vraiment plus beau
grdce a ses images digitalisées tirant
parti du SVGA. En revanche, il impose
une configuration lourde et sa vitesse
d’affichage reste moyenne méme sur
une machine tres puissante. DLG offre Ia
méme caméra dynamigue qu'lOGC. Ses
options sont plus riches, le mode Replay
plus complet. Mais il nécessite un bon
PC alors que 10GC se contente d’un PC
antique. De plus, certains préféreront le
mode de contréle du swing d'lOGC.

Un p’tit coup de caméra pour «anticiper» le
trajet de la balle. Attention, la puissance,
le vent et les effets sont autant de facteurs
qui modifient la trajectoire idéale.

Sur le green, le viseur est remplacé par un
indicateur de puissance plus classique. Si le
vent n'a plus d’effet, les pentes, elles sont
décisives.

INTERNATIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP



Si vous jouez en so-
litaire, le program-
me tient le compte
des points et vous
classe par rapport
a des joueurs
imaginaires (aux
noms inspirés de
ceux des joueurs
réels : Nicklaus,
Nigel Faldo...)

BILL TRON
RLRVERT
ROHYOULTON
TOHG (BRADY

Bl RHTE ERTRHAY

RRAAE MANRY

B HRERYaHDDE B
GRAY OCERN
TUBN GREEH
BENICRTRER
URN ST

i

==

—--u:-wn:\-'...la

La vue aérienne générale montre I'ensemble du parcours, une
fléche et un drapeau précisant votre position et celle du trou.

Le parcours Oceanpoint regorge de difficultés. Tirer en droite
ligne et/ou a pleine puissance vous retardera le plus souvent.

@ Le jeu se contente d’une configuration
minimale

@ Les animations sont fluides et trés
«cinématographiques»

@ Lergonomie est excellente

. _HOP

Les graphismes sont quelconques
@ Les reliefs sont peu visibles

@ !l n’y a que 3 parcours

INTERNATIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP

§ ACTION

AVENTURE
ROLE
REFLEXION
' SPORT
B

UNE BONNE SIMULATION PO
UN PETIT PC, SER AR UN!
CAMERA DYNAMIQUE ET D

mmmms LOUA
LES GRAPHISMES ET L
AURAIENT PU !'I!E‘-‘-M!Itt

Clestle pomt fort. du
grace a sa came
intelligente g
etla presente em

Elle est agréable, m:
présentation. ?auelqu es
n aurarent nen gach

Vu la «rusticité» des bruitages
un simple «tocl» lors -*ﬁﬂﬁl,ﬁpﬂ
alle), fa carte-son |
indispens

Le manuel
etles lc%?'l

parfartem nt ens ,: reva
le controecawe nes‘t

Difficulté




'I'ES'I'E PAR JACQUES HAI!BDNN__:'--.-.--.

-fl.ll snmululion,
reine sur PC,
souffrait

‘une lacune
I’'absence cle'..
'Ioglciel cle

_-_-_.-;\'I‘liulqssq 'efel'me on’l )

.'.‘.: ml Slmulator 2 0 (SSZ} est le
:prermer simulateur de voile.

o offre un large choix de bateaux : le

LLaser, petit dériveur de course; le'
'Flyirig Dutchman, autre dériveur
. plus important le Dauphm voilier
B de cromere un bateau a moteur, le 2002, et
n_fln le Dragon, un quillard de neuf meétres. Cet
L éventall dembarcattons peut étre éventuellement
eiarg1 par un data disc. Les zones de navigation
sont moins diversifiées : mer du Nord, Barbades,
 lac Braassemer aux Pays-Bas et enfin Iles d’ins-
. tnuction, idéales pour apprendre & naviguer. Mal-
_Zheureusement seuls les contotirs terrestres sont
"{:;_mdlques, avec. juste quelques ‘bouées pouvant
| servir de points de repere. Vous trouverez tout de
'Zmeme un éditeur s:mphfle pour établir cétes,

> 'ramme_dlspDSe d options intéres-

e soin’ de régler ] onentatlon et la
voiles.
f tation de l’embarcat(on est en

’équfpement du bateau est tout a fait complet.
: _al's il faudm fa:re un dmtx, tous les instruments

@ La seule simulation de voile
sur PC

@ Certains bateaux ont un com-
portement trés réaliste

@ Les vues 3D multiples et le
zoom hyper-performant

Roset | duteron



I fESTS . ~
W LE REALISME DE LA SIMULATION

permet de passer quasi instantanément d’un !‘.g r:;ll'smle c{e Ia simu,luﬁon. es::;nég_ﬂl:’ :erl}n'n: bateaux él:nl;l mieux lotis que P
N L e auvires. Le Laser est le moins réussi, déssalant quasiment a chague
e plan du pont a une carte géner ale de ’Ia changement de cap par vent de force 2 et barré par une personn: de 80 kg.
région. La zone inferieure de I'écran est dédiée ‘Les auires bateaux sont déja plus fidéles, la palme revenant av Dauphin i
au controle du batiment. bnleuu"d m;!eur. 'l'om:;is, mﬁ;ne l;ﬂ"' ces derniers, il'subsis;ei quo'ques 5
R e i anomalies. Aussi, en mode voilier, le programme vous laisse hisser la grand-
Le premier menu gere le bateau lui-méme voile par vent portant (vent arriére) ef cela quelle que soit la force du vent |
: réglage des voiles (grand-voile, foc et spinna- En pratique, la chose est fotalement impossible, la &mnd-voile ne pouvanf éfre
' ker), moteur, dérive, réglage des tétes et pieds hissée que par vent debout (vent venant de face). Certes, le programme vous
SR place toujours av départ dans cette position mais, si vous changez de cap ou
de mat, ancre et pompe. Les deux autres menus abattez en mer pour hisser @ nouveau, il ne contréle plus.
- s'occupent des outils de navigation : compas, 5’:!_ 5 inc:'l;érenices s::f plus ls’ubﬁle:l. Par exemple,dle rég{agc:':u'sp;
1 Al e : Ll evient problémafique dés que I'on s’éloigne un pev du venf portani. Ue
logh, ‘écho_;oncﬂjeur? pilote automatique, chro méme, le bateav @ mofeur, ‘,l:ourl‘anf doté %un moteor de 60 w, ne peuf se
nometre, GPS. relevement carte. otc. Ces—— lac'er'face av v:nl dfs'que ;elrﬁi-ci’d: asse la ?:ne z. s B
‘outils permettent I'a 'ouf n’est pas négatif, loin de la, e vne maniére générale le Dauphin réag
d'inf 0 oA presque :o':mne d?:ns [a réalité. Ainsi, les voiles faseyent dés qu’elles ne sonf
RO B i °n belmhanehes lus correctement gonflées par le vent. Le gife du voilier en fonction de
L'espace étant limité, il faut parfois faire de la rallure et de la force du vent est parfaitement réaliste. Quel glaisir de
' place pour afficher un nouvel naviguer au largue (vent de travers) par force 12, de voir le bateau giter
SR R W fortement, se coucher complétement sous I'effef d’une grosse vaguve ef
Le programme dispose d une option de sau- finalement se redresser (le Dauphin ne chavire quasiment jamais). Par gros
\ vegarde de l'ense d nnées de la simu- femps et/ou si I’on fait une fausse manceuvre, il est possible de perdre un =
ABoR o o ' G membre de I'équipage. On peut se rendre com'ple que I"on s’est échoué sans
R regarder I’échosondevr, rien qu’en analysant les mouvvements désordonnés du
N bateawv. Dans le méme ordre d’idée, les réactions sont tout aussi réalistes
lorsque I’on reléve la dérive.

~

Régate en dériveur ou croisiére en voilier ou en bateau a moteur,
le choix ne tient qu’a vous.

L Hlphen fsd Riln

Le choix d’une zone de navigation et I'établissement d'un parcours a Au départ, le programme vous place face au vent, a l'endroit prévu et
respecter va donner un peu de piment a la sortie. sans le moindre centimétre carré de toile exposé.

Déplovyez les voiles et réglez- la voilure pour prendre le vent. Le bateau Mais il faut savoir rester prudent : Voila ce qui arrive quand on garde trop de toile
réagit vite et bien a vos sollicitations. par grand vent !

SAIL SIMULATOR 2.0




SAIL
SIMULATOR
W LA SEULE

BATEAUX

_ Vi
MOTEUR SUR P
DEPIT DE nl_F_l‘fE‘"

Le vacht est, bien stir, plus facile @ manceuvrer, mais
il est loin d’apporter les mémes joies que la voile.

Les mouvements 'd.u‘
voiles sont fideles mais
cestires

Les «clics» son
bien regrettable

L’apprentissage du
s0uris n'est pas tr
le manuel est

Une fois que l'on a
commande%, Iesoh' j
 Quart

est ﬁ“ar‘fé!.’gat_g%”:é%? '

Difficulté Joueur.

SAIL SIMULATOR 2.0



PIRATES ! GOLD

irates Gold est I'adaptation
du jeu Pirates ! sorti sur
Amiga, il y a déja quelques
lustres !. A cette époque, nous
nous satisfaisions de peu quant a
la qualité des jeux micros : deux
pixels, un peu de couleur, un coup de vent pour
faire bouger tout ca, et hop... un bon jeu. Depuis,
les choses ont bien évolué. Microprose ne s’est
pas contenté de faire une vulgaire adaptation
d'un vieux jeu Amiga. Pirates Gold utilise des
techniques modernes avec, entre autres, le mode
agraphique Super-VGA (640x480 en 256 cou-
leurs). Le principe du jeu reste inchangé. Vous
étes un pirate sillonnant les mers des Caraibes &
la recherche de la gloire et de la fortune. Pour les
trouver, vous avez de nombreuses possibilités :
travailler pour un gouverneur, capturer des pirates
et les échanger contre des rancons, chasser un
trésor, attaquer sans répit les bateaux que vous
croisez, retrouver un membre de votre famille
emprisonné, ou bien encore partir a la recherche
du Train d'Argent (un convoi d'or et d’objets
précieux). Les activités sont aussi nombreuses
que variées.

L’intérét du jeu réside surtout dans le fait
que vous étes totalement libre de vos
actions. Quelle que soit l'optique choisie, vous
commencerez par recruter des marins pour vous
accompagner en mer. Ensuite, vous vous enri-
chirez et devrez gérer votre flotte, vos hommes,
vos vivres et vos richesses. Pirates Gold est 4 la
fois un jeu d’aventure et une simulation écono-
mique, Le commerce et la diplomatie comptent
énormément. Par exemple, vous pouvez acheter
du sucre dans un port et le revendre dans un
autre ot le cours est plus élevée. Vos antécédents
vous suivront partout. Ainsi, si vous passez votre
temps & attaquer les bateaux quelle que soit leur
nationalité, vous finirez par ne plus pouvoir accos-
ter nulle part.

114

Et Dieu sait que
vivre d’amour et
d’eau fraiche ne suf-
fit pas a un pirate.

A ce propos, I'amour

est une des autres voies pour obtenir la gloire. A
force de rencontrer de jeunes demoiselles, vous
finirez peut-étre par en épouser une. Pour peu
que ce soit la fille d'un gouverneur, votre statut
n'en sera que rehaussé. Les titres de la marine
militaire comptent aussi. Au début, vous n’étes
qu'un petit moussaillon mais, aprés quelques
bons et loyaux services rendus, vous finirez peut-
étre par devenir capitaine, voire amiral. Les mis-
sions se suivent et ne se ressemblent pas. Il vous
faudra faire preuve d'organisation dans la pre-
paration, puis penser a dissoudre votre flotte
afin d’effectuer le partage du butin. Si vous par-
tez trop longtemps avec les mémes hommes, ils

De votre cabine, vous pouvez mener de nombreuses
actions : consulter les cartes, vous entrainer a
I’escrime, examiner votre journal de bord,
commencer la recherche d'un trésor, et aussi
sauvegarder la partie en cours (uniguement quand
vous étes en ville).

finiront par déserter ou méme se mutiner. Le
jeu n'a pas d'achéverent défini. Seul votre grand
age mettra fin & votre carriére. Il est donc hors de
question de perdre du temps en prison quand
les splendeurs des mers du Sud n'attendent que
vous. Alors, souquez ferme, parbleu !

Morgan Feroyd




A bord de votre
galion, vous sillonnez
les mers. Accostez
prés d'un port pour
pénétrer dans la ville.
Pour trouver un
trésor, il vous faut une
carte, et faire
descendre vos
hommes a terre. Une
fois le lieu localisé,
commencez a

Ccreuser...

Votre flotte peut étre
composée de nombreux
navires : pinnace,
barque, chaloupe,
navire marchand,
navire cargo, frégate,
galion, galion de

guerre. Evidemment

chacunes de ces
embarcations a des
spécifications précises
quant @ sa résistance,
sa capacité de stockage
et sa vitesse.

UTES DE JEU

Tout d’abord vous devez choisir la nationalité de votre personnage ainsi que

PAS SUR LE PONT

I’époque dans laquelle il va évoluer. Ensuite, il faut lui attribuer une
capacité spéciale (escrime, navigation, médecine, charme ou canonnerie).

Ensuite, rendez
vous chez le
marchand pour
acheter des

vivres, |
quelques |

autres produits
vous seront
nécessaires

pour faire du |

commerce.
Puis, passez
voir le

Gouverneur |

afin gu’il vous

confie une |

mission.

Aprés un combat a I'épée avec votre capitaine, vous réussissez a vous approprier
son bateau. Votre personnage se trouve dans un petit port des Caraibes.
Pour commencer, allez dans la taverne locale pour recruter quelques hommes.

=i espagnol...

Et voila ! Plein
d’entrain et de
projets, vous
prenez la mer.
Profitez des
vents pour
optimiser la
vitesse de
votre bateau.
Déja, se
profile un
autre port sur
une ile voisine.
Quand
soudain, vous
apercevez un
bateau
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Dans la cale de votre navire vous
pourrez constater I’étendue de votre
trésor. Chaques parts des butins, une
fois partagés, viendront s’accumuler ici.

. e, i
Hola gente damoiselle ! Vous habitez chez vos
parents ? A force de beaux mots et de I'usage
malhonnéte de votre titre dans 'armée du pére, vous
finirez par épouser une de ces pulpeuses créatures.
Plus tard, elle vous apportera des informations sur la
situation des trésors en fouillant dans les affaires
de papa... Jolie et efficace la donzelle ! ;

S

Saletés de mutins | Moi qui les considérais comme
mes propres enfants... Tout ca parce que je ne les ai
toujours pavés depuis gue nous sommes partis. Quelle

ingratitude !



‘5&_ ER i
Voici la carte des mers que vous allez parcourir. En eliguant sur une ville vous voyez
apparaitre des informations la concernant : pavs d’appartenance, forts, gardes, population,
etc. Autre point important, les vents soufflent de I'est vers I'ouest.

combatis, vou%’
devez choisir la

vent pour allery
plus vite que
votre adversaire et
une fois que vous
l'avez dans votre
ligne de mire...faire
feu ! En fonction de
votre nombre de
canons et d'hommes
le bateau ennemi se
rendra, coulera ou
bien vous abordera.

%t

= 3 ety
wdeore ey
!l-'{d}};‘a

R : 1
Pendant les abordages, les mutineries, les duels pour une femme et les combats en ville vous
devrez passer maitre en I'art de I'épée. Commencez par choisir votre arme (rapiére, coutelas
ou épée) puis a force de feintes, de bottes et de parades vous viendrez a bout de votre ennemi.
Si vos hommes se battent pendant ce temps leur réussite influera sur votre moral.

o 'de_._compu153r ladog trois

[l

7 ACTION

 PLATES-FORMES
SIMULATION
AVENTURE
'ROLE
'REFLEXION

_ PIRATES GOLD MELE
AGREABLEMENT PLUSIEURS
STYLES DE JEUX. LE THEME DES
_ PIRATES EST VRAIMENT

_ _  ORIGINAL.

decors ressemblent a des peintures

ur toiles. L’ensemble en Super VGA est

. dlexcellente facture.

. ANIMATION

e si ce n'est pas I'atout majeur du
jeu, elle tres bonr;'l etle Su erJ VGA
«rame pas». Les drapeaux flottant au
' Vent sont superbement realises.

 MUSIQUE

. Elle est discrete et plutot réussie. Les
 themes developpes mettent bien dans

I'ambiance.

BRUITAGES

lls s n_t.'rares-rgais assez comects, Pour
. cetype de |eu, ce n'est pas
7 predominant.

' PRISE EN MAIN
I’instaliation et la configuration de la
machine sont tre 'Slmpl%l Nul besoin

jeures avant
& commencer.

Les commandes dans le jeu sont

mples et efficaces. Il est regrettable
certaines manceuvres soient

fd?ﬁ%l_les’e mal gerees par l'ordinateur.

: Lgs-;poss_i_bilité's du jeu sont trés vastes.

n y revient souvent. La répetition de
aines commandes finit par lasser

' lors des grandes campagnes.
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meurs, graphistes, scénaristes et
Joumahstes de l univers!

. Pour msf“msgm I aux concours cm;amsé*g ar Mfrfﬂf} KID' ‘S

' .'re mmwg ce bona : ‘3“192“ Mscm de$ 9 3 ru& du €o§e:mei Paerre»ﬁwa _-

*--}ifr désire pdmupm au zﬁmm des mam':wm
. Admessel L L b

. Code postal
Machine.: &

f,s?l! !*‘arss f‘ed@x 3 : oy G L

Nom ! q.(..'“_m....m.“L..,mm,.._;.F’msmm.;v;- .......... e Age

AN R A e o i

.i{sﬁie : e

afion  avec Ies équipes de Tilt, Consoles + et PC review, avec ie souhen de M!ﬁromumo, du Gl C et du mmstere de la Cuﬁure |




TESTE PAR MARC LACOMBE

A des années-lumiére des voix digitalisées // :
et des images de synthése qui envahissent /

pev @ peu nos micros, voila un petit jeu |

sympa et sans prétention. Méme si
techniquement il nous raméne en arriére,

Blob savura faire passer de bons moments \3

aux amateurs de casse-téte et de jeux de N
plates-formes. Que demander de plus ? '

oins mou que son homo-
nyme cinematographique
qui terrorisait les foules
des salles obscures dans
les annees soixante-dix,
ce Blob-la serait plutot du

genre caoutchouteux. Vous voyez les «super-

balles» en plastique qu'on fait rebondir partout

dans la cuisine jusqu’a ce qu’elles finissent

dans le bocal des poissons rouges ou a

travers le carreaux de la fenétre ? Eh

bien, le Blob en question ressemble

un peu a ca ! Notre ami passe son

temps & rebondir dans un univers

constitué de dalles flottant dans le

vide de l'espace.

L’action est présentee en vue du

dessus et vous donne parfois carre-

ment le vertige... Les dalles qui se trouvent

au-dessous de vous sont plus petites et assom-

bries, et celles qui se trouvent au-dessus sont

représentées en pointillés, ce qui permet d'obte-

nir une évaluation précise de votre position tout

en conservant une jouabilité exemplaire.

Pour sortir de chaque niveau, Blob devra

libérer ses amis les Blobettes» (Non, pas les
Clodettes !), les guider vers la sortie, ramasser un
des éléments pour réparer son vaisseau, ou bien
encore recolorier toutes les dalles, un peu a la
maniére de l'inoubliable Q-Bert (ca ne nous rajeu-
nit pas ). Mais la sortie n'est pas toujours facile
a trouver et toute chute dans le néant spatial est
drélement mortelle. De plus, selon leur texture,
les dalles glissent, se brisent ou rebondissent
plus ou moins... et parfois meme dans

la mauvaise direction !
Tres vite, I'agilite et les reflexes
ne suffiront plus. [l vous faudra
aussi utiliser votre matiére grise pour
résoudre les veéritables casse-téte de
chaque niveau. Pour compliguer
encore les choses (qui n'en ont pas
besoin), des monstres terribles vous guet-
tent pour vous pousser dans le vide... Et, comme
si cela ne suffisait pas, le temps est limité. Lorsque
le compte a rebours sera terminé, une créature
malveillante vous pourchassera sans répit. Heu-
reusement, la progression du niveau de difficulté
est remarquablement bien dosée, et vous aurez
droit a un mot de passe tous les cing niveaux.

COMIPARATIE

BLOB vs

Blob s’inspire ouvertement du
bon vieux Bombuzal, dans
lequel vous manipuliez déja
une bestiole rondouillarde et
rigolote égarée au milieu d’un
labyrinthe de dalles. A pre-
miére vue, on pourrait penser
que Bombuzal est plus orienté
vers la réflexion mais, si les
premiers tableaux de Blob font
appel aux réflexes et a I'agi-
lité, les choses se compliquent

BOMBUZAI.

Si Blob s’inspire d’un logiciel, c’est de Bombuzal.
Si vous avez aimé celui-ci, vous aimerez Blob.

par la suite, et la variété des brigues fait que le jeu tourne rapidement au
casse-téte. Blob bénéficie de plus d’une meilleure réalisation (notam-
ment au niveau de I'animation et des bruitages) ce qui est bien normal étant
donné que Bombuzal est déja vieux de quelques années. Inutile donc de

vous conseiller plus.




Attention ! Si vous tombez de
trop haut, ou si vous vous
cognez la téte contre la dalle
du dessus, vous risquez
d’assommer notre malheureux
petit Blob !

". L";mpressmn de profondeur
est exce!lente e

' . La progress:on dela d:ﬂculte

est blen dosée

Le jeu manque un peu d’ori-
gmallte .

Le manlement du personnage
exige de _I_’entramemgnt

Les mimic LIes |

hilarantes { les

Difficulté

BLOB
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TESTE PAR JACQUES HARBONN

Lecteur
assidu de
Tilt, vous
A savez déja
que One
Step Beyond
n’est avire que la suite
de Push Over, I’excellent
jeu de réflexion qui,
en son femps, avait recu
le Tilt d’Or. Ce deuxiéme
épisode saura vous fenir
de longues heures en
haleine,a condition de ne
pas frop penser @ son
modéle.

ans Push Over, la fourmi
s’'était dévouée pour aller
récupérer les Quavers (sorte
de chips au fromage) de son
chien de patron. Dans ce
second épisode, ¢'est le quadru-
péde lui-méme qui entre en scéne. Alors quiil
est tranquillement en train de jouer & Push Qver,
il se fait aspirer par I'écran de son ordinateur et
se retrouve plongé dans un monde étrange.
Pour s'en sortir, il devra passer les cent niveaux
casse-téte qui composent le jeu. Le principe est
d’une simplicité désarmante. Nofre ami doit sau-
ter de la plate-forme de départ a celle d'arrivée
en faisant disparaitre toutes les plates-formes
intermediaires (il lui suffit le plus souvent de mar-
cher dessus). '
Notre chien dispose de divers modes de
déplacement. Il peut sauter sur les plates-formes
situées a proximité, soit lateralement, soit en
haut, en diagonale. Il lui est également possible
de se laisser tomber sur celles du dessous. Les
chutes sont cependant dangereuses pour ce canin

i T

de constitution fragile. S'il peut sauter un étage
sans aucune conséquence, il restera assomme
quelques instants aprés une chute de deux étages.
Et, sl lui prend la fantaisie de se laisser choir
de plus haut, il ne se relévera pas.

La difficulté tient au temps limité et & la disposi-
tion et aux caractéristiques des plates-formes. Il
y a celles qui doivent étre activées dans un ordre
particulier, celles qui vous projettent automati-
quement dans différentes directions, ou encore
celles qui font disparaitre directement une rangée
horizontale ou diagonale de plates-formes, et
d'autres qui les font réapparaitre. Les derniéres
sont encore plus particulieres; plates-formes tem-
porisées disparaissant progressivement, plates-
formes vintermittentes» rentrant et sortant a inter-
valles réguliers et enfin plates-formes de sécurité,
totalement fixes. (Ouf ! vous suivez ?)

Tout comme dans Push Quer, chaque tableau
réussi vous donne droit & un «jeton» utilisable
pour reprendre un tableau juste avant une erreur
fatale. Un systéme de code permet de progres-
ser plus aisement. C'est pas toujours tres facile !

Ooops ! L’écran de
Pordinateur «aspire»
purement et simple-
ment notre ami, pour
le conduire dans un
univers de puces
(normal pour un
chien, n’est-ce pas
Dogue ?)



Que ne ferait-on pour un paquet de Quavers ? Cependant, il faut parvenir au tableau ultime pour
récupérer l'intégralité des dix paquets. ;

Ce tableau, avec ses séries d’enchainements automatiques, pourrait vous

_ La touche «pause»
retenir un bon moment. Procédez par étape pour trouver la meilleure action.

rappelle la signification
‘des icones des plates-
formes spéciales, qui

- sont d’ailleurs assez ex-
plicites, contrairement
a celles de Push Over.

 Vous disposerez méme
en prime d’un conseil
succinct pour résoudre
le tableau en cours.

Les plates-formes numérotées doivent étre activées dans le bon ordre. N'oubliez
surtout pas de conserver une plate-forme d'accés a la sortie !

Editeur : Ocean. Distributeur : Ocean. Programme : Nick Tuckett.
Graphismes : Bryan King , lan Harling , Phillip Chin. Bande-son :
Dean Evans , Keth Tinman. Conception : Charles Partington.
Développement : Red Rat Software.

VERSIONS :

Le jeu est disponible sur Amiga. La version
PC  AMIGA PC suivra trés rapidement.

TESTE SUR .r

Amiga 500 avec 2 Mo de RAM et deux lecteurs de dis-
queites.

QUELQUES ASTUCES...

Voici quelques conseils pour vous aider a progresser

un pev plus facilement. Si vous vous frouvez face @ un
fableav complexe et disposez d'un courf laps de ftemps,
la meillevre fagon de procéder est le plus souvent de
jefer son déveolu sur les plates-formes spéciales de
ermeture. A Vinverse, si le femps ne vous presse pas,
prévoyez de nombreuses chutes avec la perie de
conscience femporaire qui en résvife.

MATERIEL NECESSAIRE

Amiga tous modéles. Mémoire requise : 512 Ko. Contréle :
doystick (indispensable). Média : 2 disquettes 371/2 DD.
Installation disque dur : impossible. Jeu en anglais. Manuel
en francais. Protection : disquette.

ONE STEP BEYOND
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Pas de panique !
Comme vous le
vovez, le temps
— est trop limite
pour passer sur

toutes les plates-

formes. Il faut

@ Un jeu simple et prenant e

profit la série

: o o s de dalles d.

@ Une bonne progression de difficulté e

: évitant les

L i 5 i . tremplins.

@ Une animation trés soignée 9

- - A I'occasion de la sortie de ce logiciel, Tilt et
@ WMoins original et «<magique» que Push = Ocean organisent un concours. Vous trouverez
Over f ) toutes les explications utiles un peu pius loin

dans le journal. Alors, faites fumer a plein régime
vos pelites cellules grises, el envoyez-nous au |
plus vite vos meilleurs «scores», vous ne serez
certainement pas décu.

Pour amateurs de Ioglque exctuswe-
ment

2 INEES E JEU
FAITES CHAUFFER LES NEURONES

Voici la solutlon, pour facxhter votre apprentlssage, des quatre premters tableaux

Rien de plus sihp! : Tout d ‘abord, effectuez un grand saut a droite. Puis laissez-vous tomber
le tour est joué ! sur la plate-forme de gauche, et assistez a vos voltiges automatiques.

IO G2 - . b
Sautez de deux en deux vers la droitejusqu al extrémxte el revenez vers la Sautez sur la plate -forme de gauche au méme m’veau, et lmssez-uous

gauche en utilisant les plates-formes restantes. Le tremplin (la plate-forme descendre sur la colonne de droite. Le timing est capital car vous devez
avec la fléche) vous projettera sur I'aire d’arrivée. retomber sur une plate-forme «intermittenie». Sautez a gauche sur Iarrivée.



La dalle temps
limité (celle avec le
sablier) impose une
grande rapidite
d’exécution une fois
gue l'on a posé le
pied dessus une
premiére fois.

Il faut donc savoir a
I'avance ce que vous
comptez faire
ensuite et 'exécuter
sans hésitation.

Ce tableau est
beaucoup plus
simple qu’il n'y
parait, a condition
de gérer intelli-
gemment les dalles
de fermeture.

oy

mfﬂ

ONE STEP BEYOND
vs PUSH OVER

Le jeu le plus proche de One Step Beyond n’est autre que le pmmter
volet des mémes aventures, Push Over. Les deux jeux sont prenants et ;
variés, mais ma préférence va tout de méme a Push Over. Celui-ci est
plus original et bénéficie d’un effet «magique» lorsque I'on assiste a
Penchainement plus ou moins complexe de Pécroulement des dominos.
En revanche, I'animation de One Step Beyond est un peu plus variée.
De toute maniére, dans un cas comme dans I’autre, vous ne serez pas
décu par votre achat.
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. Collez-llu un |mple bullon cle fooi en’lre les”’pieds, ot le

i

d vous réalise. des cﬂ_'cbtmes qui

hippoﬁpoiume un |¢mbi ste...

exploit de Soccer Kid est émore de réu‘ssur a

renouveler un genre qui S’enllscﬁt iusqil' |cl dulis lu

l:umll‘iié Ie

A

" on voit un_ mechant e.xtrater- '

resfre, collectionneur de tro-

_phees wvoler la -coupe du_

¥ monde de football... Suite 2 un.
mmdent de telépqrtation (mais qtie fait Scotty' 7). -
Ia*coupe se brise en ¢ing morceaux qui retombent
en deferents pomts du globe Arme seulement de

; niveaux [Angleterre, Itahe Japon Russu-z, et
USA. Les différents pays Hauersesmnt de plus,

_en plusvastes et difficiles.”

Toute l’orlginahte du soft res:de en falt
'dans la facon dont vous allez’ manier le
‘ballon,_ Eri shootant simplement dedans (plus
‘ou moms fort, au rasdu sol, en’ hautenr ou

‘méme en deagonaie) vous pourrezwous débar-
rasser des géneurs qui tentent de faire obstacle et.

‘méme déemolir de solides murs de pierre.'En

ev de plules-

"”gene‘fal '-haliouj rebondat et rewent vers vous;
‘maisl vous faudra assez souvent lui counr apres
(au cas ou celui-ci éclaterait sur des. pics, il suffit.
_ de maintenir le bouton de tir enfoncé quelgties
setond@s pour en fa:re apparaitre un nouveau).
“Vous pouvez amasser les divers banus avotre.dis-
" position (vies Supplemerﬂmtes énergie, ou'super-
chauSSures {ag:on‘ Somc} et il'est poss:b}e de les”

acquerlr en lancant simplement le: ballon des...,-

_ sus, ce qui se révele bien pratique. . i

Le ballon peut egalement vous servir de

*ramptilme et vous perm tire de sauter

“plus haut. Notre adorable bambin fait la col”

" lection d’lmages de focut et st vous reussissez a
f*re.cokter les onze: 1mages (l’ equipe ‘au comp]et]
qui se cachent dans chaque niveall; vous aurez.

.droit a de petites sédiences de bonus et pourrez

_gagner un des'cing morceaux de la coupe. ..

‘Mais rien ne ueus obhge 2 ramasser ces cartes et
'volls pouvez parfaﬂement jouer en essayant snn—
9 plement d'aller le pius lom posmble A

A W iy 0] e Wi

Grosse téte, chevelure brune, grands yeux ébahis... Le héros de Soccer Kid est
presque le frére jumeau de celui d’Arabian Nights... Normal, ces deux softs nous
¢ viennent du méme éditeur et ont éte reahses en pame par la méme équipe. Mais

Soccer Kid 'emporte
haut Ia main, grace a son
indéniable originalité.
Arabian Nights mélan-
geait jeu de plates-
formes et shoot’em up,
avec un soupcon d’aven-
ture, mais restait fout de
méme assez classique,
alors que Soccer Kid et
son ballon magique ame-
nent vraiment quelque
chose de nouveau dans
le petit monde du jeu de
plates-formes.

_ ouvement spectaculqim qui
‘permet de pmpulser la bal'le awloin© =




e e




TESTS

. L'idee des differentes utilisations du
ballen est originale

Une jouabilité incroyable malgré le
nombre impressionnant de coups

@ Les musiques sont légérement répéti-
tives

@ La fenétre de jeu est un peu petite

. 2 MINU
APINADE

N’ayez aucune pitié pour ces malheureux moutons
dangereux gue leur maitre, un berger fort mécontent d.

e
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'I'HE CHAOS ENGINE

TESTE PAR DOGUE DE MAUVE

Chaos Engine, considéré comme 1’'un des meilleurs jeux d’action

de la lucloihéque Amiga, est désormais dlspomble sur ST.

e chaos s’est emparé du monde.
A l'origine de cette catastrophe, une

machine infernale mise au point par

le Baron Fortesque, un savant du
KIXe siecle au cerveau torturé. The

Chaos Engine a petit a petit modifie
le paysage et les créatures vivant aux alentours.

Pour éviter que son influence ne s'étende inexo-
rablement, les survivants ont fait appel aux mer-
cenaires les plus téméraires. Six hommes se sont

présentés mais seuls deux d’entre eux se lance-

ront a l'assaut de la machlne mauchte el de son
créateur. :

L’atout majeur de The Chuos Engine est
sans conteste son mode deux joueurs. Si
vous jouez seul, l'ordinateur dirigera I'autre mer-

cenaire, mais le jeu sera mille fois plus fun si
vous jouez avec un frere, un mpam une petlfe e
amie ou, si vraiment vous n'avez personne

d’ autre sous la main, votre concierge. Chaque

persornage a ses camcternsthues propres : habi-
leté, vitesse, re51stance puissance de tir, arme
spéciale, etc. Pour vos premieres parties, vous

souhaiterez sans doute utiliser un personnage

avec une résistance élevée, histoire de tenir téte
plus de quelques minutes aux mutants assoiffés de

sang qui pullulent dans les contrées du chaos.

The Chaos Engine est une sorte de super
‘Gauntlet. L'action, vue du dessus, se déroule le
long d'un scrolling multidirectionnel de bonne

facture. Si chaque personnage peut agir a sa

guise dans les limites de I'écran, on se rend rapi-
dement compte quiil est preferable de rester
_ensemble et de coopérer pour mieux progresser.
Il faudra, dans chaque sous-niveau, vous fraver un

Un grund merci aux Bitmap Brothers qui n’ont pas oublié
leurs origines (ils ont démarré avec Xenon sur ST) et continuent
d'adapter leurs hits sur la machine d’Afari.

. Si elles ne sont pas tres difficiles a éliminer, ces araignées géantes ont la particularité de toujours se

déplacer en groupe. Il seraif peut-étre bienvenu d utahser une bom.be pour vous en débarrasser.

chemm au mllleu.des decors et des créatures
hostiles, et résoudre des énigrmies simples (clefs a
trouver, objets a détruire) et surtout «déchaotiser»
les étranges antennes qui parsément le paysage.
Ceci dit, puisque les deux héros ne peuvent pas
se tirer dessus, rien ne vous empéchera de pro-

 fiter d’un personnage agile pour récupérer des
- bonus ou des piéces de monnaie au nez. et ala

barbe de volre coéquipier. -

‘Avec cet argent, vous pourrez amel:orer
les caractéristiques de votre personnage,

Iui offrir des vies supplemen’fawes voire meme

resausmter un partenaire malch_anceux. Pour
atteindre le dernier niveau du jeu, il vous faudra
faire preuve de beaucoup d’habileté dans le
maniement du joystick et d’'une certaine jugeotte
dans lutilisation de votre pécule. Heureusement,
a la fin de chaque niveau, vous. obtiendrez un
mot de passe pour repartir a ce stade. :
Bref, malaré une bande sonore indigente bien en-
deca de celle de la version Amiga, Chaos Engine
est un jeu d’action intelligent qui fait honneur -
au ST. Pour les amateurs de Gauntlet... et tous
les autres ! ' '



) ; Voici un exemple de «fiche de personnages.
S emme s Y ot ) A gauche, ses caractéristiques, a droite le
; grororararara. | . : : = P ¥ 2 g
¢ e—————r—— I .' it L 8 panneau qui vous permetira d’ameliorer
L ses performances (point par point ou
globalement).

CONPARATIE

THE CHAOS ENGINE
vs GAUNTLET Ii

Si les clones de Gaunt-

let n’ont cessé de fleu-

rir il y a trois ou quatre

ans, la référence du

genre reste Gauntlet Il

Celui-ci reprenait les

élémenis de Gauntlet

(héros multiples,

monstres, systéme de

jeu) en améliorant les
graphismes et en

rajoutant des effets

bizarres et des bonus/
malus tarabiscotés (on

se souvient du «IT»,

une maladie conta-

gieuse qui attirait tous
les monstres autour de
vous). The Chaos Engine établit une nouvelle norme en matiére de
jeu «a la Gauntlet». Grice a ses superbes graphismes, son ambiance
travaillée et sa jouabilité excellente, il surpasse son modéle. Cepen-
dant, Gauntlet Il reste I'un des trés rares jeux oil I'on peut jouer a
quatre simultanément (griace a un quadrupleur de joystick).

til
)

il'“! I_l II&

Gauntlet Il était jusqu’a présent la référence du
genre mais il a mal vieilli face @ Chaos Engine.

THE CHAOS ENGINE




La clef ouvre un passage au sud qui vous
permet de récupérer quelques bonus (armes,
nourriture...) qui vous seront bien utiles pour
la suite des événements.

: vite I4 e ! £s Heureusement, vous trouverez sur le sol,

. sensaﬁon de fonner un wéntable com- B b cideés otre un bonus gui vous permet d’arroser copieu-

mando. Moi, en tout cas, J y refaurne' i sement vos adversaires. N'hésitez pas non
sans plus tard er ! 1 N n plus a utiliser vos armes spéciales.

Vlaqinjir (_'.‘.'aus'se:..’ =

THE CHAOS ENGINE

rci, les Bitmap Bro;iwrs ont -s_oj usement dosé la difficulté en

.. d'issemlm.mt des armes et des «smartbombsn un peu W




Extrait de conversation en pleine partie de The Chaos Engine :
«Attention, Vladimir, revoila les blobs noirs s - «Tinquiéte,
avec mes super tirs, je vais les mettre en bouillie I».

—est essentielle. C'est pour cette mmon que meme si vous joue?
—tout seu.f vous serez accompagne par un autre personnage
intelligemment dirigé par Pordinateur. Ce mode deux j joueurs est
l'une des grandes réussites du jeu.

Les ;graphismes de Dan Malone sont
absolu ment superbes

Dans The Chaos Enéine, la coﬂaboruﬁbr;'entre lﬁ d'eux joueurs

TR e

Joveurs

THE CHAOS ENGINE
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TESTE PAR VLADIMIR CLAUSSE

Vous aimez Civilization, Powermonger et Populous ?
Alors vous craquerez pour Genesia. Dans ce jeu, mélant
étroitement simulation, stratégie, aventure et
découverte, vous dirigerez une colonie qui prospérera

et se développera technologiquement. Et vous partirez

é@ la recherche de sept joyaux qui n"afiendent que vous
pour étinceler aux yeux du monde. Genesia est sans aucun doute un

des jeux les plus complets qui soient ! Un vrai bijou !

u début, l'univers de Genesia
était vide, ou presque...
Seules trois peuplades l'occu-
paient. Le destin de ['une d’entre
elles repose entre vos mains.
Vous disposez de quatre per-
sonnages, des colons vivant sur une méme par-
celle de terre ot ils exercent leurs métiers : le
biicheron fournit du bois pour les constructions,
le fermier assure la subsistance de la popula-
tion, l'inventeur améliore les conditions de vie,
et l'architecte construit les batiments... Dans les
premiers tours de jeu, il faut jongler avec les
professions. Puis, votre population croissera.
Tous les personnages ont des caractéris-
tiques propres. Leur ardeur au travail dépend

A

de leur moral, influencé par 'age mais aussi par
les conditions de vie (maladie, pression fiscale,
etc.). Le moral doit toujours rester élevé, sans
quoi la productivité en patit.

A chaque type de batiment correspond
une activité particuliére. [.'entrepét permet
de stocker nourriture, matiéres premiéres et
autres produits. Il faut savoir bien gérer vos
stocks et les répartir entre tous les terrains acquis.
Vous pouvez revendre les produits spéciaux dans
une échoppe. L'inventeur et le forgeron ceuvrent
dans I'atelier. Le premier va découvrir de nou-
velles techniques et connaissances scientifiques,

le second les mettra en pratique. La caserne,
elle, sert, on s'en doute, & abriter une armée : un
autre aspect du jeu s'offre alors a vous.

Dans Genesia, la recherche de nouveaux
espaces et, donc, la conquéte militaire
sont primordiales. Bien siir, vous pourriez
entretenir des relations pacifiques et commer-
ciales avec vos voisins, mais ceux-ci sont belli-
queux. Il est donc nécessaire davoir des troupes
pour vous prémunir des attagues adverses et
aussi pour conquérir de nouvelles terres,

La complexité de Genesia vient du
nombre impressionnant de parametres

e




qui sous-tendent la vie de son univers.
Dans ce systéme, tout entre en compte. Ainsi, si
vos biicherons coupent trop d’arbres, I'écosys-
téme sera chamboulé, et la nappe phréatique
peut étre menacée par une concentration de
puits sur un méme terrain. Cette somme de
petits détails fait tout I'attrait du jeu, car elle lui
confére un réalisme rarement atteint.
Genesia est également le théitre d’'une
quéte épique. Sept joyaux sont disséminés sur
la planéte. Pour les retrouver, vous allez devoir
vous renseigner dans les tavernes aupres des
aventuriers. Une fois trouvés, il vous faudra les
mettre en lieu sir.

Genesia posséde une multitude de
facettes et il est impossible de décrire ici
le fonctionnement complet du jeu. On
peut donc légitimement espérer qu'il
ravira méme les plus exigeants. De
longues heures de jeu en perspective !

Thomas Zighem : Ce jeu a effective-
ment pris beaucoup d'importance pour
moi, puisque j'ai méme quitté mon
ancien boulot pour me consacrer entié-
rement a sa réalisation. Cela fait main-
tenant deux ans que je travaille dessus.

CONCE

Vous pouvez admirez vos colons au travail. Ici, un
biicheron et un architecte sont en plein ouvrage.

La carte repré-
sentant le monde
vous permet de
localiser
immédiatement
vos terrains et
ceux de vos
adversaires. Les
reliefs et les mers
apparaissent
clairement.

En fait, je cherchais un jeu de stratégie
auquel on puisse jouer a plusieurs.
Comme ce jeu n'existait pas et que je
suis un pasionné de micro, j'ai décidé de
réaliser mon propre jeu.

L’aventure est également un point
important et, au début, cela se rappro-
chait plus de Defender of the Crown,
par exemple. Ce n'est que plus tard que
j'ai adopté l'idée de la représentation
en 3D isométrique.

Les paysages sont trés variés. Dans cette région, les
foréts prédominent et vous en utiliserez le bois.

concepteur, programmeur et graphiste de Genesia

Eh bien, en fait, jai écrit la majeure par-
tie de Genesia en Amos. J'ai également
réalisé tous les graphismes.

(Duels sont nrojets

Je n'ai pas l'intention de m’arréter la. Je
voudrais me tourner vers un jeu de stra-
tégie plus orienté temps réel.

En tous cas, je compte bien continuer
dans le monde des jeux micro.
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ESTS

Les paysages varient aussi en
fonction des saisons.

Plus personne ne travaille,

et seuls les bonshommes de neige
restent dehors.

En chquant sur lhabltahon d'un personnage, on obtlent lmmédmtement des renselgnements sur ses
activités, son moral, eic.

Le mode de wsuallsatlon peut'
. devenir génant quand le terraln
est trop encomhré

@ Les premiers pas sont un peu.
fastidieu N :

Une rlchesse et une complexlte
. dignes des memeurs jeux de
stratégie

. Graphlsmes scugnés, ammations
smmles mals réussues -

@ Ambiance sonore trés naturelle
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Tesy

L’entrepit vous
permet de gérer vos
stocks. Les produits

rares, comme le
tissu, pourront étre

revendus dans une
échoppe. Il faut tout
d’abord avoir
construit un chariot
pour transporter ces
marchandises.

Un petit truc : si vous placez les foreuses le plus en altitude possible, le rendement en roche sera

£ i it

meilleur, par contre si vous les implantez au niveau de la mer, elles produiront plus de métal.

F'épuhi:-:-n

T E3u potabla -

KAilinire

o b

Les statistiques sur votre terrain vous seront utiles pour planifier
vos actions et vos ressources pour les prochai

nes saisons.
— -

GUKARMN

e commence a prenc pouvez vous |
, enorgueillir d’un entrepét, d'une taverne, d’'un atelier et d'une
échoppe. Un temple est en construction.

ACTION

PLATES-FORMES
; ~ SIMULATION nm
AVENTURE =
- ROLE
REFLEXION ]

SPORT

AELANT STRATEGIE, AVENTURE
ET DECOUVERTE, COMPLEXE A
SOUMAIT, GENESIA POSSEDE
TOUTES LES QUALITES D’UN

" GRAND HIT.

e i,
gu)té?l%lursﬁlgbahmentg sont

‘superbes.
personnages au travail sopt animé
-s,amper%?em%t mais de maniere p!utgts
iste. Selon les saisons, des

_animations supplémentaires
. apparaissent a I'écran.

. MUSIQUE
es musigues sont réservées aux
'intlé?%urs.- 8e.la évite d’avoir a subirla

meme rengaine tout le long du jeu et
o permet%% mieux les ap%récller.
_ BRUITAGES
" A chaque saison ¢ nd une am-
'-bsaht?g;sqnure- et v?suei‘e?pa:ticuliére.
Les béu ages varient meme en fonction
U t mer, foréts, ville...).

_ PRISE EN MAIN
Paslguesl;on de commencer sans s'étre

onge dans fa doc au prealable.

. .:::.:.__.. 7 :
Le maniement a la souris est simple et
. pratique.

_ DIJREE DE VIE

%tarit 'dpriﬁé.-é.a_ richesse exceptionnelle,
enesia devrait procurer de longues et
passionn heures de jeu.
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e,

C

Jim Walls, le concepteur de
Blue Force, n’est pas un
inconnu. Il vient tout droit
de chez Sierra ou il s’est
fait remarquer pour sa
série des Police Quest. Il
n’est donc pas étonnant
que Blue Force ait un air
de déja vu. Cela dit, on
passe quand méme un bon
moment en compagnie de
ce «flic» de Jackson Beach.
Les nombreuses séguences
vidéo aident a faire passer
la pilule d’un scénario trop

Aucmt. chaque mission, vous aurez droit a une petite séance de briefing en compagnie de vos coliégues

L ]
Iinéﬂire el assez ClﬂSSlq"e-. et de votre chef adoré... Tableau noir, silence studieux... On se croirait revenu en CM2 !

ake Ryan perpétue la tradition
ancestrale de sa famille : appar-
tenir a la celebre Blue Force
(c’est le nom que I'on donne aux
policiers américains en raison
de la couleur de leur uniforme).
Le double assassinat de ses parents, lorsqu'il
était enfant. est la seconde raison qui I'a poussé
a rentrer dans la police. Cette affaire qui remonte
a dix ans n'a jamais été élucidée. Dés le pre-
mier jour de service, Jake va mettre la main sur
des documents secrets laissés par son pere, dont
la derniére enquéte devoilait une sombre his-
toire de trafic d’armes. Aidé par I'ancien associé
de son peére, Lyle Jamison, il reprend I'affaire.
Le respect des procédures, comme dans
Police Quest, est la grande idée de Jim
Wall, concepteur du jeu et ancien poli-
cier. Une arrestation qui n’aurait pas été faite
dans les régles, un mauvais message radio ou une
négligence dans ['utilisation de son arme sont
sanctionnés par un blame ou, dans le pire des
cas, par la mort du joueur, Les sauvegardes sont
donc essentielles. Malheureusement, elles sont
limitées en nombre.

L’histoire se déeroule sur plusieurs jour-
nées. Mais cela ne veut cependant pas dire que
vous devez vous chronometrer : tant que vous
n'aurez pas trouve les bons indices ou rencontré
les bonnes personnes, vous ne passerez pas au
jour suivant. Ainsi, vous étes siir de ne rien
oublier. Pour utiliser la majorité des objets, il
suffit de pointer et de cliquer sur le décor. Cela
rend les résolutions d’énigmes beaucoup plus
faciles. Et. en se servant surtout de toutes les
infos distillées par les quelques personnes impor-
tantes, on parvient & progresser assez vite dans

Lorsque vous étes en moto, le plan de la ville apparait. Pour vous déplacer rapidement d'un endroit a un
autre, il vous suffit de cliquer sur une des destinations proposées (leur nombre augmente au fil de
le jeu. Paventure). i
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Au début du jeu, on vous informe par radio qu'un forcené vient de
prendre une femme en otage et s'est enferme dans un yacht amarré au
_ port de la ville.

Votre collégue a baissé son revolver mais, surtout, ne faites pas comme
lui. Continuez a dialoguer et le forcené lachera son arme. N'oubliez pas
de parler a I'autre policier afin qu'il tienne en respect le «harbus.

CONPARATIE

BLUE FORCE
vs POLICE QUEST Ili

Jim Walls, IPauteur des Police Quest chez Sierra,
est donc passé chez les concurrenis. Et il a
emporté dans ses valises ses scénari de flic res-
pectueux de la Loi. Dans Police Quest lll, /e héros,
un policier américain dont la femme s'est faite
agressée recherche Ia trace des coupables. Comme
dans Blue Force, I'aventure commence réellement
au tiers du jeu. Lle début est consacré a une explo-
ration des lieux, ol il est confiné dans un réle de
simple «flic». Un scénario qui se révéle éire assez
semblable. Le systéme du multi-fenétrage et l'inter-
face souris/icénes est quasiment identique. Ce qui
différencie ces deux produits, c’est la qualité gra-
phique de Blue Force qui, la mode étant, utilise
beaucoup de vidéo. Ce petit plus devrait vous faire
préférer le dernier produit de chez Tsunami.

Aprés avoir demandé de l'aide par radio, vous pénétrez dans le bateau.

Une fois la

phrase d'usage prononcée( «Police, ouvrez !v), faites irruption

devant le preneur d’otage. La, seul le dialogue est payvant.

Bravo ! Il ne vous reste plus qu'a lui passer les menottes et a le fouiller.

Paventure.

. Dans la piéce, vous découvrirez des objets intéressants pour la suite de




| 'ES MAITRES PE L'AVENTYRE_

©/. ACTION _

/O PLATES-FORMES . . _
 SIMULATION =
AVENTURE (H L]

NP

BLUE FORCE EST DE LA LIGNEE
' DES POLICE QUEST. PAS
VRAIMENT ORIGINALE,
L’HISTOIRE EST-CEPENDANT
ASSEZ PRENANTE.

1 e A e T Ll
Votre premiére mission a été un succés et le coupable est.
-maintenant sous les verrous ! Pour proceder a des arrestations,
il est important de respecter la procédure a la lettre. ;

T

. GRAPHISMES
Lr%sugsas 'félsr'o: ;%ﬁh%mné ues, ]

7 interieurs, quelc e
servent de pretextaeadgs rencontres.

T W

nes attitudes du héeros sont
lors des arrestations
de moto. Mais, dans
borne aux

| MUSIQUE
Une musique r?:i’sgrgre‘%tque liey visité.

Ell adaptéed..
I’amg"iance du mo_meaﬁt. g

«I am a poor lonesome cop-boy » Seul sur le sableu, les ye_ux'
dans l'eau, mon réve était trop beau. L'été qui s'achéve tu
partiraaas... A cent milleu lieues de moua ! (Roch Vaseline).

i iibhminmsaiill

" BRUIAGES

' Carrément pauvres, ils ne vous
. deconcentreront pas... ;

ans le manuel, on trouve le stri

inimum :'Iems“f:odé?%é'-’procegure; Viais
.~ lejeun’a 5|;}as besoin de _I_o;gues !
explications. Les premre;_s:%h ogues:
‘vous informent de ce qu'il faut faire.

JOUABILTE
Linterface est trés agréable.
T -,Malheureusemenj;,_la lenteur des

déplacements du hergs freine le bon
déroulement jeu. :

i

_Les amateurs de Police Quest

rmineront I'aveniure assez rapidement.

Hormis un ou detix passages un peu

delicats, Blue Force n'estpas d’une
grande difficulte.
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(UES MAITRES DE b’ AVENTYRE

magie du jeu

The Legend of Kyrandia fit sensation
sur PC avec des musiques et des
graphismes enchanteurs. L’adaptation
sur Macinfosh a su conserver toute la

original, prouvant ainsi

le potentiel ludique d’une machine

considérée avant fout comme un outil de travail.

Les développeurs I'ont finalement compris

les

utilisateurs d’Apple ont aussi envie de jover.

he Legend of Kyrandia est un jeu
d’aventure archiclassique. Mainte-
nant, les developpeurs ont deux options
pour faire un jeu d’aventure qui marche.
lls peuvent soit inventer un concept de
jeu tout a fait inédit et visuellement
impressionnant (comme Underworld ou Alone
in the Darl), soit réaliser un jeu d'aventure clas-
sique, plus ou moins calqué sur ceux de Sierra et de
Lucasfilm. Dans ce cas. pour que le soft marche, il
faut que la réalisation soit impeccable. The Legend
of Kyrandia fait partie de la seconde catégorie et,
évidemment, les programmeurs de Westwood Stu-
| dios ont su accorder aux graphismes et aux
musiques le plus grand soin.
Magie et espace vert : quand heroic fantasy
rime avec écologie. Ce sont [a, en effet, les

deux éléments primordiaux de Kyrandia. Ayant
volé les pouvoirs magiques de la Kyragemme, Mal-
colm le bouffon s'amuse a transformer le verdovant
royaume de Kyrandia en décharge municipale.
Fichtre | Diantre et rognetudieu !! 1l n'en fallait
pas plus pour que le beau Brandon parte en croi-
sade contre ce vil blagueur. Avec rien dans les
poches et ses yeux pour pleurer, il découvrira au
cours de I'aventure I'art subtil de la magie, et peut-
étre elucidera-t-il le mystere qui plane sur ses ori-
gines. Le scénario est a l'image de la réalisation :
sans originalité !

Une souiris, un bouton, un curseur. Difficile
de faire plus simple ! ['interface d'utilisation a
éte reduite a sa plus simple expression, Tout se
contréle a l'aide d'un curseur dont la fonction
change selon I'objet ou le personnage sélectionné.

Bloqué devant la grotte du serpent, Brandon tremble encore d’avoir rencontré Malcolm le bouffon. Il lui

faudra une flite magique pour franchir ce passage.

Par une simple pression sur I'unique bouton de la
souris, on peut ainsi parler & un personnage (ou,
tout du moins, «déclencher» une conversation),
prendre un objet et le mettre dans l'inventaire au
bas de l'ecran, actionner un levier, etc. Le sys-
teme de magie est tout aussi simple et expressif :

auralent PU. donner au Jaueur la possi-

bilité d’accélérer les conver: !
C’était déja agacant dans la versr n
PC, ca l’est toujours sur Macintosh.
Dogue de Mauve



une amulette en bas a gauche de I'écran est divisee
en quatre joyaux, ceux-ci symbalisant les quatre
pouvoirs de Brandon. Pour actionner un pouvoir,
il suffit de cliquer sur le joyau correspondant.
Kyrandia ne propose rien de neuf et pour-
tant, il est passionnant. | apparente facilité
du jeu est aisément compensée par de superbes
graphismes et de divines musiques. Par rapport
au PC, le Macintosh s'en tire avec brio, tant au
niveau graphique que sonore. Vous serez vite cap-
tive par I'atmosphére féerique de Kyrandia et
oublierez les lacunes de ce soft. Un excellent choix
pour les aventuriers amateurs. ;

Marc Menier

C'est d'evant cet aute.l' de marbre que Brandon devra
poser les pierres qui correspondent au jour de sa
naissance. La premiére se trouve au fond de la riviére.

Ce vieux
magicien
prodigue de [§

précieux i
conseils au

it prendre au vieux piege de la
pomme et du serpent. A son teint verdatre, on
comprend que Kvrandia n’est plus un jardin d'Eden.

Cette plante intelligente vous donnera votre premier
pouvoir : Part de guérir les plaies et les maladies de
voire personnage.

_'_"5 Hui-hques depnuruua
' de magie...

jeune Brandon,
quand il n’est
pas en train de
s'engueuler |
avec son §
dragon
familier.

(systeme 7.1 recémmande} Média :

5 disquettes HD. Espace requis : 1
Mo. Protection par manuel. Jeu et
‘manuel en francais.
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Ce vieillard assis sur
le banc semble
posséder une grande
sagesse... Pourtant,
il n'est d'aucune
utilité dans le jeu.
Autant parler a un
mur !

Brynn, la gardienne du
temple, est une amie du
grand-pére de Brandon.
C’est sur ses conseils
avisés que vous débu-
terez l'aventure.

tﬁ: la rose-tauande,
MKI,OH 2]
e b

A Finterieur du Tesple

L
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Rude soirée - TESTE PAR VIC VENTURA

en

perspective

. pour

* Zurbaran,

' d'lsllur, gruncl seigneur
de Kendoria : le mage
vient de Iavertir que les

— Forces du Mal ont de

~ nouveau remis ca !
L'ignoble, le répugmmi

. Shundur menace, encore :

::.}busculer le monde
_paisible des SIX'lleS du

Cl;m lam et ‘Duilgtliﬁﬁildmg, |
8 noblc Zdurm, ~eigneur d’ Ist;ar...

combat. ont éte regroupées ent

seul pavé et

Thorn's Island

GENERIQUE

Editeur : Silmarils. Distributeur : Silmarils.
Auteurs : Pascal Einsweiler, Michel Pernot.
Graphistes : Eric Galand, Jean-Christophe
Charter. Programmation : Michel Pernot,
André Rocques, Fabrice Hautecloque.
Scenario : Michel Pernot, André Rocques,
Louis-Marie Rocques. Musique et sons :
Fabrice Hautecloque. lllustration

de Ia boite : Tim Hildebrandt.




_-s::r File de Jon, aprés aveir résislé av verb des ham:m: é rehé
et occis une demi-douzaine de géants, vous voici enfin parvenu au liev
_o¥ vous devez déposer les cing reliques. L’instant est cruc ial. La cinquiéme rel:que
va éfre déposée sur son socle. Dwil Hmﬂhﬁm Le: iques-s’illuminent el
disparai’sse tandis que le drvide Grimz surg it ] gil _
= volre éqvlpo pour savoir si celui-ci sera acce
: urrure pour e'réchuuﬁer, sin

Duilgel indildong |




Voici l'un de vos personnages, une jeune femme. Dans sa
main droite slsituée a gauche.l-e%uund on regarde le
personnuﬁe), elle tient une dague redoutable (+ 9 de dégats)
et, dans l'autre, une fiole d’huile de salamandre. En plus
d’éventuelles pieces d’or, son sac a dos peut contenir jusqu’a
neuf objets (visibles sur le pavé central). Ainsi, dans la
remiére colonne, on
distingue trois animaux de
compagnie : une pie, un
Eerroqu_er et un babouin.
es animaux sont des
auxiliaires irremplacables | .
dans I’aventure (défection ANRLLL) :
de piéges, recherche ST AgTI o
d’o&iets inaccessibles, efc.) |
et devront étre acquis [JRUVH ey
aupreés des murchuqnds :f V\tahte
spécialisés. Dans la colonne LA
suivante, vous découvrez sgqbtque
0

| Clere
| Humain

& &8 &8 us

successivement une relique, | gsion
un chaudron et la clé du ; R e i
Connétable prise sur la cervelle de rat
belle Zeldy. Ees reliques | i !
seront utiles dans lile de
Jon. Le chaudron, quant a
lui, est |’un des objets
fondamentaux du jeu car il
n’en existe qu'un seul
exemplaire. C’est gréice &
cet ustensile culinaire que FEL
i vous pourrez fabriquer des - _
potions magiques de soins, de force, efc. Enfin, dans la
derniére colonne, figurent une protection de cuir, une fourrure
chaude qui vous permetira de franchir les montagnes et un
créne qui trouvera son utilité dans les donjons. Concernant les
combats : soit une arme est représentée (épée vivante,
arbaléte, etc.) guund le personnage en porte une dans une
main, soit son bras nu apparait. Un simple clic de la souris
~ Le plandel'ile d'Ir-
== ‘U
— Ce docunient de tra
- wail, que I'archi-
_ prétre André
Rocgues, un des

et grand druide de
_Silmarils, a bien

La musique est quasi inexis-
tante dans cette version ST

dérober, est le plan

Une arlimationqu’on aurait sou- | e
haitée plus riche s 8

—ment mais 'ﬂbu_é
~ pourrez quand méme

—concepteurs du jeu:

voulu nous laisser|
~ delapremiére ile|
nales de sa propre|
—— écriture. Peul-éfre ne|

~ pourrez-vous pas|
“vous en servir totale-|

 en utilisant]

Un scénario long et élaboré,
et de nombreuses énigmes

'De superbes graphismes exté-
_rieurs avec lumiéres chan-
geantes et de magnifiques
- decors de ville e

- Une excellente ergonomie

@ avec des combats et de la
magie faciles a mettre en
‘ceuvre L -

Une grande diversité de per-
® sonnages, d'actions, etc. Bref,
c'est la liberté !

ISHAR 2

V% 6 MAITRES DE L'AVENTYRE
TOUT, TOUT, TOUT SUR LES PERSONNAGES

déclenche I’action ou entraine I’apparition d’une fenétre
complémentaire. Au-dessus de Veffigie du Guerrier du Chaos,
trois boutons sont disponibles : Act permet les actions
d’enrélement, de licenciement, d’assassinat, de premiers
soins ou d’affichage de carte ; les deux petites fleches donnent
accés aux graphiques des caractéristiques principales
(niveaux physique
et psychlque},
expeérience, argent).
I.ex?;isiéme brgu!'on
monire les mains
des héros, comme
on peut 'apercevoir
dans la case
d’Eliandr. De plus,
mais uniquement
our les mages et
es clercs, un
quatriéme bouton
ermet de visua-
iser les sorts
disponibles. Les
deux nombres sur
- le coté indiquent &
. I’énergie psychique
j| dupersonnageetle
niveau du sorf
| sélectionné. Il existe
| une trentaine de
_ / sorts de différents
= : : - niveaux qu‘on
acquiert quand le frersonn_qge_ change de niveau. Enfin, le
pave de gauche affiche, en trois écrans successifs, I'identité
du personnage (nom, race, classe, niveau, expérience, forme
I:[:ysique et psychique, vitalité, degré de cohésion avec
‘equipe), ses caractéristiques (force, constitution, agilite,
intelligence, sagesse) et ses compétences (crochetage,
perception, premiers soins, arme a une main, ...},




Dans l'ile aux arbres, une forme étendue
attire votre regard. Vous vous approchez.
Il s’agit d’'une jeune femme, trés belle,

qui a été sauvagement attagquée par |

griffon ou un awok sauvage. Ravalant
votre colére et maudissant I'infame
Shandar, vous tiachez toutefois de saisir
délicatement la clé bleue nichée preés des
douces rotondités de la belle Zeldy. Cet

objet va se révéler indispensable pour [

continuer voire aventure.

La ville est I'un des décors les mieux
réeussis du jeu, avec les montagnes.
Quand vous arrivez prés de Pembar-
cadére, le cri des moueties voiis avertit

que la mer est toute proche et que vous
trouverez une embarcation pour
_cantmuer votre aventure.

Zzavh's Island
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ter, E

maniement.

Underworld face aux
 type Ultima. Mais c’est p
de gout qu’autre chos
les jeux de ce type, BoD vous co)
en dépit d’une certaine lourde

TESTE PAR JACQUES HARBONN

Déja testé en version PC (Tilt 113), Blade of Destiny :
Realms of Arkania (BoD) fait son apparition sur Amiga,
povur le plus grand plaisir des amateurs de jeux de
réles qui commencaient a étre en manque. Jeu de réles
complexe et gigantesque dans la lignée de Bard’s Tale,

il privilégie I’aventure aux dépens des combats. Mais il
impose une configuration musclée pour jouer a l'aise.

lors qu'en ce pays régnait
une paix ancestrale, des
armées de monstres sangui-
naires l'ont infesté, semant
la désolation et la mort.
Seule une épée magique forgee
par les Cyclopes peut venir & bout de cette horde.

. '.Ja.cdups.ﬂarﬁsg:ntﬁ

Une équipe de six aventuriers est désignée pour
partir en quéte de cette épée. La création de
votre équipe, assez complexe et compléte, peut
étre facilitée par différentes vaides» : adoption
des points minimaux indispensables pour accéder
a une classe donnée ou méme chargement de
I’'équipe déja constituée, assez bien équilibrée.
Le scénario du jeu va vous entrainer de
ville en ville. Il faut visiter les maisons, aller
dans les tavernes, écouter les informations qui y
circulent et méme payer un coup a boire pour

Les :ét__uj::es..sd_m'-_fndigpgus@'ﬁles;_ vos aveﬁmﬁgr_‘s fgfusaﬁi;_l_ﬂi’_)i_!c
Jjustesse de poursuivre en pleine nuit. Vous ferez provision d'eau,
pour chasser ou partir a la recherche des herbes magiques. ;

délier les langues. Le but est de collecter le maxi-
mum d’informations sur cette épée et de retrou-
ver son précédent propriétaire. Les villes sont
vastes, et les habitations, temples, tavernes, et
boutiques nombreuses. Un auto-plan, signalant le
type de chaque batiment, facilite heureusement
le repérage. Au cours de laventure, vous pourrez
aussi étre amené a vous lancer dans des quétes
secondaires proposées par certains habitants,
moyennant argent et/ou renseignements.

Contrairement aux jeux de roles clas-

vovage entre deux villes

-demander plusieurs jours
. de marche, sans cﬁmpte’r-.
ties qui |

produire.

Le pays est vaste, le

| contigués pouvant déja

ne ‘manqﬁ'e}érl:t:pag dese s

) _-E_i‘_a_bﬂr des tours de garde avc
limite les attaques des monst
troupe d'orques en gogueite t




t de s’abandonner au sommeil
s et l'effet de surprise. Ici une
nt «taters I'équipe.

siques, Blade Of Destiny accorde une
faible importance aux combats. Cependant,
ils sont assez fréquents lors des voyages d'une ville
a l'autre. Ces combats offrent une grande diver-
sité d’'action, avec une gestion a la maniére des
wargames par tour et points d’action. Une option
permet heureusement de laisser |'ordinateur
régler les combats lui-méme. Grace aux mul-
tiples sauvegardes, il est possible de progresser
plus aisément dans ce jeu ot les morts ne peu-
vent étre rendus a la vie.

La création de I'équipe, longue et assez complexe si on I'effectue
en détail, peut étre facilitee par différentes options. On peut ainsi
choisir de posséder direct t les caractéristig inimal

d’une classe voulue. Toutefois le personnage obtenu sera le plus
souvent moins performant qu’un aventurier tiré «a la mainy. Le

programme dispose d’un jeu d’icones diversifié pour repr
toutes les classes/races ef les sexes (plusieurs figurines dans
chagque cas).

GENERIQUE

Editeur : US Gold. Distributeur : PPS.
Conception/réalisation : Attic.

2 MINUTES DE JEU

La route et ses dangers

L'ordinateur gére au besoin correctem
si vous le désirez les sorts dont ils disposent.

Le combat fait rage, chacun utilisant au mieux ses possibilites.
es, utilisant

i vos hec

Blade of Destiny : Realms of =
drkame est dispanibls nusst our

~ TESTE SUR
AMIGA 500, 6 Mo de RAM, deux

lecteurs et disque dur.

MATERIEL

INECESSAIRE
‘Amiga tous modéles. Mémoire
-requise : 1 Mo (mémoire supérieure
recommandée). Contrdle : souris et
clavier. Média : 8 disquettes 3" 1/2
DD. Installation disque dur : pos-
sible et quasi obligatoire (15 mn
environ). Place requise : 9 Mo. Jeu
en anglais. Manuel en anglais. Pro-
tection par codes. 3§




ES MAITRE

S DE LAVENTURE

Tout le monde ne
participe pas a
I'euphorie de votre
quéte. Ce villageois
fort soupconneux
ne demande qu’une
chose : que vous
sortiez au plus vite
de chez lui !

Au marché, vous pourrez facilement trouver les
boutiques de voire choix : armurier, herboriste
{indispensable pour les sorts) ou «quincailliers. Ce
dernier vend différents objets trés utiles comme
les torches ou les lanternes (indispensables avant
de s’enfoncer dans les sombres donjons), nécessaire
de péche, pack de nourriture, etc.

Vous pouvez forcer les portes pour fouiller
et tenter de découvrir quelque chose. Mais
dans bien des cas, vous ne trouverez rien et
la garde ira vous rafraichir un peu les idées
@ la prison.

Les tavernes sont un bon lieu de rencontre et la biére qu’on v sert est propre a délier les Iangue&. Notez
bien toutes les informations, méme celles qui vous semblent peu intéressantes : elles peuvent se révéler
capitales plus tard.



FOSH | AYA T
C’est a partir d’ici que vous commencerez votre quéte. Les temples ne servent rfullement aux
soins mais a faire des dons aux dieux locaux ou & demander un hypothétique miracle.

i

p - e b o i k:
=0 [VARANO | TAMION | TALIMEE |HOALDIS| ||

Si les facades des maisons sont souvent ternes, elles ont en revanche I'avantage d’étre
variées et appropriées a chaque batiment.

. Blade of Destiny mise sur un réalisme pointu dans des domaines
variés. L’alternance du jour ef de la nuit est respectée, ainsi que le
cycle des saisons. Les caractéristiques des personnages ne sonf pas
réduifs aux seuls éléments de base habituels, puisque sonf inclus
par exemple I’intuition ou des spécificités négatives. Ainsi, un
personnage souffrant d'acrophobie (peur des lievx élevés) risque
de perdre une partie de ses moyens sil se trouve av bord d’une
falaise ou sur un pont suspendu. Le programme gére I’encombrement,
refusant au personnage de ramasser uvn objet su Iémentaire s’il
est déja trop chargé. Il est possible de scinder I’équipe en deux
nﬂ'mpes ou plus pour que chacun effectue une action particuliére.

ourriture et boisson sont indispensables & la vie. En rase campagne,

il est nécessaire de s'organiser. Il favi chercher une source ef chasser

. Ie diner. La tournure des dialogues dépend vraiment des réponses
faites et il faudra frouver le ton juste pour soutirer av mieux les
indices connus de vos inferlocuteurs. La magie esf d’une ‘grﬂnde
richesse, acquise peu a peu et devant étre utilisée avec parcimonie,
vu le femps de récupération. Enfin, les morts n’ont ici avcune chance
de revenir a la vie. & :

" BLADE OF

o/ ACTION
O PLATES-FORMES

SIMULATION.
AVENTURE mm
ROLE:-”“-“'-‘.'“' : EEE
REFLEXION | mm
SPORT :

........ i ™

.. UN GRAND JEU SUR AMIGA,
. TRES RICHE ET DOTE D'UNE
IMPRESSIONNANTE DUREE DE
VIE. IS, IL EST UN PEU
LOURD A MANIER ET IMPOSE
UN EQUIPEMENT ADAPTE.

. lIs sont d’un boniniveau et d’une
- . diversité s"ufﬁsante;'?_.

 ANIMATION

Pas d'_éhimation dans les déplacements
classigues. En revanche, certains lieux
disposent d’animations compléemen-

|| “taires et les combats sorit bien «<mimesi.

MUSIQUE

Les séquences musicales sont

e mélodi et changent en fonctien

des lieux. L'ensemble st tout de meme
. Un peu repetitif a long terme.

| BRUITAGES
lIs sont trop discrets : a peihe quelques
chocs d'épees.lors des combats et
- guelgues-sons inquietants dans les
souterrains.

. PRISE EN MAIN

_ La création complete des personnages
est longue (et fastldieflﬁdse) et [a lecttire
S

- du manuel quasi indispensable.

JOUABILITE

- Bonne jouabilité. Le choix varie avec les
circonstances et l'utilisation des deux
boutons de la souris est intelligente.
Mais les icones sont peu explicites.

' DUREE-DE VIE--

Si vous aimez ce type de jeu de roles et

disposez d'un matéeriel adapte, Blade of

Destiny vous gardera en eveil plusieurs
semaines et peut-étre d'avantage.
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bloquez dans X-Wing ? Vous vous ramassez lamentablement a la
on ? Les intercepteurs TIE vous taillent (!) en piéeces dés que vous
du nez de votre X-Wing ? Qu'a cela ne tienne : je suis la ! Je vais
n petit cours particulier de pilotage et de stratégie spatiale dont
s me direz des nouvelles. Haut les coeurs, moussaillons !

Dl S . Vous étes nombreux a nous avoir écrit au
propos de l'excellent jeu de Lucas Art, pour
nous dire votre frustration. De «trop dur » a

. «infaisable», tous les qualificatifs ont été utili-
el . ses. Certains (quelle honte !) ont osé mettre
v ST .. en doute le fait que j'ai fini le jeu sans aucun
«cheat-mode» ni aucune triche. Dans ma
grande mansuétude, je vais vous faire parta-
_ ger mon expérience en matiere de pilotage
o ~ spatial. Que la force soit avec vous ! '

IMPERIAL PURSUIT
X-WING MENE
SA QUATRIEME CAMPAGNE

. LucasArt svit la mode, maintenant bien implantée
(il suffit de regarder le phénoméne Wing Commander
!), des «Ad-On». Imperial Pursuit est une campagne
supplémentaire, qui vient se greffer sur X-Wing. Au
programme, vne vingfaine de missions, un nouveau
vaisseav ennemi, le TIE Advanced, ainsi que, de temps
en femps, le choix enire deux missions différentes. ;
 Le niveau de difficulté est trés élevé, et la campagne se
compose principalement de missions de protection ef de
capture. L'histoire : dans les précédents épisodes, vous
avez posé quelgques problémes a I"Empire. En parficu~-
ier, vous avez détruit le flevuron de sa technologie
guerriére, I"Etoile noire. Evidemment, cela mérite vne
sanction, et I'Empire a décidé de metire fin a cette
rébellion. La premiére étape est I'envoi de toute I'ar-
mada de I"Empire a I'aftaque des forces de la rébellion,
. basées sur Tafooine. Vous n'avez d'autres solufions que
g la fuite. Cela donne prétexte a vne dizaine de missions
. de protfection foutes plus difficiles les unes que les
avires. Mais ce n'est pas touf : I'Empire a lancé une
chaine de fabrication de Destroyer de classe Redou-
table. De quoi lmlurer toufes les forces que vous pour-
riez lui opposer. Il favt absolument metire un ferme a
|cefte entreprise. La solution : utiliser une corvette de
I"'empire, préalablement capturée, et équipée pour I'ce- | |
casion de nouveaux boucliers (dont vous devrez aussi -
voler les plans !). Sur cette trame, vient se greffer on ne
" \sait frop pouguoi une histoire de nourrifure empoison-
g8 née, que vous devrez, ni vu ni connu, refiler a I"Empire.




Les trois tupes de
vaissequx que vous
pilotez ont chacun
leurs avantages et
leurs inconvénients.
A vous de savoir en
tirer pleinement

parti. Le A-Wing est
le plus rapide et le
plus maniable. Il est
particuliérement
meurtrier contre les
vaisseaux lents,
comme les Bombers
ou les Gunboats. Ses
nombreux missiles
sont en particulier
bien adaptés aux
premiers : vous
mettez les boucliers
et les tirs au
maximum, vous vous
placez juste derriére
un TIE-B et Feu ! Il
n'est souvent méme
pas nécessaire de
«locker» I'ennemi...

Préparez-vous bien au combat, avant méme E
d'avoir détecté le moindre ennemi. Dans le feu
de l'action, vous aurez peu de temps a

_ consacrer aux reglage de 1 otre appareﬂ.
_prathue, vous
que vous plloi_,‘_gz
risquez de renco

quel q-ue soit UOti‘ Le X-Hvi-ng. avec ses quatr‘? tirs s:mluf.tanes, est ‘\ﬁ
; oy trés efficace contre les vaisseaux résistants. :
depart vos tirs et UOS b uc - ' Le Gunboat est sa cible préférée : tirs au

Utilisez Shlft Fg pour tran fEl‘ -l" lenergle des maximum et bouclier en «<normal» ou
tirs vers IBS bouchers Sl : t pas de}a le increased», vous avez juste la bonne vitesse

pour leur coller aux fesses. Mais ce vaisseau

cas, mettez-vous d vitesse m qx:mum. Le X—ng est aussi parfait pour les missions
est maniable et permet de vlser facr!ement. d'interception de Bombers, deux rafales
R : suffisant généralement a les mettre hors de
Associez les quatre tirs, vous aurez un _effet_ W b
dévastateur sur vos adversaires. Le A-Wing et le e Y-Wing, enfin, est plus délicat a diriger.
Y-Wing ont des tirs beaucoup pfus rap'ides s'ils Lent et peu maniable, il dispose d'une force
e 2 : & 5 2 . de frappe de surcroit tres surfaite. Sa
sont séparés. C'est en particulier trés efficace BEDAIE Gualits e e ekoaifcnits
contre un ennemi lent. Si l'ennemi est tres ; boucliers, est de pouvoir paralyser les
raplde comme les TIE‘AdUﬂHCGd n hes:tez pas vaisseaux ennemis grace a ses canons a ions.
3 Quand vous l'utilisez contre de gros navires
a accelerer pour attemd la meme U‘tesse : (corvettes, etc.), lancez deux ou trois missiles

X-Wing sans bouclier atteint les 100 (100 uoi avant de tirer au canon a ions. Cela fera

2 3 @ tomber les boucliers et vous facilitera
dejﬂ ) e qul est sufflsant dans la plupart grandement la tache. Mais attention : ces
cas. Un petit Shift-F9 de temps en temps p missiles sont en quantité limitée...

remonter les boucliers, et le tour est joué..

W e



-missile, ca va. Trois,
| 5-. Ne poursuivez pas un enne
| gardez-le a l'ceil : certains r nt ¢ e v
d'autres continuent a attaquer. R 2

 6-. Si vous étes gravement endommagé, mettez-vous

a

| dans tous les sens a pleine vitesse. e | B
7-. Les tirs se rechargent plus vite que les boucliers. Réglez vos
tir a fond et vos boucliers a zéro, puis transférez de l'énergie
i L

de l'un a l'autre. _

8-. Vos coéquipiers sont nettement moins efficaces que vous.
Cela ne les empeche pas d'étre parfois trés utiles. N'hésitez _
pas a les appeler a la rescousse, ou a les envoyer sur une cible.
9-. Dans les missions de protection, foncez sur les bombardiers
sans vous préoccuper des autres ennemis.

10-. Habituez-vous a utiliser les touches F9 et F10. Elles
permettent de faire varier fortement votre vitesse, trés :
s‘:implement. Apres avoir appuyé trois fois sur F9 et quatre fois Lt T B
sur F10, vous devez savoir quels sont les réglages de tirs et de i : i
boucliers, sans avoir a revenir en vue «cockpit» ! — '

A IMPERIAL PURSUIT
bl LE BON CHOIX ?

Imperial Pursuit propose de fen_nﬁz en femps
un choix entre deux missions différenfes (en
général, atiaque ou défense). Quelle que
Soit votre préférence, la mission d'aprés
sera la méme. On est encore loin de I'arbo-
rescence de Wing Commander Il. Je vous
rnr'pelle gue, dans ce dernier, il était fouf a
fa dposgi le de rater une mission, ce qui
modifiait grandement le cours des choses..
Dans Imperial Pursuit, quelle que soif la mis-
sion que vous choisissez, il vous faut la réuvs-
sir pour passer a la svivante... Ef, comme les
missions sonf encore plus difficiles que dans
X-Wing, ce sont des dizaines et des dizaines

e fentatives qui vous seront parfois néces-
saires pour pouvoir découvrir la suvite duv jeu.
Pour les bons jouveurs, pas de probléme.
Pour les avufres, bien des frustrations en
perspective...




Le Tie Fighter

Rapide et maniable: Sa

puissarice de tir est faible et}

ses boucliers fragiles. Le
pain quotidien des chas-
sse 1 80 a 100.

& Interceptor
8 Sl n'attague que fres
rarement les transports,

lintercepteur est la plaie desf#

chasseurs de alliance;
Vitesse : 100.

Le Tie Bomber

Lent et peu maniable, le
Bomber est équipé de
missiles meurtriers, at
bien contre les chasseutrs
que contre les transports.

: 60,

Le Tie Advanced

La demiére invention
meurtriere de IEmpire
trés proche, dans sa
conception, de
lintercepteur. Clest le plus
rapide de nos ennemis.
Vitesse : 110 et plus.

Le Gunboat
“e mastodonte des
bombardiers de
est surtout
gereux par
et sa grande r
Une attaque de quatre
Gunboats détruit souy
toute une escadrille en un

Les mines
Ces tourelles laser automatiques
ont comme principal
' ient de se trouver
ombre,

ur interstellaire, la
i de fourelles
rement
pprocher,
vous naurez dautre solution que
daccélérer votre vaisse
maximuim; et de faire des zig-zag
entre les tirs. Trois missiles
suffisent en revanche pour venir




LESSAGE IN A BOTTLE

SOLUTION DE SYNDICATE

SUITE AU SUCCES

RETENTISSANT QUE CONNAIT

SYNDICATE, NOUS AVONS

DECIDE DE VOUS OFFRIR UNE

AIDE POUR CE JEU. CE COUP

DE POUCE VOUS PERMETTRA : :

DE MENER A TERME CE ' - ==

SUPERBE JEU D'ACTION ET | &

| DE FAIRE DE VOTRE i .

& SYNDICAT LE PLUS PUISSANT
& DU MONDE ! LES MISSIONS

SONT ICI PRESENTEES PAR

THEMES.

inir un jeu n'est pas forcément difficile. Avec un peu de
stratégie et de persévérance, on en voit souvent le bout.
Pourtant, certains petits trucs sont bien utiles. Ainsi, dans
Syndicate, pour ne pas perdre sans cesse des agents, il faut
sauvegarder la partie entre les missions. En cas d'échec, vous
pourrez recommencer la mission avec des agents en pleine forme.
I Comme il n'existe pas une méthode définie pour réussir chaque
mission, hous vous proposons un résumé des différents types
de mission et des principales actions a accomplir. Si vous ou |'un
des membres de votre équipe tombait aux mains de I'ennemi, le
gouvernement nierait avoir eu connaissance de votre mission...
Morgan Feroyd

L'EQUIPEMENT
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L utilisation de véhicule est pnmordlale pour certalnes mis-
sions. Comme votre syndicat ne vous en fournit pas systéma-
tiguement, il va falloir en voler. Tirez un coup de feu dans les
vitres d'un véhicule en marche et pénetrez a I'intérieur. Groupez
les personnages au préalable. Parfois, le seul véhicule de la
ville est dynamité par vos ennemis, alors agissez vite.
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i Comme vous pouvez le
constater, Ia version Amiga
n'est pas aussi belle que celle
du PC. Le jeu est aussi
nettement plus lent.

Avec un disque dur, le jeu
devient vraiment plaisant. Il
est surprenant, pour un jeu
développé sur Amiga, que la
qualité ne soit pas
supérieure.

tégie. lci, un ma!frat se cache dans son bunker i faut trouv
_Ie passage secret quiy mene et surtout poster des homm _

une autre mission, les agents ennemis font expioser un vehi- ‘
cule devant_!a porte d'un ranch, vous empe_cha_nt d'en s_o_rt___,

'Les missions comprennent souvent plusieurs sous-missions.
La destruction de matériel est I'une de ces taches subalternes.
Pour s'acquitter de celle-r.:l, il n'est pas nécessaire d'utiliser un
gros attlrall (comme un pistolet Gauss, par exemple) qui pré-
sente, avec. la déﬁagratlon, autant d'inconvénients que d'avan-
tages. Dans ce genre de circonstances, un bon PM. peut lar-
- gement suffire, lci, il s' agit de détruire un véhicule blindé et .
de voler I'autre a I'ennemi (il contient des documents que vous |
étes chargé de récupérer pour une mission ulteneure} i

!G.a-

5 -t_. "i-h o
Les deux missions de protection du jeu sont certainement les
plus délicates. A la moindre erreur de votre part, votre client se
fait descendre. Il faut donc agir avec prudence : utiliser des
armes légéres pour ne pas blesser votre ami, se positionner
autour de lui de fagon a ce que personne ne passe entre les
mailles de votre filet et anticiper les mouvements de I'ennemi.
Point important : les agents portent souvent des bombes. Les
tuer ne suffit donc pas a écarter tout le danger. Il est nécessaire
de tirer sur la bombe pour la faire exploser quand elle est a une
distance respectable de votre ami. Enfin, ne groupez pas vos
personnages. Il faut qu'ils agissent individuellement.




[\LESSAGE IN A BOTT

e A plusieurs reprises, vous allez devoir récupérer des inventions de I'ennemi. La mis-
sion ci-contre consiste a récupérer le laser. Pour y parvenir, vous devrez passer
dans un «couloir de la mort». |l va sans dire que ce camp militaire est extrémement
bien gardé. Les fusils a longue portée vont permettront de tuer les gardes sans
gu'eux-mémes ne puissent vous toucher. Ensuite, vous contournerez l'acces
principal du bunker pour ne pas étre dans la ligne de mire de deux pistolets
Gauss. Un bon coup de lance-flammes dans les guérites devrait calmer les
ardeurs de ces gardes. Puis, vous monterez sur la plate-forme ol est gardé le laser.
Une fois encore, le fusil longue portée vous sera trés utile. Accentuer la percep-
tion des agents se révele trés utile pour ce genre de mission car, au moindre
danger, ils sont & méme de réagir et de se défendre. A l'inverse, lors de missions
de protection, cette drogue doit étre réduite au minimum afin d'éviter toute bavure.

i LE «RETRAIT» D"AGENT 2 LA MISSION FINALE

~ La derniére mission (par sa dif-

ficulté) est I'accélerateur de

I'Atlantique. Pour la réussir, il

est indispensable que vos

agents soient équipés avec ce

qu'ily a de mieux ; équipement
_ bionique complet de niveau 3.

Voici une stratégie qui permet

de couronner de succes cette

entreprise. Le nombre affolant

‘d'agents et leur résistance aux

coups vont vous forcer a utili-

ser la méthode du kamikase

japonais. Pour commencer,

groupez vos personnages,

injectez-leur le maximum de

drogues (click droit et gauche)

puis placez-les sous bouclier.

Ensuite, rendez-vous a I'héli-

port de gauche sur le plan.

Une fois que vos personnages

sont sur la passerelle, sélec-

tionnez le personnage 1 et Wl . SHERE

faites-le revenir en arriére (I'hé- temps, vos autres personnages seront a |'abri car les

liport de droite). Dés qu'il est agents ennemis se précipiteront sur ['agent numéro 1.

au centre, appuyez deux fois Répétez cette opération a différents points stratégiques 4 i

sur D. Cela le fera exploser, de la plate-forme marine. Puis, passez au personnage st

brilant par la méme occasion numéro 2 et 3. L'équipement adéquat est le suivant: 5 flammes. Les gardes ne sont pas trés

tous les agents aux alentours. médikits et 3 boucliers (perso 1), 4 médikits et 4 bou- agressifs. Par contre, ils possédent un

Puis, injectez-lui un médikit et cliers (perso 2 et 3), 3 médikits et 4 boucliers ainsi qu'un excellent équipement souvent bien

replacez-le sous bouclier. Il fusil longue portée (perso 4). Les agents ennemis sont rechargé. Profitez-en ! Dernier point de

restera en vie. Pendant ce tellement stupides qu'ils viendront se précipiter dans les toute importance : bonne chance !

Aprés de longues heures de jeu et beaucoup de perséve-
rance, vous verrez apparaitre la carte sous un aspect inté-
ressant : le monde appartient a votre syndicat ! Cela signi-
fie que vous avez rayé de la surface les sept autres syndicats
ennemis.

Il n'y a pas de parcours précis a suivre dans votre coloni-
sation du monde. Il faudra tout de méme faire attention aux
pays conquis car, si vous leur soutirez trop d'impéts, leur
moral baissera a vitesse grand V. lIs finiront par se rebeller
et vous devrez recommencer la mission.

Malgré les quelgues bugs du jeu qui vous forceront & recom-
mencer certaines missions (personnages qui meurent en
prenant le tramway, agents qui reculent sous I'impact d'un
coup de feu et se retrouvent dans une piéce d'ol ils ne
peuvent plus sortir, etc.), Syndicate devrait vous apporter
beaucoup de plaisir.




LESSAGE IN A BOTTLE

50S...S0S...S(

e Message
évolue ! Non
content de

tous les jeudis sur la
hot-line, me voici en
personne dans le
MIB. En effet, Oli-
vier est parti chez
les vahinés ou il
s’est fait capturer

par le grand gourou

Samrouma. Mais,

| pas de panique : le

Message continue et

| reste ouvert aux

MESSAGE

| joueurs en détresse.

Ce mois-ci, vous
trouverez le
deuxiéeme niveau
complet de Cadaver,
la marche a suivre
dans Ishar et Deute-
ros, ainsi que des
débuts de solution
pour Day of the Ten-
tacle, Serpent Isle, et
Veil of Darkness !
J’espeére que, pour
mon arrivée a la
rédaction, vous me
soutiendrez par
une avalanche
de courrier !
Fangor, I'Ent
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" ULTIMOI

Ayant terminé ULTIMA VII The Black Gate, je me
permets de vous glisser quelques astuces pour la
deuxiéme partie de ce jeu : SERPENT ISLE.

LES ARMES

La hiérarchie de puissance des armes est différente
dans ce deuxiéme épisode. Les meilleures que j'aie pu
trouver jusqu’a présent sont les Blowguns, vous en
trouverez vers le nord, dans le repaire des goblins. Seul
un Firedoom Staff s’est révélé plus puissant, mais son
nombre limité de munitions en fait un instrument peu
fiable.Remarquez que Dupré préfére manier les Thro-
wing Axes, mais surveillez-le bien, car il a une facheuse
tendance a les perdre ! 4

L’EXPERIENCE

Les premiéres épreuves qui vous attendent vont étre dif-
ficiles, comme, par exemple, le test des guerriers de
Monitor. C’est pourquoi, il vaut mieux s’aguerrir rapi-
dement. Heureusement, il existe un moyen rapide de
gagner des points d'expérience. Quand on prend de
Monitor la route qui méne & Fawn, on se fait attaquer
par des loups. A l'ouest de cet endroit se trouve une
mare d’ol surgiissent fréquemment des slimes.
Exterminez-les, ces monstres & |'allure insignifiante sont
une véritable source de points d’expérience pour vos
personnages.

LES COMBATS

Lors des combats, il peut arriver qu'un de vos person-
nage change lui-méme son systéme d’attaque (pour se
mettre, par exemple, en mode fuite). En utilisant le
truc de la mare proposé plus haut, et si certains de vos
aventuriers sont plus forts que d'autres, les plus puissants
progresserons plus vite. Pour y remeédier, vous pou-
vez, soit laisser les «forts» dans une ville, soit les mettre
en mode fuite, auquel cas, il ne prendrons pas part a la
bataille. Si I'Avatar est trop puissant, mettez-le en mode
contrdlé, vous pourrez observer le combat a l'aise et
intervenir a I'endroit voulu, si le besoin s’en fait sentir.

LA GESTION DES POINTS D’EXPERIENCE
Quel entraineur choisir ? Moi, je ne travaille qu'avec
Luther et Shazzana. D’aprés mes observations, la carac-
téristique de combat dérive directement de la force et de
la dextérité.

Si Luther ne modifie pas le niveau de combat, il aug-
mentera les points de force de trois unités (contre deux
pour Caladin).

Ensuite, Shazzana vous fera gagner deux points en
dextérité et un certain nombre en combat, suivant les
valeurs de votre force et de votre dextérite.

C'est ainsi que Iolo est passé de seize a vingt-deux en
un seul petit tour chez Shazzana, mais aprés etre passé
trois fois chez Luther.

LES OBJETS TELEPORTES
Le probléme dans ce jeu, c’est que I'on a une liste
d’objets, mais on ne sait pas ce qu'on avait a la place et,
donc, lesquels sont importants.
pour 'AVATAR :
nourriture -> filari et ice wine
Rudyom’s wand -> alchemist apparatus
blackrock serpent -> fine stockings
livre de magie -> pumice
black rock -> ruddy rock (stoneheart)
glass sword -> pinecone
pour [OLO ;
arbaléte -> urne
pour SHAMINO :
magic arc -> crane d'ours
burst arrows -> odd airbrush
dagger -> severe limb
pour DUPRE :
magebane -> blue egg

ET POUR FINIR, UN PEU DE FUN

Vous avez probablement remarqué qu'il y a une maison
fermée a clef dans la forét, a I'ouest de Fawn.
Emportez un baril de poudre avec vous, et posez-le
devant la porte de cette batisse pour la faire exploser.
Vous pourrez alors explorer sans danger cet édifice et
y découvrir : un PC (de propagande Origin), des sous,
etc., mais aussi un Lightning Whip. Bien que cette
arme soit moins performante que le Blowgun, elle offre
I'avantage d'éclairer aussi bien qu'une torche.

Allez, salut a tous, et que I'esprit de lord British vous
guide !

ANONYME

Dans les plans de FLASHBACK du numéro 114, sur
la planete Terre, vous dites qu'il n’est pas possible
d'atteindre la borne de sauvegarde et de recharge car
c’est un leurre. Mais j'y suis parvenu! Voici mon astuce :
arrivé en haut, j'avance d’un pas, puis j'effectue une rou-
lade. le premier piége bascule et je continue dans mon
élan vers la droite. Ainsi, jatterris sur le bord gauche de
la deuxiéme plate-forme, et je ne tombe pas.

Il n'y a plus qu'a marcher nonchalamment vers ces
deux bornes et a les utiliser.



ST-ECHNICS

Hello ! tout d’abord, voici un truc assez sympa sur
DISC : aprés avoir choisi votre joueur favori, qui est
pour ma part Zoom (j'adore son air patibulaire),
sélectionnez |'option «hallenge» (n’ayez pas peur
de choisir d’emblée Eagle).

Placez-vous dés le début du match sur la dalle de la
partie basse, tout a gauche de I'écran. Essayez de
vous centrer puis mettez-vous en position de défense.
Arrangez-vous pour ne laisser passer aucun disque.
Eagle ne tardera pas a s’énerver et a envoyer fré-
nétiquement tous ses disques sur vous.
Malheureusement pour lui, votre bouclier vous per-
mettra de tous les lui renvoyer, le projetant ainsi
dans le vide ou amenuisant son énergie.

Répétez cette opération jusqu'a devenir deuxiéme du
classement. Vous serez alors de niveau maitre, avec
un niveau d’'énergie élevé et des disques plus puis-
sants qu’'au départ.

Pour détréner Eagle, et devenir le maitre supréme,
il vous suffit ensuite de commencer le champion-
nat. Grace a la force que vous venez d’acquérir,
vous voici capable de progresser rapidement.

Pour moi, toute aide sur ISHAR sera la bienvenue !

LORD BAUDRUCHON

Dans I'excellent DUNE 2, je représente vaillam-
ment la maison Atréides. Je suis arrivé a la dixiéme
mission, et je suis confronté simultanément aux vils
Harkonnen, aux niaiseux Ordos, ainsi qu'aux Sar-
daukars de ce retors d'empereur Frederick.

Bien que je parvienne & contenir les attaques ter-
restres, ma base se fait réguliérement endommager
par des missiles Harkonnen longue portée, la des-
truction de mon chantier signifiant 1'éradication a
petit feu de mes troupes.

Existe-t-il une stratégie judicieuse a adopter pour
résister a ces attaques sournoises ?

Dans ce méme jeu, une petite astuce pour détruire
un nombre important de troupes a pied, et notam-
ment les puissants Sardaukars : envoyez une ou
deux moissonneuses pour les écraser.

ELRIC

Help ! Je suis bloqué dans EXPLORA 11, sur Atari
ST. Comment faire pour éviter d'étre capturé par le
duc a I'époque XIII ?

dJe cherche également & connaitre 'utilité des colliers
et des couronnes dans DUNGEON MASTER.
Enfin, dans ISHAR I, plusieurs questions me vien-
nent a |'esprit.

Ou se trouve le symbole pour le night-club ? O se
trouve la petite Zerby ? Dans le donjon d'Akeer’s
Island, aprés avoir vidé I'eau, grace aux trois cranes,
je vois une ouverture apparaitre, mais ne peux la
franchir. Comment faire ?

Enfin, derniére question : a quoi cela sert-il de ren-
trer dans le temple habillé en moine ?Merci d’avance,
chaudes larmes et dwiladindildong !

FRANCOIS R.

Voici quelques indications sur le jeu VEIL OF
DARKNESS pour les aventuriers débutants.
Un petit conseil : des que I'on change d’endroit,
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une sauvegarde est bien utile. Il est également inté-
ressant de visiter toutes les piéces de chaque maison.
Je vous livre donc le moyen de réaliser la premiére
prophétie :

- élivrer un homme maudit par la curiosité.

1) Allez au bar.

- Discutez avec le barman (il vous parlera
d’un gobelet d’or).

- Discutez avec les trois personnages (ils
vous diront ol se trouve une femme).

- Discutez avec le musicien.

2) Allez a la ferme.

- Discutez avec I'homme (il vous dira ot
s'est écrasé |'avion).

- Discutez avec la femme (elle vous don
nera I'emplacement de sa grange).

3) Allez a 14 grange.

- Prenez la fourche et gardez-la en main.
4) Allez sur le site de I'accident.

- Tuez les loups avec la fourche.

- Ramassez les airelles.

- Discutez avec l'arbre.

5) Allez au bar.

- Discutez avec les trois personnages (ils
vous diront ol se trouve le monastére).
6) Allez au monastére.

- Discutez avec le moine.

- Achetez de I'eau bénite.

- Visitez le monastere (vous trouverez une
massue utile contre les squelettes et vous
rencontrerez un moine avec lequel vous
discuterez).

7) Allez au village.

- Chez le marchand, achetez une lampe.

- Chez I'apothicaire, discutez, achetez des
graines de fenouil, et vendez vos airelles.

- Chez votre hote, demandez une pipe (il
n'y a rien de vulgaire).

- Dans le bar, le barman vous donnera du
feu.

8) Retournez sur le lieu de 'accident.

- Allumez la lampe (avec les allumettes
dans la main droite, et la lampe dans la
gauche).

- Jetez la lampe sur 'arbre (il briile).

- Ramassez les cendres.

9) Allez au bar.

- Discutez avec les trois personnages (ils
vous indiqueront le village des gitans et du
chéteau).

10) Allez au village des gitans.

- Discutez avec le sculpteur (boisselier).

- Discutez avec Carmen (elle vous dira
qu’elle peut soigner vos blessures et faire
une potion permettant de guérir certaines
maladies).

- Discutez avec Maria, et demandez-lui le
paquet d’Edward (une clef).

11) Retournez au village.

- Chez Edward : allez 4 la porte verrouillée,
descendez, il y a un passage secret der
riére la petite étagére, poussez-la et vous
arriverez ainsi dans les catacombes. Avant
d'y entrer, prenez le couteau en main.
12) Dans les catacombes :

JACKI M.

Pourriez-vous me donner la solu-
tion, dans KING QUEST VI des
énigmes de la falaise, sur I'ile,

la montagne sacrée ? Ji n

version francaise et je n'ai réuss

a trouver nulle part les réponses

a ces questions. Je suis bloqué,vé

la deuxiéme énigme, celle ol lén
me demande de finir une phr: s¢

commeng:ant par : Un ma‘tre de

OMICR:

Pour SPEEDBALL 2, cor
faire pour avoir de I'arger
ou une astuce pour toujours
gresser au niveau supérieur
plus, méme avec les meill
joueurs du marché, je n’arri Vﬁ
pas a battre la moitié de la pre-
miére divisiol il

Comment faire ? Méme en mq;a—
quant un max d’ éto:l s, avec

heures de jeux derriér:
n’ai toujours |
Fatal du

LETHAL WEAPON 3, ¢
vous étes dans le bureau; a
gauche, sautez sur la rangée, :
classeurs, puis sautez encore : &@ﬁ
passage secret s'ouvre a vo
Vous pouvez alors prendre trois
vies, la quatriéme eta;;i

lorsque les adversaires
gnent, mettez-uous

MESSAGE IN

165



LESSAGCGE IN A BOTTLE

OLIVIER M.

Je suis bloqué dans le jeu FLA-
SHBACK, a ce qui me semble
étre le dernier niveau. J'ai
deétruit le cerveau auxiliaire, et
je me retrouve dans la salle du
cerveau principal, au-dessous
de cette masse informe et gar-
gouillante (beurk !).

J’ai bel et bien la charge ato-
mique, mais je ne sais pas
I'amorcer ni comment sortir par
le bon passage.

Une seule et unique porte me
retient prisonnier de ces affreux
aliens, car aprés, je sais com-
ment m’en sortir.

Aidez-moi avant que je ne
m’énerve sur mon moniteur !!!

ISABELLE S.

Je suis débutante en jeux
micros, et j'ai vraiment des pro-
blemes avec INDIANA JONES
AND THE FATE OF

| ATLANTIS. Pouvez-vous

m'aider ? Je craque ! J'ai déja
un ennui pour récupérer le dia-
logue perdu de Platon. Toute
aide sera la bienvenue !

- Visitez toutes les piéces et ramassez tout.
- Vous arrivez dans le cellier de votre hote.
Prenez la bouteille.
Prenez les piéces.

' Prenez la clef.
Prenez le sac (utile pour un peu de
rangement).

13) Allez au bar.

- Discutez avec le barman (vous boirez un
coup et lui prendrez la coupe de vie).

14) Retournez au monastére.

- Discutez avec le moine.

- Demandez de ressusciter le curieux.

- Discutez avec le curieux sauvé (il vous don
nera I'emplacement de l'avion : les maré
cages).

15) Allez dans les marécages.

- Prenez la machette, le pistolet, la corde,
le sac a dos et le briquet.

Voila donc pour mon début de solution, j'espére qu'il
vous aidera & bien vous mettrg dans |'ambiance de ce
superbe jeu.

J.Z.AMIGA

Mes sincéres salutations & tous les lecteurs du MIB !
J’écris pour donner un certain nombre de réponses.
Tout d’abord, a YVES pour DEUTEROS, voici tous
mes trucs géniaux. Premier conseil : recommence le jeu
depuis le début, ou juste aprés avoir fabriqué ta premiére
base orbitale. Ta premiére préoccupation doit étre de
transporter, avec une navette, des matiéres premiéres
jusqu’a ta base orbitale (n’oublie pas de mettre un pilote
pour faire un amiral, que tu garderas sur ta base, pen-
dant qu’un autre est en train de le devenir).

Ensuite, crée d’autres bases (en laissant des amiraux
sur chacune).

Je signale au passage que |'on peut marchander avec
les méthanaides en se dirigeant vers leur base avec un
pod pour matériel vide, cherche ce qu’ils t'ont donné.
Puis, apporte-leur en deux autres remplis de produits
que tu as en grande quantité, ils te 'échangeront. Pro-
fites-en pour repérer ol sont toutes leurs bases,

S'ils t'attaquent, voici comment procéder : fabrique-
toi de quoi te défendre. Ensuite, remplis un vaisseau vide
d’au moins deux tonnes de carburant, et mets-lui juste
un peu moins de carburant qu'il en faut pour atteindre
la base ennemie. Quand il n’aura plus de combustible,
il continuera sur sa lancée vers la base. Fais-le atterrir,
et il explosera alors. Cherches-en la cause, puis fabrique

i
o A

des bombes avec tes propres usines.
Refais 'astuce avec un vaisseau de transport pour
drones (mais sans ceux-ci), rempli de carburant.
Une fois quiil a atterri sur la base méthancide, arréte la
bombe: tu as réussi a prendre l'usine et toutes ses
défenses sans te battre.
Chasse ainsi tous les méthanoides du systéme solaire et
regarde dans leurs réserves pour trouver le télétrans-
porteur.
Tu peux désormais voyager dans d'autres systémes et
d’autres galaxies.
Un amiral qui fait un tel voyage devient War Lord, et je
rappelle que la puissance des drones dépend du grade
de celui qui les dirige.
A chaque fois que tu chasses des drones d'un systéme,
tu obtiens un message d'inconnus avec un nom de pla-
néte. Note toutes ces indications.
Si tu veux vite finir le jeu, mets un pod fret avec des
pinces, pouvant récupérer des objets dans I'espace (je
ne me souviens plus du nom), et va faire des recherches
sur ces planétes. Fabrique I'objet inconnu, fais-le fonc-
tionner, et voila | Tu découvriras aussi plein d'armes et
de gadgets, plutdt pratique !
Maintenant, pour Moktar, voici les cades des dix pre-
miers niveaux :
niveau 1 : 6752
niveau 2 : 2845
niveau 3 : 3559
niveau 4 : 1015 niveau 9 : 1331
niveau 5 : 9822 niveau 10: 1802
J'espére que tout cela vous aidera. Salut !

niveau 6 : 7541
niveau 7 : 2665
niveau 8 : 2466

KOR SKARN

Salut a tous les Ataristes, cette aide est destinée & tous
les aventuriers I’ ISHAR, grand jeu que je viens de
finir | Elle contient toutes les étapes que j'ai franchies
pour tuer Krogh, ainsi que les effets de certaines
potions. Au sud du village d’Angarahn, il y a une mai-
son isolée contenant un trésor.

Dans la région de Lotharia, vous trouverez I'esprit
d’Azalghorm, ainsi qu'une tablette runique.

Pour tuer le chevalier de la région d’Osghirod, lancez-
lui des attaques magiques (main enflammée, missile
magique, etc.).

Vous récupérerez le casque de vision qui vous per-
mettra de voir 'homme reptile (Brozls), vivant dans la
forét de Fimnuirth.

Ce dernier détient des anneaux protégeant du feu des
dragons. Dans la forét de Rhudgast se trouve un temple
renfermant 'unique fiole vide, et une tablette runique.
Il y a aussi un passage secret, au fond duquel vous
trouverez des potions.

Pour tuer le monstre & cornes, armé de deux fléaux,
tirez sur lui une centaine de fleches. S’il résiste, finissez-
le par des attaques magiques.

Au nord, aprés le pont, un ogre armé d'une massue
garde une tortue. Il suffit alors de contourner ce
molosse, de prendre la tortue, et de s'enfuir en courant !
Dirigez-vous ensuite vers le sud. Allez dans la ville
d'Urshurak.

Visitez-la en profondeur et achetez-y tous les ingreé-
dients pour la potions Arbaol (vous trouverez par contre
I'ceil de crapaud plus tard).

Remontez au nord-ouest jusqu’au village d’Halindor.
A Touest de ce village, se trouve une maison isolée.
N’y entrez pas !

La tablette runique qui s’y trouve est tentante, mais



Oui Georges, moi aussi je suis content que
Breitling ait gagné ce grand prix APPM... mais arréle de me
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elle ne vous servirait 4 rien... une fois mort ! On

I'appelle la maison interdite et elle est protégée

par une magie trés puissante.

En allant & I'ouest, dans la région de Baldaron,

vous trouverez |'épée de Jarel plantée dans un

rocher.

Pour les compagnons de Jarel, vous les trouve-

Tez :

dJon, le grand alchimiste : en Kadomir.

Zach, un ancien compagnon : en Valatar.

Thorm, le fidéle guerrier : & Elwingil.

Olbar, & Urshurak.

Mais pour l'instant, restons dans le village

d’Halindor. Visitez-le, vous allez rencontrer Irvan.

Ecoutez ce qu'il dit, sa fille se trouve & Elwingil,

au sud d’Halindor.

Puis, dirigez-vous au sud de cette méme ville, et

suivez la riviére qui coule nord-sud.

Une fois arrivé dans la région de Gil-aras, vous

serez aveuglé. Essayez de repérer, avant d'arriver

dans cette contrée, la tablette runique qui se

trouve au centre.

Une fois prés d’elle, prenez-la.

Rendez-vous a Elwingil et cherchez la fille d'Trvan.

Quand vous la trouvez, vous étes obligé de l'inté-

grer dans votre équipe pour la ramener a son

pére. Attention, lorsque vous serez chez Irvan, les

males de votre groupe ne voudront passe sépa-
rer de cette si belle princesse | Utiliser alors la

168

ESSACE IN A BOTTLE

potion Zarklug.
Retournez a Elwingil. Enrélez le Darkknight, si ce
n’est déja fait. Allez, dans cette méme ville voir
Thorm, pour récupérer des robes de moine.
Achetez une grande quantité de composants
pour vos potions.
Une fois sorti de la ville, dirigez-vous vers le
nord-est, dans la région d’Halindor.
Traversez le téléporteur qui s’y trouve (une sorte
de filet rouge étendu en travers du chemin).
Bienvenue en Valathar ! Prenez maintenant la
direction de I'est.
En allant un peu au sud, vous rencontrerez Zach
qui vous donnera un ceil de crapaud.
Continuez au sud, dans la forét de Fhulgrod. Il y
a un petit cochon. Donnez-lui la potion Arbool et
il se transformera en affreuse sorciére. N'ayez
crainte, il s’agit d'une alliée. Enrdlez-la impéra-
tivement !
Sortez de la forét, remontez vers le nord en sui-
vant sa lisiére. Tlez le puissant magicien que
vous rencontrerez. A sa droite, un passage
s'enfonce dans la forét. Suivez-le, et vous tom-
berez sur 'entrée du donjon Ishar. C'est & l'inté-
rieur de celui-ci que repose la derniére tablette
runique, ainsi que le talisman du magicien.
Je vous laisse accomplir les derniére formalités
d'usage: - finir le donjon,
- tuer le dragon,
- les magiciens,
- et Krogh.
Effets des diverses potions :

- Schloumz : régénération physique.

- Olmaq : empoisonnement.

- Clopatos : invulnérabilité.

- Exqiz : empoisonnement.

- Foklim : empoisonnement.

- Drouli : désaveuglement.

- lzdola : empoisonnement.

- Trillix : empoisonnement.

- Worgaz : apnée.

- Zarklug : rupture de charme.

- Krakos : lavage de cerveau.

- Bymph : empoisonnement.

- Ghoslam : régénération psychique.

- Lhwyxz : empoisonnement.

- Arbool : détransformation de cochon.
P.S. : quant & moi, je cherche des aides pour
Ishar 2, merci !

CARO

Comme promis, me revoila avec, en prime, la
solution compléte du deuxiéme niveau du sublime
CADAVER ! les salles de mon plan sont numé-
rotées, comme la derniére fois.

Piece 1 : hall, rien & signaler.

Piéce 2 : tombeau du guerrier. OQuvrir le coffre,
prendre la potion et le bouclier. monter sur l'autel
et ramasser la baguette de massacre et shirikan.
Piéce 3 : chapelle intérieure. Utiliser le sort gel,
et lancer les tirs de shirikan sur les cratéres, ils dis-

paraissent. Prendre la flasque d’endurance sur "

I'autel. Prendre le téléporteur du capitaine Brok-
san.

Piéce 4 : reliquaire. Prendre les cendres du capi-
taine Axel et le rouleau de sort explosif. Introduire
dans 'urne les cendres d'Axel, 'ume chauffe.
Ramasser |'urne et les cendres. Ramasser le bol.
Se mettre face au rideau et sauter, une porte

apparait : la piéce 5.

Piéce 6 : armurerie chapelle. Lire I'histoire des
téléporteurs. Actionner le levier, lorsque les deux
points lumineux passent du vert au noir.

Piéce 7 : tombeau des seigneurs. Mettre le sort
explosif cérébral dans le petit coffre, puis le tout
dans le gros coffre. Une fois le rouleau recharge,
le récupérer. Sauter sous chacune des deux tétes,
le rideau se déplace et indique une porte.

Piéce 8 : prendre la piéce et éliminer I'ceil en sau-
tant.

Piéce 9 : antichambre. Appuyer sur le bouton :
le mur se leve.

Piéce 10 : passage principal, r.a.s.

Piece 11 : emprunter la porte du milieu.

Piéce 12 : utiliser le sort massacre.

Piéce 13 : hall. Festoyer, boire la potion. Utiliser
le bouclier pour prendre le jeton, dormir, et sor-
tir & I'ouest.

Piéce 14 : appuyer sur le bouton, le rideau se
leve. Que faire sur le tréne ? Appuyer sur le
bouton apparu et lire le livre tombé.

Piéce 15 : pour ne pas s'encombrer inutilement
pour la suite, laisser les téléporteurs et I'urne (a
récupérer plus tard).

Piéce 16 : passage dos. Prendre la clef. Action-
ner le levier, la passerelle s’ouvre. Repasser par
la piéce 14, puis par la 15. Monter I'escalier de
la piéce 15, se laisser tomber par la trappe.
Ouvrir le coffre et prendre le trésor et le téle-
porteur du capitaine Axel. Ne pas prendre trop
d’or, sinon on reste coincé plus tard | On atter-
rit dans la salle supérieure. Laisser le télépor-
teur avec 'autre. Repasser par la piéce 16.
Actionner le levier pour refermer le pont.
Piéce 18 : Aller sur la table et prendre la casse-
role et la potion inconnue, faire vite.

Piéce 19 : réserve cuisine. Le premier tonneau
a gauche est une réserve d'endurance.

Piéce 20 : ramasser tout.

Piéce 21 : utiliser le sort dissipation des piéges.
Piéce 22 : piéce cuisinier. Monter sur le lit et
sauter sur la casserole lorsque celle-ci est au plus
bas afin d’ouvrir le coffre, on obtient la clef de
I'entrepot.

Piéce 24 : pousser le coffret contre le mur sous
le trophée, actionner celui-ci, une porte apparait
derriére le rideau. Ouvrir le coffre, et ramasser
l'or.

Piece 25 : ouvrir le coffre. Prendre d'abord les
deux bouteilles. Appuyer sur le bouton pour
débloquer la porte. Enfin prendre le téléporteur
de Magnus, on est téléporté dans la piece 26 :
lave. Faire tomber toute les bouteilles, une clef en
or apparait. Ramasser tout, débloquer la porte.
Piéce 27 : passage cuisine. Utiliser la clef de
I'entrepot.

Piéce 28 : grenier. Passer sous la passerelle,
prendre la clef et I'introduire dans la serrure.
Une chaine apparait, monter 'actionner, elle
s'allonge. Se laisser tomber dans le trou, et uti-
liser le sort dormir sur |'ceil.

Piéce 29 : actionner le levier, la chaine s’allonge.
Piéce 30 : prendre une gorgée de boisson rapide,
puis semparer des deux clefs. Actionner le levier.
Se placer sous la chaine et sauter. Revenir dans
la piéce 21. Utiliser la carapace de tortue et
revenir dans la piéce 18. Boire de la potion
rapide. Insérer la clef de la tourelle. Les deux
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barres se déplacent, ramasser tout.

Piéce 19 : attention aux fleches ! Ouvrir le coffre
et prendre le téléporteur du capitaine Grimbold.
Revenir dans la piéce 15 et y laisser le nouveau
téléporteur. Revenir dans la piéce 10, puis dans
la piéce 20. Utiliser le sort dormir.

Piéce 21 : ramasser les jetons, se placer devant
I'ouverture et y introduire les jetons dans I'ordre :
W-U-L-F.

Piéce 22 : actionner le levier.

Piéce 23 : se diriger sous la passerelle, la créature
va pousser le coffret. Avant de 'ouvrir, utiliser le
sort de dissipation des piéges. Ramasser la
bourse.

Piece 24 : cellule. Les barreaux s’ouvrent puis se
ferment. Lancer la viande magique, on se
retrouve de l'autre coté,

Piéce 25 : utiliser shirikan sur la tortue. Récupérer
la clef puis monter |'escalier de garde de la piéce
23. Prendre le sort de gel et la potion de force.
Actionner le levier.

Piéce 26 : passage de cété. Actionner le levier,
un pont s'abaisse. Pousser le bois jusqu’au trou
et sauter dessus. Actionner ensuite le levier pour
monter.

Piéce 27 : piéce de garde. Prendre la clef.
Piéce 28 : salle nord. Utiliser le sort dormir puis
prendre les gemmes. Remonter.

Piéce 29 : piéce de coté. Poser le seau et les
deux bols. Sauter dessus. Boire la potion de saut
géant pour sauter de |'autre coté. Boire la potion
d’endurance. Ramasser la clef et le sac. Utiliser
la clef sur la serrure, un mur s’éléve. Récupérer
le seau et les deux bols.

Piéce 30 : salle supérieure. Prendre la gemme
ronde et utiliser le sort ouvrir coffre sur le plus
petit et le moyen. Revenir dans la piéce 10.
Piéce 10 : utiliser les gemmes ronde, triangu-
laire et carrée, les barreaux disparaissent.

Piéce 31 : passage de cété. Attention aux lances

qui sortent trois fois du sol.

Piéce 32 : lancer la clef de I'autre cété des bar-
reaux, ils s'écartent.

Piéce 33 : redéposer le seau et les deux bols.
Sauter dessus puis sur les barreaux.

Piéce 34 : caserne. Tirer le seau sous le rideau
avec les épées croisées. Un boutons est caché,
appuyer dessus, un coffre apparait.

Ramasser le seau et les bols.

Piéce 35 : salle du capitaine. Ne pas appuyer
sur le bouton, car une flamme apparait. Ramas-
ser le gantelet.

Piéce 36 : armurerie. Ne pas ouvrir le coffret
sinon la porte se dérobe. Tirer sur le casier, un
serrure y est cachée. Introduire la clef, actionner
la chaine, elle se trouve libérée. Revenir dans la
piéce 33 et prendre le téléporteur de Ragnar.
On est téléporté au-dela des barreaux de la piéce
37. Introduire la clef et les barreaux se lévent.

Piéce 38 : hall de garde. Baisser le levier, la:

gemme se décolle. Atténtion, ne surtout pas la
prendre tout de suite | Déposer, a droite et a
gauche de la gemme, des bols, des seaux, des
armures, etc., afin de ne pas étre écrasé par les
deux murs latéraux lorsqu'on prend la gemme.
Piéce 39 : salle de garde. Lancer la nourriture, et
le poison a la bouche. On obtient de l'or et la
porte se débloque.

Piéce 41 : attention ! Boire la potion de force et
pousser rapidement un barreau. Revenir le plus
vite possible dans la piéce 33, y pousser les bar-
reaux pour pouvoir repasser. Actionner le levier
et utiliser le bouclier de feu. Revenir dans la piéce
40.

Piéce 40 : pousser la table sur le trou. Actionner
le levier a la hauteur pour utiliser le bouton du
haut.

Piéce 42 : pavillon extérieur. Boire la potion de
bouclier de feu et prendre la gemme.

Piéce 43 : passage est.

MessancE 1IN A BOTTL

Piéce 44 : passage est.

Piéce 45 : salle est. Actionner le bouton, prendre
la gemme et utiliser le sort ouvrir les portes.
Revenir dans la piéce 44, puis dans la piéce 43.
Piéce 46 : salle des seigneurs. Introduire les
gemmes selon leur forme. L'autel se déplace et
laisse découvrir un passage souterrain. Des-
cendre.

Piéce 47 : hall secret.

Piéce 48 : tunnel secret. En appuyer sur le bou-
ton, on se retrouve dans la piece 49. Revenir
dans la piéce 48 pour prendre la clef.

Piéce 52 : armurerie des seigneurs. Quvrir le
coffre.

Piéce 54 : trésorerie des seigneurs. On ne peut
plus sortir. Prendre les sacs d'or.

Piéce 53 : Déposer les sacs d'or. Actionner le
levier et récupérer 'or.

Piéce 55 : salle supérieure. Jeter le sort de gel et
prendre la clef pour la serrure de la salle 56.
Piéce 59 : cave des seigneurs. Mettre les bou-
teilles d’alcool dans le bol de cuivre puis la flasque.
Ne pas boire le mélange.

Piéce 58 : prendre les deux clefs ('une d’entre
elles, la clef du labyrinthe, sert dans la salle 5
bis. Quand on la lance, les murs disparaissent. Se
placer au bas des deux marches. Lancer les trois
bourses. Actionner les deux cranes et sauter sur
l'autel. Prendre le téléporteur prés de la tapisserie.
L'autre se brise en tombant. On est téléporté
dans la salle 46. Aller dans la piéce 45.

Piéce 45 : appuyer sur le bouton, le rideau se
léve. Passer.

Piéce 60 : utiliser le sort de lecture de carte pour
découvrir le plan. S’éloigner de la porte et lancer
le sort d’ouverture de porte.

Piéce 66 : utiliser la clef a 'intérieur du laby-
rinthe. Actionner le levier.

Attention, n'utilisez pas le levier tant qu'il vous
reste des sorts d'ouverture de porte. Actionner le
levier, toutes les grilles dis-
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paraissent.

Faire fonctionner le levier
B. Prendre la potion et uti-
liser le C.

Descendre et prendre le
téleporteur. Aller tout droit.
Ramasser la gemme.
Revenir dans la salle 32 et
passer par la porte déblo-
quée.

Boire toutes les potions

porteurs.

sur le bloc ainsi que |'éme-
raude. Y déposer tous les
téleporteurs.

Piéce 62 : actionner le

levier trois fois, lorsqu'il est

noir, se diriger vers le
centre.

Le niveau 2 est enfin fini,
bienvenue au niveau 3 !
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Boire la potion de rapidité -
puis aller dans la piéce 15.

magiques, car, une fois &
cette porte passée, tous vos
sorts et potions disparais- ®
sent. Prendre tous les télé-

Piece 61 : déposer l'urne

MESSAGE IN
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’EST TOUJOURS PAREIL.

A CHAQUE FOIS JE ME

FAIS AVOIR. JE ME DIS :

«JUILLET, C’EST UN MOIS

CALME, JE VAIS POU-
VOIR ME REPOSER, FAIRE DU FAR-
NIENTE SUR LA TERRASSE, ET
LIRE QUELQUES BOUQUINS». BEN,
C’EST RATE. IL FAUT TOUT DE
MEME DIRE QUE J’Al PROFITE DE
CETTE RELATIVE LIBERTE POUR
DECOUVRIR LES JOIES DU GN
(JEU DE ROLES GRANDEUR
NATURE...). ET TROIS PARTIES
(DEUX DE VINGT-QUATRE ET LUNE
DE SOIXANTE-DOUZE HEURES) EN
UN MOIS ET DEMI, C’EST EREIN-
TANT. AJOUTEZ A CELA UNE PRO-
MENADE EN GRANDE-BRETAGNE
(POUR LE CD-I), UNE AUTRE EN
NORMANDIE (POUR ALLER VOIR
L’AMI MOTARD DONT J’Al PARLE
DANS LE PRECEDENT EDITO),
PLUS QUELQUES AUTRES PETITES
CHOSES,, ET VOUS IMAGINEREZ
SANS DIFFICULTE MON ETAT DE
DECREPITUDE AVANCEE (LE PRE-
MIER QUI RETORQUE : «CA NOUS
CHANGE PAS TROP>», JE
L’ASSOMME !). POUR EN REVENIR
AU GN, SI VOUS AIMEZ LES JEUX
DE ROLES, ’EFFORT PHYSIQUE
ET SI VOUS TENEZ LE COUP
VINGT-QUATRE HEURES SANS
DORMIR, N’HESITEZ PAS, C’EST
VRAIMENT GEANT. J’Al AUSSI
PROFITE DE CE RELATIF TEMPS
LIBRE POUR M’ESSAYER AUX
JOIES DE LA VIDEO NUMERIQUE,
EN UOCCURRENCE AVEC UNE
CARTE VIDEOSPIGOT. C’EST
SYMPA, MAIS PAS ENCORE ASSEZ
PERFORMANT. AVEC UN 486 DX
33, ON ARRIVE A ENREGISTRER
DES SEQUENCES CORRECTES
AVEC UNE RESOLUTION DE 200 X
200 ENVIRON. C’EST BIEN PETIT...
JE CONSEILLE A CEUX QUI SONT
INTERESSES D’ATTENDRE UN
PEU... ENFIN, J'Al ENFIN TERMINE
BETRAYAL AT KRONDOR
(D’AUTRES L'ONT FINI AVANT MOI).
CE JEU EST VRAIMENT EXCEL-
LENT; SI VOUS AVEZ UN PC PUIS-
SANT ET QUE VOUS AIMEZ LES
JEUX DE ROLES TRES LONGS,
N’HESITEZ PAS... A +

JE)
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PS : Ah, ¢a y est : je me souviens du théme qgue
i’avais choisi pour I’édito ! Comment, ¢’est trop
tard ? Mais non ! La preuve : dans un maga-
zine pro (que je ne citerai pas), je viens de voir
une pub incroyable : un PC 486 SX 25 complet
(S-VGA 1 Mo, 4 Mo de mémoire vive, 120 Mo
de disque dur, etc.) pour moins de 6 000 F TTC.
Avec I’écran, bien sor. Et d’une grande marque,
de surcroit. Qu’on vienne donc maintenant me
parler du prix excessif des PC !

PPS : J'ai recu une démo «dont je suis le héros»,
signée «Momor». Efonnant, non ? Elle n’est pas
trés flatteuse (son avteur pourrait peut-étre me
téléphoner ou m’envoyer une bafouille pour
m’expliquer ?), mais elle est trés bien réalisée.
Je me frouve, en particulier, frés ressemblant.




LA GUERRE DES ROSES
ET DES BLEUS ...

Cruel dilemme que ce début de letire : je n'ai jamais su commencer
une lettre, alors je vais opter pour un : «Bonjour a tous qui me
lisez !». Bon, allons-y.
Pourquoi...
1) vous n'avez mis que 93 % a Civilization, alors qu'il vaut largement
137% ? Ce jeu est génial. Merci Microprose et M. Sid Meyer.
2) Tout le monde (ou presque ?) est mécontent de la nouvelle mise en
page. Mo, je trouve cela trés chouette, tout plein de couleurs partout.
Disparu, le papier «te mouche pas dans mes petites annonces». Pour
ce qui est de la tranche arrondie, je m’en contrefiche (je reste poli, car
il y a des dames qui nous lisent, preuve en a été faite). Et, pour clore ce
paragraphe, le fait qu'il y ait des agrafes m'importe aussi peu que la cou-
leur de I'assise de ma chaise : je m’assois dessus (sur la chaise, hein,
pas sur les agrafes).
Fin des pourguoi. Mais j'ai encore deux petites questions :
3) Dans le Tilt n° 116, p. 55, une publicité de Microprose a semé le doute
dans mon esprit : Civilization existerait-il sur mon Amiga ?
4) Je me suis délecté des photos de Prince of Persia 2 sur PC, et je me
suis fracassé la vaolte cranienne (taiture cranienne, ca ne se dit pas...
NDLR) lorsque j'ai lu qu'il allait rapidement &tre adapté sur Macintosh.
Une question me briile la bande adhésive qui me maintient le cerveau
en état approximatif de fonctionnement : quand ? Par pitié, vous n'avez
pas une petite information ?
5) Voici venu le temps des rires et des chants, car j'ai fini mes questions.
Je voudrais encore dire quelques petites choses & mes auditeurs visuels
(ie sais, on dit lecteurs...). Tout d’abord, par galanterie, je voudrais
m’adresser & Catherine, Nathalie, Sukiya, et a toutes celles qui liront ces
lignes. J'ai adoré Lemmings, je ne supporte pas King's Quest, j'ai une
aversion naturelle pour les beat-them-all et autres shoot-them-up, idem
pour les Chessmaster. Et pourtant, je suis un gargon ('avais des chaus-
sons bleus & la maternité). Tout cela pour dire que j'aurais pu aussi
crier au mensonge et a I'insulte a la lecture de I'article de JLJ car, selon
ses propos, j'étais une femme (et pourtant, j'étais mieux place que Iui
pour voir mes chaussons !ll). Ne prenez pas la mouche comme ca.
De toute fagon, ce n'est pas la premiere fois, car le milieu informatique
est en majeure partie masculin.
Encore deux détails.
6) Qu'est-ce que ¢a peut faire que Géneration 4 ait la méme mise en
page que Tilt (parait-il) ?
7) On écrit MISOGYNE (cf. Tilt n® 114, p. 139), donc veuillez excuser mes
fautes, sij'en ai fait.

' Paul

Commencer un édito n'est guére plus facile... Sur-
fout quand, comme moi, ce mois-ci, on ne se rap-
pelle du theme principal qu’a la fin...

1) On se calme SVP. Civilization. est un feu excep-
tionnel, mais ON NE DEPASSE FPAS LES 100 % 1!
2) Alors, les mécontents, vous voyez bien que vous
n'étes pas trés nombreux !

3) Sauf erreur de ma part, Civilization est disponible sur Amiga au
moment ou tu lis ces lignes...

4) Au vu du succes du premier épisode sur Mac, Prince 2 ne devrait
pas tarder sur cette machine. Mais je n'ai pas plus d’informations...
5) Deux petites remarques. Primo : relisez ce que j'avais écrit, et
dites-moi ol était le mensonge et l'insulte. J'ai beau chercher, je ne
vois pas. Secundo : la derniére phrase de ta question ressemble & ce
que j'avais écrit. Tu peux t'attendre & une réaction violente (ne me
demande pas pourquoi, je n'y comprends rien...).

6) Comment, la méme mise en page ? Mais pas du tout | Ceux qui
disent ¢a feraient mieux de s'acheter des lunettes /

7) ... Sans probleme ! Tu es tout excusé. Ca arrive méme a des gens
trés bien tu sais !

QUELLE OBJECTIVITE DU FORUM ?

ecteur puis abonné de Tilt depuis 1988, 'écris enfin a I'occasion de la

nouvelle formule. Je ne sais pas si ma lettre sera publiée (I'objectivite
du Forum est parfois douteuse). Parlons franchement.
1) Je pense que les notes sur 100 sont nulles. Ainsi, un testeur, ayant une
plus grande marge, s'en fout un peu. Quand les notes etaient sur 20, le
testeur s’engageait plus, et I'on savait a quoi s'attendre sur I'avis de ces
messieurs.
2) Ne pas envoyer de disquette aux abonnes, ¢'est mesquin ! Je com-
prends que le prix du numéro et des abonnements augmente en conse-
quence, mais Tilt aurait pu, par décence, I'envoyer a ceux qui etaient
déja abonnés avant la disquette.
3)N° 115, p. 4 : sommaire. P. 10 : Top & Flop. Vous n'avez pas l'impres-
sion de vous répéter ?
4) A part un «<horrible» format et d’«horribles» agrafes (aprés quelques
semaines, mon Tilt est méconnaissable), les tests sont plus concis.
Bravo ! Les interviews nous donnent l'impression d’étre plus pres des créa-
teurs de nos jeux préférés. Les avis nous permettent de détecter les
points noirs qui pourraient nous rebuter, avant de pir... pardon, d'ache-
ter un jeu (ne vous fachez pas, ¢’est juste de I'humour).
5) A quand les prochains dossiers ? Ou est passée la rubrique Paint
Box ?
6) Il est vrai que tous les lecteurs de Tilt que je connais le lisent pour son
sérieux, son professionnalisme, ce qui fait sa spécificite. En changeant sans
cesse de maquette, Tilt ne va-t-il pas la perdre, cette spécificite 7
7) Un dernier mot sur les pseudos. Votre journal (et un certain JLJ) ne les
aime pas trop. Avant certains Dogue de Mauve et autres Spirit, cela
aurait pu se comprendre. Mais, maintenant ! Le prénom, on ne le choisit
pas. Le pseudonyme, si. Il correspond un peu a un idéal de soi (tu me
suis 7). N'est-ce pas, JLJ ?
Longue vie a Tilt.

Un pseudo

Etrange lettre. Bon, je ne vais pas me facher pour
I'«objectivité parfois douteuse du Forums». Pense ce
que tu veux. (Non JLJ n'est pas objectif. Il est méme
carrément subjectif. Il le dit lui-méme, quand il aime
un jeu, il I'écrit et le crie tres fort | (NDLR))

1) Comme je I'ai déja dit, I'arrivée des pour-cent en
lisu et place des notes sur vingt ne s'est pas faite toute seule. Mainte-
nant, on s'y est fait et, personnellement je ne vois plus la différence. Et
Jje continue a donner mon avis, sinon objectif, du moins honnéte.

2) Le probléme des abonnés et de la disquette est plus delicat gu'on
ne le pense, des histoires d'envoi, d'emballage, de mise sous blister. ..
Nous sommes actuellement en train de définir un systeme afin que,
avec ou sans disquette, iout le monde trouve son compte dans Tilt.

3) Mais non ! Le Top-Flop, je répéte le Top-Flop, n'est pas une répeti-
tion du sommaire. Il présente les meilleurs titres du mofs et ceux qu'i
vaut mieux éviter. Si nous testons les premiers dans nos colonnes (ce
qui est on-ne-peut-plus-logique), les derniers sont rarement develop-
pés. Cette page est congue pour qu’en un coup d'ceil, vous sachiez
tout de suite quels sont les meilleurs et les pires jeux du moss.

4) Avec tes blagues idiotes, tu vas nous faire avoir des problemes...

5) Dossiers : il y en a dans les News (Sous une autre forme, il est vrai).
Le Paint Box : vous étes nombreux a nous le demander, cela va peut-
étre faire pencher la balance et le faire revenir dans nos pages...

6) Qu’en penses-tu ? Changer de maquette nous a-t-il enleve notre
sérisux et notre honnétete ? (La réponse conseiliée est : «NON> )

7) Euh. Je ne suis pas sir de bien suivre. Pour Doguy, ¢'est une tres
longue histoire (moi-méme, je n'ai pas tout compris), Ah, J'y suis, ta
remarque aurait-elle un rapport avec... Non ? Bon, tant pis, tu m'expli-
queras une autre fois...
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ROGNTUDIJU...

ttention, ce que je vais dire va étre rude. J'espére que tu vas quand méme
ontinuer a lire ma lettre. Je déteste le nouveau Tilt. Bon, oh, je représente un
avis solitaire... Mais je m'explique : j'ai dix-huit ans, et j'achete Tilt chaque mois
depuis le numéro 17. Et maintenant, depuis le numéro ou vous avez changé la
présentation, je jure de ne plus acheter votre magazine (en fait, le malaise était pré-
sent depuis longtemps). Je regrette principalement la place trop grande prise par les
jeux. Souvenez-vous quand vous faisiez le test de Ragtime sur Mac, ou des textes
sur la programmation. La place du Forum, etc. J'en ai marre, vous nous prenez vrai-
ment pour des gamins. Peut-&tre & dix-huit ans devrais-je arréter de m’intéresser aux
jeux vidéo ? Mais non, j'adore ¢a. J'ai bien rigolé quand, dans I'article sur Cobra Mis-
sion (n°® 116), Doguy dit : «enfin un jeu qui cesse de nous prendre pour des gamins.»
Je continue : j'ai pas du tout aimé quand vous avez supprimé les consoles du jour-
nal. Voyez-vous, cela fait trois ans que j'ai revendu mon ST (sans rien acheter
d'autre) et, pourtant, je m'intéresse de trés prés a I'informatique. Quand je dis & I'infor-
matique, ¢’est toute I'informatique, consoles comprises. De nombreux utilisateurs
possedent une console ET un micro. Je suis prét a parier que c’est pour des raisons
commerciales que vous avez séparé les deux (I'argent pourrit tout, y compris un jour-
nal qui était SUPER).
Bon, tant que je parle de fric, j'estime gu’un jeu ne devrait pag dépasser 100 F.
J’aimerais d'ailleurs fortement pouvoir mettre en place un systéme de vente directe
programmeurs / acheteurs, qui court-circuiterait les revendeurs. Est-ce légal ?
Nouvelle attaque : les PC. J'annonce tout de suite la couleur : je déteste les PC. Ce
sont de vieilles machines, qui ont été congues il y a dix ans, et auxquelles on a
simplement ajouté des couches de soft et de hard, comme Louis XVI se mettait du
parfum pour que I'on ne sente pas combien il était sale. Le systéme d’exploitation
est une horreur (la mémoire, etc.), la programmation propre impossible... Et pour-
tant, vous encensez cette maching, et il y en a maintenant plusieurs dizaines de mil-
lions dans le monde. Je crois que vous avez une influence trés forte sur le marché,
et que vous ne vous en rendez pas compte.
Laurent

Bon, comme tu peux le voir, j'ai squeezé une bonne partie de ta
lettre... Mais cela devient habituel, non ? Je pense que tu com-
prends pourquoi. Bon, commengons par le commencement.

Je suis désole que tu n'aimes pas le nouveau Tilt. Tes argu-
ments sont parfaiternent valables, et je te dois quelques explica-
tions. Tout ce qui est pro, semi-pro et programmation a été
enlevé. Ca ne veut pas dire que nous n'aimons pas ¢a. Simplement, tu dois aussi
savoir que, au fil des mois, nous avons vu le courrier sur ces sujets diminuer peu
a peu et, surtout, de plus en plus de lecteurs nous reprocher de ne pas parler
QUE de ce qui les intéresse : les jeux. J'ai eu I'occasion de faire le Sésame, et je
n’ai eu que deux retours de lecteur en deux mois...

Tu as dix-huit ans. J'en ai dix de plus, et j'aime toujours autant les jeux. Cela n'a
strictement rien a voir avec I'age. Si je te dis en plus que j'aime beaucoup les
Jjeux consoles, de méme que Consoles +, tu vas peut-étre me prendre pour un
taré. Tant pis, c'est peut-étre vrai, mais je n’y peux rien. A propos des consoles
qui ont disparu de Tift : tu as jeté un ceil sur Consoles+ ? Sa mise en page «colo-
rée» et sa profusion «gtudiée» ? Non, vraiment, ce sont des magazines et des
publics différents (je suis une exception). ldem pour le pro : il y a des magazines
pour ¢a (et comme nous n’en faisons pas, on ne peut pas nous reprocher de
vouloir faire de I'argent en vendant deux magazines au lieu d'un seul ).

100 F pour un jeu est probablement insuffisant pour faire vivre cette industrie. A
mon avis, les prix ne devraient pas dépasser 250 ou 300 F. Mais c’est vous qui
décidez des prix, en achetant ou pas. C’est un vieux débat, donc passons.

La vente directe concepteur/acheteur est possible. Elle existe déja : n'as-tu
Jjamais entendu parler du shareware ? C’est un principe parfait en théorie, mais
qui fonctionne assez mal dans nos contrées latines.

Le PC : j'ai I'impression que tu parles sans savoir, Et pourtant, sans savoir ce que
tu disais, tu I'as diit (c'est une citation...). Le PC est une vieille machine, qui a été
améliorée a grands coups de mastic, de platre et de polystyréne. Une véritable
usine a gaz. Et pourtant, c'est aussi une excellente machine, rapide et d’un rap-
port qualité/prix imbattable. La programmation, malgré les galéres dues & la ges-
tion de la mémoire, est facile et agréable.

Non, nous ne sommes pour rien dans les dizaines de millions de PC vendus
dans le monde.
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'écris au sujet de la protection contre le piratage. Force nous est de constater aujourd'hui

I'inutilité de ces protections, car si perfectionnées soient-elles, les crackers en vien-
nent toujours & bout. Alors, & quoi bon vouloir & tout prix investir dans des protections chéres
et, de toute maniére, inefficaces ? Aujourd'hui, les éditeurs se plaignent de perdre de
I'argent & cause du piratage, mais s'ils ne financaient pas la protection de leurs pro-
grammes, peut-&tre perdraient-is moins 7 On va alors me dire : «Oui, mais cela va provoquer
une augmentation du piratage.» Franchement, au point ol on en est, cela ne peut pas étre
pire | Plus de 90 % des utilisateurs ont des copies pirates, alors... D'autant plus que c'est
la protection des programmes qui est & I'origine des groupes de crackers. Sans protection,
tout utilisateur, méme débutant, serait capable de copier lui-méme les jeux, et par consé-
quent pourrait se passer des services des «pros». Certes, cela ne changerait rien a la
situation, mais au moins les programmeurs pourraient avoir la conscience tranquille en
se disant que leur travail ne profite pas a d'autres, qui déplombent les jeux et les revendent.
La protection est & I'origine de beaucoup d’autres désagréments. Pour résumer, voici la liste
des avantages et des inconvénients liés a la protection.
Avantages : néant.
Inconvénients ; augmentation du prix du jeu a sa conception. augmentation du prix du jeu
pour le consommateur; problémes d’installation sur disque dur (notamment sur Amiga et
sur ST); parfois, probléme de compatibilité (exemple : ST/Falcon. Un grand nombre de pro-
grammes ne fonctionnent que s'ils sont déprotégeés); avantages pecuniaires certains pour
les crackers ; qui dit piratage dit virus; impossibilité pour de nombreux utilisateurs de faire
la copie de sauvegarde...
Et tous ces inconvénients pour un profit absolument nul ! Alors, messieurs les éditeurs, arré-
tez de protéger les programmes. Ga vous colite cher, & nous aussi, et cela ne cause que
des désagréments. J'espére qu’un jour les éditeurs comprendront.
En attendant, juste deux petites guestions :
1) Pourguoi Tilt s'appelle-t-il Tilt ?
2) Day of the Tentacle sera-t-il adapté sur Amiga ?

Antoine

Ce n’est que trés récemment que j'ai compris pourquoi les éditeurs
s’obstinent & mettre des protections. Pour t'expliquer, je vais me permettre
un petit paralléle avec les CD audio. Il y a quelques années (cela ne me
rajeunit pas), quand les CD audio sont sortis, les éditeurs de musique ont
B e essayé de bloguer le marché pour éviter que tout le monde copie les
CD sur cassette. Il faut dire qu‘a I'époque, un CD audio codtait entre 200 et 300 F, soit deux
ou trois fois le prix de la cassette ou du 33 tours correspondant. Les moyens qu'ils ont voulu
utiliser ne sont pas trés différents de ceux utilisés par les éditeurs de logiciels : pression
auprés des constructeurs pour que la copie CD / cassette soit impossible, augmentation
du prix (ou méme interdiction pure et simple) des cassettes vierges, etc. Et tout cela pour-
quoi ? Pour rien. Aujourd’hui, un CD colte 100 F, et ce prix ne justifie plus les désagrements
d'une copie. En matiére de logiciels, les jeux sont encore trés chers : entre 300 et 500 F pour
un jeu. C'est bien évidemment trop, surtout par rapport au public visé (principalement les
jeunes). D'oty, copie. Tu me diras : «oui, mais il suffit de vendre les jeux 100 F.» Le probleme,
c’est que le marché du jeu vidéo micro n'est pas trés important. Quand le moindre CD audio
se vend a un ou deux millions d’exemplaires, un trés bon jeu ne dépasse pas les 100
000 ventes (sauf exception). Et, bien entendu, plus on en vend, moins cela colite cher a fabri-
quer et plus la marge peut étre réduite.
Il a été question pendant un temps de taxer les disquettes vierges. Oui, mais voila, ces
disquettes ont principalement une utilité professionnelle, le piratage n'en est qu‘un ava-
tar. On peut aussi tout simplement vendre le jeu sans protection (c’est d'ailleurs le cas
pour de nombreux jeux ameéricains). Les éditeurs rechignent a cela, parce que cette pro-
tection est EFFICACE. Certes, les crackers arriveront & passer outre, mais cela prend du
temps, et représente quelques jours durant lesquels les passionnés devront acheter les
jeux en magasin. Comme la plus grande partie des ventes se fait la premiére semaine,
enlever la protection revient souvent & une perte séche notable pour l'éditeur.
Pour en revenir 4 ta leftre, tous tes arguments sont bons, mais cela ne changera mal-
heureusement rien. La protection ne géne que 'acheteur honnéte, pas le pirate qui dis-
pose d'une version déplombée. Si les prix des jeux baissent (200 F, par exemple), le
piratage baissera de lui-méme et les protections disparaftront. Pas avant. Pour plus de
détails, jette donc un ceil sur ['article concernant le piratage dans ce numero.
Tes questions :
1) Pourquoi pas ? Pourquoi t'appelles-tu Antoine, pourquoi me prénomme-je Jean-
Loup ? A l'origine, le magazine parlait aussi des flippers. Alors ¢a a fait «Tift» !
2) A priori, Day of the Tentacle n'est pas prévu pour I'’Amiga. Comme le disait Jack
Sorensen de LucasArts & Doguy dans notre précédent numéro, les developpements
Amiga sont arrétés a 99% aux USA. Ceci dit, un miracle n’est jamais impossible...
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FORUM

YEAAAAH !

Salut atoute I'équipe ! Je tiens d’abord a vous féliciter pour votre

nouvelle formule, qui est plus cool. Mais, attention, il ne fau-
drait pas devenir comme certains de vos confréres (je ne cite pas de
nom, mais tout le monde aura compris), et écrire des choses bétes
et méchantes ou sans aucune utilité, sans aucune recherche, sous
prétexte que cela fait plus branché | D'ailleurs, j'ai arrété d'acheter
ces magazines depuis quelgues mois, car je pense qu'il faut des
commentaires serieux et des notes équitables pour pouvoir mieux
choisir ses jeux et ne pas se faire avoir. Voila, ¢'sst dit.
Mais je regrette quand méme certaines rubriques, comme le Paint
Box (je crois gue je ne suis pas le seul a la regretter, car elle nous
encourageait & faire de la création). J'espére que ce n'est qu'un
oubli, et que vous allez vite la remettre a sa place. Il serait bon
aussi de mettre une rubrique «Fanzines». A propos, je viens de
creer un fanzine, et, il faut le reconnaitre, c'est un peu la galére.
Ce serait sympa pour tous ceux qui se cassent le ¢.. a créer un fan-
zine si vous réserviez une petite place pour donner leur adresse et
présenter un peu les nouvelles créations.
Je viens d'acheter un CD-ROM, et je suis réellement étonné des prix
pratiqués pour les jeux sur ce support. En effet, avant le CD-ROM,
on nous disait : «oui, les jeux sont chers, mais ¢’est pour pallier le
mangue a gagner des editeurs, notamment a cause du piratage.»
Mais, en ce qui conceme le CD, aucune duplication n'est possible.
Ils sont pourtant largement plus chers que les jeux sur disquette. L3,
je ne comprends pas, surtout qu’un CD audio ne colite pas plus de
150 F, et un CD vidéo pas plus de 300 F. Alors, pourquoi des jeux
CDa5s00F?

Francois

Merci pour tes remarques, elles semblent sin-
céres et nous font chaud au coeur. Tu fais bien
de ne pas citer de nom, certains vont se sentir
vises et nous en vouloir...
Si la majorité d’entre vous réclame le retour du
Pamt Box, peur -6lre reviendra-t-il. La rubrique «Fanzines» a été
un peu oubliée dans les changements de formule. Je m’y remets
de suite... J'en profite d’ailleurs pour vous inviter a remplir et a
nous renvoyer le sondage-lecteurs de ce nUMmero pour nous faire
part de vos remarques sur Tilt et son contenu.

D-ROM : si les jeux sont souvent chers, et n'utilisent que

bien mal le support, les sharewares trouvent 1a tout leur inté
rét. Pour moins de 300 F, on peut ainsi se procurer 640 Mo de
programme, immediatement accessibles. les jeux sur CD sont
chers car ils se vendent peu. Quand les lecteurs seront nom-
breux, on assistera peut-étre & une baisse de prix. On peut réver.
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JE TOUCHE LE FOND...

J al quelques remargues et questions a te soumettre.
1) Il est dommage gue dans le Forum du n® 115 il ne soit question que de la
nouvelle couverture et de la nouvelle maquette de Tilt, au détriment des questions
technigues et autres. Personnellement, je trouve le contenu plus important que la
forme, et cela me convient parfaitement. Ne vous laissez pas influencer par des
lecteurs au ras des paquerettes.

2) Dans le passé, je programmais en Basic Locomotive sur un vieux CPC (que je
posséede encore). Aujourd’hui, je suis sur un 486 DX 33, 8 Mo de RAM, S-VGA,
SB Pro, etc., etc. Mais je ne connais pas le langage de base de programmation
de cette bécane, ni le moyen d'y accéder. Est-ce possible sous DR-DOS 6 ou sous
Windows 3.1 7 Faut-il me tourner vers Borland C++ ou 3D Studio ? Mon réve est
de créer des images, de les animer, etc. Les deux logiciels ci-dessus sont-ils
accessibles a un autodidacte ? Quels sont les besoins de base pour les
apprendre 7

3) Possédant un écran S-VGA 15 pouces et une carte S-VGA 1 Mo, comment
puis-je acceder au mode 1024 x 768 en 256 couleurs ? Pour Windows, par
exemple, dois-je obligatoirement installer le driver fourni avec la carte, et cela
est-il sans risque ? Comment dois-je faire ?

4) J'ai récupere le lecteur 360 Ko de mon vieux 1640, et je désire I'installer sur mon
souveau PC. Y a-t-il des précautions a prendre ?

5) On m'a offert un modem sans logiciel et sans notice de raccordement. Com-
ment m'y prendre pour le brancher et le faire fonctionner ? Puis-je le mettre sur
le port COM1 qui sert actuellement pour I'imprimante ? :

6) Cela vaut-il le coup d’acheter maintenant un CD-ROM ? Ou faut-il plutét
attendre 7th Guest en francais ? Et 650 F pour un jeu, c’est du vol. Les prix
vont-ils baisser ?

7) Impossible de me servir de mon joystick dans X-Wing, alors qu'il fonctionne par-
faitement avec Flashback. De toute fagon, X-Wing, c’est beurk |

Frédo le beau

P.S. : arrétez les NDLR, je ne sais pas ce que cela veut dire...

1) OK, d’accord, j'ai compris, fe vais remettre tout plein de
questions techniques auxquelles personne ne comprend rien !
B 2) Les anciens IBM PC étaient fournis avec un Basic (le Basic
| Microsoft) en ROM. Ce n’est plus le cas aujourd’hui, et il faut
= utiliser un autre langage. Debug, qui accompagne le DOS,
permet de programmer en assembleur, mais il est fout sauf agreable a utiliser.
Si tu veux programmer en Basic, je te conseille Visual Basic (sous DOS comme
sous Windows), c’est un excellent langage. Tu peux aussi t'essayer au C ou au
Pascal, avec les langages Borland. 3D Studio n'est pas un langage, mais un
programme de dessin 3D avec textures et lumieres. Il colite quelque 25 000 F
a lui tout seu...
3) Pour les résolutions supérieures a 640 x 480, tu dois utiliser les gestionnaires
fournis avec ta carte. Lance le programme d'installation (Install.exe) depuis
Windows, et choisis «changer la configuration”. Sélectionne dans la liste des
affichages «gestionnaire non fourni», et suis les instructions données par I'ordi-
nateur. Tu auras tres probablement aussi besoin des disquettes de Windows.
4) Je pense qu'il n'y a aucun problems, mais je n’ai jamais essayé. Débranche
la machine, installe le lecteur, avec un cable d’alimentation et la nappe qui le
refie au controleur. Le tour est joué.
Il ne te reste qu’a modifier la configuration du «Setup» pour que ta machine
prenne le nouveau lecteur en compte.
5) Les modems externes se branchent sur une prise série, au choix. Si ta sou-
ris est installée sur COM2, branche le modem sur COM1. Il n'y a, en théorig,
aucun risque. De nombreux logiciels de communication modem son dispo-
nibles en shareware, comme Telemate ou Robocomm.
6) J'ai un CD-ROM, mais franchement, hormis les CD de sharewares (au fait, je
vous conseille fortement le «Shareware Database» que distribue DP-Tools, il
est excellent), cela ne présente guere d'intérét pour l'instant. Des lecteurs pius
rapides, dits «double vitesse=, sont disponibles depuis peu, mais ils sont
encore assez chers. Je n’aime pas 7th Guest.
7) Plusieurs lecteurs se sont plaints de ne pas pouvoir utiliser leur joystick avec
X-Wing. C’est d’autant plus regrettable que ce jeu est quasiment inutilisable &
la souris ou au clavier. Je suis désolé que tu n‘aimes pas X-Wing. Moi, j'adore.
PS : NDLR signifie Note De La Rédaction, c'est le RCA (rédacteur en chef
adjoint, suivez mon regard...) ou un autre journaliste gui me charie en douce.
NDJLJ signifierait de la méme fagon Note De JLJ. Mais il parait que ¢a fait
megalo...
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Forem

MEGAHERTZ, MEGAHERTZ...

e possede un PC 3865X25 avec 4 Mo de RAM, un disque
dur de 40 Mo, un écran SVGA et une carte Sound Blaster.
1) Je souhaiterais savoir si cet ordinateur sera suffisant pour
jouer a des jeux tels que Strike Commander. Dans la négative,
pourriez-vous me dire a quel prix je pourrai le revendre ?
2) Pourriez-vous me dire si un 386DX a 33 MHz est plus ou
moins rapide qu’un 486DX a 33 MHz ? G
icolas

1) Les réponses sont non et non. Strike
Commander est poussif tant qu’on ne le fait
pas tourner sur un 486DX25 au moins.
Quant au prix de revente d’un 3868X les
tarifs évoluent tellement vite qu'un chiffre
o‘ev;ent périme en quelques semaines. Si je te donne un
prix acceptable pour revendre votre matériel aujourd’hui, le
temps que ce journal soit imprimé et arrive chez le mar-
chand de journaux, il sera déja périmé. La meilleure fagon
d‘avoir un chiffre a peu pres a jour est de contacter un
revendeur de matériel informatique d’occasion.

2) A vitesse d’horloge égale, un 486DX sera presque tou-
jours plus rapide qu’un 386DX, car il est a besoin de moins
de cycles d’horloge pour exécuter les mémes instructions.
Toutefois, la performance d’un ordinateur o‘epend egale-
ment de la qualité de la conception de la carte mére : un
systeme a base de 386DX soigneusement congu a des
chances d’étre aussi performant qu’un systeme a base de
486, mais dont la conception a été baclee.

Objet demande de catalogue. J'ai I'honneur de

vous solliciter de bien vouloir m’envoyer votre

ui m'intrigue beaucoup.
irecteur.

catalogue concernant Tilt,
Veulillez agréer, Monsieur le

Mes sinceres salutations. J'espere que ma demande
sera favorable.
Merci

Ouamar, Algérie

Cher ami, j'ai passé votre lettre telle
quelle. Votre Tr rancais n'est pas parfait,
mais je la trouve neanmoins fort sym-
pathique. Malheureusement, je dois

. vous annoncer, blen a contrecoeur
que nous n’avons a ma connaissance aucun cata-
logue... (ceux qui oseraient prétendre que Tilt en ait
un auraient affaire & moi !), et il me faut donc
répondre de fagon négative a votre demande. Je
regrette sincerement...

ENVIE

J avais J'envie de m'exprimer mol aussi sur votre magazine, gue
\_/ |'achete religieusement tous les mois. Alors, go |
1) La nouvelle présentation est, en effet, pas mal, néanmoins je ne sais
si ¢'est I'habitude, mais je n'arrive pas a m'y retrouver par rapport a
I'ancienne, qui me paraissait plus clean / logique / rangée (rayer les
. mentions inutiles).
2) La disquette ! L'idée est bonne, et I'augmentation de prix ne me géne
pas (d'autres, peut-étre). Le hic, c'est les jeux eux-méme. Par exemple,
ie viens d'acheter le n® 116. Manque de pot, Flashback, je I'ai déja fini,
 Alors, la démo... L'intérét d'une démo, ¢'est de nous faire découvrir un
. {eu et de nous pousser a I'acheter. Une idée comme ¢a : pourguol ne pas
. mettre la disguette une fois sur deux ? Cela vous permettrait de rester au
‘top des nouveautés, et allegerait pour les lecteurs le budget annuel de Tilt

Pourquoi pas un sondage dans un prochain numéro ?
8) Dans un precedent numéro, un lecteur vous reprochait de présenter

:moins de jeux que votre concurrent direct. J'ai feuilieté celui-ci discre-
‘lement chez mon libraire, et {'ai constate qu'il y avait en effet un grand
nombre de jeux. Mais lesquels | Certains (& parle du numéro de mai)
étaient sur le marché depuis plus de six mois. OU est l'intérét ?
4] Autre idee (toujours gratuite) : les mois ot les sorties ne sont pas tres
riches, il y a des jeux dont vous ne parlez presque jamais et gue vous
: pourriez placer. Ce sont des jeux de réflexion ou d'adresse, gue l'on
installe sous DOS ou Windows. Certes, pas de quoi en faire quatre
pages; mais Un peu, pour savoir au moins qu'ils existent. Car, des fois,
dans le magasin, on a|'air béte devant une boite sous cellophane, avec
trois. dessins incompréhensibles dessus.
5) cf résume dans la réponse... (il n°y a plus de place) NDLR
S Veronigue
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: Quand on a une telle envie, il faut V: “ede; ;
ter! i -

1) Au moins, tu n'y es pas frdnf‘hemenr hnsrrfe Je
suis str que tu t'y feras rapfdement' ;
2} Dommage en effet que tu aies o ] Ffauhb'h,k

au moment ou nous avons offert la démo ma;s nombre dautres fec.-: !

teurs ont pu le découvrir. R i e

Il est vrai qu'un Jeu plus récent aurait &t6 p:éferab!e o ?af:, !a nous b

tombons dans des problemes tu,hmques les ed:rpuro ne peuvent

souvent nous fournir une démo de leur jeu que ires peu de Iempu :

avant que celui-ci ne sorte en magasin. ol -

La sorfie du magazine se fait donc parrofs en méme Zempa que !a 80/~

tie en boutique. '

3) Oh la la ! On va encore me. soupmnnur o‘ eum: mo; meme !es

lettres du courrier | Pour temperer ta remar que jF' rep.oterd: f‘fmp!e—

‘ment.ce gue ['al rowours ait; qu’ 'mnorte la wttlsc&*. pounvy qu On = :t

llivresse... non, ,Darjun pourvy qu on q:r [ mformdt;_ n.'.._ :
4) OQui, mas le probléme, c'est que tous ces ~=per:raa ;euw ais
sent des magasins que!queq sernaines aoreq !'ﬂur qome pour etre
remplacés par d’autres du méme acabit. : '
J'apterais plutdt pour des doss fnu, uu des mmpqram, Sf beso:n est
de sremplirs. Qu'en penses-tu 7 Ly
8) Je resume. Tu nous contestes notre dpprecrat;on quenf ala ur
jeu Lost In Time. Certes, il.n’est pas fabuleusement long, mais
de méme que, si tu-as mis quatre heures et demis paur finir les d'euJ
ties de Lost In Time, d'autres ont perdu beaumup ,ofuo de. f(ﬂmpa LdU": '
rent, par exemple... Et n'oublie pa u’e repondre a notre ‘?OHG'EQP fuas:
I'air d'avoir plwm d rde{.ﬂb - i ;




TOUTES LES SOLUTIONS DE JEUX AU 46.62.25.78
LE JEUDI DE 14H A 19 H.

AVENTURIERS DESESPERES, ROLISTES A
COURT D’IDEES, EXPLORATEURS
BLOQUES, VOUS ETES NOMBREUX A FAIRE
APPEL A NOTRE HOTLINE DE JEUX. QUANT
A MOI, LES DOSSIERS ET LES SOLUTIONS
COMPLETES S’ENTASSENT SUR MON
BUREAU TELLES LES FEUILLES QUI
TAPISSENT LA FORET DE FANGORN EN
AUTOMNE.

Si vous étes bloqué dans un jeu et que vous voulez un coup de
main, n’hésitez pas & m’appeler au : —

Demandez Fangor (mais

vous devriez reconnaitre ma voix caverneuse).
Je vous demanderai aussi d’étre patients, car les appels affluent
des quatre coins des royaumes imaginaires. Afin que je puisse
vous aider au mieux, annoncez dés le début, le jeu sur lequel
vous souhaitez une aide et la machine sur laquelle vous jouez.

Si ¢’est moi qui m’occupe du MIB et de la hotline, ce n'est pas
un hasard. En effet, ces deux rubriques sont indissociables :
étant un jeune Ent, je ne peux me contenter uniquement de
mon expérience personnelle. Je m’inspire grandement du cour-
rier que vous m’envoyez. Ainsi, si vous avez fini des jeux comme
Laura Bow Il, Explora lll, The 7th Guest, Freddy Pharkas, Betrayal
of Krondor ou Veil of Darkness, et que vous souhaitez en faire
profiter les nombreux aventuriers égarés qui m’appellent,
envoyez-moi votre solution. Dans ma forét, un vieil adage dit a
ce propos : «la sagesse d’un seul Ent n’est rien comparée aux
connaissances réunies de nombreux humains ». Votre aide sera
donc la bienvenue !
Mais je ne me contente pas de rester sur place a attendre que
VOUs veniez me raconter vos aventures.
J'ai fini récemment Prince of Persia 2, Day of the Tentacle, Eye
of the Beholder Ill et Lost in Time. Je garde également en
mémoire des jeux tels que le fabuleux Another World, Ishar,
Indiana Jones and the Fate of Atlantis, Dune 2 ou Space Quest
V. Si un de ces jeux vous pose un probléme, vous n'avez qu'a
m’appeler pour étre débloqués.
A bientdt sur la hotline ou dans le MIB, et que I'esprit de la forét
guide vos pas !
Fangor, I'Ent
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€ mois-ci est un

mois particulier

pour la disquette

de Tilt puisqu’il

n'y a pas une
mais TROIS disquettes diffé-
rentes. Avec une disquette par
micro, plus de problémes de
compatibilité. Cela nous per-
met également de vous offrir
des démos de meilleure qualité
pour PC, Amiga et ST et un
nombre de pages plus impor-
tant dans Tilt. Quant @ vous,
fout ce que vous avez a faire,
c'est nous renvoyer le coupon
ci-foint pour recevoir la dis-
quette de voire choix. Bien
entendu, les abonnés qui ont
demandé la disquette la rece-
vront directement chez eux
avec leur exemplaire de Tilt.
Nous espérons bien avoir
trouvé ici une formule qui
plaira & tout le monde. Mais
que cela ne vous empéche
pas de nous écrire pour nous
faire part de vos suggestions.
l'équipe de Tilt

r -_._-.-_-.n.-.q.n_t.-_-_-_-_-_._-.-.-.-.-,g.;.gq_n_a_n_n_-_-_-_-_-_._-_-_n.L-.u.-,q.mn_t_n_n_u_._-_-_-_-_._-.-_n.-.mn.n_un_n_u_

TILT 117 - DISQUETTE

Je souhaite recevolr la disquette du Tilt n®117 pour la machine sui-

vante (un seul choix possible) :

L PC
b AmiGA
ST

Envoyez ce bon a découper & :
Disquette Tilt

B.P 501

27934 GRAVIGNY CEDEX

BODY BLOWS SUR PC
(VGA)
Allumez votre PC et mettez voys
sous DOS (une ligne de type “C:"
doit apparaitre & I'écran). Introdui-
sez la disquette dans votre lecteur
3"1/2 et taper A: ou B:. Pour avoir
les instructions de chargement, il
faut taper «TILT». Le jeu peut &tre
lance & partir de la disquette ou
installé sur le disque dur. Il faut un
minimum de 520 Ko de mémoire
disponible exécutable pour que le
jeu fonctionne (vérifiez avec la
commande MEM). La carte
sonore Sound Blaster est recon-
nue. Cette disquette comprend
deux démos. La premiére est
non-jouable, alors gue la
deuxieme vous permet de vous
mesurer avec un autre combat-
tant (en mode 2 joueurs unique-
ment). Le maniement est le sui-
vant :En restant appuyé sur le
bouton Fire, vous lan-
cez une boule de feu
sur I'adversaire. Le
match s'effectue en
deux manches
gagnantes.

PLAYER 2

CANNON FODDER SUR
AMIGA (1 MO DE
RAM)

Pour lancer la démo, insérez sim-
plement la disquette dans votre lec-
teur interne et allumez votre Amiga.
La démo se lancera automatique-
ment.

Le but du jeu est de faire réussir a
un groupe de commandos une mis-
sion en terrain ennemi. Ce groupe
est composé de six hommes, Vous
pouvez les déplacer en cliguant sur
I'écran avec la souris. Pour diviser
vos hommes en plusieurs groupes,
cliquez sur les noms désirés et le
logo qui apparait au dessus. Pour
détruire des installations ennemis,
il faut trouver de la dynamite. Pour
passer au niveau suivant, il faudra
vous débarrasser de tous les enne-
mis présents.

FLASH BACK DEMO
SUR ST/STE (1 MO DE
RAM)

Pour lancer la démo, insérez simple-
ment la disquette dans votre lecteur
interne et allumez votre ST. La démo se
lancera automatiquement.

A ne pas confondre avec |e jeu Flash-
back, la Flash Back Demo est une démo
inedite produite par les membres légen-
daires du groupe The Carebears (TCB).
Ce n’'est pas jouable, bien sir, mais les
amateurs de démos (et les autres) ne
pourront gu’apprécier ce dernier clin
d'ceil de TCB a leur ceuvre sur ST. A
noter que la démo tire parti des capaci-
tés sonores particuliéres du STE.

BLEME
UETTE ?
APPELEZ

LA HOTLINE




T'Lr ENQUETE ... SUR SES LECTEURS

Nous avons hésité & vous poser des:questions sur les tentacules mutants d'outre-espace ou sur votre
marque de milk shake préférée. Finalement, nous allons vous demander vos golts en matiére de micros et
vos commentaires sur TILT. Répondez-nous avant le 30 Septembre et gagnez un abonnement (par tirage au
sort) @ votre magazine préféré (lequel, dites ...!). N'hésitez pas non plus @ nous écrire. On attend
impatiemment de savoir & quel point nos lecteurs sont beaux, grands, forts et géniaux... A bientét !

A7 - Entre vos achats et les cadeaux que vous recevez,
A I vous ET LA MICRO qzerleb‘:.ldge::n'?eﬁseuel est consacré a I'achat de jeux ?

A1 - Possédez-vous ? Al micro B/ console
a) un micro o a) 1002300 F a
b) une console 0 b) 301 4500 F Jic| 0
c) les deux & c) 501 a 700 F ) O]
d) Plus de 700 F a a
A2 - Quel matériel possédez-vous et quel matériel souhaitez-
vous acquérir ? 4 A8 - Etes-vous généralement satisfait des jeux que vous achetez ?
Je possede J'utilise Je souhaite
acqueérir a) Tout 2 fait satisfait
v v v b) Assez satisfait d
- MICROS C) Peu satisfait ) ; 0
a) AMIGA 500/500 +/600 e J d) Pas du tout safisfait 0
2}) i‘.?.'q AGH?S1T2 %0{’3{%?%);’4000 g g g A9 - Entre vos achats et les cadeaux que vous recevez,
quel budget annuel est consacré a I'achat de matériel
dyb SCCOn 2 £ 2 (en dehors des sofis)?
e) MACINTOSH N&B 0 0 m| ]
f) MACINTOSH couleur 0 0 0 a) Moins de 1000 F =
g) PC ou COMPATIBLE i) @ a b) De 1000 & 2999 F o
h) LECTEUR CD ROM 0 0 £ c) De 3000 & 4999 F 0
i) CD-l o 0 o d) De 5000 & 6999 F u]
e) 7000 F et plus )
Il - CONSOLES
i) une console 8 bits ) 0 0 A10 - Ou achetez-vous habituellement vos jeux ?
k) une console 16 bits @ =@ o
I} une console portable 0 0 0 a) Boutiques spécialisées 0
b) FNAC, VIRGIN |
A3 - Si vous possédez un PC, quelle est sa configuration ? g)) ﬂ)épgrmarchés g
2) PrOCESSEUT : ... BB eereosererseeeereeeeeereeneenne e) Rayons spécialisés grande distribution )
EYEcmn::.... MG A - T (type Conforama, Boulanger, Darty, etc...)
c)Care s0nore ;b il i i s f) Domaine public - shareware 3

A11 - Qu'est-ce qui vous donne envie d' acheter un nouveau jeu ?

A4 - Quels types de jeux préférez-vous ? (3 choix maximum) (plusieurs réponses possibles)

a) Jeux d'aventure

o sts dan i Scialisé b ]
b) deiide rc}les_ i a E; tgspfblicité s les magazines spécialisés =
c) Jeux de rélexion / strategie A c) Les démos chez les revendeurs o
d) Simulations aériennes 0 d) Les conseils d'un copain 0
e) Simulations de conduite o e) Les conseils d'un vendeur 0
f) Jeux d'action /plates-formes a f) Les infos sur I'emballage du jeu o
g) Simulations sportives 0
h) War games & A12 - Qu'est-ce qui vous retient surtout d'acheter un nouveau
) Educatif ) jeu ? (une seule réponse)
A5 - Combien de jeux possédez-vous ? a) Le manque de temps pour jouer 0

b) Le prix a

a)Delas 0 c) La durée de vie trop courte du jeu 5 a
by De 6 &4 10 0 d) La qualité des jeux par rapport a votre matériel
c)De 11220 0 Syl Tl 2
d) De 21 & 50 0 A13 - Combien "consommez-vous" de joysticks par an ?
e) Plus de 50 8 ljoystick @ 20 30 40 Plusde4 O
A6 - Combien de jeux achetez-vous par mois ? A14 - En moyenne, combien de temps jouez-vous par semaine ?

1jeu @ 2jeux O 3jeux O Plus de 3 jeux O a)moinsde3hd b)de3aéhd c)de6ali2zhd d)+dei2h B



B I VOUS ET TI LT B10 - Au sujet des disquettes dans TILT, que préférez-vous ?

B1 - Habituellement, qu'est-ce qui vous donne envie d'acheter a) Une disquette multi-format sous blister avec le magazine (]

un magazine (une réponse par ligne) ? b) Une disquette mono-format a recevoir plus tard 0
WA oul NON en renvoyant un bon

a) Je l'achete reguheremgnt (ou abonneg) (] a c) Pas de disquette, plus de pages B

b) Je I'ai vu chez un copain o a d) Une disquette en chocolat m)

c) Le nombre de pages a lire W) a

d) La couverture ) A Bi1 - L initel ?

e) J'en ai entendu parler ala TV a C) Trmvs o Al Mol

f) La disquette de démo a o

g) Les sujets a lire a lntérieur a =] 8) QUL R o) NON AT

h) Les Dieux a o

B12 - Si oui, consultez-vous le 3615 TILT ?
B2 - Bravo ! vous avez choisi TILT, vous le lisez ... s
a) Régulierement
b) De temps en temps
¢) Jamais
d) Uniquement quand vous étes dans la 4é& dimension

C /| ENTRE NOUS ... QUI ETES-VOUS

B3 - En dehors de vous, combien de personnes lisent en C1 - Vous étes de sexe :
général votre numéro de TILT ?

a) Tous les mois

b) 6 a 10 fois par an

) 3 a 5 fois par an
) 1 a2 fois par an

e) Moins souvent

a®&aao

aaoooaA

=

a) Masculin @ b} Féminin O
1 personne , & 2, {8 3 O 4 04 5, &l

Plus de 5 personnes  [J C2 - Dans quel département vivez-vous ? z S‘
Notez les 2 premiers chiffres de votre code postal :

B4 - Quels autres magazines micros ou consoles lisez-vous ?
C3 - Vous habitez :

a) Joystick @ h) Consoles + O
b) Génération 4 A i) Joypad a a) Une commune rurale 0
c) PC Review & j) Player one a b) Une ville de moins de 20 000 habitants )
d) PC Player 0 k) Megaforce c¢) Une ville de 20 000 & 100 000 habitants )
e) Géneration PC o ) Supersonic o d) Une ville de plus de 100 000 habitants m)
f) Amiga Revue O m) Super Power = &) Agglomération de Paris 9
g) ST Magazine a n) Banzzai O
o) Nintendo Player a C4 - Vous étes agé de :
BS - Soyez !:ur et c!lu&'é E/otez séverement les magazines a) Moins de 8 ans a f) De 21 224 ans 7
Suivaiis (Ui 001 b) De 9411 ans O g)De25a34ans 0
! 5 c)De 12 a 14 ans 7] h) De 35 a 49 ans d
W GDefsatzans O ) Des0adtans 3
c) GENERATION 4 ........... F9. % e)De 18220 ans O  j) De6Sansetplus O
B6 - L'avis des journalistes de TILT détermine-t-il vos C5 - Quelle est |la profession de votre pére ou de votre mére ?
achats ?
a) Agriculteur 0
a) Oul a b) NON 2 b) Artisan, commercant m)
c) Profession libérale m)
B7 - Que pensez-vous des tesis de TILT ? d) Cadre superieur @)
(un seul choix par ligne) e) Profession intermédiaire (cadre moyen, technicien) &
f) Employée a
a) Complets 5] ou Incomplets ) g) Quvrier ]
b) Fiables & ou Fantaisistes a h) Inactif m)
c) Sympas 0 ou Séveres &
d) Delirants & ou  Ennuyeux o C6 - Exercez-vous un emploi ?
B8 - Que pensez-vous de la nouvelle formule de TILT ? oul 3 ESATE 25 ok oo thseh i A Lo SR
a) Trés bien 0 FON &
b) Cool & : ' . : Atag
¢) Pas trop mal a C7 - Si vous n'exercez pas d'emploi, vous étes :
g; hﬂﬂ?;zgle g a) Ecolier (école primaire) 0
f) Quelle nouvelle formule ? a b) Collegien (de la 6éme & la 3éme) n
c) Lycéen (de la 2nde a la Terminale) a

Plus de texte

a) Veuillez nous retourner votre
b) Moins de texte

c)

d

questionnaire a I'adresse suivante :
Enquéte TILT - Service Publicité
9 - 13, rue du Colonel Pierre Avia
75754 PARIS Cédex 15

Plus de photos
) Moins de photos
e) Des textes et des photos entierement en braille

qaEaoaa




~ TOUTES LES MUSIQUES
_“'jiT[)Es_L:EE“”'&;ESICJr“fT :

'”"i-'7l bl .Amécias.
 BANDES ORIGINALES

Bon de commande du colis MICRO KID'S K7 au prix de 219 F (plus 17 F de frais de port)
colis MICRO KID'S CD au prix de 249 F (plus 17 F de frais de port)
A retourner a : «La boutique MICRO KID'S» 30, rue Eugéne Carriére 75018 PARIS

ACCOMPAGNE D'UN CHEQUE LIBELLE A L'ORDRE DE : «La boutique MICRO KID'S»
S e D ) 2 (0 e S e el e L L e

5 e R e o s ot
TEE-SHIRT ;Taille (M, L et XL, oude 8 & 14 ans) I ......covveuuenenn 2
Coloris (gris chiné, blanc, noir) : essessass....Logo de couleur mauve ou vert :.............

Signature des parents :




VENTES

AMIGA

Vds AS00 plus -+ mon. coul. + jx (Sensible...) + utils
(TTexte, Dpaint, 30...) + livres + bte + D7 vierges, px :
3500F. ERIC, 83000 Saint-Raphagl.
Tél. : 94.95.42.24.

Vids jx sur Amiga PC. Jean-No&l CAEYMAN, 21, av.
Mont d'Est, 93160 MNoisy-le-Grand. Tél. : (16-
1) 43.03.74.12,

Vds AS00 + ext. 512 Ko + horloge + joys + jx + utils
+ divers, px: 2 000F. Michel GARDES, 4, rue de
PEmmallerie, 93200 Saint-Denis.  Tél. : (16-
1) 48.09.18.76.

Vds AS00 + ext. 1 lect. axt. + Mbx jx + joys + mon.
1084, toe, px: 4 000 F. Emmanuel CHATON, 17, rue
d’Auvergne, 67300 Schiltigheim. Tél. : 88.83.23.65.

Vds pour Amiga orig. par Pack, 4 jx, 500 F. Stéphane
RUIZ, Le Mdrier, Les Plantiers, 13127 Vitrolles.
Tél, : 42.89.60,76 (ap. 19 h).

ds DD 60 Mo neuf pour A1200, px: 1 000 F. Patrick
LAMI, 22, square du Nord, 95500 Gonesse. Tél, : (16-
1) 39.85.12.65.

A500 (trés peu servi) + ext. 1 Mo + joys + nbx disks +
accessoires + mags, px: 3800F. (val.: B500F).
Laurent NIMAL, 1, rue des Aulnes, 77680 Roissy-en-
Brie. Tél. : (16-1) 64.40.95.18.

Vds A500 + mon. coul. + souris + 2 joys, px : 2 500 F.
Frédéric GENTY, 3, rue Pierre Brossolette, 93170
Bagnolet, Tél. : (16-1) 43.63.46.48,

Vds nbx livres sur Amiga, bas px, liste sur demande.
Ludovic CHIROL, 124, rug Abbé-Donnet, 69400 Ville-
franche.

Vds/éch. jx utils démos 500/1200. Patrice LEYMARIE,
Le Moulln de Marquol, 2410 Terrasson-Lavilledieu.
Tél. : 53.50.26,99,

Vds orig. C64 + revues, éch. logs PC ts formats, Fred
SAFAR, 5, rue du Pré Femr, 2‘.-“180 Arniéres-sur-lton.
Tél, : 32.38.28.03.

s éduc. util. musig. et docs sur Atari et Amiga, px bas.
André SEINGIER, 19, bis rue du Bazinghiem, 59000
Lille. Tél. : 20.92.80.45.

\ids A500 + 1084 S + ext. (horl.) + drive ext. + prise 4
joueurs + 4 joys -+ nbx org et D7, px : 3 500 F. Olivier
SARFATI, 13, rue Barye, 75017 Paris. Tél. : (16-
1) 40.53.80.77.

Vids Jx utils, éduc & DP Amiga. EMMANUEL. Tél. : (16-
1) 60.20.85.69.

Vids orig. Amiga : Compil Fun Radio 3; Perfect général;
Battle Isle + Datas; History Line, px: de 50 & 100 F.
David BASSENGHI, 49, rue de Terrenoire, 42100
Saint-Etienne. Tél. : 77.33.05.98.

Vds ASDO 1 mo + monit. coul. + man, + souris + tapls
+ j% orig., px : 2 500 F & déb. Christina MIMOSO0, 8, av.
Elysée Reclus, 75007 Paris. Tal. : (16-1) 45.55.72.80.

Vds AS00 + ext. 512 Ko + nbix jx (Sensible, Epic... +
joys), px: 2500 F. Lionel BOCQUENET, Tréts Le bois,
22600 Loudéac.

Vds pour CG4 Periphériques, livres, util. et jx origr, px
trés intéressant. Gilles BOEGLIN, 246, rue Garibaldi,
69003 Lyon. Tél.: 78.60,70.12 (ap. 13 h).

Vds ou éch, jx ASO0 ou 1200. Armand DOMINGUEZ, 13,
av. Gabriel Péri, Poste Restante, 93400 Saint-Ouen.
Tél. : (16-1) 40.12.03.84.

Vds orig. pour Amiga Dungeon Master + CHA 05
150F; compil Ation JPP'S Goal Bustersisanf World
Champ. soc.), px: 150 F. Jean-Pierre SILVAND, n° 62,
entrée 2 pavillon roux, rue Guérin, 59120 Loos.
Tél. : 20.44.94.87,

Vds Amiga 2000, 1 disk + mon. Chr. 1081 + imp. DM
100 Olivetti + man. + souris + nbx log. doc + revues,
px: 3 500 F. Jacques MASSET, 1, avenue de Merlan,
13014 Marseille. Tél. : 91.98.24.15.

Vds AS00 + ext. neuf: + 160 disk, 1 joy, Body-Blows,
Street-Fighter 2, Desert-Strike, Chaos-Engine, px:
2800F. Christophe OBRINGER, 6, impasse des Pri-
mevéres, 57800 Cocheren. Tél. : 87.81.35.19,

Vids AS00 + ext. + 1mo + 1 joys + souris + tapis, px:
1900 F. Laure ADONICAM, 48, av. du Docteur Du-
rand, 94110 Arcueil. Tél. ; (16-1) 42.53.26.80.

Vds jx sur ASDD et 1200 liste sur demande. Etienne

HARDY, 18, rue des 3Fréres Liéwre, 54136
Bouxidres-aux-Dames.
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Vids [x Amiga orig, px: 100 F ou éch. ctre Captive ou
Might 2, Magic 3. Eric FOUQUET, 118, av. de la
Libération, 72000 Le Mans. Tél. : 43.23.01.22,

Vds [x Amiga et PC. Xavier SAGATOVA, Résidence les
L|gnléfes Batlment 12, #5150 Ta\remy Tél. : (16-
1) 34.

Vds AS00 1 mo, tbe, bte d'orig. 4 souris + 2 joys +
orig. + cable péritel, px : 1 400 F. Yves SURANTYN, 21,
av, Jacques Duclos, 95270 Saint-Martin-du-Tertre.
Tél. : (16-1) 30.35.95.11.

\ids AS00 + moni. 1084 5 + joys + nbxjx, px: 2 000 F.
Michel PEROT, 33, rue Ledru Rollin, 94200 Ivry/Seine.
Tél. : (16-1) 49.59.80.91.

Vs AS00 1 mo + bible + mousse + 300 disks, px:
2000F, the. Vds cyclo 103 Clip, tbe 4000 km, px:
4000F, Aolt 90. Sébastien SICHER, 19, av. du Gal
Billotte, 94000 Créteil. Tél. : (16-1) 43.89.01.72.

Vs ABOO + DD intégré 40 mo + nbx jx, px: 2 750 F.
Sébastien ROZAMES, 22, rue Jean Moulin, 95580
Margency. TéL : {16-1) 30.50.62.20.

Ech. ou vds DP jx et utils A1200, Jean-Luc BERGER, 56,
bd des Aiguillettes, 54600 Villers-les-Nancy.

Vds logs pour Amiga. Joindre 1 tore. Alexandre BOINOT,
La Planée, 25160 Malbuisson. TéL : 81.69.63.95.

Vds AS001 mo + 120 disks (% orig. monkey | et II,
Kyrandia, Maupiti etc + utils + demos) + 2 joys +
péritel, px: 1600 F. Frédéric LEGEARD, 31, pavillonr
les Rieux, 91120 Palaiseau. Tél. : (16-1) 60.10.75.51.

Vds AS00 DD 20 Mo jx. José PASQUINEL, 38, rue des
Radis, 6200 Chatelineau Belgique.
Teél. : 071.39.72.22.

Vds sur AS00 jx & bas prix. Jimmy TEYSSIE, 57, rue
Laénnec, 93700 Drancy. TEL : (16-1) 48.32.27.29.

Vds 46 jx orig. Amiga EOB | et Il EIf Lemm [ et Il, Projectx
Heimdall VF Gods, px : 100 F & 150 F. Farid SAADI, 64,
av. Ed. Herriot, 71000 Magon. Tél. : 85.38.18.01.

Vds ASOD, 1 méga, 2 joys, 220 disks, 120 Jx, the, px :
2600 F. Vds PC 1640, DD 20 Mega, 7 jx, sans Dos, px:
1500 F. Sébastien ROBIN, BP 27, 77552 Moissy-
Cramayel.

ids pr Amiga HD 52 mo ext. + 2 ma ram, SCSI17 MS +
nby Iogs (Monkey 2, Dune, Flashback, DPaint 4), px:
3000F. Arnaud DOUVILLE, 16, rue Benoit Malon,
18000 Bourges. Tél. : 48.50.71.55.

Vds A1200 + mon. coul. + 2° lect. 4+ imp. + 2 souris
+ joypad + jx, utils, px : 4 000 F. Alexandre OSTOPIN-
KA, 7, cité Jean Gremillon, 93000 Bobigny. Tél. : (16-
1) 48.30.70.81.

Vds nbx jx & trés bas px sur Amiga. ANTONY.
Tél. : 23.38.13.52.

Vds Amiga 500 + ext. mem. 2 mo, px : 1 800 F + mon.
coul. 1084 5, px: 1600 F -+ imp. Image Writer, px :
1500 F + logs orig. Franck POUBEAU, 12, chemin du
Vallon de Barmarc, 06650 Le Rouret
Tél. : 93.77.21.33.

\ids jx Amiga : Zool : 100 F; Guyspy : 100 F; Terminator
2: 50F; Simpsons : 50 F. Samuel MELCHIOR, 2, rue
Lendire, 38100 Grenoble. Tél. : 76.25.14.20.

Vds lot de 40 jx Amiga. Vds lots 25 jx éduc. de laCP ala
3 px: 300 F. Thierry LAPOULLE, 30, route de Cha-
teauneuf, Levercors, n°1, 26200 Montélimar.
Teél. : 75.01.91.46 (H.R).

\ids lot de 400 disks Amiga + btes + Power Monger +
Bat Il Val.: 1 800 F, px : 700 F. Alexandre, Tél, : (16-
1) 43.08.87.85.

Vs Amiga 1200 85 gar, + jx -+ utils, px : 2 000 F & déb.
David MECQ, 517, rue La Fontaine, 62110 Henin
Beaumont. Tél. : 21.75.80.10.

Vds jx Amiga 500 px raisonnables. Gunship, Wrat of the
Demon, Rick Dangerous 2, etc... et démos : Body-blows
etc. Séhastien DOMANGE, Place de I'Eglise Tinlhat,
63150 Billon. Tel. : 73.68.98.81.

Vds AS00 1 mo + préitel + lect. ext. + joy + 200 disks
+ nbx accessoires + imp. coul., px : 3 500 F. Vincent
SARRAZIN, 42, rue Gaston Monmousseau, 78280
Guyancourt. Tél. : (16-1) 30.44.02.39.

Vds AS00 1 mo -+ souris + joy + nbx Jx + écran coul,
1084 + impr. coul. LC10, px: 2 800 F. Adrien MAG-
DELAINE, 11, rue Jules Chaplain, 75006 Paris.
Tél. : (16-1) 43.25.99.72.

Vds ASOD + 3 mo ram HD 20 M, moni, et impr., nbx logs
etjx, px : 4 500 F, Denis THOMAS, 19, rue Parmentier,
40000 Mont-de-Marsan. Tél. : 58.46.11.18,

Vds ext. mémoi. 51 Ko pour A.500 avec horloge, px:
150°F, imp. Epson FX850, px: 900 F. Philippe BAU-
DOUIN, 18, bis rue Denis Lavopade, 94360 Bry/
Marme, Tél. : (16-1) 48.81.08.88.

Vds AS00 + ext. + souris neuve + 2° lect. neuf + joys,
emballage d'orig. Vids org. Catherine GIRARD, 4, che-
min de la Fontaine aux Loups, 95350 Piscop.
Tél. : (16-1) 39.90.93.40,

P etites
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Vds A500 1 mo + jx + joy, px: 1500 F. Vds MD + 1
jeu, px : 600 F ou éch. ctre GG + 2 jx. Albert LY, 19, rue
du  14juillet, CH219, 69100 Villeurbanne.
Tél, : 78.03.84.10,

Vs A1200 + 1084 S + PC BBOB + Star NL 10 + joys
-+ mousse + 200 dsk + divers, px ; 5 200 F. Stéphane
BENARD, 8, imp des F , 61000 Al

Vs AS00 + ext. horfoge 4+ 170 jx + 2 joys + revues +
lect. ext., the, px: 3 000 F. Ludovic DEZAYE, Saint-
Vincent de Boisset, « Les Rippes », 42120 Le Coteau.
Tél. : 77.62.03.58.

Vds Amiga 600 DD + 10 jx + 2 joys + souris + nbx
Iogs. _px: 3500F. Christophe REICHRATH, rue de

Tél. : 33.26.03.32,

Vds jx sur Amiga & bas px. Patrick COIN, 54, rue de
Franceville, 93220 Gagny. Tél. : (16-1) 43.51.20.24.

AS00 Plus, WB 2.1, 4 mo ram, roms 1.3 et 2.0, HD
Protar SCSI 120 mo, divers orig..., px: 7 000 F (gar. 1
an). Sylvain BAIL, 4, rue des Fresnes, 44730 Tharon
Plage. Tél. : 40.27.86.57.

Vds jx sur ASOD A petit px. Liste sur demande. Frangois
BONAL, 13, rue Berlioz, 82300 Caussade.

\ids AGOO complet et px : 1 000 F. ou &ch. ctre ext. 4 mo
pour A1200. Jean-Philippe VUYLTEKE, 94550 Chavilly
Larue. Tél. : (16-1) 45.60.40.19.

Vds AS00 + mon. + imp. coul. + orig. ext. + ext. 1 mb
+ logi. + nbx jx + cable Midi + minitel + 2 joys, px:
8 000 F. Frédéric MARX, 13 rue du Ghanoine Lespra-
no, 57070 Metz. Tél. : 87.75.42.74.

Ech. ou vds jx sur Amiga ; Heimdall, lshar, Robocop 3,
Fascination, Gobliiens et Bargon Attack Hard Drivin.
Cyrille CHOUPAS, 3, rue Paul Painlevé, 45200 Mon-
targis. Tél, : 38.89.17.00.

Vds ASOD plus - souris + joy + Housse, px: 1200 F,
vds jx divers, px : 80 F pce. Thierry BOSCH, 20, rue du
Crépuscule, 95490 Vauréal. Tél. : (16-1) 34.21.78.13
(ap. 18 h).

Vids A2000 B + HD 52 mo -+ 1 drive ext. 3 1/2 + 1 drive
int. 51/4 + carte passerelle + mon. 1084 S, px:
7000 F. Vincent TARRADE, Les Planchettes, 87270
Couzeix. Tél. : 55.39.37.08.

Vds ASD0 + ext. + moni. 1084 S + lect 3,5 + joy +
souris + nbx jx + nbx livres, px: 3000F. André
COUSIN, 5, rue Vercingétorix, 75014 Paris. Tél. : (16-
1) 43.27,90.96.

Yds ASO0 + ext. 51 ko + souris + tapis + nbx jx &t
utils, px: 2800 F. Gilles DE GIETER, 18, av. Pierre
Montaufier, 93150  Blanc-Mesnil.  Tél. : (16-
1) 48.66.03.19.

Vds A500 + ext. mem 1 mo + écran coul. + imp. Epson
+ joys + disquettes, tbe, px: 3 000 F. Jean-Baptiste
BERGOT, 4, résidence du Parc, 34700 Maisons-Alfort.
Tél, : (16-1) 43.76.94.83.

Vds A2000 rev. 6.3. (1 Mb Chil) + HD 52 M + 28 lect. +
prise Midi + écran 1084, the, px sacrifié. Nicolas
FORTIN, 560, rue Brizeux, 29860 Plouvien,
Tel. : 98.40.93.77.

Vs The AS00 Plus + kit Rom 1.3 + tréés nbx logs -+ joy,
pr: 1300F. Paolo MARGON, 54, av. Mal Lyautey,
78300 Poissy. Tél. : (16-1) 39.79.11.75.

Vs AS00 1 mégo + joy + souris + tapis + docs + P.
Péritel + utils jx (S. Frog, D. Strike, etc), the, px; trés
intéressant. Thibaud HISLER, 4, imp. Salvador Dali, le
Plan du Loup, 69110 Sainte Foy-les-Lyon.
Tél. : 78.59.71.56.

Vds ASOD + ext. + 2 lect. ext. + disks avec befte, Rom
et lect. int. neufs, px: 3 200 F. Christophe FONTAINE,
1, rue Henri Labasque, 77400 Lagny. Tél :(16-
1) 60.07.11.68.

Amiga 1200 -+ moni. 1085 § + joys + jx $s gar., the,
px: 4000 F. Marc-Eric PAQUETTE, 26, rue de Plai-
sance, 75014 Paris. Tél : (16-1) 45.39.12.71,

Vds carte HAM-E pour Amiga, px : 1 900 F + nbx jx, px :
100F & 150 F + nbx utils : dessin, musique T de T
Olivier LOPEZ, 33, rue Blaise Pascal, 63360 Gerzat.
Tél. : 73.24.92.64,

Vds AS00 Plus + moni. coul. + nbx jx + 3 man. +
souris, val.: 2900F. Henri CORDONMIER, 46, av.
Roger Salengro, 94500 Champigny-sur-Marne.
Tél. : 48.85.65.27.

Vds AS00 Plus + joys + B0 jx + revues + souris +
cables, px : 1 800 F a déb. Nicolas PINGNELAIN, 87160
Les Grands Chezeaux. Tél : 55.76.71.68,

Vids AS00 Plus, souris, 2 joys, 110 jx, 240 disks, D Paint
4, péritel, tbe, px: 2 600 F, Sébastien ROBIN, BP 27,
77552 Moissy-Cramayel.

Vids nbx jx & prix sympa sur A500. CLUB CHODIE, BP 23,
6200 Chatelineau Belgique.

Vds AS00 + ext. 1 mo + cable Null Modem + joys +
nbx jx + revues + sours + docs, px: 2500 F a dab.
Roger BRUNA, 6, rue Keufer, 75013 Paris. Tél. : (16-
1) 45.65.36.19,

Vids Amiga 2000 B + 2E€le lect ext. + carte action
Replay MK 3.0. Jacques GRELINEAUD, 12, rue André
Rivoire, 92240 Malakoff. Tél. : (16-1) 46.54.32.56.

Vds Amiga 2000, 2 lect. 3" 1/2 + sourls + Joys, px:
3200F px & déb. Micolas ROUGIER, 22, rue Boris
Vilde, 92260 Fontenay-aux-Roses.  Tél. : (16-
1) 47.02.21.59.

Faucigny, 74490 Saint-Jeoire. Tél. : 50.35. 94 29,

Vds A500 + mon. + Ey + 51 + 3 joy + jx + util +
L3.5 + 1.4 + MK3 + 2 souris + 50 disks vierges
Teerfect Sound + bte, px: 4000F CHRISTOPHE.
Tel. : (16-1) 40.34.45.48,

Vds A2000 B + mon. 1083 § + ext. 4 Mo + nbx jx +
bte de rot + souris + tapis + joy + 3" 1/2, px:
7 000 F. Christophe ANTOINE, 3, rue Gavallotti, appt.
13, 75018 Paris. Tél. : (16-1) 35.22.86.44.

Vs sur Amiga : monit. coul. 105 §; 1000 F. Vds sur
A1200 : jx, démo, util. Cédric LOUBERE, 5, allée Berna-
dotte, 33360 Cénac.

Vds ou éch. jx AS00 de 5OF & 150 F orig. Gold Axe,
Deong. Master, Shad. of Bea, Sylvie LAFORET, 21, av.
de la Paix, 72230 Arnage. Tél. : 43.21.12.47.

Vds A500 + [x, px cool. Jean-Marc GUISAMBERT, BP
585, 76370 Neuville-Les-Dieppe, Tél, : 35.84.71.36.

Vds jx Amiga & trés bas prix. Fabrice BAJOLAIS, 25,
avenue des Chévrefeuilles, 93220 Gagny. Tél. : (16-
1) 43.88.00.01.

Vds Drive ext. AS00 + carte mem 500 Ko avec horloge,
tbe, px : 700 F. Gilles TELESFORT, 11, rue Principale,
33210 Sauternes. Tél. : 56.76.66.67.

Vds AS00 3 mo + scanner + MK2 + moni. 1084 compl.
7500 F, Vds MD + 7 jx, px : 2000 F. Vds CBS + Turbo
+ Atari, Hervé SEGUIRAN, Traverse du Moulin & Vent,
13015 Marseille. Tél. : 91.63.43.47.

Vds jx sur Amiga 500/1200. GILBERT. Tél:(16-
1) 30.92.02.83.

Vids AS00 + ext. mem 1 mo + moni. coul. 1084 § +
nbxjx : & de 100 + 2 joys + 2 btes de rgt, px: 2 900 F.
Jean-Bertrand CLAUSSIN, 74, rue de la Tour, 75116
Paris. TéL : (16-1) 45.03.10.31,

Vds sur Amiga jx a trés bas px. Demandsz liste.
Christian TURLAN, 59, rue de Franceville, 93220
Gagny. Tél. : (16-1) 43.88.60.59.

Vds pour AS00 mani. coul. Stéréo 1084 S, the, px:
1000 F. Marc DUPIRE, 11, rue Bridaine, 75017 Paris.
Tél. : (16-1) 42.93.94.67.

Vids ou éch. nbx jx Amiga 4 bas prix, liste sur demande.
Anthony DAVOUST, 1, allée Michel Marescot, 14100
Lisiewx. Tél. : 31.62.49,66.

Vds AS00 + ASO1 + souris + disks px: 1 200 F. Vds
DD GVP50042 mo + 4 mo Ram, tbe, px: 3000F.
Ludovic GUIMARD, 2, rue Gaston Philippe, 93200
Saint-Denis. Tél. : (16-1) 48.27.79.52.

Vds AS00 1 méga, the + protection -+ joy + frés nbx Jx,
P : 1 900 F. Fabrice LAMATA, 7, bd d’Arcole, 31000
Toulouse, Tél, : 61.23.62.70 (tél le soir).

Vds jx & bas px sur Amiga. Jimmy BROUCKE, 5, avenue
Jean Moulin, 13580 La Fare Les Oliviers.

Vds AS00 + moni. 1084 S + Drive ext. + X + sourls +
joys, px : 3 000 F, Vids jx. Franck BORN, 110, rue Henri
Barbusse, 93300  Aubervilliers.  Tél: (16-
1) 48.34.21.12.

Vs Amiga 2000 B, 1 Mochip + 2 mo Fast + DD GVP 42
ma + K5 2.0 avec change Kick + 2 drives + mon. 1084
S + disks, px: 5000 F. Gilbert KUNTZ, 5, rue Hans
Arpt, 67202 Wolfisheim. Tél. : 88.78.52.80,

Vds ext. mém. 2 Mo Golden Image pour ASQO (val, :
2 490 F), px : 1500 F. Laurent PARIS, 40, rue Charles
de Gaulle, 89270 Mailly-la-Ville. Tél. : 86.81.45.06.

Vds Amiga 600 complet + DD 30 Mb, the sg gar., px:
16 000 F. B. Fabrice DENIS, 11, rue Sainte-Catherine,
4500 Huy (Belgique). Tél. : 021.734.02.45.

Vds jx, Educ & Utils Amiga 500/1200 & px trés coal.
Emmanuel PREIN, 4, rue de Verdun, 77500 Chelles.
Tél. : (16-1) 60.20.95.69.

Vds jx Amiga env. disk et env. thrée pour liste. David
VIDAL, 404, ch. du Coteau des Cazes, 12400 Saint-
Afrique.

Vds ou éch. nbix jx sur A1200/500, cherc. docs. Jérime
PIGUEL, rue du Penquer, 29120 Pont-L'Abbé.
Tél. : 98.87.34.22.

Vds pour AS0D, carte XPower, Doc Frangaise : 600 F.
Atari, 1040 STE, the + lact. + SM125, livre efc, px:
3000 F. Thierry MACAIGNE, 3, allée Jules Vedrines,
93390 Clichy-sur-Bois. Tél. : (16-1) 43.30.65.93.

Vds pour AS00 nbx jx & bas px, cher. contact sur PC.
Franck RISTAT, 24, rue du 11 Novembre, 93330
Neuilly-sur-Marne. Tél. : (16-1) 43.08.15.53.

Vds ou éch. jx, utils, DP sur Amiga 1200 et 500, rech.
Démos. Fabrice DUPENLOUP, 47, rue du Marés, 47300
Villeneuve-sur-Lot.



Vds AS00 + 1 mo + t. nbx x + 2 btes de rgt + 3 joys
+ 3 livres (bible Amiga) + péritel, px : 2 700 F. Laurent
BRETONNIERE, 78, bis A. avenue Albert 1%, 92500
Rueil-Malmaison. Tél. : (16-1) 47.51,61.90.

\ids AS0Q, the + ext. 1 Mo + moni, 1084 § + souris +
joy + 100 disks, px: 2 000 F. Christian BARRETEAU, 1
bis rue Maurice Thorez, 91300 Massy. Tél.:(16-
1) 69.30.52.78.

Wds AS00 + ext. 51 Ko + 1083 s + souris + 200 D7
px: J000F. Gilles CHRISTAN, 22, impasse des
Saules, 01170 Gex.

Vs A500, 3 Mo + mon. 1083 S + DD 20 Mo + jx, px :
4000 F. Eric SIMONOVICI, 6, rue Daniéle Casanova,
9410 Fontenay-sous-Bois. Tél, : (16-1) 48.76.98.06.

Vds jx C64 disk prix trés intéressants, liste contre 2
tbres. David LEUCHART, 20, rue du Clos du Moulin,
59160 Lomme. Tél, : 20.92,51,99.

Vds jx & prix imbattable sur Amiga Cybercon 3 (80 F).
Chess Mater 2100 (120 F). Benoit CIARAMELLA, rue
Basse, 30430 Barjac.

Vids A2000 + D 100 mo + 2 Lect. 3,5 + 5 mo Ram +
1084 s + imp. + 500 disks + docs DOS 2.0 + 2 souris,
px: 9000F. Frédéric COTTENS, 220, rue de Belloy,
60490 Ressons-sur-Matz. Tél. ; 44.42.61.33.

Vids AS00 1 mo + 2 joys + trés nbx jx + surpriss, px :
2 800 F. Franck DECAUDIN, 75, rue du Général de
Gaulle, 59239 La Neuville. Tél. : 20.86.33.08.

Vds jx sur A1200 (Goal, 200 L 1200...) env. 1 disk et tore
pour liste. Yann LE ROUX, 8, rue Kermenou, 29600
Plourin-les-Moraix.

Vds AS00 s gar. + écran coul, + jx -+ utils + 3 joys +
boitier rangt + tapis + ext. 512 Ko avec Hor, px:
2500 F. David VERPLANCKE, 32, cité Couvreur,
59223 Roncg. TéL : 20.37.49.96,

Vds Jx orig. Amiga (Vroom, Flashback, Projet X, Lem-
mings, Amos, Alien Breed 92, etc...), liste dnspu .ﬂlain
KOLLER, Chemin de Ch ée, 07430 Vi

annonay. Tél. : 75.33.01.90.

Vds Amiga 600 + 4 [« + nbx Démos tilt, px: 2 300 F
(Pack Sup. Strater inclus). Nathalie DUMONT, 16, ave-
nue Gynemer, 95500 Le Thillay. Tl :(16-
1) 39.88.92.34.

Vds nbx livres pour Amiga, the (Bible, Toolbox, Trucs
Astuces efc...). Vids souris Optique, lect, ext. Judith DA
SILVA, 154, rue Maurice Berteaux, 95870 Bezons,
Tél. : (16-1) 34.10.51.14.

Vs jx sur Amiga a frés bas px, liste sur demande.
Benjamin TRANQUY, 80, rue de Belleville, 75020
Paris. TéL : (16-1) 44.62.91.43.

Vs ou éch. jx sur Amiga. Liste sur demande. Michael
ARAKELIAN, 9, chemin de Beaulieu, Montélimar.

Wds moni. 1084 5 - 1 000 F & déb., scanner N & B 16 gris
Powerscanner {val. : 1 500 F), px: 80O F & déb. Kalap
TRAN, 2, place des Fédérés, Apt 202 D, 93160
Noisy-le-Grand. Tél. : (16-1) 43,04.77.85.

Vds A500 + 80 Disks + log, orig. + joy, px: 1200 F.
Change Kick + Rom 2.0, px : 300 F. Ext. mem. 1,5 mo,
px: 550 F + lect. ext, px : 400 F. Pascal WILLANG, 1,
rue Saint-Denis, 28400  Nogent-le-Rotrou.
Tél. : 37.52.47.94.

Vds AS00 1 MB + maoni. 1084 5 + nombreuses revues
+ 200 dk + 50 jx orig., px : 6 000 F. Vincent LEROUX,
16, rue des Basses Corneilles, 91460 Marcoussis.
Tél. : (16-1) 64.40.03.97.

Vds AS00 -+ ext. + 3 man. + 400 jx + péritel, px:
2500 F. Philippe JUNG, 8, avenue de Sélestat, 67100
Strasbourg.

Vds jx et utils sur ABO0 et ASOD, Desart Strike... etc...
env, tore pour liste. Salim GRENDI, 26, rue Jacques
Cartler, 85000 La Roche-sur-Yon, Tél. : 51.62.32,66.

Vds moni. coul. 1083 S pour AS00, px: 1 700F & déb.
Olivier LIAGRE, 112, rue Héléne Cochenec, 93300
Aubervilliers. Tél. : (16-1) 48.33.25.97.

Vds jx pour AS00. John PYTKIEWICZ, Station Total rue
Jean Burger, 57070 St-Julien-les-Metz.

Vs A2000 WE 2.0 1.3 + 1084 5 + DD GVP 52 még. +
3 még. Ram + 2 drives + Digivisw + disks, px:
5000 F. Serge LEMPEREUR, 53, rue de Paris, 91120
Palaiseau. Tél. : (16-1) 60.14.65.15.

Vds Amiga 2000 Sys 13 + carte Gup + DD 80 Mo + 8
Mo mémoire Fast + 1 Mo mé. Chip + Jx, px: 6500 F.
Laurent MAURICE, 21, passage Dubail, 75010 Paris.
Tél. : (16-1) 42.05.10.87.

A1000 + ext. 2 Mo + écran + Lect. ext. 4 200 F, A500
+ avec gcran, px: 3000F. Scanner Gi Neuf, px:
1000 F. Daniel POUSSARD, 4, allée Anatole France,
92220 Bagneux. Tel. : (16-1) 46.65.85.21.

Vs AS00 1 Mo + nbx jx + 2 joys Autofire + bies, px:
1700F + écran 1083 stéréo, px: 1000F, Lionel
DEMANGEON, Le Grand Momessan, 44130 Bouvron.
Tél. : 40.56.39.03.

Yds A2000 B + 1084 5 + jx, px: 3500 F DD 30 Mo
GVP : 1500 F. Vds PC 386 5X 16 + DD 40 + 2 drives :
3500 F. Florent LEFORT, 1, passage Britannicus,
77186 Noisiel, Tél. : (16-1) 64.80.41,78.

Yds ASOD + 1084 Stéréo + 51 K Horl. + 2° drive +
prise 4 joueurs + 4 joys + 300 D7 et orig., px: 3500 F
(& déb). Olivier SARFATI, 8, rue Barye, 75017 Paris.
Tél. : (16-1) 40.53.80.77.

Vs AS00 neuf, jamais servi, so uris et work Bench, px
ferme, px: 1800F. Jean-Luc DAVEAU, 7, allée du
Clos Molet, 92190 Meudan. TéL : (16-1) 45.34.13.44,

Viebs AS00 (1.3) 1 Mo, Ram + souris + Lect. Ext. + jx +
utils, px : 2 500 F. Frédéric GEAMAIN, 47, rue Brunet,
03630 Desertime. Tél. : 70.28.46.64.

Vds AS00 ext. mem., lect, exteme, joys, cble péritel,
px: 2 200 F. Laurent SCHNEIDER, 242, route d'Ober-
haushergen, 67200 Strasbourg. Tél. : 88.27.14.45.

Vds fx sur A500. Carlos BATISTA, 79, rue Penenty,
Boite 20, 75014 Paris.

\ids 40 jx Amiga orig. Petit px. Jacky CARROUE, 98, rue
des Orteaux, 75020 Paris. Tél. : (16-1) 64.34.12.59.

Vids A1200 + DD 60 Mo - écran 1085 S + souris +
Deluxe Paint IV + Dune + nbx jx (Falshback,..), px:
6000 F. Nicolas JUBINEAU, 135, bd Bineau, 92200
Neuilly-sur-Seine. Tél. : (16-1) 47.45.17.43.

Vds jx & bas px sur Amiga. Env. diks pour liste.
Guillaume CARBAIN, 28, route de la Chatre, 36100
Issoudun.

Vds AS0D 1 mo + moni. coul. + joys + souris + jx +
docs, px: 1700F. Weber Mike, 67, bd Ney, 75018
Paris. Tél. : (16-1) 42,64.47.06.

\ids jx orig. A500 EOB2, Civilization Battle Isle + Bl Date
Celtics Legeud Perfect General, Battle of Britain. Franck
SCHMITT, 13, domaine du Chéteau Gaillard, 94700
Malsons Alfort. Tél. : (16-1) 43.68.75.23.

Vids jx sur A1200 : Zool, Sleep Walker, Nigel Mansell,
Px : 150 F pce. Yvain DHELLIER, 9, rue Emile Combes,
78800 Houilles. Tél. : (16-1) 39.57.50.66.

Vds AS00 + AD 52 mo + 4 mo Fast + 1 drive ext., px:
5500 F. Vds jx, utils. FABRICE, BP 179, 13676 Au-
bagne Cedex.

Vds 3 jx Amiga a bas px. Farid BELLILI, 20, place des
Quatre Vents, 78570 Chanteloup-les-Vignes.
Tél. ; (16-1) 39.70.59.03.

ids [ orig. pour A500 100 F & 150 F. Voice Master C84 :
400 F + jx C84 de 60 F & 80F. Willy RICHARD, 408,
avenue du Docteur Jean Mac, 72100 Le Mans.
Tél : 43.84.30.19.

Vids A1000 + ext. 2 mo + souris + joy + céble péritel
+ jx et util,, px : 2 800 F & déb. Eric FORGEOT, 29, rue
de la Libération, 10170 Orvilliers. Tél. : 25.21.11.72,

Vds jx & trés bas px sur Amiga. Demander la [iste.
Patrick COIN, 54, rue de Franceville, 93220 Gagny.
Tél. : (16-1) 43.51.20.24.

A 500 Plus, 1 Mo, souris, WB 2.04, manuels + 50 jx +
100 disks + mon. coul. 1084, s5 gar., peu servi, px:
3000 F. Lovis BUSO, 46 bis, rue Pierre Semard,
93150  Blanc-Mesnil.  Tél. : (16-1) 48.67.54.12
(ap. 18 h et W.E).

Vids ASO0 + lect ext. + 1 méga + 150 logs musique,
dessing, util et + 100 jx etc, the, px: 2 000 F. Mike
GARNIER, 75009 Paris. Tél. : (16-1) 48.74.09.62,

Vds Amiga 1200 + mon. coul. -+ log. neuf, px : 4 000 F,
Stéphane AUGE, 122, avenue de la République, 75011
Paris. Tél. : (16-1) 47.00.62.42.

Vds logs Amiga & trés bas prix. Fabrice BAJOLAIS, 25,
avenue des Chévrefeuilles, 93220 Gagny. Tél. : (16-
1) 43.88.09.01.

Vds Amiga 500 1 mo + joy + souris + 60 disk (Zool,
Epic, F29 + utils), px: 2250 F. Steve MARTY, La
Dréche, 91130 Cagnac-les-Mines.

Vds A500 Plus + moni. 1083 + joy + souris + péritel
+ nbx jx + bte de rangt + docs, px : 2 700 F. Cadeau
1apis souris + livres. Bojan FILIPOVIC, 12, rue Pois-
sonniére, 75002 Paris. Tél. : (16-1) 42.33.85.45.

Vds A500 1 mo lect. ext. Impri. souris et joys optiques jx
et utils, px: 3 500 F. Jean-Marie BENOIT, 28, avenue
Beauséjour, 94500  Champigny.  TélL:(16-
1) 48.80.77.41.

Vds AS00 2 mo + nbx disks + cdble péritel + nbx
revues + joy, px : 200 F. Pascal PRUDENT, 3, allée du
Commandant Charcot, 77200 Torcy. TéL :(16-
1) 64.80.74.67.

Vids jx Amiga orig. : Chaos Engine et Body Blows, px:
100 F pee. Epic (PC) : 100 F; Brice LATIL, Quartier les
Barnouins, 13170 Les Pennes  Mirabeau.
Tél, : 42.02.54.37.

Vds jx orig. & 100 F: Flash, projectr, Lure of; .. +
Deluxe Paint 4 ; 400 F sur 1200. Ravelli ADRIEN, 21,
route de Bayeux, 14400 Ryes. Tél. : 31.21.89.30.

Vids AS00 {1 mo ram + lect. int. neuf) + nbix jx + joy +
mouse logitec + manuels + cables Audio et Rgb, px :
2000 F. Olivier LETELLIER, 25, rue Jules Raimu,
77185 Lognes. Tél. : (16-1) 60.17.17.02.

Vds Amiga COTV <+ lect. ext. + clavier + man.
infrarouge + lect. de CD + Jx, px: 3000 F. Gahriel
RIVIERE, 9, rue Henri Nassans, Lotissement Lamothe,
32140 Masseube. Tél : 62.66.11.64.

Vds AS00 + lect. ext. 18 orig, px: 4 000F & dab.
Olivier SIHE. 4. rue des Bouleaux, 31830 Plaisance du
Touch. Tél. : 61.86.83

Vids AS0Q0 + souris + joy + jx, px: 2500 F. Amaud
BLANCHIN, 15, rue de la Marne, 94430 Chenneviére.
Tél, ; (16-1) 45.93.23.33.

Vids jx orig., tbe, pour Amiga : (Croisiére pour un Ca-
davre : 100 F), 50 F pce avec btes. Frangois Manuel
FAURE, La Croix du Rocher, 38700 Le Sappey-en-
Chartreuse. Tél. : 76.88.82.45.

Vs jx pour Amiga, px intéressant. Franck BOUCHER,
rue du Marquis de Maures, 76910 Criel-sur-Mer.
Tél. : 35.50.68.16.

s jx AS00 et A1200, liste sur demande. Rodolphe
SEMENT, 4, rue du Glajeul, 76500 Elbeuf.
Tél. : 35.77.14.96.

Wds nbx jx sur Amiga orig., px : 120 F pce, liste contre
thre. Marc MEDARD, 2, rue des Deux Portes, 13500
Martigues.

Vds Amiga 2000 DD 40 mo 2, lect. disq. clavier, souris,
joys, logs, px : 3 800 F. Jean TOUVIER, 438, route de la
Nation, 69270 Rochetaillée-sur-Sadne.
Tel. : 72,27.84.28,

Vds sxur Amiga Piracy, Great Napoleonic, Battle, Celtic
Legend, Spoil of War, Carthage, Epic, Waterloo, Joe Mac.
J. Guillaume TESTUT, 13, rue Notre-Dame, 24000
Périgueux, Tél. : 53.08.43.20.

ds AS00 1 mo, tbe, + souris et tapis + moni. 1083 §
=+ joy + 100 jx et utils + synthé Yamaha, px: 4 000 Fa
déb. Jean-Marc URIE, 7, rue du Beau Regard,
95470 Fosses.

Amiga vds jx utils et démos. Nihat YIGIT, 135, avenue
Lénine, bat A3, Pierrefitte. Tél. : (16-
1) 48.23.90.38.

Vds AS00 + moni. coul. + ext. mem + 2 joys + jx, px:
2500 F. Bertrand BENOIT, 30, rue Martial Marigné,
78360 Montesson. Tél. : (16-1) 30.53.08.94.

Vds Amiga 600/1200, vds jx & bas px. Arnaud LERDY, 2,
ue des Mathelins, 62840 Fleurbaix.
Tél : 21.27.62.14.

ds jx et util. orig. pour AS00 de 50 F & 200 F. Liste sur
demande. Richard HONNMET, 30, boulevard Victor-
Hugo, 10000 Troyes. Tél. : 25.73.55.96.

Vds Amiga 600 tbe + nbx jx et util. + 2 joys + revues,
px: 1900F. Sébastien GUILLAUME, 1, clos des
Graves Résidence Les Vignes, 59300 Valenciennes,
Tél. : 27.29,96.06.

jx Amiga a prix cool. GUISAMBERT, BP 595, 76370
Neuville-les-Dieppe. Tél. : 35.84.71.36.

Vds ASO0 + 1 mo + souris + utils + nbx jx, px:
1 800 F. Frédéric COLAGRANDE, 37, rue de Chartres,
92200 Neuilly-sur-Seine. Tél. : (16-1) 47.38.24.28.

Vds jx A500, 1200. Env. 1 disk + env. tbrée pour liste,
David VIDAL, 404, che. du Coteau des Cazes, 12400
Saint-Afrique.

Vds Amiga 600 + jx, px: 1200 F sans port. André
AZZIAZ, B, rue René GCoty, 72100 Le Mans.
Tél. : 43.41.34.23.

AS00 Plus + multi Start 2 + Rom. 1.3, px: 2000 F.
1083 S: 1500 F. Volummid Pro + accessoires, px:
1000 F, Karl CHAN, 110, rue Jeanne d'Arc E7, 75013
Paris. Tél. : {16-1) 45.84.87.02.

Vids ASO0 + mon. coul. 1084 + ext. 51 Ko + lect. ext.
+ Digit Son + 2 joy + nbx x, tbe, px : 4 000 F, Lionel
SAMSON, 11, rue Léon Bloy, 92260 Fontenay-aux-
Roses. Tél. : (16-1) 46.83.96.66.

Vds AS00 1 ma + maoni. coul. 1084 + imp. coul. Star
LC10 + joys + jx, tbe, px: 2990F. Adrien MAG-
DELAINE, 11, rue Jules Chaplain, 75006 Paris.
Tél. : (16-1) 43.25.99.72.

Vds jx sur ASO0. Cher. contacts, env. listes. Ludovic
MARTINAGE, 11, rue Victor Derobe, 59800 Lille.

Vds A500 Plus + moni. + 2 joys + 1 pad MD +
Switcher + rom 1.3. 2.0 + 60 jx (Body Blow, Flashack),
px.: 4 500 F. Michaél FLAGEUL, 140, rue de Saussure,
75017 Paris. Tél. : (16-1) 47.64.44.28.

Vs AS00 -+ ext. -+ monit. + 2 joys + jx déments, px :
2400F & déb. David CARLI, 4, rue d'Edimbourg,
91250 Saint-Germain-les-Corbeil. Tél.: (16-
1) 69.89.14.33.

Vds AS00 ext. mémaire 1 mo + 70 jx + démos, man.,
souris, px: 1500F; Vincent VALAX, 24, rue de la
Corneille, 94120 Fontenay-sous-Bois.  Tél. : (16-
1) 48.76.23.88.

ds jx pour Amiga (Goal, Nickiz, lost vikings) ou éch. jx et
utils {env. Desk pour liste). David GUILLERMAIN, 13, av.
Valdiletta, 06100 Nice. Tél. : 93.51.12.22,

Vds nbx jx sur AS00 (demander liste). Thierry LA-
POULLE, 30, route de Chateauneuf, Le Vercors, n®1,
26200 Montelimar. Tél. : 75.01.91.46 (HR).

Vds AS00 Plus + 4 mo ram + HD 52 Mo + moni. 1083
S 4 jx + Joy + chicmouse 1t s5 gar. tbe, px: 4 200 F.
Siegfried HELAS, 17, cours Clémenceau, 61000 Alen-
gon. Tél. : 33.26.77.26.

Plus de 7500 offres renouvelées

lerservice de vente
de matériel informatique
sur Minite] entre particuliers
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ATARI

Vds 520 ST + 2 souris + wtils + écran coul. Px:
5000F. Didier PERONMNEE, 28, rue du Pré Gentil,
93110 Rosny-sous-Bois, Tél. : (16-1) 45.28.10.23,

Vids ou éch. Toki, Pang, Billard Americain, Chuck Rock,
Addams Familly, Sweeks, Pushover. J.-F. TEIGNY, 241,
av, des Grands Godets, 94500 Champigny-sur-
Marne.

Vds 1040 STE + moni. coul. + joy + souris + 100 fx.
Px: 4000 F. Sébastien COLLIN, 13, rue Jean Macé,
91300 Massy. Tél. : (16-1) 60.13.37.72.

Vds 150 jx pour STE + 3 man. Px: 500 F. Stéphane
BISOUX, 10, rue Frangois Delaplace, 53610 Fourmies.

Vds logs sur STE/STF. Liste sur demande. Eric KOMS-
TANTY, 42, rue d’Haussignemont, 51340 Blesme.
Tél. : 26.73.78.12.

Vds pour ST jx orig. Indy, Atlantis, Shortgrey, AV Extra :
150 F jx ou tt 400 F. Cécile MATHIEU, 170, rue de la
Papeterie, 25350 Mandeure.

Vds jx sur ST bas prix. Xavier PANCHEVRE, Les Mau-
vrets, 49800 Brain sur I'Authion. Tél. : 41.80.40.55.

Vds A520 STE + nbx jx (Bargon Attack) + souris +
man. TBE. Px : 3 600 F & déb. Mathieu MESTRE, 231,
quai Gallieni, 94500 Champigny-sur-Mame,

STE 2 Mo + écran coul. + impri. graph. + Tos 1.62 +
2,05 + lect. {Int. + Ext) + Vidi-ST + Streplay 2 + 70
disks + doc. + joy. Px: 4 000 F. Robert TKAGZ, 1, rue
de Savoie, 93330 Neuilly-sur-Mame. Tél : (16-
1) 43.00.10.43.

Vds sur ST Modem CAP 23 + Cirrus 2 : 450 F. Switch
Mona/C 100 F. EIf, Gods, Monkey Island, F, Intruder, Plan
AV, 80 F. V VISSAC, 46, rue des Trois Chénes, 91800
Brunoy. Tél. : (16-1) 60.46.75.29.

Vids STE 2 mégas, nbx logs, 12 livres, TOS 2.5, commu-
tateur, écran mono coul. ; 3 000 F. Alain ZIECIK, 4, rue
du Ternois, 62680 Mericourt. Tél. : 21.40.50.74.

\/ds 1040 STF + souris + jx + impri. Citizen 120 D +
joy + Utils : 3 500 F. Frédéric BOUVIGNIES, 31, av. des
Pervenches, 93370 Montfermeil.  Tél. : (16-
1) 45.00.11.34.

Vds Atari + monl + Meuble + man. + souris + 90
ravues + 50 disks vierges - 300 jx + abonnement Tilt.
Fx: 4000 F. GaBl RASLE, Kervaux 22170 Plouagat.
Tél. : 96.74.38.32.

5T: Vds jx bas px. Spellwalker, Fir Hawk. Alexis
WARRET, 29, rue du 8 Mai, 62143 Angres.

Vids jx Atari ST : Panza, WWF, S. Ski 2, RBI 2, GP 500 2,
Compil Sega 100 F pce + GPC Iron Lord 100 F. Franck
GORINI, 71, rue Bir Hakeim, 59130 Lambersart.
Tel. : 20.09.89.89.

Vds 520 STE 2 Mo + mon. SM 124 + Drive ext. DF +
Switch, moni NB/C + souris. Px : 3 500 F. TBE. Maurice
FEFERMAN, 10, bd Barbes, 75018 Paris. Tél. : (16-
1) 42.51.89.26,

520 STE (1 Ma) + 2 souris + rallonge souris et joys + jx
et utils : 2 300 F. Samir GUEMBAR, 21, rue du 8 Mai
1945, 59223 Roncg. Tél. : 20.46.01.51.

Vds pour Atari : log. éduc. 50 F, util. bas px. André
SEINGIER, 19 bis, rue du Bazinghien, 59000 Lille.
Tél. : 20.92.80.45.

\ids jx orig. STEF de 50 & 100 F. (DM, Hunter, Populus 1
et 2, Elvira, Chaos Strike Back...) Emmanuel COURTY,
529, rue André Lioret, 45200  Amilly.
Tél. : 38.93.16.55.

Vids 1040 STF + DD 20 Mo + Souris et tapis + Joys +
nbx jx: 3 000 F. Jean-Paul DUMONTIER, 24, av, Au-
dra, 92700 Colombes. Tél.: (16-1) 46.13.76.74.
Ap. 19 h.

Vds pour ST lect. ext. DF : 350 F. Nicolas BRONARD,
impasse Jean Jaurés, 95540 Méry-sur-Oise.
Tel. : (16-1) 34.64.84.06.

Vds STG 1 méga + 1 lect. ext, + 1 Joys + moni. coul.
+ nbx jr. Px: 7 000 F. Olivier CADART, 20, bd Car-
peaux, 53300 Valenciennes. Tél. : 27.33.46.26,

Vs 520 STE coul, 561425 impri. + souris + Joy + nbx
j et utils.: 4500F & déb. STEPHANE. Tél : (16-
1) 42.66.69.87. Av. 19 h.

Vs 32 orig. Atari ; Déuteros Bat | et 2, Deluxpaint + Blitz
+ 2 joys + Ripper. Antoine DUBOIS, 3, rue Bausset,
75015 Paris. Tél, : (16-1) 45,32.39.11.

184

Vds 1040 STE 4 Mo, coul., 2 lect., souris, joys, 7 jx orig.,
livre et manuel. TBE. Px : 3 500 F & déb. David BLAVY,
135, rue de Charenton, 75012 Paris. TéL : (16-
1) 43.42.00.63.

Yds 1040 STE + souris + [oys + nbx jx (SF Il, Goblilng
2, Ween) -+ utils + adaft. + 4 joys. TBE. Px: 2 200 F.
Vincent TANGUY, 13, rue de Landevennec, 29200
Brest. Tél. : 98.02.07.98,

Vds 520 ST + maoni. coul. -+ souns -+ joys 4 nbx jx
orig. : 1300 F. Gilles ORTEGA, La Jalousie, 50340 Fla-
manville. Tél. : 33.04.14.41.

Vds 1040 STF + maoni. coul. + joys + nbx [x orig. {Epic,
Lemmings, etc...) Px: 3 000 F. Jean Bernard SCEIRO,
18, av. de la Garenne, 91390 Morsang sur Orge.
Tél. : (16-1) 60.16.81.36.

Vds STF 1040 + souris + joys + nbx jx et ufils (Vroom,
Indy 3, Emulateur PC} : 2 100 F. Eric FILLION, 21, av. de
Croix-Cotton, 69890 La Tour de Salvagny.
Tél. : 78.48.03.49.

520 STE + moni, coul, SG 1425 TBE + 2 joys + jx +
Demos + 50 disks vierges 4 souris + revues : 3 000 F.
Georges MARTIN, 11, rue du Commandant I'Hermier,
75020 Paris. Tél. : (16-1) 43.74.29.82.

Vids 520 STE 1 Mo, moni. coul, Philips, lect. ext. PC 720
B (copieur, antivirus, integ) souris, joys, B5 disks:
2 200 F. Frédéric ROY, 16, rue du 11 Novembre 1918,
94350 Villiers sur Marne. Tél, : (16-1) 49.30.61.31,

Vds 1040 STF, souns infrarouge, 10 j orig., lect. ext.
3.1/2: 2400 F & déb. Bruno VAILLANT, 119 his, rue
Paul de Kock, 93230 Romainville. Tél : (16-
1) 48.43.33.22. Ap. 14 h.

Vds 520 STF DF + écran 32 cm + 300 disguettes +
man., etc. Px: 2 600 F. Stéphane HOULBREQUE, 27,
rue de I'Epi Plage, 83350 Ramatuelle.
Tél. : 94.79.61.69.

Vds Atari 1040 STE the + lect. ext. + moni. SM 125 +
logs. Px : 3 000 F. Thierry MAGAIGNE, 3, allée Jules
Vedrines, 93390 Clichy-sous-Bois. Tél.: (16-
1) 43.30.65.93.

Vds 520 STE ext. 1 Mo + mon. 5C 1425 + 14 orig. +
250 jx + bte + 2 joys + souris + revues + céble
modem : 3 000 F. Alexandre SAGE, 14, rue du Général
Leclerc, 10000 Navenne. Tél. : 84.75.42.29.

Vds 520 STF + 10 jx + souns + man.: 1500F.
Stéphan BERETTA, 367, Grande Rue, Vaxon-
court. Tél. ; 29.67.93.50.

Vids 520 STF + écran -+ impri. + 340 disk et orig. +
joys (neuf 8 500 F). Px : 5 500 F. Fabien GUIBERT, 18,
rue Beaurepaire, 49670 Valanjou. Tél. : 41.45.46.71.

Vds 520 STF + GFA Basic 3.0 + 2 jx (Gunship, Airball)
+ joys + 10 disks + emballage + not. orig. : 1 000 F.
Franck SEIGNEUR, 5, square des Hirondelles, 95470
Saint-Witz. Tél. : (16-1) 34.68.25.45.

Vds pour ST/STE [x, démos, utils. Px raisonnable.
Sébastien DUCLEROIR, 419, rue des Ecoles, 78955
Carritres-sous-Poissy.

Wds 520 STF - nbx jx + 2 joys + 1 Track Ball (sourig)
+ nbx utils. Px : 2 000 F. Emmanuel DELAGNEAU, 42,
rug Hector Berlioz, 69009 Lyon. Tél. : 78.83.61.98.

Atari 1040 -+ moni. coul. SC1425 + Joys + nbx jx, Px &
déb. Julien PERRAULT, 33640 Graveyron Portets.
Tél, : 56.72.54.94.

Vids pour Falcon Transarctica : 200 F. Olivier CHEMI-
NOT, 186, allée Baco, 44000 Nantes. Tél. : 51.82.24.44.

Vds 520 STE 1 Mo + moni. H.5 -+ 150 jx (orig., utils) +
2 souris + 2 joys + livres assembleur. TBE, Emballage :
1500 F, KARIM. Tél. : (16-1) 48.38.29.31.

Vds orig. sur ST : The Games 92 : 200 F. Sherman M4 :
100 F. Starglider 2 : 50 F. Terminator 2 : 150 F. Wrestle
Mania : 150 F. Emest COMBE, 15, bd Paul Doumer,
06110 Le Cannet. Tél. : 93.45.52.14.

Vds 520 STE 2 Mo + moni. coul. + sours + joys + jx
+ utils + livres : 4 000 F. Grégory MAUBON, cité des
Cartes, 26800 Portes les Valence. Tél. : 75.57.15.25.

Vds 3 500 F 1040 STE moni coul. + joys + souris + jx
+ fableur tdt et doc. Dominique PREVOTE, 6, rés.
L'orée du Bois, 78260 Achéres. TéL: (16-
1) 39.11.34.85.

Vids lot de 100 disquettes pour ST (utils et jx) : 600 F.
Bruno GRATTEPAIN, 4, rés. La Croix des Ormes,
95500 Gonesse. Tél. : (16-1) 39.85.12,69,

s ST 2 Mo, moni. coul. + joys + souris + j« orig. +
100 disks. Px: 2 000 F. Flavien RICHARD, 28, rue de
Villacoublay, 78140 Velizy-Villacoublay.

Vds 800 XL + Lect K7 + lect disk + livres +
programmation Basic et Pascal 800 F & déb. Didier
LAGREVE, rue M. Sangnier, Sceaux.
Tél. : (16-1) 46.61.97.75.

Vids ou éch. jx 520 ST px trés bas. Frangoise HERAIL,
18, rue JM Capendeguy, 34500 Béziers,

Vds 520 STE 1 Mo Ram + écran 5C 1435 + F19 +
Flight of the Intruder + Epic orig. + 2 joys. Le ft:
3 500 F, Martial LAFOSSE, Lot. Le Lombard 12, 38870
St Simeon de Bressieux. Tél. : 74.20.09.29.

p etites &3 nnonces

Vds 1040 STE moni. coul. et NB + 2 joys + revues +
lect. ext. 720 Blitz + 500 disks. Px: 4 000 F, Bruno
HENRY, 9, av. Michel Goutier, 94380 Bonneuil.
Tél, : (16-1) 43.99.08.84,

5TE 4 Mo + Drive + Emul. PC Haro + Impri. + 200 D7
+ Iog. (R4, PPM...) + joys + cébles. Px - 4 700 F & déb.
Christian RISACHER, BP 5, 78720 Cernay-la-Ville.
Tél. : (16-1) 34.85.29.80, Ap. 20 h,

Vs orig. ST 50 F pee ou 200 F les 5. Bargon Aftack
Barbarian, Blowdwich, Gauntlet 2, Defende of the Crown.
Anthony BLICQA, 25, rue des Sculpteurs, 93240
Stains. Tél, : (16-1) 48.23.34.23.

Vds jx orig. sur ST : Demander liste. Ach. ext. 512 Ko
pour STF : Faire offre. Ech, jx sur ST. Nicolas MOELLO,
77, rue du Général de Gaulle, 56390 Grand Champ.
Tél. : 97.66.76.78.

Vds ou éch. jx ST & trés bas px. Sleep Walker, Stregt
Fighter Il, Vroom Multiplayer, etc... Jean-Frangois BITU,
147, impasse Malherbe, 61100 Flers.
Tél, : 33.65.61,35,

Vds 1040 STE + moni. coul. -+ nbx jx orig. + utils {Epic,
Ween, Lure, efc...) Px: 2500 F. Alain THELLIEZ, 32,
Hameau de Grand Champ, 95350 St Brice. Tél. : (16-
1) 39.90.93.64.

Vids jx Atari 5T et Amiga. Liste gratuite. David ROSELL,
31, chemin Vieux, 82350 Albias,

Vds 520 8T + 150 jx + 3 joys + souris + magazines
(Titty Px: 1500 F & déb. Cher. contacts Atari. Julien
PHILIPPE, 16, impasse Mouillas, 13008 Marseille,
Tél. ; 91,73.60.25.

Vds 1040 STE + moni. coul. + souris + 2 joys + jx +
livres : 2 000 F. Pierre-Yves BACCOU, 2, rue Claude
Matrat, 92130 Issy-les-Moulineaux. Tél. : (16-
1) 45.29.16.80,

Vds Mega ST2 4 Mega de Ram + moni. NB DD 30 +
impri. + LDW + Super basse etc... Le tt: 5000F.
Didier GAHOUET, 3 bis, rue Gulllaume Coustou, 78160
Marly le Roi. Tél : (16-1) 39.58.22.29.

Vids 520 STF + moni. SC 1224 coul, + jx. Vids TdT pour
ST 1040 neuf. Le tt: 1 800 F. Emmanuel BRELET, 18,
rue des Chalands, 95610 Eragny-sur-Oise. Tél. : (16-
1) 34,64.97.91,

Vids 1040 STE + impri. Panasonic + 2 joys + frés
bonne Bibli. Le tt: 2 500 F. Henri CHABRIER, 12, rés.
des Floralies, 31520 Ramonville St Agne.
Tél, : 62.19.07.79.

Vds moni. coul. Atari SC 1435. Val. : 2 000 F. Ss gar. Px:
1700 F. Eric RIVET, 21/6 Caserne Golf-Hotel, 83407
Hyéres Cedex. Tél, : 94.35.35.20,

Vds 1040 5TF + lect. ext. + 2 souris + 2 joys + nbx jx
+ utils + revues. Px: 3 000 F & déb. David MAHIEUX,
27, rue Victor Hugo, 62220 Carvin. T&l. : 21.74.71.26,

Vds Mega ST1 + moni. coul. + moni. mono + lect. ext.
+ nbx logs. Px: 4 000 F. Henri MEYER, 24, rue de la
Bergerie, 95470 Saint Witz. Tél. : (16-1) 34.68.21.95.

Vds Mega ST1 + lect. ext. + impri. + scanner +
modem + Exi 100 + jx et utils, Px: 4 00 F. Chris-
tophe DI BERARDINO, 76, rue Voltaire, 95150 Taver-
ny. Tél. ; (16-1) 30.40.84.21.

Vds nbx softs pour ST et PC. Px trés bas. Liste gratuite.
Bruno DUGAS, 20, rue Fourchue, 82000 Montauban.

Vids orlg. ST Ishar, Epic 120 F ou lot : Midwinter, Age,
Foft, Carrier, Voyager 250 F. Patrick JANIN, 16, Coz
Forn, 22970 Plouhagoar. TéL : 96.21.10.21.

Wds 1040 STE + souris <+ 2 joys + Vroom + Data Disk.
Px: 2000 F. Philippe MARCQ, 13, cours du Buisson,
77186 Noisiel. Tél. : (16-1) 64.80.00.05. Ap.19 h.

Vs Mega ST1 + 200 jx + Mega page + 2 souris + 1
joys. Px: 3500 F. Pascal BAILLY, 3, rue de Charente,
44800 Saint-Herblain, Tel. : 40.43.85.12.

Vids 1040 STE + docs + péritel + Jx orig. + disks
(demos, utils) + souris + 2 joys + Uit. ripper. Val. :
7 000F. Px: 2500F. Stéphane PEREZ, Le Louvarou,
38560 Jarrie. Tél, : 76.73.64.85.

Vds 520 STF + souris + 400 jx + joys + utils + livres
+ Basic + nbx orig. : 2 000 F. Régis PRAT, 19, place
d'Anjou, 95120 Ermont, Tél. : (16-1) 34.13.54.01.

Vds jx sur 5T : Simpsons, Eswat, WWF, Terminator 2,
Captain Blood 100 F pce. Action Service 50 F. Philippe
KEISER, M.F. du Zellerof, 67330 Dossenheim-sur-
Zinsel. Tél. : 88.70.00.12.

Vids 520 STF + 2 souris + 2 joys + 2eme lect. + Impri.
(C-120 D) <+ Moni. coul. + nbx jx ef ufil. Px: 4 500 F,
Mathieu CAPPE, 16, rue Louis Philippe, 92200 Neuil-
Iy-sur-Seine. Tél, : (16-1) 46.24.17.55.

Vs 1040 STE + moni, SC 1224 + nbx jx. Faire offre.
Sébastien GOURGUES, lot, de la Gare, 40420 Brocas.
Tél. : 58.51.48.46.

Vds 1040 STF 1Mo + joys + souris + nbx jx + livres.
Val.: 9000F. Px: 2000 F. José SAGCHI, 19, rue du
Petit Bontemps, 78370 Plaisir.  Tél : (16-
1) 30.54.71.64.

Vids pour Atari Dom-Pubs en tout genre. Liste contre
timbres. Serge WENDLING, Impasse des Oliviers,
30190 Sauzet.

Vds pour Atari ou Amiga jx et utils, demos. Liste sur
demande. Bas prix. Gérard CONCHE, 33, rue André
Maurois, 19100 Brive. Tél, : 55.24.40.34,

Vds 520 STF 1 Mo + écran coul. 5C 1224 + nbx SM
124 4 2 joys + souris + 20 jx: 3200F & déb.
Elisabeth DOUARD, 50, bd Ney, 75018 Paris.
Tél. : {16-1) 42.05.06.18.

Vds 8T 1 Mo + écran mono + 22 lsct. + DD 60 Mo +
PC Supercharger + Nbx livres + joys + jx. Px: 6 500 F.
Thierry MAHOUDEAU, 10, bd Voltaire, 91290 Arpajon.
Tél. : (16-1) 64.90.39.99.

Vds pour STF, Genlock GST 30 ; 900 F. Encodeur RUB/
PAL 900 F. Transcodeur P/S S/P 800 F ou le tt ; 2 400 F.
Pierre TIRARD, 342, chemin des Condamines, 34980
St-Clément-de-Riviére. Tél, : 67.84.09.99.

Vds 520 STE (1 Mo} + moni. coul. + souris + joys 4+
tapis + 200 jx et utils. 55 gar. Px: 2 500 F. Antoine
DESMARAIS, 190, allée du Nouveau Monde, 34000
Montpelflier. Tél. : 57.22.29.06.

Vds 520 STF 4 moni. coul. GM 8807 + joys + jx + GFA
et compil + doc (4 classeurs) + livies + utils. TBE. Px
3300 F. Alain TESTOR, 7, rue No#l Pons, 92250 La
Garenne Colombes. Tél. : (16-1) 47.24.51.55.

Vds 520 STF + écran coul. + joys + 2 sounis + [x.
Val.: 4500F. Px: 2500 F. Yann SALLIOU, 19, rue
Pasteur, 44560 Paimbeeuf. Tél. : 40.27.55.15.

Vds Atari Portfolio neuf. Jamais servi. Px: 1000F.
Nicolas JOLY, Hameau de Créteuil, 71150 Chaude-
nay. Tél.: 85.87.15.08.

Vids jx 520/1040 STE px trés bas. Liste sur demande.
Gérard CONCHE, 33, rue André Maurois, 19100 Brive.
Tél : 55.24.40.34,

Vids jx ASO0 ss gar. sensible Soccer 165 F. Fanlastic
Worlds, Sliders, Lemmings & bon px, Frédéric RABALD,
15, rue de ['Avenir, 85610 La Bemadiére.
Tél. : 51.42.10.41.

Vids rédacteur 3.15. Px; 500 F pour ST. ST compléte 2,
P : 150 F. Jx orig. 100 F. (Epic, Robocop 3, Fascination,
Bargon..). Gilles GADY, 1, allée A. Rivoire, 93260 Les
Lilas. Tél. : (16-1) 48.45.62.14.

\ds 1040 STE TOS 1.98 TBE. Nbx jx, utils, Freeboot, Px :
3000 F. Jean-Frangois SERRURE, 36, rue Nationale,
59190 Hazebrovck. Tél. : 28.43.18.13.

Vds pour ST jx, utils & bas px. Liste sur demande.
Stéphane LIBERT, 8, rue André Mounier, 33340 Les-
parre.

Vds 520 STF + écran mono SM124 + 2 joys + access.
-+ céble et bte de rgt + 200 disks. Px : 2 500 F. Benoit
HAQUETTE, 1, rue Georges Clémenceau, 59960 Neu-
ville en Ferrain. Tél, : 20.94.51.85,

Vids jx ST ou STE. Px raisonnable. Laurent GOSSET, 18,
rue Dume d'Applemont, 76600 Le Hawre,
Tél. : 35.25.27.35.

Vds pour STE Falcon Scanner 400. Py : 900 F. Jean-
Yves GAUTRON, 81, rue de Concise, B6500 Mont-
morillon. Tél. : 49.91.31.49.

Vds 50 orig. sur ST de 50 & 150 F the (Bts et Doc) ou éch.
clre jx Seqa (GG ou MD). MICHEL. Tél, : 53,09.81.59, Le
soir.

Vds 1040 STF + écran mono + souns + 3 joys +
péritel + jx. Px: 1500 F. Jean-Pierre MARTI, 38, rue
de Paris, 93260 Les Lilas. Tél.: (16-1) 48.97.37.52.

Vids lot de 100 jx sur STR/E : 600 F. Thierry ZENNARD,
53, rue Georges Brague, 82000 Montauban.
Tél. : 63.93.37.43.

Vds 29 jx orig. STF 690 F ou sép. 45 F pee. Barbarian,
Great Court{, Skewk, Rainb. Island). Jean-Louis
COMBAREL, 6, cours des Girondins, 33500 Libourne.

Vids nbx jx sur 520 ST & bas px. Jean-Claude NEVEU,
cité La Saussaie, 93200 St Denis. Tél.:(16-
1) 42.35.10.20. Ap. 18 h.

Vs 1040 STF + souris + 2 joys + tapis -+ 150 disks +
bte rgt + docs + mags: 1700 F. Olivier GLUCHOW-
SKI, 3, rue Léonting Sohier, 91160 Longjumeau.
Tél. : (16-1) 69.09.81.48.

Vds ou éch. sur ST trés bas px Hook, Push Over, R-Type
Il, Reaims. Morgan HERROT, 18, rue de Bargogne,
76290 Montivilliers.

Vds lect. ext. DF pour ST. Px : 350 F. Nicolas BRONARD,
impasse Jean Jaurés, 95540 Mery-sur-Oise. Tél :
{16-1) 34.64.84.06.

Vds 520 ST + mono coul. + joys + souris + tapls +
disks. Px: 1500F. Vincent CHOUET, 5, square du
Renard, 77186 Noisiel. Tél. : (16-1) 64.11.92.11.

Vds 520 STE (1 Mo + impr. coul. + souris + joys +
150 disks + utils + revues. Px: 3 200 F. Stéphane
BOURGES, rte de Toulouse Cidex 3010, 31700 Doux.
Tél. : 61.85.74.49.

Vids log. Basic 1000 D sur ST (Mathematiques) 350 F ou
gch, cire GG. Fabrice GUEHO, 12, rue Lamartine,
49360 Maulevrier. Tél. : 41.55.50.10.

Vds 1040 STE + écran TV 51 cm + 2 joys + souris +
80 logs + carte son : 3 500 F. Eddy PLANCHARD, 10,
rue des Myrtilles, 72400 Cherreau. Tél. : 43.71.70.85.



Vds 1040 STE + nbx jx + utils + 2 joys + souris. TBE
peu servi, Px: 2300 F & déb. Agnés PAPIN, 20, rue
Beauregard, 49230 St-Germain-sur-Moine,
Tél. : 41.64.73.33.

Vids Atari 520 STE + souris + nbx jx et logs. TBE. Px:
1950 F. Tél.: 67.75.86.72,

Vds Atari TT 4 Mo + DD 48 Mo + Moni. coul. + logs
orig. Px: 10 000 F. Vds Nec Grafx + man. + 7 jx. Px:
1500 F. Yannick ROYER, 8, rue Dombasle, 75015
Paris. Tél. : (16-1) 45.30.37.26. Ap. 18 h.

\ids 520 STF + digit. Son + 15 jx orig. + 140 D7 (utils,
j%) + livres prog. GFA. Px : 2 500 F, Amaud ROSTAIN,
17, bd A. Cieussa, 13007 Marseille. Tél. : 91.52.76.69,

Vds nbx jx orig. + bte + doc. Px: 50 4 100 F {Atari ST).
Laurent LIGHEZOLO, rés. Alexandre, 11, av. Gal.
Leclerc, 06190 Roquebrune-Gap-Marin.
Tél. : 93.35.89.00.

Vds sur ST jx, ufils, éduc. & bas px. Reynald BIAU, 42,
rue Blomet, 75015 Paris.

Vds 520 STE + joys -+ souris + nbx jx orig. (100). Régis
BELLEGARDE, 27, av. Salvador Allendé, 93000 Bo-
bigny. Tél. : (16-1) 48.30.92.20,

\ids pour STE (F) DOM/PUB & prix ridicule 10 F tout
compris. Maximilien GLATH, Chemin des Roseraies,
83340 Le Cannet des Maures. Tél. : 94.73.80.87.

Wds 520 STE + moni. coul. Philips + souris + joy + jx.
Px: 2500 F & déb. Amaud DUJARDIN, 12, av. Habert
dfe Montmort, 78320 Le Mesnil-5t-Denis. Tél. : (16-
1) 34.61.73.34.

Vds 1040 STF 4 nbx jx. Val.: 11000 F. Px: 6 000F &
déb. Sylvain MAHOUX, 278, bd Pinel, allée A, 69008
Lyon. Tél. : 78.00.02.27.

Vds Mega ST1 + Citizen 120 D+ + scanner Golden
Image + lecteur 5725 RF542 RD + DD + SM 125. Px :
7500F. Lionel BETUEL, 5, rue Maurice Bouchor,
75014 Paris. Tél. : (16-1) 45.45.06.23.

Vds Synthe -+ pieds + séquenceur Micro (Atari) +
cdbles Midi + ampli Ross 10 W. Px: 2500 F & déb.
Jean-Olivier OUSSET, 34, chem, de la Serre, 31160
Pechbonnieu. Tél. : 61.09.53.22.

Vds 150 jx pour ST. Vroom, Croisigre pour un cadavre,
etc... + 3 man. Px: 500 F. Stéphane BISOUX, 10, rue
Frangois Delaplace, 59610 Fourmie.

Vds orig. ST. Star 150 F. Epic, Age 120 F. Winter +
Carrigre Comande + Foft. Patrick JANIN, 16, Coz Forn,
22970 Ploumangoar. Tél. : 96.21.10.21.

AMSTRAD

Vids cPC 6128 + moni. coul. + 100 jx + boite de rangt
tbe px: 2 000 F. OLivier ARNOUX, Maison Forestiére
du Baron, 67710 Waupenbnurgs. Tél. : 88.87.3017

Vds CPC 6128 moni. mono. + adapt. té1é + x 1 200 Fa
déb. Martine FRANCOIS, 18, aliée Nesle, 95400 Ar-
nouville les Gonesse. Tél. : (16-1) 39.93.72.97

Vids CPC 464 K7 mono 17 fx (Kick off, Guhship} + table
ordi. px : 900 F. Julistte PRAT, 78, av. d'Eshly, 77150
Lesigny. Tél. : (16-1) 60.02.23.29

Vids CPC 6128 coul. + 220 jx + multiface 2 + livres +
Joy + utlls px: 2000F. Cédric MOSNIER, 4, rue
Derritre les MUrs, 89800 Beines. Tél. : 86.42.43.96

\Vids CPC 464 écran coul. + 150 jx px : 600 F + Lynx +
6 jx px: 1000 F. Nathalie FERON, 10, les Miriers 2,
33113 Saint Symphorien. Tél. : 56.25.79.45

Vds CPC 6128 + moni, + impri. DMP 2160 + jx +
livres BE px : 1350 F. Lucia DA CONCEICAD, 29, rue
Edouard Benes, Bt B, n°79, 71100 Chalon-sur-
Sabne. Tél. : 85.41.00.66 {HR).

Vida sur CPC vds origx K7 de 20 8 40 F D7 de S04 70 F
radio-réveil 200 F meuble CPC 400F revues 10F.
Laurent VANNIER, 33, rue Labat, 75018 Parls.
Tél, : (16-1) 42.52.45.47

Vds CPC 6128 + moni. coul. + manuel + jx origx + 1
joy px : 1 200 F. Charles-Régis MERCIER, 24, rue de
Varize, 75016 Paris. Tél. : (16-1) 46.51.83.97

-
Vds CPC 6128 + moni. coul. + joy + nbx jx + bofte de
rangt + revues + manuel px & déb. Matthieu KLEIN, 1,
rue Jean Mermoz, 92500 Rueil-Malmaison. Tél. : (16-
1) 47.32.03,67

Vids CPC 6128 + moni. coul. + jx orig. + manuel px :
1200 F & déb. Thomas PENAS, Chemin des Combes,
69700 Givors. Tél, : 78.73.12.50

Vds CPC 6128 + Batman st Robocop px: 1000F.
Jean-Marie SANTONI, Le Résidentiel, bd Danesi,
20200 Bastia. Tél. :95.31.64.42

Vds CPC 6128 coul + joy -+ 50 jx + docs + meuble px :
2000 F. Yohan BIDAUD, 36, rue des Gobelets, 44200
Nantes. Tél. : 40.03.03.46

Vds CPC 6128 + moni. coul. + Tunner TV + jx + 120 jx
+ man. ou éch. contre TV coul. px: 2500 F. Noél.
T&l. : (16-1) 39.87.10.18 (ap. 14 h).

Vds 40 jx CPC 6128 650 F + port ou éch. contre jx MD.
Pierrick LECOMTE, Lot Oasis, 220, allée des Mimo-
sas, 83130 La Garde. Tél. : (16-1) 94.08.35.75

Vids GPG 6128 coul., 50 D7, nbx revues, joy : 1 200 F vds
PC 1512 coul + guides util. px: 2000 F. Damien
AUBRY, 29, rue des Bordes, 77400 Thorigny.
Tél. : (16-1) 60.07.01.06

\ids CPC 6128 coul. + manuel + man. + 50 jx (Dragon
Ninja, Shinobi, Robocop, Prohibition) px: 1 500 F. Fré-
déric FIRMIN, 8, impasse Thiers, 88190 Golbey.
Tél. : 29.34.79.79

Vds CPC 6128 moni. coul. + impri. DMP 2160 + nb jx
+ manuel, px: 2 500 F ou vds impri. seule. Jean-Paul
THION, Lieu dit «Vidalot», 31370 Poucharramet.
Tel. : 61.91.07.03

Vds CPC 6128 -+ moni. coul. + nbx log. + px: 1500 F.
Patrick GUERCHON, 22, rue du Borrego, 75020 Paris.
Tél. : (16-1) 46.36.55.39

Vds clavier CPG 6128 + nbx jx + manuel + joys +
doubleur + housse px : 800 F. Fabien FOURNIER, 18,
rue des Longs Reages, 77950 Rubelles. Tél : (16-
1)64.38.44.12

Vds CPC 6128 coul, + adapt. TV + 250 dks + revues
(Textomat...) + 2 joys + cable... 1 200 F ou clavier seul
700 F. Bruno SCHNEIDER, 4, rue Rousselot, 78500
Sartrouville. TéL : (16-1) 39.14.24.61

APPLE

Vds pour Mac coul. jx orgx : Indy IV, Warlords, secret of
monkey is fand, civilization... Christophe ACHOUIANTZ,
63, rue de la Pointe Rouge, les Antilles, 1a Trinidad,
13008 Marseille. Tél. : 91.73.77.89

Vids Apple | E 4 écran mono. + 2 lact. + carte Pascal
+ Chat Mauve + 63 disk jeu et util. + 2 joys px:
3500 F & déb. Frédéric GRANDI, 22, traverse Camp
d'Arene, 13011 Marseille. Tél. : 91.89.20.87

Vds jx origx Mac : Hellcat, Night & Magic, Indiana Last,
Marion. Patrick PASQUES, 247 bis, bd Jean-Jaurés,
92100 Boulogne. Tél. : (16-1) 46.21.62.03

Vids Apple 22 + mono + cartes + 2 lecteurs + 2 joys +
nbx livres, jx et util. px: 3500F & déb. Frédéric
GRANDI, 22, fraverse du Camp d'Aréne, bt le Beau
Site, 13011 Marseille. Tél. : 91.89.20.87

THOMSON

Vds TO 8 D + crayon optique + 70 jx + doc. Px:
1100 F. Eric CALMARD, B, rue J.B Toury, 63000
Clermont-Ferrand. Tél. : 73.34.32.41 (ap.19h).

Vds TO & 521 ko moni. lect. K7 coffret modem, jx et util,
livres impri. PR 90612 px : 2 000 F. James DUFRENODY,
1, allée de Gascopne, 59136 Wavrin.
Tél. : 20.58.61.51

Yds TO & Thomson, Jérdme HOULLE DAUDIN, 14, rue
des Vignettes, 78980 Longnes. Tél.:(16-
1) 30.42.44.09

Vds pour TO 8, TO 9 nbx jx (Ruiole, Renegade, aigle
d'or,...) et log, (TT., carte du clel...). Px intéressant.
Idaho BOIS, 4, route de Nimes, 30300 Jonguidres
Saint Vincent.

Vds logs origx A frés bas px pour TO 7-70. Michel
ETIENNE, 252, rue de la Liberté, 59600 Maubeuge.

DIVERS

Vds Ultima 7 v. Fr. + Solution (Clue Book). Import USA.
Px : 300 F 4 déb. Marc BRUNAGEL, 36, rue du Neufeld,
67100 Strashourg. Tél : 88.34.59.68. Ap. 19 h.

Vds nbx Jx orig. : Perfect général, Strike Fleet, Civilisa-
tion, Railroad Tycoon, etc... 100 & 150F. Gilles DE-
NOYER, 3, placette Normandie, 95740 Frepillon.

Vds Sensible Soccer (ou éch. cire version 92/93) et
Gobliing 2. Px intéressant. Emmanuel PAPIN, 6, rue des
Faisans, 72000 Le Mans. Tél.:43.81.89.33.
Ap.19h 30.

Vds Barreties Simm 256 K 150 F les 2. Vds Neodesk 3,
Shadowlands {orig.) 150 F pee. James GREBMEIER, 1
bis, rme Maurice Barres, 57000 Metz.
Tél. : 87.36.31.47.

Vds Defuxe Paint St 250 F; 1 Digit d'images 750 F; 1
Digit. Son 200 F + livres 20 F pce. Tony MATTOZZI, 2,
rue Barthou, 34690 Fabregues. Tél. : 67.85.20.74.

Vds Citizen 120 D frés peu servi, ss. gar.: 800F + 3
rubans. Gilbert OKARD, 78 Mantes la Ville. Tél. : (16~
1) 30.92.02.83.

Bon pour une annonce gratuite

Ecrivez lisiblement en caractére d’imprimerie le texte de votre
annonce (une lettre par case, une case pour chaque espacement)
et ne cochez qu'une rubrique. Les petites annonces ne peuvent
étre domiciliées au journal : vous devez donc donner toutes les
coordonnées utiles. Les petites annonces sont gratuites. Seules les
annonces rédigées sur le bon & découper original de CE numéro,
valable pour UNE seule petite annonce, seront publiées. nous
publierons prioritairement les annonces des lecteurs abonnés, qui
joindront |'étiquette d’expédition de leur dernier numéro ou une
demande d’abonnement. Nous éliminerons impitoyablement les

annonces douteuses, susceptibles d'émaner de pirates. La loi du 3
Jjuillet 1985 (article 47) n’autorise qu'une copie de sauvegarde pour
I'usage privé de celui & qui est fourni le logiciel. Toute autre
reproduction d’un logiciel est passible des sanctions prévues par la
loi. L’article 425 du Code pénal stipule que « la contrefacon sur le
territoire francais est punie d’un emprisonnement de trois mois a
deux ans et d’une amende de 6 000 a 120 000 francs ou de I'une de
ces deux peines seulement ». Nous vous rappelons enfin que les
annonces sont réservées aux particuliers et ne peuvent étre utili-
sées a des fins professionnelles ou commerciales.

RUBRIQUE
CHOISIE :

ACHATS

VENTES

ECHANGES

CLUBS

4 retourner a Tilt P.A. : 9-13, rue du Colonel-Avia, 75754 Paris Cedex 15.
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Vds Digiview 800 F; Deluxe Video 300 F; Tablette Gra-
phique 800 F ou le tt 1 600 F. Jx orig. moitié px. Kuy Lim
THONG. Tél. : (16-1)45.67.64.35.

Vds pour collectionneur VG5000. Faire offre. Didier
GUEZE, 541, rue des Combes, 73000 Chambery. Tél. :
79.72.46.36.

Vids lect. simple face pour 520 STF. Julien SAUTREALL,
18, rue des Violettes, 89290 Champs.
Tél. : 86.53.88.46. Ap. 18 h.

Vids jx dément (Flashbach, B17, DDay, Civil, L. Valour,
Eobe, etc...). Thierry DUMOULIN, L'Echaillon, 38450 Le
Gua. Tél. : 76.72,35.56.

Vds cables pour relier console Sega a écran Amstrad.
Px: 100 F. Eric CAMILLERI, 7, rue de Grammont,
06100 Nice. Tél.: 93.88.49.52. Samedi ap. midi.

Vs Interface FA-80 pour calculatrice Casio 8500G. TBE.
Px & déb. Olivier LE HIR. Tél. : (16-1) 60.01.41.56.

Vds Soundblaster Pro MCA pour PS2 avec Soundtracks :
1000 F. Sacha TISSERAND, 9, impasse de la Porte
Imbout, 28000 Chartres. Tél. : 37.90.79.30.

Vds Tilt, St Mag, Joystick, Gen 4, Spectrum et impr.
Brother en panne, monit. mona et orig. St, Spectrum.
Christophe BOUGUE, 4, rue César Franck, 78100 St
Germain en Laye. Tél. : (16-1)30.61.18.79.

Vds orig. : Hook, premiére CW Poker, The Manager
150 F pce. T2 + Simpson + WWF 150 F, Starblaze
80 F. Régis ISSENMANN, 2, rue Jules Verne, 89140
Pont-sur-Yonne. Tél. : 86.96.37.94,

Vs King CQuest 6, Monkey 2 : 200 F pee. Cher. contact
PC. Beranger BEATO, 59, rue de Willems, 59390
Toufflers. Tél. : 20.02.91.72.

Vds Flight Simulator 4 + Zone 4 orig. Val. 700 F. Px:
300 F. Alain GODIN, 4, rue du Mohenbourg, 67800
Hoenheim. Tél. : 88.83.30.79.

Vds impri. MT735 portable TMG postcript. Px: 3 500 F.
55 gar. Bruno HOLLANT, 124, av. Général Leclerc,
06700 St Laurent du var. Tél.: 94.14.43.68.

Vds anciens Tilts 12 pce sur région Mulhousienne.
Tél. : 89.06.38.96.

Vds pour Casio 850 ou 880 Basic, extension 32 Ko. TBE.
Val. 690 F. Px: 400 F. Richard THIBON, 8, rue Fran-
cisque Voytier, 42100 Saint-Etienne.
Tél, : 77.32.46.58.

Vids cébles pour connecter consoles Nintendo ou Sega
ou Micros sur moni. CPC : 100 F. David CARLI, 4, rue
d’Edimbourg, 91250  Saint-Germain-les-Corbeil.
Tél. ; (16-1) 69.89.14.33.

Vs Sound Blaster Pro 2 + kit midi + jx. TBE. Px:
1400 F, Vds GGear + 3 jx: 50 Nic + GP Monaco 2
S00°F. Julien DECROUX, 182, rue André Malraux,
38920 Crolles. Tél. : 76.08.14.36.

Vds Mewlett Packard Deskjet Plus bon état, bte d’orig.
1500 F. Port inclus. Olivier TABLEAU, BP 34, 95560
Montsoult. Tél. : (16-1) 34.69.95.33.

Vids Alone 150 F ou éch. ctre Monkay 2, Rex Negular,
K06, Inca (VF, TBE). Olivier DELACROIX, 142 bis, rue
du Pile, 59100 Roubaix. Tél. :20.75.90.21.

Vds orig. 200 F pee Lost in Time | et Il; Indy 4 FF; Glory
3 FF; Eob 2; Fis 3; Rome 92; Data Comanche. Frank
Filipetti, 48, rue Malfangeat, 38400 Saint-Martin
d'Heres. Tél. : 76.25.00.57.

Vids Dune 2 {(VF) : 200 F ou éch. ctre V for Victory 1 ou
Fields of Glory. Jean-Claude Lesellier, 9 his, rue Pierre
Gurie, 91240 St Michel sur Orge. Tél : (16-
1) 60.15.75.60.

Vds CD : 7th Quest, SPC Quest 4, ou éch. ctre Dsk ou CO.
Ech. nbx orig. ctre jx Rile/Avtr/Rfcxn. Stephane HANNE-
QUIN, 2 bis, rue Contrant, 93220 Gagny.

Vids lot Tilts du 27 au demier. Nicolas DILLIES, 6, allée
. Hugues de Paynes, 59840 Lompret.
Tél, : 20.08.89.20.

ds Tilt de 1988 & 1992 (11 numéros + guide) 100 F +
port. Bruno LE BOURHIS, 1, rue du Loch, 56400
Brech'h.

Ech., vds jx sur PC Amiga Snes. MOHAMED, Tél. : (16-
1) 42.06.56.02.

Action Replay MK3 + ext. Memo. 1; 5Mo compléte avec
Disk. BE px : 1 800 F. Daniel RICHARD, 54, rue d"An-
gouléme, 62260 Auchel.

Vds magazines Tilt, Gen 4, Joystick. Px : 20 F. Liste sur
demande. Laurent LOUCHART, 42, rue Pierre Curie,
93380 Pierrefitte. Tél. : (16-1) 48.21.78.60. (Répon-
deur).

Wds des tonnes de revues pros et ludigues, consoles et
micro 4 10F pce. Alain ROUILLERE, Roche d'Iré,
48440 Loiré. Tel. : 41.92.21.66. Le soir.

Vds Barbarian, Compil imagine, Zarkon, Sentinel, Off
Shore Warrior, Gunship, Rally 2, Crasy Cars pour CPC 64
4 100 F (tout). Sébastie LAGARDE, 16, bd de Gaillard,
13012 Marsellle.

Matrices de Marketing, outils d'analyse et de simul.
Excel. 4.0/Windows : 200 F. DOUMERG, 203, rue du
Littoral, 34000 Montipellier.

Vs jx orig. the : Monkey Island 150 F; Indy 4 aventure
250 F; Chaos Engine 200 F. Sébastien CUENCA, le
Fenelon C7, bd fenelon, 83200 Toulon.
Tél. : 94.91.76.39.
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Vds jx PC, CO-ROM : Monkey Island : 300 F. Util : World
Alas V.3: 450 F. Dominiqgue ROMA, 31, route de
Tours, 41140 Moyers §/Cher. Tél :54.75.29.12,
Ap. 19 h 30,

Vds PC 1512 DD écran coul. CGA + souris + 2 lect. +
integrale PC + manuel + joys -+ jx: 2 200 F, Mathieu
ROUX, Les Platanes, 06570 Saint Paul de Vence.
Tél. : 93.32.92.13.

Vs PC 286 12MHz, 1 Mo Ram, DD 40 Mo, 3.1/2, VGA,
b jx et util. : SOS, Windows, Petools, etc. P : 4 000 F.
Vincent LIEVRE, 80, rue Rouget de I'lsle, 92014
Nanterre. Tél. : (16-1) 47.21,05.59.

Vids ou éch. PC Flashback, Xwing, Strike Commander.
Cher. confacts sympas. Hassan ABDELKRIM, 14, rue
Blin de Bourdon, 80000 Amiens. Tél. : 22.92.72.90,

Vds PG 10 Il Commodor 640 Ko Ram, CGA 16 coul.
3.1/2, 5.1/4, souris, joys, 100 disks. Px: 1500F.
Laurent ROSSIGNOL, 12, Le Dessus de la Biiche,
41330 Villefranceeur. Tél. : 54.20.10.11.

\ids PC 386 DX 40, DD 80, SVGA, 4 Mo de Ram neuf gar.
2 ans: 6900F. Impri. HP Deskjet 500, gar. 3 ans:
3200F. José MUNOZ, BP 3, 88010 Auxerre.
Tél. : 86.46.69.54,

\ids CD-ROM PC Philips (inf. 3, 20 MS, 200 Ko/S) Qual.
Pro + 5 CD. Val.: 4700 F. Px: 3 600 F. Pascal BRU-
MEL, 10, allée des Lys, 07500 Franges-les-Valences.r
Tél. : 75.44.55.81.

Vids pour PC carte 3860x33 2 Mo 128 K : 1 900 F. Ecran
SVGA 1 800 F. Clavier 200 F. Souris 3 boutons -+ driv.
100 F. Pierre RIGHARDOT, 30, rue de la Grande Cote,
BB8340 Le Val d'Ajol. Tél. : 29.30.60.03.

Vds carte Mére 286 20 Mhz avec carte contrileur 600 F.
Noél BUGNOT, 9, rue Gaston Rouinel, 21200 Beaune.
Tél. : 80.24.93.19.

Vds pour PC nbx jx et utils orig. & bas px. Vds carte son
(Galaxy audio). Christophe DECRION, 17, rue du Grand
oteau, 70000 Frotey-les-Vesoul. Tél. ; 84.76.40.86,

Vids jx PC orlg. VGA 200 F. Drakkhen, TD3, Mario Andretti
Challenge, SU 25: 250 F. Murder in space, Oks, Red
Bar. Sylvie FREUND, Chalet les Barmettes, Z.A., 73150
Val d'lsére.

Vids PC 486 SX 25, 4 Mo Ram, DD 120, SVGA 1 Mo, Lect.
3.1/2, joys + fx et utils (Win, Excel). Px: 13000 F.
Alexandre LIVERNEAUX, 13, lot le Vieux Chateau,
02150 Sissonne. Tél. : 23.80.41.55.

\ids 386 DX 33 4 Mo Ram, DD B0 Mo, moni. 14", SVGA,
lect. 3.1/2 et 5.1/4. Nbx [x 4+ SB Pro, souris MS DOS 5.
Px: 1100 F. Aymeric RODRIGUEZ, Ecole Gaston Ra-
mon, av. Geoffroy St-Hilaire, 91150 Efampes.
Tél. : (16-1) 60.80.05.38.

Vds joys PC Ouikjoy SV 202, neuf, embal. orig. Px:
110F. Port compris. Lionel DEGLISE, 01300 Mari-
anieu. Tél. : 79.42.17.72,

Vds jx sur PG (Syndicate Lost. in time 1, 2) dés 30 F.
Liste sur demande. Anthony ROZIER, 24, petit chemin
des Planches, 01600 Trevoux. Tél. : 74.00.27.27.

PC. orig. : Dunez, W. com 2, Civilization, TF1942, Perf.
général: 150F + port. DOS 6: 200F. Works WF:
400 F. Michel BERTHON, 13, rue de Coulanges, 78990
Elancourt. Tél. : (16-1) 30.50.08.06.

Vds jx PC orig. 200 F pee. Xwing, Strike, commande,
dune, MM4, SOS, etc... Jean-Luc OLLIVIER, La Grande
Plaine, bd des Armaris, 83100 Toulon.
Tél. : 94.27.44.76.

Vds orig. PC Xwing, B17, Task Force 42, Swotl Aces of
the Pacific. 150 2 200 F. Richard GORA, 391, rue
Morel, 59500 Douai. Tél : 27.99.07.92.

Vids jx sur PC - 200 F pce : UW, Battle Isle, History Ling,
Alone in the Dark, Xwing. Antonin BERNARD. Tél. : (16-
1) 46.55.16.84. Ap. 18 h.

Vids jx PC et Amiga bas px. Débutants acceptés. Jean-
Michel AUBIN, 5, rue Voltaire, 13140 Miramas.
Tél. : 90.50.03.42.

Vds Ext. mem pour PCES00, 32 k: 800 F 64 k: 1000 F
ou pes 500, 288 k: 2500F. TBE Bruno PIERRE,
1/115, rés. des Fontaines, rue Marcelin Berthelot,
92800 Puteau. Tél. : (16-1) 47.73.65.14.

Vds PC 486x33 SVGA 4Mo DD 200, Mo 3,5 HD. Val. :
17 000F. Px: 8500F. Isabel GALLARDO, 4, rue
Charles Silvestri, 94300 Vincennes. Tél : (16-
1) 43.74.12.38.

Vds jx orig. PC 100 F pee + port. Civiliz, Swotl, Startrek,
Eternam, Rex Meb, Midwinter, Indy 500, Centurion.
Georges HAUSER, 8, rue Georges Brassens, 14730
Giberville. Tél. : 31.78.30.34.

Vids orig. PC. Alone in the Dark (200 F.) Kyrandia, Lure of
the Temptress, Curse of enchantia 150 F pce. Laurent
BOURGEDIS, 28, rue du 8 Mai 1945, 93360 Neuilly-
Plaisance. T&l. : {16-1) 43.00.86.04.

Vds jx PG orig. 80 & 130 F. X-Wing, Dune [I, MM5 avec
notice . Michel TCHEN, place des Dominos, 92400
Courbevoie. Tél. : (16-1) 47.76.14.31.

p etites u nnonces

Vds PC 3286 DD 40 Mo, VGA, coul. 5.1/4 + 3.1/2 +
souris + joy + nbx Iog. (Dos 5., Win 3.1, Dune 2, Lotus).
Franck MARTIN, 15, rue des chminss. 27800
Brionne. Tél. : 32.44.93.54,

Vids jx sur PC 3.1/2 (Space Hulk, S0S..) Vds Epson
LO500 + céble + ruban : 600 F. Lect. Atari 5T : 250 F.
Christophe Lasnier, 8, rue Georges Hebert, 77450
Esbly.

Vds jx PC et Amiga. Frédéric PIRON, 189, bd Petite
Vitesse, 72200 La Fléche. Tél. : 43.94.26.85

Wds orig. PC 180F + port. Alone, Eob 2, Prophecy,
Legends of Valour, Ishar, Waxworks, Plan 9.. ALAIN.
Tél. : (16-1) 39.80.94.85.

Vds 386 DX 40, HD 42, 4 Mo, 5.1/4 et 3.1/2, écran et
carte SVGA (1 Mo), Dos 6, Win 3.1, tt installé sur
demande. Plerre-Frangois PAGES, 40, chemin du Ti-
ran, 33160 Saint Médard en Jalles.

Nbyx Jx PC liste contre 2 env. timbrées. Guide tactique
X-Wing, Mission Osirak Falcon 3. Philippe AESCHEL-
MANN, 47, rue Oehmichen, 25200 Monthéliard.
Tél. : 81.90.13.17.

Vds PG 386 DX 25, 4 Mo Ram + 2 lect. HD + DD 80 Mo
+ écran SVGA coul. et carte 1 Mo + nbx log. Px:
8500 F. Eric LOMBARDIN, 235, rue des Pyrénées,
75020 Paris. Tél. : (16-1) 47.97.71.44.

Vs jx PC et Amiga & bas prix. Xavier SAGATOVA,
résidence les Ligniéres, 85150 Taverny. Tél.: (16-
1) 34.08.08.98.

Vds nbx jx PC 3.1/2 VF ; 505, K08, Shadow Comet LT,
efc... Px: 200 4 250 F. Pascal TRIBOU, 47/143, rue de
la Louviére, 59800 Lille. Tél : 20.74.23.78.

Vs PC 1512 CGA coul. + souris + nbx log. + carte Joy
+ joys. Px: 2000F. Jofirey SCHRAMM, Junquet,
47220 Astaffort. Tél. : 53.87.05.72.

Vs nbx jx et utils sur PC. Liste sur demande. Antony
D0, 11, square Pasteur, 93400 Saint Ouen.

Vids PC IBM XT 286, 640 Ko (Ram) DD : 20 Mo, 2 lect.
3.1/5 et 5.1/4. Ecran coul. EGA. Px : 2 000 . Stéphane
RAMEAU, 26, rue de la Mame, 78800 Houilles.
Tél. : (16-1) 39.68.98.72.

Vds nbx log. pour CD-Rom PC. 50 % de réd. Tél. pour
liste. Pascal BRUNEL, 10, allée des Lys, 07500
Granges-les-Valences. Tél. : 75.44.55.81.

PC. Vds orig. 5.1/4 de 50 & 40 F & déb. England, Italy 90,
Populous, David ACHARD, 39, rue de Ia République,
42270 St Priest en Jarez. Tél. : 77.92.91.45.

Vds 386 SX 33, HD 120 Mo, Ram 4 Mo, Ecran SVGA, 2
lgct.; 8500 F. Bertrand CAPPE, 6, rue de I'Agent
Bailly, 75009 Paris. Tél. : (16-1) 48.74.40.15.

Yds jx, utils, demos sur PC. Px délirant. Liste ctre 1 disk
3.1/2. Laurent AUTET, 6, rue Louis Vignes, 31200
Toulouse.

Vds PC 486 DX 33 DEG SVGA, DD 425 Mega, SCSI,
souris, log. Jamais servi. David PENAUA, 22, rue de fa
Tourelle, 91600 Savigny. TéL : (16-1) 69.24.25.62.

Vds PC 386 DX 25 + écran 14 coul. + SVGA Orchid +
Stéréo + 8 Mo Ram + DD 100 Mo + Dsk Jet 500, Px :
7000 F. RODOLPHE. Tél. : (16-1) 44.24.85.50.

Wds PS/1 386 SX 33 VGA DD 40 2 Mo Ram + souris -
impri. PSA1 + Windows 3.1 + Works + jx. TBE. Px:
10 000 F. Stéphane SEGHE, 28, clos de Ia Coudraye,
27120 Houlbec Cocherel. Tél. : 32.36.65.89.

\ids Comanche sur PC : 200 F ou éch. ctre Inca, WG2,
King Quest 6 (orig.). Sébastien LAMELOISE, 29, rue de
Mantes, 54180 Heillecourt. Tél. : 83.53.16.03.
Ap. 20 h.

Vds PC 2086 HD 32 Mo 2 lect. Ecran VGA 12 + carte jx
+ Windows + Works + GW Basic: 2000 F. Chris-
tophe STELIAN, 35, rue du Laos, 75015 Paris.
TéL : (16-1) 40.56.06.03.

Vds Amstrad 2086, 640 Ko, DD 30 Mo, 3.1/2, écran VGA
HR, Carte son + log. et access. + Ami Pro 3.0. Isabelle
CLAERR, 13, rue de Barr, 67000 Strasbourg.
Tél. : 88.32.46.51.

Vds sur PC Xwing 200 F & déb. ou éch. ctre Zool ou
WWF2. Youri GORODINE, Lycée Cassini, 11, rue Henri
Breuil, 60600 Clermont. Tél. : 44.78.49.25.

Vds jx orig. pour PC Strike Commender 250 F. Speech
50F. Historline 14-18 250 F. Robocop 3 150 F. Paul
PENG, 33, rue Ravel, 59250 HALLUIN.
Tél.: 20.37.3151.

Vds jx orig. PG 200 & 300 F. Sikge, Flying foriress,
Darkland, Robin Hood, sige... Eric WEYLAND, Le Chau,
32600 Pujaudran. Tél : 62.07.41.31.

\ids PC 386 SX 10 Mega Ram, DD 120 M, Carte TS eng. 1
M + écran SVGA, Dos, Windows, Works + impri.
Canon : 5000 F. Frédéric BAILLY, 41, Cours de Vin-
cennes, 75020 Paris. Tél. : (16-1) 43.73.91.96.

\ids log. PC & bas prix. Christophe GRALL, 16, place de
I'Orangerie, 93390 Clichy-sous-Bois. Tél : (16-
1) 43.30.90.95.

Vds PC 286 1 Mo Ram DD 20 Mo + écran coul. VGA + 2
lect. + Dos 5. -+ Siracker + jx + log. Px & déb. Ronan
SYLVESTRE, Kéranroué Erdeven, 56410 Etel.
Tél. : 97.55.48.82.

\/ds PC portable + SMIBA 9 Mo Ram 1,44 DD 35 Mo +
log. (Work 2, Word 5, CPAV, Dos 6) + souris. Val, :
12000F. Px: 3500F. Thomas GILLON, 256, rue
Chalant, 49790 Ronchin. Tél. : 20.52.13.98,

Vids jx orig. PC 3.1/2 150 F pce. Crois. Cad, Rex Neb,
K05, Larrys, Lure, Heimdall, Star Trek. Jean-Louis
MARTY, Mas de Vernhet, 12200 Villefranche-de-
Rouergue.

Vids PG 386 DX 40 SVGA 105 Mo 55 gar. + nbx jx et util. -
6000 F. Erick NAVARRO, 12, allée des Corsaires,
27100 Val de Reuil. Tél. : 32.59.13.08.

Vids PC 386 5X 32 4Mo Ram + DD 85 Mo + moni. SVGA
14 non entrelace + Windows, Excel, Winword. Px:
8000 F. Pierron DENIS, 177, bd de Stalingrad, 94200
Ivry-sur-Seine. Tél. : (16-1) 46.72.99.03.

Vds pour PC carte sound Blaster V 2.0 compléte +
Disks: S00F. Ach. jx PC & trés bas px. Philippe
VERBEKE, 16, rue Bir Hakeim, 59130 Lambersart.
Tél. : 20.92.63.77.

Wds jx sur PC : X-Wing, Strike Commander, Laura Bow 2,
King Quest 6, Px: 200 & 250 F. Pierre LACHAUD, Le
Planeze BP 44, 69560 Sainie Golombe.
Tél. : 74.53.16.17.

Vds sur PC Populous + Sim City + Architecture 300 F.
Battle Isle 250 F. Le tt 500 F. (< Port). Yvon HOCHART,
4, clos de la Lande, 37140 Bourgeuil.
Tél. : 47.97.95.24.

Vds PC 386 DX 25, DD 44 Mo -+ Sound Blaster + écran
ESVGA coul. Nec 2A + souris + nbx . Px: 5500F.
Stéphane HUANG, 41, rue Lemercier, 75017 Paris.
Tel. : (16-1) 43.87.95.79.

Vds PC 3.1/2: WC2 (VF), Ultma 7 {VF) 180F. Port
compris. Bernard SAMPOL, 4, rue des (Eillets, 66350
Toulouse. Tél. : 68.55.44.34.

Vds ou éch, jx PC : Grand Prix F1, F15, Quest for Glory
2 150 F pce. Roland BARRERA, 6, allée des Bateliers,
91080 Courcouronnes. Tél. : (16-1) 69.91.19.86.

Vids pour PC orig. en CGA & bas px. Michel ETIENNE,
252, rue de la Liberté, 59600 Maubeuge.

Vids PC 1512 DS Mono -+ souris + intégral PC + livres
+ nbx jx + log. + joy. TBE. Px: 2000 F. Manuel
RIBEIRD, 2, allée des Lilas, 78260 Achéres. Tél. : (16-
1) 39.11.60.82.

Vds PG 1512 SD écran coul, CGA + souris + intégral PC
<+ manuel. TBE. Px: 1500 F. Jean-Frangois JOURDE,
14, rue Sermon, 45200 Montaragis. Tél. : 38.93.93.41.
HR

Vds 486 DX 50, DD 170 Mo, lect. 3.1/2 et 5.1/4 4Mo
Ram, 256 K caché, 400 65K écran Sony 140 US + §
PRO 2 + souris. : 15000 F. David LEMACON, 33, rue
du Querewry, 86440 Migne-Auxances.
Tél. : 49.51.76.27.

Vds jx org. PC WC1 et WC2, KO8, UW2, Afrain,
Comanche, Dog Fight, Kyrandia 1, F117, 150 F pce. Bin
ZHANG, B7, ch. Salade Ponsan, 31400 Toulouse.
Tél. : 62.26.76.72.

Vids orig. PC: Alone in the Dark, Star Trek, Leather
Godesses 2. Px: 150 F pce. David LAZIMY, 71, av.
Emile Zola, 75015 Paris. Tél. : (16-1) 45.77.63.39.

Vs PC 486 33 16 M Ram DD 210 M, 2 lsct. CSVGA Acc.
Windows, écran 17, impr. coul. ou Laser 4 programme
+ S.Blaster, Px: 20 000 F. Marc HESCOT. Tél. : (16-
1) 42.46.06.87.

\ids PC 286 écran coul. DD 60 Mo lect. 5.1/4, Dos G nbx
[+ orig. (Lemmings 1 et 2, Star Trek). Cédric COHEN, 52,
rue de Flandre, 75019 Paris. Tél. : (16-1) 40.36.48.99.

Vds jx PC moitié px: Buzz Aldrin, GR Hockey 3, TLR
Baseball 2, FPS Foot, Carrier AT War, Castle., Nascar, F1
GP. Denis PIERRONNARD, 177, bd de Stalingrad,
94100  Vitry-sur-Seine.  Tél. : (16-1) 46.72.99.03.
Ap. 19 h 30.

Vids carte mére PC 486 DX 33. Px: 3500 F. Bruno
KASPRZAK, 45, rue Pierre Budin, 60240 Chaumont en
Vexin. Tél. : 44.49.13.66.

Vds PC 8086 coul. CGA, lect 3.1/2, 512 Ko Ram +
souris + 50 logs (Dos, Works, Petools, Basic (6.0) + jx.
Px: 1500F. Sylvain MILHAU, QOuartier le Devin,
13800 Istres. Tél, : 42,56.03,40,

Epson 386 5X 16 DD 40 Mo + écran VGA coul. + souris
+ Dos 6 + Window + Winword... Px: 4 100 F. Loic
MARSAUD, 31, rue Marie Roche, 91090 Lisses.
Tél. : (16-1) 60.86.09.27.

Vds 286 16 VGA, DD 42 Mo, 4 Mo Ram, 3.1/2 et 5.1/4
Adlio, nbx [x et utils.: Win 301, Dos 6, Flashback,
Tentacle. Px : 5000 F. Nicolas ZINZIUS, Le Montléric,
rue René Dandou, 13015 Marseille, Tél, ; 91.69.04.64.

\ids 386 DX 33, 4 Mo, MD 40 Mo, VGA, Souris, Jays +
orig. : Alone, Eternam, Flash, Epic, Another. Px : 6 000 F.
Antoine LEMAIRE, 88, rue Denis Gogue, 92140 Cla-
mart. Tél. : (16-1) 45.28.00.13.

Vida PC 386 DX 25 + écran coul. + DD 40 Mo + 2 Mo
Ram + lect 3.1/2 HD + 5.1/4 HD + carte son sound
Master. Px: 3000 F. Cédric BARRIERE, 58, rue des
Souvats, 77400 Dampmart. Tél, : (16-1) 60.07.47.24.



CONSOLES

Vds Lynx 2, Alim., cible, 9 |x: Electro, Cop, Rampags,
Warbird, Gauntied, Gate of, Slime.W., Blue.L... Px: 1 500 F,
Cédric CALIMET, 87, av. du Maréchal Joffre, 59240
Dunkergue. Tél : 28,63.23.12

Vds jx Snes, SFC, Snint. Liste sur demande. Yannick
BERTHOU, 87, route d’Arbouville, 78120 Rambouillet.
Tél. : (16-1) 34.85.76.97.

Vds SFC + 3 man. + adapt. + 9 jx (Batman, ST F-2,
Prince of..): 2 500 F. Alexandre PONTY, 24, rte de la
Reine, 92100 Boulogne. Tél. : (16-1) 46.05.57.80. Dés
19h.

Vds MD + 5 Jx + 2 man. + 1 joys: 1400 F. Frédéric
BOURGUIGNON, 6, allée des Asturies, 35200 Rennes.
Tél. : 99.41.99.40.

Vids GB TBE + Light Boy + loupe + adapt. + housse +
casque + adapt. sect + 3 ju. Px: 1300 F. Géraldine
PONTOREALU, 15, rue Franceeur, 91170 Viry-Chatillon.
Tél. : (16-1) 69.24.79.49,

Vds Nes -+ 7 jx (Battle Olympus, MMan 1..) + 2 man. :
1500F, Vds jx PC 5.1/4 Legend of Kyrandia: 150 F.
Frédéric CLAVERIE, Les Laurentides « A », 242, bd Jean
Ossola, 06700 St-Laurent du Var. Tél. : 93.07.76.09.

Vds GG + Columns, Mickey, Donald, Popils 300 F. Marco
SINI, 56, av, P. Vaillant-Couturier, 93200 Saint-Denis.
Tél. : (16-1) 48.22.01.77.

Vds MD + 2 man. + 6 jx: 2 000 F. Stéphane VALLECIL-
L0, 6, rue de la Gare, 91360 Epinay-sur-Orge. Tél. : (16-
1) 69.34.23.28.

Vids MS + 2 joys + jx incorporés the. Px : 750 F. Julien
DE ROQUEFEUIL, 27, rue du Hazard, 78000 Versailles,
Tél. : (16-1) 39.53.42.95,

Vds SMS + man. + 16 jx {Miracle Warriors, Govellius,
Wonderboy 2, Power Strike..) Px: 1100F. Stéphane
CORNEC, 38, alliée dela Renaudiére, 35510 Cesson
Sévigné, Tél, ; 99,83.14.01.

\ids Nintendo + 2 man. + Mario + Dunck Hunit + pist. +
Batman + Ninja : 800 F. Vte sép. Patricia LECOUTRE, 41,
rue du Cardinal Amette, 27380 Douville-sur-Andelle,
Tél : 32.49.72.56.

\Vids Mec + 4 jx: F1 Circus, Final Lap, Form. Soccer,
Tennis. Px & déb. MICHEL. Tél. : (16-1) 46.57.93.43.

Vds 5.Nintendo + 2 man. + 2 jx (Mario, 5.R-Type) ss gar.
Val.: 18B0F. Px: 1300F. Anthony JOUETRE, 2, allée
des Prunelies, 20600 Plourin-les-Morlaix.
Tél, : 98.72.53 42,

Vds GG + adapt secteur + Sonic + Mickey: 1000 F.
Camille NUSSBAUM, 20, rue Clémenceau, 67700 Sa-
vene. Tél. : 88.71.18.26.

Vs SMS Il + 6 jx (Sonic 1, Asterix, Champions of Europs)
+ 2 man. (1 Stick) Px : 900 F. Daniel DAFONTE, 1, rue de
la Tourelle, 92100 Boulogne Billancourt. Tél : (16-
1) 46.04.99.15.

Vs SFC 55 gar, + adapt. SNes + 4 jx (5F 2, WWF, P. of
Parsia). Px: 2250 F. Alain SCORDEL, 32, av. Alexandre
Dumas, 95600 Eaubonne. Tél. : (16-1) 30.37.55.73.

Vds MD ss gar. + 2 jx + 2 man. : 800 F ou éch. ctre S.Nes
ou SFC. Serge ESPINASSE, 196, rue Costa de Beaure-
gard, 73000 Chambery. Tél : 79.75.04.43.

Vds MD + 2 man. Arcade + 13 jx {Sonic 2, EA 93,
European, Splatter House 2, Devil, Mickey, Donald). Px:
2B00F. & déb. Valery STEHELYN, Le Village, 81170
Milhars. Tél. : 63.56.38.91.

Vids GG + Sonic -+ adapt. sect. voiture et SMS. 55 gar. Px :
800 F. Grégoire GIZARD, 41, rue de Paris, 95310 St-
Ouen-P'Aumone. Tél. : (16-1) 34.64.47.20.

Vds Nes 4 2 man. + 4 jx (TMHT, Mario 1, World Cup, Rad
Racer) : 800 F, Nicolas MOELLD, 77, rue du Général de
Gaulle, 56390 Grang Champ. TéL : 97.66.76.78.

Vds SFC TBE + 2 man. + 3 jx {F.Zero, Contra 4, Y'53) +
adapt. univers. Px: 1700 F. Alexis GODEFROY, 77, rue
Blomet, 75015 Paris. Tél. : (16-1) 42.50.25.97. T

Vs Nes + Mat. Driv. + 2 joys (Turbo, Ralentisseur] + 6 jx
(SMB3, 0D, Zelda..) Px: 1 200 F. Sylvain GROLLEAU, 2,
rue Georges Gourteline, 77120 Coulommiers. TéL : (16-
1) 64.20.77.73.

Vids 2 jx GB : Marioland & 170 F + Bunny 2 130 F. {Port
compris), FRANCK. Tél. : 71.02.21.99. Ap. 19 h.

Vs GG + secteur + 3 jx (Aleste, K. off) : 600 F & déb. Vds
Lynx 2 + secteur + 3 jx (W, Bird, Elec. Cop, B. Light) 800 F
& déb. Séverin DELESALLE, 16, av. de la Petite Hollande,
54700 Marcq en Barceuil. Tél. : 20.98.40.83.

Vds MD + 5 jx + 2 man. + T09 Thomson + moni. coul,
+ man. Faire offre. Cher. contact PC. Jean-Christophe
DISLAIRE, 6, rue RRolland, 59172 Roueh.
Tél. : 27.32.07.44,

Vds impri. Sony PRN-MO2 pour MSX1 et 2, Px ; 900 F. Eric
BAZIAN, Butte Ronde, rue René Cassin, 34200 Sete.
Tél. : 67.53.35.21. Ap. 17 h.

Vids ou éch. jx sur SNin. (Mario Kart, ST Figh 2, Castelvania
4, Best of,, Zelda 3..) 300 F. Jérbme DANIL, 38, rue de
Beaulieu, 25350 Mandeure. TéL : 81.37.23.03,

Vs cible pour connecter consoles ou micro sur moni. CPC.
Px: 100 F. David CARLI, 4, rue d'Edinbourg, 91250
Saint-Germain-les-Corbeil. Tél, : (16-1) 69.89.14.33.

Vids SFC + 8 jx (SF2, Prince of Persia, Contra..) + 3 joypad
(1 dyna) + adapt. AD29. TBE. Px: 2 S00F. Alexandre
PONTY, 24, rte de la Reine, 92100 Boulogne. Tél. : (16-
1) 46.05.57.80. Ap. 19 h.

Vds SNin + 2 jx (SF2, 5. Aventure Isand). Val. : 2000 F.
Py : 1 000 F ou éch. clre carte Son PC. Christophe GASC,
Bar Pizzeria les Récollets, BP73, Moissac,

Vs Nes + 2 man, + 7 ju + doc. + livre Truc et Astuces.
Bon état Px: 1100 F. Julien LITRICO, 1, allée E. Cotton,
93100 Montreuil. Tél. : (16-1) 48.57.16.47.

Vs 5. Nintendo 4 4 jx: 1 100 F, Vids jx GB. Jean-Paul
PESCHET, GES C. de Vivonne, 78120 Rambouillet.
Tél. : (16-1) 34.84.03.52. Av. 20 h,

Vds GG + 6 jx + adapt sect : 1 000 F. Christian FUCHS,
1, place Commandant Nal, 38700 La Tronche.
Tél. : 76.51.61.57. Ap. 18 h.

Vds Nec PC Engine 8 bit -+ 5 jx. Px : 200 F avec 2 man. et
quint. Julien PRIVAT, av. de la Castagnal, 12000 le
Monastére. Tél. : 65.42.80.69,

Vds Nes + 5 jx (TNHT, SM2, Zelda, D.Dribble, DragonBall) -
1 000 F. Vds Atari 2600 + 4 jx : 450 F. Elisabeth RANDE,
13, bd André Aubert, 22100 Dinan. TéL : 96.85.03.43.

Vds MD + 1 man. + 3 jx: Fatal Furt; Global Gladiator,
Sunsetriders. Px: 1100 F. Marc OTGUOGLU, 111, av,
Alex Gassien, 95500 Gonesse. Tél. : (16-1) 39.87.69.06.

Vds sur S.Nes : Mario, Kart, Starfox, Hook. Px & déb. Karim
LAPORTE, 1, Mail des Piretins, 95110 Sannois.
TEL : (16-1) 30.82.22.56,

Donne matériel informatique pour PC. Ecrire pour liste. Vds
nbx |« pour PC. Px cassés. Eric WEYLAND, 3, rue
Godefroy, 92800 Puteaux.

Vds MD + Sonic + Moonwalker + 2 man. : 400 F. (+
nctice), David ROBIN, 68, rue Boileau, 69006 Lyon.
Tél. : 78.89.60.88.

Vds MD + 7 jx'ss gar. 4+ 2 man. et embal. Val. : 3450 F.
P2 2 500 F ou éch. cire PC ou AGOD. Somy Thona NGY,
9, bd John F. Kennedy, 94000 Créteil. Tél.: (16-
1) 43.39.77.10.

Vids Compilation : Fantastic World 200 F + jx orig. + bie
({Lemmings 2) 150 F SPC. Jérdme GAUTIER, 2, clos de
I'Ermitage, 86130 Jaunay-Clan. Tél. : 49.62.04.03.

Vs 14 fx Nec: Tennis, Hit the lce; Paradius de 150 a
250F. Charles PAGET, Bantanges, 71500 Le Bourg.
Tél. : 85.74.21.72.

Vds 18 jx MD (Flaswback) de 150 & 250 F pee. Elvan
BESCOND, 25, rue Marie-Stuart, 78100 Si-Germain-en-
Laye. Tél. : (16-1) 30.61.12.99.

Vds MO + 2 jx + 2 man. : 500 F. Vds jx : Thunder Force 4.
Xavier ADER, 23, av. le Corbeiller, 82190 Meudon.
Tél. : (16-1) 45.34.25.69.

Vds Mec Supergrafx + 4 jx (Aldynes, Ghoul's n'Ghosts,
1941, Veigues). Px : 900 F. Séhastien BOUIS, allée Bas-
tide des Cyprés, 13100 Aix-en-Provence.
Tél. : 42.2158.07.

Vds MO + 7 jx + PRO2 (J. Madden 2, Desert Strike,
Quackshot). Val.: 3800 F. Px: 1500F. Clément GER-
MIER, 7, rue Louis Aristide Verdier, 77360 Vaires-sur-
Mame. Tél. : (16-1) 60.08.10.91.

Vds GB + 5 [ (F1 Race, Dragon's Lair, etc...) + transfo +
housse. Val.: 1500F. Px: 800 F. Emmanuel LEPAGE,
15, rue Paul Doumer, 34130 Saint-Max.
Tél. : 83.20.09.23.

Vids GB + Tetris + Gremlins 2 + Castlevania. Px : 500 F.
Sébastien NIQUE, 10, rue Marcel Paul, 92110 Clichy.
Tel. : (16-1) 47.37.79.33.

Vs MD + 4 jx + 1 56 Fighter 1 500 F. Grégory MARTIN,
5, rue de la Melonniére, 92500 Rueil Malmaison.
Tél, : (16-1) 47,08.91.93,

Vids sur Nec Gunhed + Tale of Monster Path ; 320 F. PC
Kid + Professionnal Wrestiing 2 : 350 F, Vigilante ; 175 F,
Florian PAMBRUN, 24, rue Léon Frot, 75011 Paris.
Tel : (16-1) 43.71.43.24.

Vids GG + adapt. secteur 4+ 3 jx + adapt. jx SMS : 690 F.
Benoit Rouy, 123 bis, av, de Lodeve, 34056 Montpellier
cedex 1. Tél. : 67.69.78.79.

3615 TILT

Le téléchargement consiste a transférer des fichiers a partir du minitel sur votre micro :
pour cela, il vous faut bien siir un minitel, un micro et un cable pour les relier. Il vous faut
aussi un logiciel de téléchargement, pour le transfert, la gestion de la communication et la

correction d'éventuelles erreurs. Le notre s'appelle TRANSITY.

Pour le commander, il vous suffit de remplir ce bon et de le renvoyer, accompagné d'un

cheque bancaire ou postal du montant correspondant, a :

TILT minitel
9/13 rue du Colonel Pierre-Avia
75754 Paris cedex 15
[ disquette + cable au prix de 100 F
Age :

0 disquette Transity au prix de 25 F
NOM :

Adresse :

Code Postal : [ | ] | o]
MARQUE DE VOTRE MICRO :
FORMAT DISQUE : @ 3"1/2

Prénom :

VILLE :

L 5"1/4 CABLE ¢ :L¥DB 9 0 DB 25




Ach. pour A500 Buck Rogers (Matrix Cubed) et Curse of
the Azure Bonds. Pierre-Yves SOLAN, 28, rue Pasteur,
91610 Ballancourt. Tél. : (16-1) 69.90.30.76.

Ach. pour A1200 org. Amberstar, Legend of Valour,
MM3, EOB2, Wargames, JOR, Strategie. Laurent MOUS-
SY, 3, rue Honoré d'Urfé, 01000 Bourg-en-Bresse.

Cher. Démo, modules, Samples, de Hard-Rock. J.-P.
VUYSLSTEKE, 94550 Ghevilly-Larue. Tél. : (16-
1) 45.60.40.19.

Ach, Tilt n® 1 & 30. Vds Compil (Battle of Britain, Mig29,
Indy 3, M. Island) pour A500, 500+, 600 : 120 F + port.
David BASSENGHI, 49, rue de Terrenoire, 42100
Saint-Etienne. Tél, : 77.33.05.98,

Ach. pour TO8 Modem MD 90-333 + log. Alarme de FGB
& Télématique SA + Cart. Quest et ses 3K7 + cart.
Memo 7. PIERRE, Tél, : (16-1) 46.22.07.22.

Ach. jx sur AS00 & px intéressant, vds Celtics Legend,
Eye of the Beholder. Xavier ISSERT, 13, chemin de
FAqueduc, 34190 CAZILHAC. Tél. : 67.73.67.32.

Ach, ou éch. [x sur PC 3.5. Michagl GABRIELE, rue des
Billodes, 42400 Le Locle. Suisse.

Ach. LEC 31/2 pr Amiga 2000 + imp. coul. Cyril
WOLFANGEL, 3, rue Neuve, 02420 Gouy.
Tél. : 23.66.20.20.

Ach. Amiga 1200 faire offre. Jx amiga et magazines &
bas prix. Pascal JOSSE, 11, rue du Fortin, 78180
Montigny-le-Bretonneux. Tél. : (16-1) 30.57.98.24,

Rech, impr. pas cher, BE, px max.: 800F & déb.
Guillaume DELPIERRE, 21, avenue des Pinsons,
02360 Hesdin-L'abre. Tél. : 21.83.57.34.

Rech. DD pour STF & bas px, faireoffre. Christophe
DIBERARDINO, 76, rue Voltaire, 95150 Taverny.
TéL : (16-1) 30.40.84.21,

Ach. sur AS00 TV Sports Basketball & px raisonnables.
Eric KOUADIO, 2, rue Léon Tolstol, 76280 Guyancourt.
Tél. : (16-1) 30.64.51.66.

Ach. sur Sanyo PHC-28 S MSX : jx Oris sur cartouches
bon état, env, liste. Fouad ZOUAQUI, 36, Wellheimers-
trasse, 86932 Piirgen Allemagne.

Cher. Clavier CPC 6128, bas prix. Frédéric LE GOFF, 5,
rue Marcel Pagnol, 78410 Aubergenville. Tél. : (16-
1) 30.95.41.19.

Rech. Sup 3; E et GEM sur PC,
et Superbase 3 + ‘docs sur Atari. Bruno ANDRIS, 299,
rue d'Ocre, 59500 Douai. Tél. : 27.88.22.96.

Cher. Data Disk de Bloodwych sur Amiga, bon px.
Laurent LEGHERE, Notre-Dame, 71460 Savigny-sur-
Grosne. Tél. : 85.92,65.18 (ap. 19 h).

Ach. jx et utlls sur PG 2 B2S px, env. liste et px.
Emmanuel CORDIEZ, 6, rue des Cités, 93300 Auber-
villiers. Tél. : (16-1) 48.33.30.23.

Ach. jx orig. pour STF F19 Midwinter 1, Fighter Bomber
avec manuels. Pascal LEBRETON, 3, rue Lavaisier,
93500 Pantin. Tél. : (16-1) 48.91.06.88.

Ach, jx av, v : the Shortgrey Lure of the Temptress, Indy
3 ou 4 ou d'autre (sur Amiga). Cher. lect, ext. Olivier
BERTRAND, 491, rue de Pont, 86200 Dommartin-les-
Remiremont. Tél. : 29.62.29.55.

Ach, jx P.C. 375 env. listes et px. David WILLAME, 8, rue
des  Marguinettes, 59258 Crévecceur/Escaut.
Tél. : 27.78.90.98.

Ach. ou éch. sur Atari 2600/7800, GB, Amiga. Ach.
Vectrex et jx sur Matiel. Laurent SAUREL, 7, rue
Clément, 01000 Bourg-en-Bresse.

Ach. solution compléte de lceman et jx aventures de
Sierra ou Cucasarts. Gérard DIANGOURT, 1, imp. Rémi
Cocheme, 51100 Reims. Tél. : 26.36.68.09.

Rech, pour Amiga 600: Dunell, Ishar ll, Civilization,
Transarctica, Abandonned Places Il etc... A trés petits
px. Delphine GAILLOT, 4, place des Marronniers,
78510 Triel-sur-Seine France.

Ach. pour PC : carte son Roland SCC1 ou Multisound
avec Cubase ou Big-boss. Ach. jx orig. pour PC. Franck
MARTIN, Lyonne, 03110  Cognat-Lyonne.
Tél. : 70.56.53.03.

Ach. orig. Jx sur PC, env. liste et px. Olivier SCHNOEBE-
LEN, 44, grande Rue, 90200 Giromagny.

Ach. DD Atari + mon. bon état, px réduit, Frédi FENDRI,
2, rue Benjamain Raspail, 92240 Malakoff.

Ach. rédacteur 3 -+ Showspec, petit px. Grégory-
Charles QUESNE, Lotissement du Chateau Saint-
Jean-de-Folleville, 76170 Lellebonne.  Tél.:
35.31.61.48.
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Ach. jx sur AS00 env. listes. Harold PENARROYA, 1, rue
de I'lle des Faisans, 64700 Hendaye.

Ach. Abandone D. Places 2 pour 500, px: de 100 &
200 F. Sébastien ROUBY, 25, rue Armand-Saolvay,
54110 Dombasle-sur-Meyrthe. Tél. : 83.45.44.39,

Ach. ZX81 (pour pces). Vds MAC SE 40, vds Synthe
Yamaha pss. 780. Fabrice FRANCES, 16, allée du
Vauclause, 31770 Colomiers. Tél ; 61.78.98.14.

Ach, 4128 clavier bon état 4 nbx jx + util. + joys, px:
300F. Charles PYREE, 32, rés. les Saintes bat A4,
27139 Abymes-Guadeloupe. Tél. : 82.73.20.

Ach. jx & bas px sur PC, env. listes et px. Marg
FRENILLOT, 88, rue de la Roquette, 75011 Paris.

Ach, Might & Magic 3 sur Amiga, px: 200 F maxi.
Bertrand BARENGHIEN, 89, rue J.-B. Lebas, 59133
Phalempin. Tél. : 20.90.27.28

Ach. Pack GFA Basic 3,5 GFA 3.00 + livres toute doc.
initiation & l'informatique et & la programmation ATR.
Angel PETEIRD, 51, rue Dutot, 75015 Paris. Tél. : (16-
1) 45.67.31.74.

Ach. 100 F solution compléte du jeu Uninvited. Jean-
Frangois HUTH, 8, rue Pierre Dupont, 93100 Mon-
treuil. TéL : (16-1) 48.55.39.37.

Ach. jx GG, px: 150 F. Vids souris 5205 F, val. : 200 F,
px : 100 F. Vds orx ST & 50 F. Anthony BLICQ, 25, rue
des  Sculpteurs, 93240 Stains. Tél.:(16-
1) 48.23.34.23.

Ach. program. orig. sur PC. Envoy. liste et propositions.

Fabrice MIRAS, Rte de Bagnols-Qu du Colombier,”

B3600 Fréjus. Tél. : 94.51.37.64.

Cher, plans de Eye | et de Black Crypt et Codes de Eye Il
Lucas RUBATTU, 18, av. du 24 avril 1915, Parc Des-
suard F, 1301 Marseille. Tél. : 91.87.38.54.

Ach. Colonial Conquest, px : 500 F maxi sur STE ou STF.
Benjamin GROS, 1, Cit¢ EDF du Paradis, 38520
Bourg-d'Oisans. Tél. : 76.80.16.07.

Ach., ech. et vds logs Amiga 1200 env. listes, déb.
acceptés. Ech. jx Néo-Géo. Christophe PEKAR, 21, rue
Saint-Martin, 27950 Saint-Marcel. Tél, : 32.51.89.59.

Ach. cartouches Jx toutes consoles. Ach. ou éch, view
Point. Régis FORTUN, 14, rue de Charente, 44800
Saint-Herblain. Tél. : 40.46.58.48 ou 40.46.94.37.

Ach, pour Thomson MOG impr. 80 col (PRI0SE2 ou
PRO0BO0) + logs sur disk 3 1/2 ou K7. Thierry LAVAUX,
6, rue du Loess, 67200 Strashourg. Tél. : B8.26.86.64.

Cher. Drivers et doc. et codes pour impr. Oki Type 8220
A Ann. 82 pour A520 STE. Jean-Jacques MEIGNOTTE,
247, rue Jean-Jaurés, 59590  Ralsmes.
Tél.: 27.25.41.22,

Ach. jx PC 150 F. Ch. contact sur RP, Ach. carte mére
486 DX. Ardeshir THOUVENOT, 12, rue Téophile Rous-
sal, 75012 Paris. Tél. : (16-1) 43.22,75.76.

Ach. AS00 V. 1.3 + 1 MO + lect. ext. + MK3 + nbx x,
joys, px: 1 800 F. Bertrand ROLLIN, 12, bd de Har-
baux, 40000 Mont-de-Marsan. Tél. : 58.45.03.52.

Ech. plans, Wargames, Stratégie et Simulation : A 500.
Damien PERROUAULT, 8, rue du Clos de la Vallée,
14860 Ranville. Tél. : 31.78.77.75 (le soir).

Ech. MD + 2 man., 3 jx (Sorll, Sonic, WOI), contre
Amiga, px : 600 F, toe. Youenn THIRION, 14, rue Pierre
Loti, 29200 Brest. Tél. : 98.49.63.52.

Cher. contacts pour vds, &ch., jx, util. sur PC. Fabrice
URBAN, 6, rue de Marquette, 59118 Wambrechies.
Tél : 20.39.69.99,

Ech. sur ST jx utils démos, env. liste. Frangois KRAE-
THER, 8, rue de Mérouée, 54790 Mancieulles, Tél. :
82.21.35.74.

Vids cher, contacts sérieux et rapides sur PC 3 1/2 pour
éch, utils et démos. Env. listes. Fabrice HOUNY, Le
Repaussat-Levant, 187, rue Marcel Pagnol, 30240
Grau-du-Roi. Tél. : 66.51.79.73.

Ech. Compil orig. = The Dream Team » + = Alien Breed
92 (val.: 400 F), contre « Civilization » (val.: 350 F)
orig. Emmanuel LEPAGE, 15, rue Paul Doumer, 54130
Saint-Max. Tél. : 83.20.09.28.

Ech. STF + 400 jx + souris + joys + livres ctre MD +
joy Pad + jx. Régis PRAT, 19, place d'Anjou, 95120
Ermont. Tél. : (16-1) 34.13.54.01.

Cher. contact pour éch. jx AS0D et util. Lucien PRON-
NIER, 60, rue Pierre Semard, 59552 Lambres-les-
Douai. Tél, : 27.96.49.25.

Ech. ou vds Jx sur Amiga 600, 1200. Posséde ['Arabian
Nights, Battle Isle Il, Data Slreet Fighter ). Frérlénc
CROM, 67, bd d'Europe, 67210

Tél. : 86.95.52.93.

Ech. Softs sur PC ; utils, docs, env. listes. Bruno LOU-
BET, Rés. les Clos, rue M. Roux, 26100 Romans-sur-
Isére.

p etites P nnonces

Cher, contacts sérieux et rapide sur PC pour éch. jx utils,
envay. listes. Ludovic FAGE, Chemin Saini-Joseph,
30150 Roquemaure. TéL : 66.82.62.58.

Ech. jx util. & Educ. $/PC STE & AS00, ach. Pistolet
West-Phaser. Jean-Frangois BERﬂfEA.U. 1, rue des
Myosotis, 57420 Fleury. Tél, : 87.52.54.01

Cher. contact pour éch. sérieux et durables sur AS00 (1
mo), j, démos, utils, Benoit RINGUET, 132, av. du
Général de Gaulle, 33450 Izon. Tél. : 57.74.78.09.

Ech. jx, utils du AS00 au A4000. Frédéric TILLAC, 4, rue
J-J Rousseau, 33185 Le Haillan, Tél. : 56.34,17.35.

Cher. contact sur 1040 STE pour éch. jx. Frédéric
BOURU, 14, rue Villers Prés, 55400 Buzy d'Armont.

Ech. Lynx + Housse + 4 jx ctre NES + 3 jxou GB + 4
%, the. Cyrille MITOUT, 22, cité Jules Ferry, 87410 Le
Palais-sur-Vienne.

Cher. contacts sur ST pour éch, utils et Music Cubase ou
Pro 24. Eric LOUIS, 2, square Frédéric Chopin, 51200
Epernay. Tél : 26.54.50.96.

Cher. contacts sur PS sur Istres, Fos, Martigues. Chris-
tophe GUSTHIOT, 130, rue Max Bacharetti,
13270 Fosse-sur-Mer. Tél. : 42.05.13.37.

Vds ou éch. jx util et démos sur Amiga. Soc LAM, 42,
rue de Belleville, 75020 Paris. Tél. : 43.58.49.02.

PG cher. contacts pour &ch. ach., env. liste. Fabrice
MOREAU, 11, hd Branbebourg, 94200 Ivry-sur-Seine.
Tél. : (16-1) 46.71.19.26.

Cher. contacts sérieux et durables sur STE, pour éch. x,
utils, idées. Richard THIBON, 8, rue Francisque Voy-
tier, 42100 Saint-Etienne, Tél. : 77.32.46.58.

Débutante rech. contact serieux et durable sur Amiga.
Céline SINISCALCHI, chemin de la Teyssonniére,
83470 St-Maximin-la-Ste-Baume.

Vids, éch, nbx jx, démos, util, modules sur PC. Cher.
applications Wave Blaster, Roland MT 32. Fabrice
SCHULLER, 5, rue Saint-Bruno, 67200 Strashourg.

Ech. jx PC (Underworld 2, Strike Commander..) et jx
Atari {Another, Epic, Robocop 3...). Frédéric HERISSE,
Aliée Madame de Bois le Comte, 37320 Esures.
Tel. : 47.26.59.55.

Ech. jx sur Amiga 1200. Env, liste. Eric CHASSERY, 12,
allée Louis Noguéres, 78260 Achéres.

Cher. contacts sympa et durables sur A1200 pour éch. jx
gt démos. Rafael PORTOLANO, 24, rue de Verdun,
78500 Sartrouville. Tél. : (16-1) 39.13.81.36.

Ach. éch. jx, utils, Gif sur PC. Ludovic CHIROL, 124, rue
Abbé-Donnet, 69400 Villefranche.

Ech. nbx j« pour A500 et 1200 contacts sympas. Hubert
CENDRE, résidence du Parc Enirée E 26290 Donzere.
Tél. : 75.51.74.29.

Amiga éch. démos, jdre 1 disk pour liste, Pascal
GUILLOT, Poste Restante, 06000 Nice.

PC 486 DX 33 cher contacts pour éch. prog. jx util,
3"1/2, 5 1/4, Jacky THIEBAUT, 35, rue Simon Dauphi-
not, 51350 Cormontreuil. T&l. : 26.05.87.26.

Rech. contact sérieux et durable sur AS00 pour éch.,
astuces, idées. Nathalie BECARD, Au Pré Rond, Route
de Vielve Rge, 21760 Lamarche-sur-Saone.

Ech. nbx logs sur Amiga, contact sérieux et Sympa.
Johannes ROGER, 37, allée Théodore Dubois, 51200
Epernay.

A500, 600, 1200 éch. jx, utils. Cher. contacts sérieux.
Bernard BARANOWSKI, 7, rue Marcel Cachin, Appt 2,
62210 Avion.

Ech. MD ou NES + 2 [x, contre Amiga + souris. Yann
GUIGUE, 291, rue Prosper Convert, 01440 Viriat.
Tél. : 74.25.12.64.

Cher. contacts PC 486 éduc. divers. J-M. WIBART, 16,
rue Prarond, 80100 Abeville. Tél. : 22.31.28.39.

Ech. jux orig. sur Atari : Transartica contre Epic. Nicolas
LIEUREY, La Pomme d’Or, 50680 Moon-sur-Elle.
Tél. : 33.05.89.41,

Ech. musiques, images, démos sur PC. Cher. contacts
sér. durables et rapides. Marc BARRETT, 2, rue de
Bruxelles, 67000 Strasbourg.

Ech. jx sur Amiga, début acceptés. Ludovic BOU-
CHART, 3, cité Floris, 62350 St-Venan.
Tél. : 21.27.38.63.

PC cher. contacts ts pays. Benoit LANGRAND, 191, rue
d'Alésia, 75014 Paris.

Cher, contacts sérieux et rapides sur ST pour éch. Jx,
util., vds Explora 2 (Orig., bte + notice) toe, px: 100 F.
Christophe JEUSSET, 32, rue d’Angleterre, 35200
Rennes, Tél. : 99.51,65.08.

Ech. jx PC cire jx ou BD Marvel (Strange, Titan, eic).
Michael ESCHKIND, La Chouannerie, 26770 Tau-
lignan. Tél. : 75.53.54.01.

Ech. AS00, éch. [x, utils. Env. liste. Bruno HAMEL, 9 bis,
rue Pasteur, 93330 Neuilly-sur-Seine. Tél.: (16~
1) 43.08.68.47,

Cher. contacts spour éch. sur Mac (x, utils} Dompub et
orig. Env. liste. Olivier VUILLEMIN, 28, rue du Pic du
Lanoux, 31500 Toulouse.

Ech. jx sur AS00 Plus. Liste sur demande. Eric LHOTE, 8,
allée des Chénes Vert, La Maurelette, 13015 Mar-
sellle.

Ech. jx et utils sur PC 3"1/2. Yoann JANVIER, 8, allée
Watteau, 36000 Chateauroux. Tél : 54.27.30.78.

Ech. jx sur ST. Env. liste. Laurent GACHON, Lieu Dit
Buffevent Villeneuve de Marc, 38440 St-Jean-de-
Bournay. Tél. : 74.59.97.17.

Ech. moni. coul. 5T Stéréo ctre mon. coul. pértel.
Nicolas HESSE, 6, route de Mussy, 57220 Gondé
Northen. Tél : 87.79.22.21,

PC Cher. contacts jx et utils. Hervé ANDREO, 159, bat D,
avenue de la Timone, 13010 Marssille.
Tél. : 91.94.20.28.

Cher. contact sérieux sur Amiga. Romain LEOTTI, 13,
rue du  Canal, 64270  Salies-de-Bearn,
Tél, : 59.65.06.71.

Ech. idées et programmes pour Macintosh. Vincenzo
VIDILI, Corso Grosseto, 62 Torino 10148 Halia.

Ech. ou vds jx et sur PC. Cher. Sh et
Freeware sur PC. Ach. ASC n®1, 2, 3. Laurent BOU-
MEDDANE, 3, rue Guynemer, 92700 Colombes.

Ech. DP et Sharsware Contre orig. MSX CP/M Dos Philips
Spetra Vidéo MSX 1 et 2, MS DOS 3.30. Pierre SOGHO,
La Gligre, 73240 Saint-Genix-Guiers.

Ech. jx sur 520 ST sér. et durables et vds jx ZX Spectrum
48 et 128 K & 30 F + ST Epic, Alberville : 100 F pee.
Cédric LABRE, 36, place du Général de Gaulle, 59310
Beuvry-la-Forét.

Ech. jx PC. Jérdme ANDRE, 105 b, rue du 4 Sep-
tembre, 26000 Valence. Tél. : 75.56.57.09.

Ech. jx sur ASDO. Env. liste. David THOMAS, 20, rue du
8 Mai, 62143 Angres.

PC 486 D x 33 éch. jx 3" 1/2 avec docs. Env. liste + 1
disk HD. Didier JANER, 37, boulevard des Ecoles,
2¢ étage, 31370 Rieumes.

Cher. contact sur PC, SNES, S.Nintendo). Déb. acceptés.
Thomas ROTSZYLD, Chemin de Fourque, 11300 Li-
moux/Pieusse. Tél. : 68.31.34.32.

Ech. ou vds jx. Franc SOTO, 18, rue JM Capundeuuy.
34500 Béziers.

Cher. contacts sériew sur PC 371/2 5"1/4. Ech. ou vds
. Poss. Alone, FIGP, Flashback, KGB, UW2, Dune 2.
Rech, 30 Studio. Guillaume FAITY, 62, rue de PEgalité,
21 La Fléche, 92130 Issy-les-Moulineaux, Tél. : {16-
1) 46.44.52.73.

Jx PC orig. Darksead Elvira 2 Strike Commander contre
Flasbach et jx d'aventure (VF). Jean-Philippe COSSON,
4, place de la Fontaine, 94360 Bry-sur-Mame.
Tél. : (16-1) 45.16.21.33.

Ech. ou vds PC jx OR/ EOB3, 508, Sige A-Traiw, F18,
Xwing, Dunez, Civilization, Rrtycoon, 150 F pee. Cherc.
contact. Olivier LAURENT, 3, rue de la Cigale, 72000
Le Mans. Tél. : 43.81,97.86,

Ech. dessins SVGA, Démos, Freewara, musique sur 386
ou 486, André KOESTEL, 110, rue des Tuiles, 67120
Ergersheim. Tél. : 88.38.58.85.

PC, AM cher. contacts pour éch. sympas. Début. accep-
tés, Stéphane FOULON, 11, rue Pierre Lavergne,
11100 Narbonne. Tél : 68.65.05.49 (W.E.).

Ech. sur STE 520 jx, utils, musigue. Ludovic MAUGUIN,
7, rue Claude Matrat, 92130 Issy-les-Moulineaux.
Tél, : (16-1) 46.38.27.48.

PC cher. contacts sérieux et rapides pour éch. jx et utils.
Stéphane BELLIER, 13, allée d’Anjou, 93330 Neuilly-
sur-Marne.

PC 486 cher. contacts sympa pour éch. divers. Jean-
Louis DUBREUCA, 24, rue Croix Rouge, 62190 Lillers.

Cher. contact sur Amiga 500/1200. Pour éch. utils et
démos. Franck DE PIENNE, 4/2, rue Albert Camus,
59160 Lomme.

Ech. jx sur Atari 1040 ST/STF. Rginhold WASMER,
BOurgeoisie 14, 1950 Sion.

Ach. éch. jx sur Amiga 1200, ach. planches de Spirtes.
Regis WASYLEC. Tél. : (16-1) 60.46.28.06.

Ech. jx AS00. Cher. contact sér. et durables. Env. liste ou
tél. Gérard DESPRES, 34, rue de la République, 94370
Sucy-en-Brie. Tél. : (16-1) 45.90.23.50 ou Tél. : (16-
1) 40.73.26.99 (ap. 17 h 30).

Cher. contacts PC 3"1/2 pour éch. jx et utils. Env. liste.
Joachim BAUDET, Les Cours, 86120 Beuxes.
Tél. : 49.98.71.40.



Ech, ou vds sur Amiga (Début bienvenus). Env. thre. Fabien
GAILLARD, 8, rue Blanchard, 17320 Marennes.

C64 Disk. cher. contacts sympas et sér. pour éch. durables,
| et utils et Démos. Michel CLERG, 3, rue de la Marne,
68150 Ribeauvillé.

A500 cher. contacts sériew pour éch. jx, utils et docs. Env.
list sur disque. Maurice FAIVRE, 6, rue de Lamartine,
40220 Tamos.

Ech. mon. 1083 S + AS0D 1 mo + souris + 50 jx contre
man. SVGA, the. Jérdme GIANI, 39, rue de Kerjestin,
208000 Quimper. Tél. : 98.53.79.38.

Ech. jx sur PC. Fabrice HOUNY, Le Repausser-Levant
Bar, appt 187, 30240 Le Grau du Roi. Tél.:(16-
1) 66.51.79.73.

Cher. contact sérisux pour éch. ducatifs et util, divers sur
STE. Patrick RAYNAL, Gondiéres, 58000 Saini-Eloi.

Ech. sur Amiga jx utils docs contacts sériewx durable.
Philippe CARRENO, 82, rue Hortense, 33100 Bordeaux
Bastide.

Cher. contact sur PG 3"1/2 pour éch. px, utils. Env. Listes ou
til. Bruno LEFEBVRE, 203, rue Desaix, 91000 Ewry.
Tél. : (16-1) 64.97.09.97.

Rech. contact sympa pour éch. sur PC. Allan LEROUX, 3,
place de la Résidence Anotera, 94310 Orly. Tél. : (16-
1) 48525263

Cher, contact sur Falcon 030, Pierre BAUDRALLO, 5, allée
du Parg, 31320 Vigoule. Tél. : 61.73.12.30.

Ech. jx gt utils sur PC 486. Cher. contacts sérieux et
durables. Florent NOLOT, BP 27, 80550 Le Crotoy.

Ech. AGOD + lect. ext. -+ nbx jx contre PC de méme valeur.
Linda MALET, Bt B Appt, 30, Cité des Gilleries, 85340
Olonne-sur-Mer.

Ech. jx A1200 + utils, vds Scanner & main NBG4, px:
700 F. Cher. contact sériewx. Christophe LOUMAN, 1, rue
des Plants Verts, 85000 Cergy. Tél. : (16-1) 34.43.12.33.

Rech. Flashback sur ST faire offre. Philippe ROUESTE, 20,
rue Baudelaire, 80300 Albert. TéL:22.74.79.29
(ap. 18 h).

Cher. confacts durables et sur Atari Falcon 030 pour éch.
DP, démos, conseils, astuces. Christophe BRAY, 7, rue de
Voves (Le Gord), 28000 Chartres, Tél, : 37.28.01.95.

A500 : gch. jx, utils, démos sur AS00. Rech, Bombjack | et
Il. Env. liste. Michel LALANNE, 2, au bourg, 40120
Maillgres. Tél, : 58.51.61.48,

Ech. jx sur PC 3" 1/2 et 5 1/4 : Poss Slespw, SF2, Cool
World, Xwing, Curss, Monkey 2, VF, KO8 VF, Manager, ete,
Sébastien CHANTELOT, 2, cité des Sports, 31270 Cu-
gnaux.

Ech. logs PC ts formats env. listes. Vds 0ld Revues Info +
orig. K7 C64 -+ Matos Atari 800 XL. Fred SAFAR, 5, rue du
Pré Ferray, 27180 Amiéres-sur-lton. Tél. : 32.39.28.03.

Ech. jx et utils sur 520 STE déb. bienvenus. Env. fiste.
Bruno DERIN, 417, rue des Piéces de Lugny, 77550
Moissy-Cramayel.

PC cher. contacts sérieux pour éch. Laurent VOYER, 19
bis, rue Noyer Mulot, 95130 Franconville.

PC cher. contacts sympas pour éch. jx, images, Go-Rom...
David TELLER, 5, rue Victor Considérant, 75015 Paris.
Tél. : (16-1) 43.35.25,64.

Sur FC 312 Xwing orig. contre Rex Nebutar VF. Monkay [si
2 contre Operation Stealth ou civilization. Frédéric ABUS-
SAN, 7, rue des Agnettes, BP 38, Gennevilliers.
Tél. : (16-1) 47.93.57.00.

Ech. 15 jx PC (X Wing, Commanche...) + 4 raquettes tennis
+ 2 montres contre Néo Géo -+ 2 jx : F Fury 2 et Wheros 2.
69510 Soucieu en Jarrest. Tél, : 78.05.51.17.

Cher. contact sympa pour éch, jx, utils, sur 388 et 486.
Ghislain SILLAUME, 1, rue de la Mine, 54640 Tucque-
gniewx. Tél. : 82.21,34.96.

Cher. contact sur ST jx, musique, chansons et diteur pour
Korg O1W et Gem WS1. Imed KANOUN, 4, cité El-
Maaref, El-Bustan. 3002-SFAX Tunisie.

A200 rech. contacts pour éch. jx DP, démos, sources utils.
et aides pour jx. Fabian TISSIERES, rue des Vergers, CH
1958, St-Léonard Suisse. Tél. : 027.31.21.84,

s jx sur Amiga et ST & bas px. Alexandre MANGILI, BP
28, 69280 Marcy I'Etoile.

Rech. contacts sur Atari 1040 STE pour jx. MNicolas
PARDIEU, 86, rue Frangois Brasme, 62160 Bully-les-
Mines.

Ech, jx ST Epic Gobliing 2, Maupiti, Isl Mig 28 ou Compils
contre Transarctica ou Bat 2. Benjamin VENTALON, 13,
rue de Couloubreyt, 07200 Aubenas. Tél. : 75.93.52.83.

Cher. contacts sur A1200. Laurent LEPAGE, 32, bd des
Provinces, 69110 Sainte-Foy-les-Lyon.
Tél. : 78.36.31.52.

Cher. contacts sur Amiga 500 et 1200 pour éch. jx. Arthur
FONSECA, 58, rue Saint Blaise, 75020 Paris. Tél. : (16-
1) 43.48.85.94,

Vs ou éch. jx PC, cher. conact. Christophe GAILLY, 6,
allée des Myosaotis, 93110 Rosny-sous-Baois. Tél. : (16-
1) 48.54.25.41.

Cher. contacts sympas sur Amiga et 41200, Vds jx. Env.
liste. Jean-Philippe PETIT, 11, chemin de la Mauratiére
Le bois d'’Amourette, 17300 Rochefort.

Ech. jx sur Apple 2C avec doc. Jean-Philippe HAMMER,
15, rue Tarade, 67000 Strasbourg. Tél. : 88,61.33.45.

Ech. sur STE px utils, contacts sériew Env. liste. Bruno
DERIN, 417, rue des Piéce de Lugny, 77550 Moissy-
Cramayel, .

Ech. ts logs ayant un rapport avec la musique : composi-
tion, édition, tracker, volume dinstrument ST etc.. sur
AS00. Tél. : 94.14.09.82 (le solr).

Ech. jx PC et utils, contacts sérieux. Richard DEHAINAULT,
28, les Jonquilles, 76340 Blangy-sur-Bresle.
Tél. : 35.93.35.69.

Rech. contact sympa et rapide pour éch. jx et util. sur PC.
Alexandre BLAGUIERE, Apt. 22-2, av. J-Monnet, 31520
Ramouille. Tél. : 61.73.46.72.

Vs éch. ach. DP sur ST Et Amiga. Liste STE contre 10 F en
fimbres cherches images GIF/JJPEG/RANAFF... Sébastien
CROES, 14, rue de Bailleul, 53200 Tourcoing.

Rech, contacts Falcon pour éch. informations et logs.
Grégory PLANCHON, 2, rue du Moulin & Vent, 51200
Epemnay,

Club ST vend Dompubs & 5F, Hard copieur Bliz v.
3.03 160 F, lect. disquettes 5 1/4 pour ST av com, 500 F.
The Computer's Dompubs club. Laurent MATHOUT, 1, rue
Alix Marquet, 58700 Premery. Tél. : 86.37.95.58

Cher. contacts sur Falcon 030 dans [a CEE. Stépbane
RAYNAUD, 1, rue de IEcole, 11250 Verzeille.
Tél. : 68.69.40.92

Cher. contact sur MSX C64/128 CPC et TO/MO pour
création Fanzine sur 8 bits only. Pierre SOGNO, La Gliere,
73240 St Genix Guiers.

Cher. Coders (assembleur), musiciens, graphistes, pour
demos sur Amiga env. réalisations. Nicolas DAIRE, 2, Rés.
Cantelnau-le-Lez.

Warrior Groupe de démo recher, graphiste codeur et
musicien pour création intro stideshow (Amiga). Jean-Noél
GAROT, 10, rue Philippe Dusonchet, 74100 Annemasse.
Tél. : 50.38.49.24

Les meilleurs log du DP Pour Atari & prix sympas CAT
cantre timbre 8 frs. DP DIFFUSION, 10, rue Vergeron,
38430 Moirans.

Club Amiga vds DP 2 5F a 9F!! env. 1 timbre 4 4,20 F
pour liste. The computer’s Dompubs Club, Les Mare-
chaux du Sud, 03340 Nevilly le Real France.
Tél. : 70.43.52.00

Club gratuit PG/Amiga rech. membres début acceptés vds
éch. jx utils. Club CHANTELOUBE, AP, 38, Gutenberg, 1,
rug Dixmude, 21000 Dijon.

Groupe sur Amiga recher. Coder Musicien et Grafx +
contacts pour projets démos Fanzines et autres. WOLF-
HOUNDS, BP 67, 17204 Royan Cedex.

Dom. pub. sur PC, env. disk 3,5° + 2 timbres & 2 F 50 pour
catalogue... Wiodarczyh FRANCKY IV, 4, cité des Re-
traites, 62320 Bois-Bemard.

Fanzing : Amiga Dreams (tests, astuces...) env, 4 timbres &
2 F 50. Mathieu BLENET, 3, allée du Bocage, 44240 La
Chapelle sur Erdre, Tél. : 40.37.71.98

Le Top du DP Amiga 2.0/3.0! Catologue sur disqueties
contre 7,50 F thres DP en cadeau de bienvenue. Axia
DIFFUSION DP, 152, rue de By, 77810 Thomery.

Demomakers : rejoignsz un club européen — quelgue soitt
voire niveau — éch. d'idées et d'astuces. Amiga EV, 27,
quai Olida, 67540 Ostwald.

Le groupe Kreators cherche codeur en ASM pour création
démo Suisse uniguement! Erik GUGLIANDOLO, Vigno-
lants, 29, 2000 Neuchatel, Suisse. Tél, : 0.38.24.47.23

Association syntax error edité Fanzine 12 pages PC-Atari,
env. 4 timbres. Jean-Christophe BALSAN, 78, rue d'ta-
lie, 13006 Marseille,

Amiga Dreams n° 2 : DSS, Body Blows, Chaos Engine...
Oiyd & gagner! env, 4 timbres & 2,50 F. Jérome SENAY,
66, rue du Bois Herce, 44100 Nantes.

Env. vos meilleurs dassing amateur ou professionnel &
Yousch |s nouveau fanz. qui vous édite. Nicalas LOAEC,
195, e de 29800 Landemneau.
Tél. : 98.85.38.34

Diffuse 700 démos et utils DP sur Amiga, liste ctre 1 DK +
timbre. Stéphane THULLIER, 9, rue Georges Basquin,
59810 Lesquin.
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Chess Master 3000
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D-Generation (ST)
Dorivs Twin

Dovid Leodbetter’s Golf
Deliverance

Desert Strike

Deuteros

Devil Hunter

Dick Trocy

Dogfight

Dominum

Doodlebug

Double Dragen 3

Dune

Dylan Dog (Amiga, PO
Dylan Dog (PC)

Dyrar Blaster

Eight Ball Deluxe

El-Fish

Etf

Entity

Epic (PC)

Epic (5T)

F-15 Strike Engle 3
FIIT7A

Faleon 3.0

Fields of Glory

Fire and lce

First Samurai (PC)

First Samurai

Flashbock

Flight Simulater 4 et Designer
Formula One Grand Prix
Front Poge Sports Football
Full Comtact

Gountlet 3

Ghost Buttle

Global Effect

Go Ployer

Goal

Gabliting

N® 94, p.
N°I08, .
N° 59, p. 49
N° 98, p. 55
NPI10, p. 54
N°102, p. 70
N° 95, p. 76
NI, p. 44
N°105, p. 68
N°1TS, p. 80
Ne100, p. 7T
W91, p. 80
N°113, p. 93
N°114, p. 100
I8, p. 50
N1, p. 74
N, . T2
N105, p. 72
N1, p. 60
107, p. 70
N° 90, p. 64
N°110, p. 70
N°108, p. 58
NF102, p. &0
N°105, p. 64
N 91, po 56
N°108, p. 60
N°103, p. 61
N4, p. B0
N 93, p. 60
N 91, p. 64
N° 90, p. 56
N14, p. 96
N108, p. 62
N107, p. 72
N° 96, p. 37
NeT01, p. 52
N9, p. 52
N*101; p. 78
N°101, p. 76
N°115, p. 50
N3, p. B4
N° 94, p. 48
N3, p. 72
N°104, p. 58
N100, p.
N0, pu
Ne 94, p.
N101, .
NTIS, .
NI, p.
N104, .
N° 96, p.
N°108, p.
N 50, p.
N0, .
NI, .
N* 90, p.
N° 93, p. 61
N° 92, p. 53
N°103, p. 64
N° 90, p. 59
N°116, p. 72
N° 98, p. 50

]
78

G

LR EsEEEBERE

Gobliins 2

Gods

Grand Prix (ST)

Grond Prix
Grandmoster: chess
Gretzky Hocksy 3
Gunship 2000

Hore Raising Hovoc
Horlequin

Heroes of the 357th
Hill Street Blues

Hole in One

Hong Kong Mahjong Pro
Hoverforca

Hudsan Howk
Humans, The
Hyperspeed
lcerunner

Incredible machine
Jnguor ¥J-220
Jetfighter 2

Jim Power

Jimeny White's Whirlwind Srocker (PC)
Jimmy White's Whirlwind Snocker
Jordan in flight
Killerball

Killing Cloud

L'Aigle d'0r 2

Lo Bonde & Picsou - lo ruée vers l'or
Lost Ninjo 3

Leander

Legend of Here Tonma
Legend of Myra, The
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Lemmings 2, the fribes
Les Aventures de Moktar
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Logicol
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Lofus 2

Lofus 3
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Manoger, The

Many faces of Go
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Mega lo mania
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Metal Mutant
Microprose Golf
Manster Business
Matarheod
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Nebulus 2

Nicky boom

Nigel Monsall's WC 1200
Nigel Munsell's WC

Mo second prize
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Onslought

Ork

Qieyd
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N° 9, p. 54
N 91, p. 53
N 94, p. 48
N° 94, p. 52
NI, p. 50
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N 95, p. 78
NET08, p. 82
N°114, p. 84
Ne108, p. 90
NE108, p. 66
NeTI0, p. 62
N 93, p. 55
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NeIG8, p. 74
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Parasol Stars

NI00, p. 74
NI02, p. 72

Perfact General, TheN®103, p. 66Finball Fontasiesh®108, p.
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Populous 2

Power, The
Prehistorik |l
Prehistorik
Premigrs

Prime Mover

Prince of Persin (MAC)
Prince of Persio
Project-X

Protostar

Pushaver

Putty

Quick ond Silva

R Type 2

Reaguy

Rampart

RBI 2 Boseball
Reach for the skies
Realms

Risky Woods

Rood ond trock
Road Rosh
Robocod

Robocop 3 (Amiga)
Robocop 3 (ST)
Rocketeer

Rodland

Rolling Ranny
Rugby The World Cup
SC Out

Secret Weapons of the Luftwaffe
Sensible scccer
Shodow of the Beast 3
Shuttle

Siege

Sink or Swim
Sleapwalker

Son Shu Si

Sonic the Edgehog
Spoce Crusode, The voyage beyond
Spoce Hulk

Storush

Street Fighter 2
Strike Commandr
Striker

Stunt Island
Supaplex

Supzrirog

Superski 2
Switchblode 2
Teenoge Mutant Hero Turtles
Tegel's Mercenaries
Terminator 2
Terminator 2029
Theatre of waor
Think Cross

Tilt

Tinies, The

Tip O
Transarctico
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N102, p. 56
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Ne108, p. 62
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N 96, p. 36
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N114, p. 94
N° 83, p T2
N, p. 64
N°105, p. 60
N° 98, p. 62
N° 91, p. 52
NP107, p. 82
N 99, p. 53
N°115, p. 84



Trex Worrior (Amiga)
Trex Worrior (5T)

Troddlers

Trolls

Utopia

Verytex

Vroom (Amigo)
Vroom Multi-ployer
Vroom

Walker

War in the Gulf
Wardner

Whale's Voyoge
Wing Commander 2
Wing Commander : Secret Missions 2
Wizkid

Wolfchild
Walfenstein 30
Wordtris

World Closs Chess
World Class Rugby
Wreckers

WWE

Yenobats

Yeoger Air Combot
Zero Wing

Zool- 1200

Tool
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N 98, p. 68
Ne104, p. 60

N°106, p. B
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N° 91, p. 57
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N4, p. 87
N 94, p. 50
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N6, p. 96
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104, p. 54
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N 98, p. 65
N° 93, p. 64
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N3, p. 50
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Eternam N103, p.110
Abandoned Places 2 N°T15, p.108
Mdventures of Robin Hood, The N 94, p.104
AGE N* 96, p.105
Alone in the dork Ne107, pul2d
Amazon - Guardians of Eden N°108, p136
Amberstor 108, p.126
Angther World N 96, p112
Armoeth 1 N" 93, p.116
Bandit Kings of ancient Ching N 93, p10
Bard's Tale Construction Set N°100, p.147
Bargen Attock N°104, p.115
Bat 2 (Amigd) NE105, 12
Bat 2 (PO) N°107, p.132
Batmon returns  N112, p.112Battle ke N° 34, p 102
Betrayal of Krondor N1, p. 100
Betrayal N° 90, p107
Block Crypt N100, p.143
Blade of destiny, Realms of Arkanio N°113, pa02
Compaign N108, p.116
Centurion, Defender of Rome N° 92, p.104
Champion of the Roj N° 92, p.106
Chevalier du labyrinthe, Le N102, p113
Civilization (mac) N1, p110
Civilization N° 98, p.103
Civilization N4, p. 118
Cobra Mission N116, p. 110

Conon the Cimmerion
Conquest of the Longbow
Croisigre pour un codavre
Dark Half

Dark heort of Udkrul
Dark queen of Krynn
Dark Seed

Darklonds

Death Knights of Krynn
Dune 2

Dungeon Master {PC)

Eco Quest

Ehvira 2

Fric the unready

Eye of the Beholder 2
Eye of the Beholder 3

N 95, p110
N 98, p13
N 93, pl7
NN, p2
N 91, 106
NE103, pllg
102, p16
N°105, p.124
N 91, 08
NI, . 98
Ne106, 134
Ne102, 120
N 99, p106
N°112, pl0d
Ne 99, p101
NET1S, pu 104

Eye of the Beholder N 90, plod
Foscination N° 96, p.118
Fate-Gotes of down N° 95, p.127
Freddy Phorkos N5, p114
Frederick Pohl's goteway # N105, p.116
Full Metol Planate W10, p114
Heart of China N° 93, p.104
Heimdall N° 98, p.107
Hero Quest N 92, p.107
Hero Quest N100, p.149
History Line 1914-1918 N108, p.124
Hook N104, 112
Hunter N° 93, p.114
Inca N0, p.104
Indiona Jones ond the Fotes of Atlontis ~ N°112, p. 97
Ishar U103, 120
Ishar 115, 122
Journeyman Project NS, 18
KGE N*106, p.138
King's Quest & N°108, p.112
King's Quest VI (Moc) W16, p. 114
Kyrandia W10, p.128
Lovra Bow 2, The dogger of Amon Ra  N°105, p.l]}
Leather goddesses of Phobos 2 N106, p.136
Legacy, The N108, p.128
Legend (Amiga) N104, p 120
Legend (PC) N102, p.118

Legend of darkmoon, The, Eye of the beholder 2H°104, p.118

Legens. of Valour N108, p.132
Leisure Suit Larry 5 N* 95, p125
Les Manley in: lost in LA. N0, pd3

Lord of the Rings Vol2, The two towers  N°105, p.120

Lost files of Sherlock Holmes, The Ne106, p.131
Lost in time NE115, p. 98
Lost secret of the rainforest N°114, p. 108
Lure of the tempiress N°102, p.110
Magic condle 3, The N°114, p. 116
Martion Memorandum H* 96, pll6
Moupiti Island N01, p124
Megolo Monio N 93, p.108

Megotraveller 2: Quest for the Ancients ~ N° 98, p.109

Mercenory 3: The Dion Crisis N100, p. 486
Might & Mogic 3, les fles de Tero N°T14, p. 112
Might and Magic 3 (Amiga) N°103, p.122
Might and Magic 3 (PC) Ne 5, p. 23
Might and Moagic Clouds of Xeen N7, p. 28
Might and Magic V N1, p. 116
Monkey Island 2 N° 99, p0d
Moonstone N 04, p.106
Nippon Sofes inc. N3, p.104
Nobunaga's Ambitions 2 N° 93, p113
Phontosy Sior 3 Ne 95, p122
Plonet's edge NU10G, p.118
Police Quest 3 N 98, p.104
Pools of Darkness (Amiga) N103, p.114
Paals of Darkness (PC) N* 95, p.121
Quest for Glary 3 N°108, p.118
Return of the Phantom W18, p. 106
Rex Mebular and the gender bender N107, p122
Fingworld, Revenge of the patriarch NT12, p100
Rome Ad 92 N°111, p.108
Shadow of the comet N°112, p.108
Shadow Sarcerer N° 95, p.126
Shodowlands N°101, p.128
Sherlock Holmes NU104, p.122
Shortgrey, The N0, p.108
Sim Ant N° 98, p.111
Simpsons, The : Bart VS the Space Mutants N° 94, p100
Space 1889 N 98, p.108
Spoce Quest 4 N° %0, p.104
Spoce Quest 5: the next mutation N2 p. 92
Spaceship Warlock W10, p.100
Star Trek N*101, p.122
Starlegions NI, p112
Storm Maoster N 59, p.103
Summaning, The N°106, p.122

Super Hydlide N 83, plds
Suspicious Cargo N* 96, p.106
Tosk Force 1942 Ne108, p.140
Tronsarctica NI, 115
Treasure of the sowage fronfier N°103, p.116
Uttima 7 N*100, p.140
Ultima 7 the Forge of virtue N107, 134

Ultima Underworld 2, Labyrinth of worlds  N°111, p.104

Ulfima Underworid N°100, p.137
Veil of dorkness N4, pli2
Wewaorks N°108, p.120
Ween the Prophecy W07, pd30
Willy Beamish (MAC) NE108, p.140
Willy Beamish N 98, pl08
Wizordry &: Bone of the Cosmic Forge  N° 91, p.104

World of Adventure 2 Mortion Dreoms  N° 93, p.1M1

Worlds of Legend N5, p112
HORS SERIES

Guide 1992 N 97H
PC Raview I 3
PC Review N 4
Super Plus N°1H
Tilt Guide 1993 N109H
SOLUTIONS

Addoms Family N107, p142
Mors in the dark W1, p125
Anather World N°105, p.131
Borgon Attack N°107, p140

Bot 2 NI0S, p.)40Chaos strikes bock N 99, p.108

Conguests of the Longbow N100, p152
Croisigre pour un codovre N102, p133
Dork Sead WI08, p.145
Dune N*108, p.144
Elviro, Mistrass of the Dork N° 92, pl12
Elemam N108, p.142
Eye of the Beholder N* 93, p124
Eye of the Beholder 2 NU103, p124
Fascination W08, p152
Féfiche moyo N 76, pllé

Flashback, les plons W13, p 12
Floshback, les plons Zéme N4, p. 120
Geisha N°108, p.148
Gobliins N°I03, p134
Heart of Ching NF105, p.142
Hock N112, p.130
Indiona Jones et lo dernidre croisode N°102, p.124

Indinna Janes (Indy 4), The fute of Atlonfis N°105, p.126

: 110, p.l16
King's Quest 5 101, p.138
King's Quest 6 NI, P18
Leisure suit Loy 3 N* 89, p.112
Lemmings (codes) N* 91, p113
Loom N° &0, p.113
Lord of the ring N104, p.124
Lord of the ring, complément N0, p126
Lure of the Tempiress N107, p.136
Manioe Maonsion N°® 95, p. 32
Moupiti Islond N100, p155
The Maze Echo N°108, p.150
Might and Mogic 3 N0, 122
Monkey Island 2 N101, p.134
Operation Stealth ; Secret Defanse N 87, p120
Out of the Blugs Brathers N100, p.152
Police Quest 2 N° 95, p.133
Police Quest 3 N100, p.160
Populous ( N° 79, p.110

et 80, p. 120
Prince of Persia N°95, p. 130
Quest for Glory 3 NTIZ, p. 116
Rex Mabulor W12, p. 128
Robocop 3 N°107, p.145
Secret of the Maonkey fsland N94,.p. N0
Shedow of the Beost N°75, p. 106
Space Quest 2 N3, p. 120
Spoce Quest 3 N°90, p. 110
Space Quest 4 N°110, p. 124
Ulfimo 5 N°98, p. 116
Ultima & N8B, p. 114
Ultima 7 N°105, p. 128
Ultima Underworld (en ottendant lo solutioniN®105, p. 138
Underwarld 2, les plans 1 N°114, p. 124
Underworld 2, les plans 2 N°115, p. 124
Underwarld 2, les plans 3 N°116, p. 122
Wenn N110, p. 129
Willy Beamish Nl p. 127

BON DE COMMANDE
DES ANCIENS NUMEROS DE TILT

A retourner a Tilr Service abonnement
BP 53, 77932 Perthes Cedex

Vous pouvez également vous procurer ces numéros a Tilt
a l'accueil : 9-13, rue du Colonel-Pierre-Avia, 75015 Paris

Attention, les premiers numéros
jusqu’au 74, et les numéros 77 et 78 sont épuisés.

Je désire recevoir les numéros suivants :

Somme totale [ |

chaque numéro par:

NOM :

Nombre de numéros [ |
Je vous adresse la sommme de 32 F pour

chéque (] mandat [ a rordre de Tilt

Prénom :

Adresse :

Code postal :

Ville :

Si vous étes abonné, merci de nous préciser votre numéro d'abonné ;[ [ [0 [T CT T [
(une lettre suivie de sept chiffres) ou de nous retourner I'étiquette d'expédition de votre magazine,

Délai d'expédition : 6 semaines.
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SYSTEME
DE NOTATION

A nouvelle formule, nouveau systéme de notation. Nous avons
choisi d’abandonner la notation sur 20 au profit des pourcentages
qui permettent une évaluation plus précise des jeux testés.
Vous trouverez ici toutes les explications, ainsi que le baréme
que nous utilisons.

DIFFICULTE

Cette ic@ne vous permet de connaitre le niveau de
difficulté du jeu : Facile, Moyen, Difficile ou Variable
{lorsgue vous pouvez choisir vous-méme ou que le
jeu s'adapte & votre talent).

JOUEURS

Cette icone vous indigue le nombre de joueurs qui
peuvent participer simuttanement 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 boutigue a une autre).

INTERET (NOTE GLOBALE)

La note d'intérét est la plus importante, notre verdict
final sur le jeu. C'est généralement sur I'intérét gue
vous vous baserez pour savoir s'il faut ou non acheter.
Attention, ce n'est pas la movenne 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 1a pour évaluer la prise de
contact avec le jeu. Comment est le packaging ? La
notice est-elle compléte et en (bon) frangais 7 Est-on
accroché tout de suite par le jeu ou faut-il y jouer
longtemps avant de |'apprécier ?

GRAPHISMES

Avec les graphismes, nous notons le soin apporte atx
dessing, la finesse des détails, |'utilisation des couleurs,
etc. Evidemment, 'appréciation peut varier selon les
golits de chacun et la machine utiisée 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 7 Comment
est le scrolling (8'il y en &) 7 Les mouvements des
sprites sont-ils réalistes et fluides, ou bien grotesques
et saccades ?

MUSIQUE

La musique est-elle bonne 7 Accompagne-t-elle bien
I'action ? Ressemble-1-elle a une symphonie ou doit-on
se contenter de guelgues bip-bip mis bout-a-bout 7

BRUITAGES

En termes de bruitages nous notons autant la variéte
que la qualité des effets sonores qui accompagnent le
jeu. Les bruitages sont-ils realistes ou drdles ?
Correspondent-ils bien a I'action ?

JOUABILITE

La jouabilité évalue la facilité avec laguelle on utilise le
jeu. Le maniement est-il instinctif et bien congu ou
nécessite-t-il de mémoriser 42 touches et de manier un
second joystick avec les pieds 7

DUREE DE VIE

La note de durée de vie donne une estimation du
termps 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.




ette rubrique vise a vous renseigner le plus précisément
possible sur la parution des produits en boutique. En effet,
il arrive parfois que la sortie d'un jeu soit retardée par
rapport a la date du test. Pour vous aider a vous y retrouver,
notre page des Sorties du mois vous indique ce qui est réelle-
ment sur les étalages, a quel prix et dans quel numéro de Tilt, le
test a été effectué.

-,

NOM MACHINE PRIX EDITEUR Disponibilité TILT N°

o .. | C DELPHINE disponble

FREDDY PHARKAS MAC D SIERRA disponible

disponible .

GOB“IN 2 A RN R __ : KTEL

INDY FATE OF ATLANTIS PC CD-ROMD LUCAS ART disponible 116

LA BELLE ET LA BETE PC C INFOGRAMES disponible 117

LOTUS 3 PC D GREMLIN disponible 117

21ST CENTURY  disponible

SOCCER SENSIBLE PC D MINDSCAPE disponible

.VROOM MULTIPLAYER AMI B LANKHOR disponible

Nous remercions la Fnac Micro pour I'aide qu'elle a apportée a I'élaboration de cette liste.
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my D JURASSIC PARK

Le film arrive, le jeu aussi ! Le numéro d’octobre de Tilt vous pré- .
sentera en détail 'adaptation du film-événement de I'année reéali-
sée sur micro par Ocean. La chasse aux dinosaures est ouverte !

D> LANDS OF LORE

Lands of Lore, le jeu de roles le plus attendu du moment, sera
testé a fond dans notre prochain numeéro. Westwood Studios,
déja auteur d’Eye of the Beholder, Legend of Kyrandia et Dune |l
mettent actuellement la derniere main a leur programme.

> SHADOW CASTER

Réalisé en commun par les auteurs d’Ultima Underworld et de
Black Crypt, Shadow Caster est un jeu de roles fortement teinté
d’action. Particularité de votre personnage : il peut se transformer
en golem, félin, dragon, créature amphibie ou simple humain. Tous
les détails dans le prochain Tilt.

PRIVATEER

Voila comment ses concepteurs définissent Privateer : plus beau
que Strike Commander et Wing Commander 2 réunis ! Il s’agit du
troisieme et dernier volet de la saga galactique de Chris Roberts.
Nous avons déja vu des demos, c’est superbe !

SOLUTION : DAY OF THE TENTACLE (DEUXIEME
PARTIE)

Tout, tout, tout, vous saurez tout sur Day of the Tentacle et les
derniéres épreuves que devront affronter Bernard, Laverne et Hoa-
gie pour voir un dénouement heureux a leurs aventures.
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Dans le 3¢me Millénaire,
accompagne PIX
dans ses combats

FUTURPIX

PA.

Dialogue avec les Players comme toi
et échange tes cassettes et tes impres-
sions de jeux.

= 367097 32

PIXTOR

2,19 F/Mn (pour les 36 8] - 8,76 F/Appel, 2, 19 F/Mn (pour les 36 70)

PREHISTOPIX




n v ﬂ [ n " H [ l H s" CYBEFIFIHEE EST UNE SIMULRTION DE COURSE ET DE EDMBHT_ I' _ N 30, CONCUE
PAR LE CELEBRE FUTURISTE SYD MEAD, DONT LES SPLENDIDES CRE ) iEMARQUEES

ERTERTAIRNENT STETWARE DANS DES FILMS COMME BLADE RUNNER, TRON, 2010, ET 5TAR TH’EK T
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