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MAITRES DE L'AVENTURE P. 152 

Blade al De.stiny : Realms ol Arlcania fait son 
apparition sur Amiga. Jeu de rôles complexe et 
gigantesque dans la lignée de Bard's Tale, il pri­
vilégie l' aventure aux dépens des combats. 
Mais il impose une configuration musclée pour 
jouer à l'aise. 

PLA TES-FORMES ROLE ACTION 

REFLEXION AVENTURE 3D 
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TESTS P. 120 

Loin des voix digitalisées et des images de 
synthèse qui envahissent nos micros, voilà uii 
petit jeu sympa et sans prétention. Même s'il est 
techniquement archaïque, Bio& saura foire 
passer de bons moments aux amateurs de 
casse-tête et de jeux de plates-formes. 

PLA TES-FORMES ROLE ACTION 

REFLEXION AVENTURE 3D 

BLUE FORCE 

SIMULATION 

SPORT 

MAITRES DE L'AVENTURE P. 138 

le concepteur, Jim Walls, s'est déjà fait remar­
quer avec Police Ouest. Blue Force a un petit a ir 
de déjà vu, mais on passe quand même un bon 
moment en compagnie de ce «flic». De 
nombreuses séquences vidéo font passer la 
pillule d'un scé nario classique et trop linéaire. 

PLA TES-FORMES ROLE ACTION 

REFLEXION AV NTURE 3D 

FHE CHAOS ENGINE 
.. ! - TESTS P. 130 

Chaos Engine, considéré comme l'un des 
meilleurs jeux d'action de la ludothèque Amiga, 
est désormais dispanible sur ST. Un grand merci 
aux Bitmap Brothers qui n'ont pas oublié leurs 

io..==,..,..,.,.....~=r!f:--:=,,,,_-.1 origines, et continuent à adapter leurs hits sur la 
machine d'Atari. 

SPORT 

GENESIA 

SIMULATION .. 
SPORT 
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PLA TES-FORMES ROLE ACTION 

REFLEXION AVENTURE 3D 

TESTS P. 134 

Genesia mèle étroitement simulation, stratégie, 
aventure et découverte. Vous aurez le destin 
d 'une peuplade prospère éntre les mains. 
Vous devrez également partir à la recherche de 
sept joyaux. Genesia, un des jeux les plus 
complets qui soient 1 

PLA TES-FORMES ROLE ACTION 

REFLEXION AVENTURE 3D . 

IOGC 

TESTS P. 108 

SIMULATION PLA TES-FORMES ROLE 1 ACTION . 1 

SPORT REFLEXION AVENTURE 1 3D ... 1 . 

ISHAR 2 -

SIMULATION 

SPORT 

MAITRES DE L'AVENTURE P. 148 

Rude soirée en perspective pour Zurbaran, 
prince d' lshar, grand seigneur de Kendoria : le 
mage vient de l'avertir que les Forces du Mal 
ont remis ça ! L' ignoble Shandar menace, 
encore une fois, de foire basculer le monde 
paisible des six îles du royaume dans le chaos. 

PLA TES-FORMES ROLE ACTION 

VENTURE 3D 

LEGEND OF KYRANDIA 

SIMULATION 

SPORT 

LOFUS Ill 

SIMULATION . 
SPORT .. 

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 Macintosh 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. 

PLA TES-FORMES ROLE ACTION 

REF[EXION AVENTURE 3D ... 

TESTS P. 100 

Très orientée vers l'arcade, Lotus Ill, the Ultimate 
Challenge souffre de pas mal de défauts, dont 
la monotonie. Pourtant, on peut créer ses 
circuits et c'est la première course de voitures à 
laquelle on puisse jouer à deux simultanément 
sur PC. Est-ce suffisant pour justifier son achat ? 

PLATES-FORMES ROLE ACTION ... 
REFLEX.ION AVENTURE 3D .. 

LUNAR COMMAND 

SIMULATION 

SPORT 

TESTS P. 102 

Vivre sur la Lune, le rêve de tant de poètes et 
autres ingénieurs de la NASA, est la réalité 1 Un 
miracle dû à ce nouveau jeu de Mallard. En fait, 
Lunar Commana est un relookage de 
Moon&ose. Mais il n'en est pas moins 
intéressant pour les passionnés du genre. 

PLATES-FORMES ROLE ACTION 

REFLEXION AVENTURE 3D 
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TESTS P. 122 

Lecteur assidu de Tilt, vous savez déjà que One 
Step Beyoncl n'est autre que la suite de Push 
Over, l'excellent jeu de réflexion qui avait ~u 
le Tilt d'Or. Ce deuxième épisode saura vous 
tenir de longues heures en haleine, à condition 
de ne pas trop penser à son modèle. 

SIMULATION PLA TES-FORMES ROLE ACTION 

SPORT REFLEXION AVENTURE 30 

PATRIOT 

SIMULATION 

SPORT 

TESTS P. 94 

Pe u de wargames se sont intéressés à c:e qui 
constitue le pain quotidien de tous les états­
majors du monde : la planification des conflits 
et la préparation à l'imprévu. Wargame complet 
et complexe, Potriot vaus danne l10<casion de 
faire mieux que Schwart:z:kopf. 

PLA TES-FORMES ROLE ACTION 

REFLE. ION AVENTURE 30 

PINBALL DREAMS 

SIMULATION 

SPORT 

TESTS P. 106 

Pinball Dreams et sa suite, Pinbal/ Fantasies, 
sont deux de nos jeux favoris sur Amiga. La 
version PC du premier est aussi belle, aussi 
précise aussi rapide que l'original. 
Malheureusement, la jouabilité laisse à désirer. 
Beau, beau et nul à la fois ... 

PLA TES-FORMES ROLE ACTION 

AVENTURE 30 

PIRATES GOLD 

SIMULATION 

SPORT 

TESTS P. 114 

Oyez, moussaillons 1 Que la barbe du Roy 
raccourcisse car voici venir Pirates Go/cl. Ce 
nouveau jeu de Microprose n'est auh'e que 
l'adaptation pour PC en Super-VGA du ban 
vieux Pirates, som en 1986 1 Copie conforme ou 
innovation ? Les deux, mon capitaine ! 

PLATES-FORMES ROLE ACTION 

REF E 1 N AVENTURE 30 

RAILROAD rYCOON 

SIMULATION 

SPORT 

TESTS P. 97 

Microprose fait peau neuve en réactualisant 
certains de ses vieux titres. C'est le cas de 

• Railroacl Tycoon, un grand classique, revu et 
,.,,,,Jll!·i::v remanié pour 1993. Principal ataut de cette 

version De/uxe : les graphismes sont nettement 
plus beaux que ceux de la première version. 

PLA TES-FORMES ROLE ACTION 

AVENTURE 30 

SAIL SIMULATOR .2.0 

SIMULATION 

SPORT 

TESTS P. 111 

La simulation souffrait d 'une lacune : l'absence 
de logiciel de voile. Sail Simulator 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 
poupe et l'envergure d'un logiciel éducatif. 

PLATES-FORMES ROLE ACTION 

REFLEXION AVENTURE 30 

SOCCER KID 

SIMULATION 

SPORT 

TESTS P. 126 

Collez-lui un simple ballon de foot entre les 
pieds et le héros de Soccer Kiel vous réalise des 
acrobaties plus que spectaculaires ..• Mais le plus 
grand exploit de Soccer Kiel est encore de 
réussir à renouveler un genre qui s'enlisait dans 
la banalité : le jeu de plates-formes 1 

PLA TES-FORMES ROLE ACTION ... ... 
REFLEXION AVENTURE 30 . 

STRONGHOLD 
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TESTS P. 82 

Prenez une bonne dose de Civi/izarion, ajoutez•y 
une cuillerée de Powermonger, un doigt de 
Popu/ous et un zeste de Donjons & Dragons, 
secouez le tout, vous obtenez Strongholcl 1 Cette 
mixture a été assaisonnée d'idées originales. Un 
cordon bleu aux concepteurs 1 

... ,. .. . 
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SIMULATION PLATES-FORMES ROLE ACTION 

SPOR REFLEXION AVENTURE 30 

TOR NA DO 

SIMULATION ... 
SPORT 

TESTS P. 86 

SI vous êtes amateur de simulation pure et dure, 
précipitez-vous sur le dernier-né de Digital lnte· 
gration qui se rapproche au plus près de la réa­
lité aéronautique militaire. La maîtrise de votre 
Tomado vous demandera autant de patience et 
concentration qu'il vous procurera de plaisir. 

PLA TES-FORMES ROLE ACTION 

REFLEXION AVENTURE 30 . ... 

YO I JOE I 

TESTS P. 90 

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. YOI JOEi comprend, bien sûr, taus 

~:!!!!!n:::,,,...,_.i les ingrédients du genre, et son principal intérêt 
est son option deux brothers ... heu joueurs. 

SIMULATION PLA TES-FORMES ROLE ACTION 

SPORT REFLEXION AVENTURE 30 

7 



MARC 
LACOMBE 
. Marc, lui, ne s'èst toujours pas 
ramis de la sortie de Day of the Tentacle ... Très 
éprouvé, l'animal continue d'accrocher au mur 
des posters de ses héros favoris et envisage 
'Sérieusement d 'engloutir !'essentiel pe son 
salaire dans l'achat d'un CD-ROM rien que 
pour entendre les voix de Bernard Bemouilli et 
du Dr Fred jaillir de son PC tandis qu'il recom­
mence le jeu pour la sixième fois en compa­
gnie de sa copine. Contaminée elle aussi, elle 
porte constamment un T-Shirt à la gloire de la 
tentacule pourpre. Prions le ciel pour que si 
ces deux-là fassent des petits, ils ne nous en 
gardent pas deux 1 

JACQUES 
HARBONN 
Pr'ec.IVè à l'appui Qa marqble blanche 
de sa montre sur son avant bras poilu et hâlé) 
Jacques prétend avoir bronze comme une bête 
sur une plage d'Honolulu en compagnie de Julia 
_Flobèrts et Cindy Crawford (Kim BassingeF, rete­
nue auprès de sa maman souffrante, n'a pas 
pu venir cette année mais lui a fait parvenir un 
mot d'excuse). En réalité nous savons tous qu'il 
a ~é ses vacances enfermé devant The lth 
Guest dans sa maison qe campagne en Bre­
tagie et que son bronzage n'est dû qu'à la porte 
de son tour à micro-ondes qui ferme mal. 

NOELLE 
BERONIE 
On pourrait croire que Noëlle est un 
fragile élément féminin égaré au milieu 
d'un monde de brutes poilues avides de bière 
et de plaisanteries graveleuses visant pour la plu­
part à ridiculiser le malheureux Jordy (quand ce 
n'est pas Hervé Villard!) ... 
Je t'en fous! La bougresse est capable de flan­
quer la patée à tout le monde sur Body Blows et 
passe son temps à éclater du monstre à coups 
de laser sur Néo-Géo 1 
Alors que la plupart des jeunes filles de son âge 
rèvent de ressembler à Hélène Q'héroïne attar­
dée du feuilleton mongolcfüe «Hélène et les gar­
çons .. ), son idéal à elle serait plutôt la dynamique 
Ripley du 1ilm Aliens, dont elle a d'ailleurs récem­
ment emprunté la coupe de cheveux ! 

THIERRY 
GUI LARD 
Il était déjà grand quand on l'a 
~dopté (deux mètres vingt), mais à 
force de grignoter des Pépitos en répondant 
sur la Hot-Une, Thierry a encore gagné 
quelques centimètres ... On a donc du l'installer 
à l'étage au dessous, au quatrième, et décou­
per un trou dans le plafond pour passer la tête, 
accompagné de deux trous plus petits pour les 
mains. Les téléphones, eux, sont restés au cin­
quième et on s'amuse comme des petits fous 
à regarder les coursiers s'évanouir à la vue de 
cette tête posée sur la moquette qui répond 
au téléphone avec deux grosses mains placées 
au niveau des oreilles. Addams Family dans la 
rédaction ! Le reste des occupants de 
l'immeuble est convaincu que nous nous livrons 
à des expériences sur les mutations géné­
tiques .. . Qu'est-ce qu'on se marre ! 
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France - Croatie - Bosnie AVEC 

PRÉPARE NOËL POUR TOUS LES 

ENFANTS DU MONDE 

Matériels 
• Lecteur CO.ROM Pana.sonlc 

+ CD Encydopédie 2360,00 
• lecteur CO-ROM 

+ carte SOUNO BLASTE.R PRO 
+ CO Encydopédle 2950,00 

• ATARI FALCON 030 4MO 6995,00 
• Console Séga Mégadrtve 

+ 3 jeux+ 2 manettes 895,00 
• Console NINTENOO NES 

+Action Set 690,00 

TOUS LES PRIX SONT INDIQUÉS TTC 

Cartouches MEGA 
DRIVE 
• Aquatic Garnes 
• Crue Sail 
• European Club Soccer 
• Ayrton Senna's MONACO 
• Mac Oonald's 

125,00 
195,00 
269,00 
395,00 
395,00 

Cartouches SUPER 
NES 
• Legend of Zelda 
• Mario Paint 
• F.Zero 
• PilotWings 

395,00 
395,00 
395,00 
395,00 

et un nombreux choix de cartouches et logiciels sur Game-Boy, Game-Gear, 
Lynx, Master Il, Nes, PC, ST, CD-ROM et COI. 

Offre de prix valable jusqu'au 30 septembre 1993 dans la limite des stocks 
disponibles. 

FAIS TON CHOIX DANS LA LISTE 

Cl-DESSOUS ET ENVOIE DÈS 

MAINTENANT TON BON DE 

COMMANDE. 

MICROFOLIE'S S'ENGAGE À 

REVERSER SUR CHACUN DE TES 

ACHATS, UN FRANC À 

L'ASSOCIATION ENFANTS-FRANCE­

CROA TIE-BOSNIE*. 

ENSEMBLE, PittPARONS LEUR NOËL! 

~------- ---------------------------- ------------ ----- ----· 
Bon de commande à retourner à : c9 93 : 

MICROFOLIE'S Distribution - 23, rue Buffon - 92500 RUEIL-MALMAISON Of 
Tél : 47 32 92 04 A 

Désianotion Qté Prix unitaire Sous-total 
Ex : Secret WeoDOns/CDR 2 349 698 

Participation aux trois de DOrl 

Portici pa lion aux Irais de ort : cartouches, 1, p og 

D Paiement par Corte Bleue 
N° Corte Bleue 
Dote d'expiration : 
Signature (des parents pour les mineurs) : 

TOTAL 
iciels 29 F • consoles ordinateurs 60 F. 

D Paiement par mondot·poste 

Nom ____________ Prénom ----- ---

Adresse ------------------ ----
Code postol Ville ---~--------
Téléphone __________ Dote de noissonce _ ___ _ 

Boutiques MICROFOLIE'S L ___ ______________________________________ __________ ____ .J 

13, rue des Louviers 781 OO ST-GERMAIN-EN-LAYE 34.51. 71.11 • 36, avenue Daumesnil 75012 PARIS 43.42.21.20 
4, rue André Chénier 78000 VERSAILLES 30.21 . 75.01 • 40 bis, rue de Douai 75009 PARIS 48. 78. 76. 77 
Vente pa r correspondance : MICROFOLIE'S • 23, rue Buffon - 92500 RUEIL-MALMAISON 47 32 92 04 
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Si vos parents se ferment à toute discussion 
quand vous leur demandez de vous offrir un cyclo, 

parlez-leur du nouveau Fox. 



Sécurité 2. Mono 
amortisseur hydraullque 
arrière Grand confort 

de conduite, meilleure 
tenue de route. 

Une afftJire qui roule. 

Sécurité 1. Phare à large faisceau 
• Excellente Yisibilité ltJ nuit. (Chouette non? 

diront certtJins). 

Sécurité 3 . Frei nage optl m lsé Des freins à tambour diamètre 10 5, 
surpuisstJnts, combinés à des pneus tubeless. En anglais, c'est un "must". 

Sé.curité 4. Antlvol de 
direction Haute Sécurité Pas 
de jeu Ion du Yerrouillage, donc 
très difficile à forcer. Forcément! 

Sécurité 5. Pneus tubeless 
Sécurité accrue, le premier cyclo 
français à en aYoir. Un grtJnd pas 
aYec 2 roues. 

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

li PEUGEOT 
Fox dt Ptugeot;, partir de 7 680 F TTC. ModHe prhentl Fox l 8 990 F TTC, 2' ritroYiuuren option. 













NEOCOM SIMULATION - 11 / 13 rue Baudin 
94200 IVRY SUR SEINE 

offre valable jusqu'au 30/09/93 dans la limite des stocks disponibles 

Désignation Oté Prix Unit. Montant 

Ces Prix s'erEnŒ!ntTIC et Pat canpis Total TTC 

'--~1 ~ . 
' 

GA R AN TIE 4 ANS 

Producer PRO 
{100% compatible sound -blaster) 

1O9 OFF 

v i d é o F a h r e n h e i t V L B 1 8 9 0 FF 

M è r e 4 8 6 D X 5 0 Mhz 5 6 9 0 FF 

c o n t r o 1 e u r d i s q u e V L B 5 9 O FF 

NOM : .... .............. ............ .. __ .. . .PRENOM : ...................... , .............................. . 

ADRESSE : ........... ............... .......... ............... .. ................... ................ ......... .. ........ ............... .. 

VILLE : ......................... .......... ............ Code.Post: 

Téléphone : .. .. .... ........ ... ... .. .. .. 

Règlement : D Mandat D Chèque (chèque libellé à l'ordre de NEOCOM) 

D Carte Bancaire N° : ...... .... ...... ... . .. ... .. .. .. ... .................. . .......... ..... .. . 

DATE EXPIRATION: 

DATE: SIGNATURE: 
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TEAM 17 PREPARE LA SUITE DE SES DEUX 
20 



VOUS VOUS SOUVENEZ SANS DOUTE 
D'ALIEN BREED, CONSACRÉ À 
L'ÉPOQUE DE SA SORTIE COMME 
L'UN DES MEILLEURS JEUX À DEUX 
SUR AMIGA. AUJOURD'HUI, LES 
PROGRAMMEURS DE TEAM 17 
S'APPRETENT À TERMINER ALIEN 
BREED 2 ET NOUS CONCOCTENT 
AUSSI BODY BLOWS GALACTIC, 
OVERDRIVE ET PLEIN D'AUTRES 
BONNES SURPRISES. 

A
lors que le premier 
Alien Breed s'apprête 
à sortir sur PC (avec 
des graphismes en 256 

couleurs et quelques niveaux sup­
plémentaires), l'équipe de Team 
17 est sur le point d'achever Afien 
Breed 2 sur Amiga. Vous dirigerez 
cette fois quatre personnages 
parachutés sur une planète infes­
tée d'aliens tout droit échappés 
du film du même nom. Le prin­
cipe du jeu reste, bien sûr, le 
même (vue du dessus et jeu à 
deux simultanément), et vous 
pourrez découvrir de nouvelles 
armes et de nouveaux décors (en 
extérieur). Vos ennemis auront 
eux aussi de nouvelles tronches 
{plutôt gratinées, d'ailleurs !) et 
seront plus dangereux et plus 
gluants encore que leurs prédé­
cesseurs! 

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 1 

Body Blows, premier du nom ressortira bientôt à 
un prix plutôt attractif (moins de cent francs !). Si 
vous l'aviez raté lors de sa sortie, sautez sur 
l'occasion 1 

Le destin de Body 
Blows est tout. iden­
tique, puisque Body 
Blows 2, alias Body 
Blows Galactic, 
devrait sortir un mois 
après la version PC 
du premier épisode. 
Le second volet de 
Body Blows sur Amiga 
est des plus promet­
teurs. En plus de 
décors inédits et d'une 
jouab ilité améliorée 

sur les conseils des jqueurs 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 l'occasion pour friter 
«à la main» des extraterrestres 
qu'ailleurs.on rencontre rarement 
hors de leurs soucoupes volantes . 
En tout cas, l'absence de gravité 
qui règne sur certaines planètes 
devrait donner des combats par­
ticulièrement spectaculaires . 
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MEILLEURS JEUX : ALIEN BREED ET BODY SLOWS ! C 
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TEAM · 1 7, L'AMI DE VOTRE PORTE-MONNAIE. ! 

Plus la peine de veAdre sa petite,sœur 
ou ses bijou~ de famiJl'e po~r assouvir 
ses soifs dè .sotts, puisqu'une flopée . 
de titres pas chers et de bonne.qualite 
devrait suJ:>rnerger bientôt les rayons 
,de votre revendeur. Eri Angleterre, lès 
.;Budget?• (softs mineurs ou· ancien.s 

. vendus à prix réduits) sof')t deyenvs 
· une véritafjle institution, tandis q4e 

nous .devons encore nous contenter 
de quelques ttop rar,es Rromoti~ns sur 
d.es jeux 1ar:neritables· èJont même un 
·possesseur d' Amstrao CPè, myope de 
surcroiti ne· voudrait pas. Mais né 
déseSpérons pas l Teâm 17 s~apprète 
à lancer chez nous l;me graride offen­
sive avec des jeux vei'lctus au qessous 
de la barre psychologique des ce.nts 
francs (dans le genre 99:99 francs !) . 
Le premier de ces softs au prix·attrac­
.fif sera F17 Challenge, une èourse de 
.formule t sur"Amiga dahs là tradition 
Eles jeox d'atcade. Vous aurez à votre 
disposition quatre voitures différ:entes 
·et to,ut plej n d'options, Vous pourrez 
.notamment participer à !.ln champi~:m­
nat rasseJ11blarit une, dfzaine p'équipes 
et courir sur· dix-sept cir,cuits au dessin 
tortueux. 
Si vous Rréférèz les snoot'em.up, Car­
diËv<x (Amiga) vous fera, lui aussi; pas­
ser de bons ·moments sans vous . rui.­
rier. Ce jeu d'action est une versioo 

. améliorée d'un ancien soit d'Elêcfronic 
Zoo . e.t mèle bien eritendu tous les 
ingrédients du genre (scrolling hori­
zont~l. armes· SUPRlémentairès, aliens 
·belliqueux et action non-stop). · 
Les nostalgiques de Bubble-Bobble se 
jetteront quant à e(Jx avec dél~ctatjon 
·sur. Qwak (Amiga), i.in jeu de plates­
tbrmes comme on n_'e'n fait plus.· " 
Simple, amusant et plein de c0uJeurs, 
ce soft délirant auquel il. est possible · 
de s'adonnër à deux simultanément 
est doté d'une jouabirit'é à toute 
épreuve, 
D'autres softs devraient suivrè, netam­
ment Assassin, qui paraîtra .dans une 
version «.Remix» dotée de niveaux plus 
courts mais plus nombreux ; Project-X, . 
qui reste toujours un des meill.eurs 
shoot'em up jamais réal(sé sur Amiga ; 
BodyB/ows, le Street Fighter 2 de 
l'Amiga·!; et notre chouchou, Super" 
frog, un super jeu d.e plates-formes. 
ayant pour héros un cra~aud mutant ... 

. Quatre softs très bien notés par Tilt à 
leur sortie, que vous P.aurrez enfin 
acquérir à un prix raisonnable ! 

Couleu(s vives, 
py~amide 
~tienne, 
ours en peluâ,e 
et cochons 
roses volanb ... 
Quàck est un 
.jeu de platès· 

l t~~§~t.j~~;;J~l!~~~IJ~~~~bj~~cl~~!l~~ fOrmes p1yché· ~ · déliques., 

F17 Ch.allenge, une 
excelle.nie course de 
Formule 1 vèndue elle 
a ussi iJ bas prix. Team 
1 7 en profite pour 
s'offrir une petite pub 
pour Project-X 1 

DES BONS JEUX À MOINS DE 1 OO FRANCS ! 
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D'accord, la clé de douze n'est pas vraiment à l'échelle, mais Overdive 
s'annonce malgré tout comme une des meilleures courses de voitures eri 
vue de dessus. 

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

Team 17 ne s'était pas encore 
attaqué aux courses de voitures 
en vue du dessus ... C'est désor­
mais chose faite avec Overdrive 
sur Amiga qui reprend les ingré­
dients des meilleurs softs du 
genre : vous pourrez piloter toutes 
sortes de véhicules (4X4, Buggy, 
Formule Un, super bagnoles bri­
colées par des dieux de la méca­
nique, etc.). Overdrive proposera 
différents modes de jeux (arcade, 
championnat, course contre la 
montre .• entraînement...) et pourra 
être joué à deux simultanément 

· en reliant deux machines par 
l' intermédiaire d'un cable Link. 
Vous pourrez aussi affronter les 
huit adversaires contrôlés par 
l'ordinateur, et courir sur différents 
terrains allant du désert à la ville 
en passant par une arène ou un 
circuit de Formule 1. Avec des 
graphismes prometteurs et un 
astucieux système de sauvegarde, 
Overdrive pourrait bien détrôner 
le must actuel du genre, Super­
cars qui, il est vrai, commence à 
dater quelque peu. 

Marc Lacombe 

surie 
0iJ2Q E)Q 

gagnez/ 
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MEDIA VISION 

Un motêriel High-Tech évolué à une quinzaine de milliers de honcs. Un disque 

dur d'une capacité aussi importonte que toute Io collection de bagages Louis 

Vuitton réunie. Une carte vidéo occélérollice affichant les pixels à l'écran à Io 

vitesse de I' édoir. Bref! Vous avez tout prévu ... Et malgré cela, voile PC 

braille comme une vieille sono cassée, émettant des sons criards voire 

inaudibles. Vos logicie~ de jeux, de musique ou de gestion méritent mieux que 

ce triste sort ... 

Installez une corte Pro Audio 16 de Media Vision dons votre PC pour 

qu'elle vous offre un son d'une puissance exceptionnelle et d'une qualité stéréo 

haute fidé lité digne de vos meilleurs CO Audio. 

Lo Pro AudioSpectrum 16 est Io carte 16-bit Io plus vendue ou monde. 

me transforme 'Voile PC en un véritable studio d'enregistrement. Jugez vous· 

même! Son échontillonoge est de 44 .1 kHz en 16 bits. De plus, elle intègre un 

synthétiseur 20 voix et un convertisseur texte/parole (Monologue pour 

Windows) sons oublier qu'elle pilote n'importe quel lecteur CD·ROM SCSI. Le 

tout, pour restituer des sons et des effets sonores de Io pureté du cristal. 



Lo Pro AudioStudio 16 est Io carte son Io plus sophistiquée de la gomme 

Pro Audio. C'est ol!S5i l'une des cartes les plus évoluées du marché de por so 

technologie. Offrant les mêmes fonctionnalités que Io Pro AudioSpectrum 16, 

cette carte comporte un système unique de reconnoissonce vocale qui vous 

permet de piloter votre PC par Io parole. 

Lo carte Pro AudioBosic 16 offre oux passionnés de jeux informatiques 

une qualité "16 bits" ou prix d'une carte 8 bits. Identique à Io Pro 

AudioSpectrum 16 sur le pion de Io restitution, Io Pro AudioBosic 16 est 100% 

compatible avec le bus AT et fonctionne avec les principaux logiciels de jeux 

pour le 8 et le 16 bits, et de gestion du marché. Comme toutes les outres cartes 

de Io gomme Pro Audio 16. 

Votre gorontie supplémentaire: en choisissant un produit Pro Audio 16, un 

produit sOr pour l'avenir, vour optez pour le plus grond fournisseur ou monde de 

cartes 16 bits!. 

Composer (16)-1-40.45.45. 99. pour obtenir Io liste des revendeurs 

les plus proches. 
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Les graphismes de Stonekeep sont d'une qualité époustouflante .••• Et en plus, ~a bouge comme a u cinéma, dis ! 

STO EKEEP 
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-1 NI CD-ROM ENCORE! 

D 
epuis le temps que les 
fanas de micro rêvent 
d'un jeu aux graphismes 
dignes d'images de syn­

thèse ... Le grand jour est enfin 
arrivé ! Si les photos ci-dessous 
vous impressionnent,, apprenez 
que l'animation, les bruitages et 
la musique sont du même 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. 
lnterplay nous avait déjà surpris 
avec Battlechess, un jeu d'échecs 
animé dans lequel les pièces se 
battaient vraiment. Stonekeep est 
plus incroyable encore.Le joueur 
évolue au milieu de décors en 30 
et en vue subjective, tandis que 
les monstres surgissent en cou­
rant de l'autre bout du couloir. Au 
début de l'aventure, vous ne pour­
rez utiliser que vos poings et vos 

INTERPLAY 

pieds pour VOUS défendre, mais Afin de vous plonger complètement dans l' aventure, les concepteurs de Stonekeep ont voulu donne r à leur je u 
VOUS trouverez bien vite des l'aspect d ' un film. L' image occupe donc la totalité de l'écran et les menus n'apparaissent qu'à votre demande • 

DES .DESSINS DIGNES D'UN FILM EN IMAGES 
26 



armes autrement plus 
efficaces. 

L'équipe de Stonekeep a 
voulu réaliser un véritable 
film interactif et plonger 
le joueur au cœur de 
l 'action. C'est pourquoi 
l'image occupe la totalité 
de l'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 forêt de 
menus). Pour effectuer 
une action, il suffit de cli­
quer sur le bouton de la 
souris, ce qui fait appa­
raître un petit écran de 
menus par l'intermédiaire 
duquel vous pouvez choi­
sir d'utiliser une arme ou 
un objet. 
L'incroyable qualité .des 
graphismes n'empêche 
pas le jeu d 'être assez 
vaste .. . Vous pourrez 
ainsi explorer une dou­
zaine de lieux différents, comme, 
par exemple, l'intérieur d'une for­
teresse, les canaux de sombres 
douves, ou les grottes de sinistres 
souterrains. Inutile de prendre un 
papier et un crayon pour faire un 
plan et éviter de vous perdre, les 
programmeurs ont pensé à vous .. . 
La carte des endroits que vous 
avez déjà visités se dessine auto­
matiquement afin que vous puis­
siez vous concentrer sur l'action ! 
Je sais combien il vous sera diffi­
cile de patienter jusqu'au mois 
d'octobre pour découvrir enfin 
cette mervei lle. 

Marc Lacombe 

,, •• .,, ••• 

Stonekeep se déroule dans l'univers traditionnel des jeux d'aventurè, ne vous étonnez donc pas si, ou détour d 'un 
couloir, vous tombez sur ce superbe drogon aquatique 1 

REGARDS ••• 

Stonekeep n'e•f 11a• le ••ul jeu â Youlolr •e l.lre une Jlface dan• le . 
monde des #eux lie raie• micro : Il en ••rf de parloflf I Duageon Mtùter 

Il, bien •ûr1 également en prltparaffon citez lnterpfffF~ Fo!'!lolhn ea.tle • 
Twln Dolpltin / l.A ••t prévu lul au .. 1 pour octolwe el offre dë •upe•• 
grapltl•me•, alll•• â une vue fafon Underworlcl. Secret of the S.venlh 
Labyrlnth (un d/,dale en 30 où prédomine la •agl•l •d, lu~ .. coun • 
programmation dan• le• fourneauJC de Mlcropro•• et de""'" •1re ~ -
noYembre. The Elcler Scrolls de 8etfte$ffa '"••11• • fa lof• Stonek••P Il•~•• 
pleln •cranJ et Unclerworlcl. lnlln, Sh•clow Culer repread l'lnlerllH• dfUltlma 
Unclerworlcl pour un l•u _11lu• orienté «action». Alnaleun d'ltéroï,.,.rlffuy, celle 
fin d'année vou• ••ra plus 4ue fayo,..,,le 1 

profondeur des 
pers,,>nnages dépassent 
celles de tous les autres 
jeux micro. 
Comment avez-vous fait 
pour réaliser des décors 
aussi spectaculaires ? 
Nous avons utilisé la 
crème des logiciels et du 
matériel pour le design 
de 3D mappée et fait 
appel à des techniciens 
hautement spécialisés en 
ce domaine. 
Merci, Michael, et bonne 
continuation ! 
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Comme pour un véritable film, l'équipe de Stonekeep a 
tout d 'abord esquissé quelques croquis de costumes, qui ont ensuite 

été réalisés par des professionnels du cinéma • 

LE REVE DES FANAS DE MICRO 





1 LES NOUVEAUFES D 'ABORD • 

PC COMPATIBLE 
. --, 

MAD DOG MAC CREE <-b 
Un véritable film interactif ! Mesurez-vous oux meilleures gochettes de ~~~ 

• 1 
' ll!OI J, • • 

I 
J .,.. .. . .:. 

.. ... ...... l'Ouest américain dans cette superbe adaptation sur CD Rom 
du fameux jeu d'arcade. Vous devrez libérer le ' 
shérif et sa fille qui ont été enlevés por le 
terrible Mad Oog et sa bonde de hors-la-loi. 

DUNE ~-~ Portez à Io recherche de l'épice sacrée dons ce fabuleux jeu interactif ~O~ 
spécialement développé pour votre CD Rom et qui utilise toutes les 

capacités. 

Ce nouveau jeu pour PC CD Rom combine 
habilement la simulation de vol dans 
l'~ce, le jeu d'aventure et 
d'explorotion de l'espace. Vous 

~ ...,.œ ÙlplO.n. Kirk et dirigerez le 
fameux vaisseau Enterprise vers des ovenlures inter goloctiques. -

• , 
...... 

~· 1 
I 

/ 

WING 
COMMANDER 
ACADEMY 

·- · Une version de Wing 
Commander 
comp~tetnent nouvelle 

et originale : cette fois, vous créez votre propre jeu, 
vos propres m~ avec les vaisseaux que vous souhaitez. 

DAY OF TENTACLE 
Attention, préparez-vous à en 
prendre plein les yeux et les 
oreilles ! le nouveau 
lucosorts est un véritable 
dessin animé interactif 111 
vous propulsera à travers le 

ACES OVER EUROPE --~--:-71 

·~ '* ' 
temps à Io poursuite d'une tentacule violette folle ! 

PINBALL DREAMS 
l'édtteur "21 th Century'' avec 
celle simulation o réalisé le top 
en matière de simulation de 
flipper avec "Pinboll Dreoms" : 
4 tobleoux diff érenls, une 
ooimalion porfuite, une rapidité 
d'enfer! 

SYNDICATE 
Portez à Io conquète de 50 
territoires du monde du futur 
dons un jeu captivant, 
parfaitement réalisé ! 
Equipez votre commando de 

cyborgs d'ormes hyper sophistiquées. 

--
Un jeu à la 
hauteur de 
'StreelWJhter r. 
Un mode 

FIELDS OF 
GLORY 
Un superbe jeu 
de OO!aille et de 
commandement. 
Prenez Io tête 

arcade avec une multitude d'adversaires et le 
mode tournoi où vous pourrez affronter ~·à 7 
Odversoires ! 

des armées britann~ues, frm!iises ou 
pwiennes, des ftrœs de axnnmlemelll qli oot 
chofYdé le futur de lEurope. 

r•W11,,tR· ,_, PR- 1-V/J.-JE-ER _ __, 
Une combinaison 
intelligente de Wing 

• Commander et de Stnke 
Commander. Un cocktail 
détonnant pour une vaste 

aventure cinématique fatte de combats dons l'espace et de slratégie ! 

Toul le catalogue 
MICROMANIA sur 

3615 MICROMANIA 

mRIST/AMIGA 
NOUVEAUTES A VENIR 

,,, A320 Night Approaches 
Apocalypse 
Beneoth of Steel Slcy 
Buming Rubber 
Combat Air Potrol 
Oogfight 
Empire/Captive 2 
Fll7 A 
Genesio 
Global Gladiator 

Gobblins 3 
Hired Guns 
legend of Volour 
Micro machines 
OM Football 
Overdrive 
Overdrive 
Sooce Hulk 
Universol Mormers 
Wonderdog 

TOP 20 ST/AMIGA 
Goal 
Syndicale 
Dune 2 
Flashback 
Body Blows 
Vroom Muti ployer 
Sensible Soccer 2 

.· Gunship 2000 
Civi lization 
Blades of Oestiny 
lshar 2 
Abandonned Places 2 

. Pinball Fantasies 
· Chaos Engine 

A -Train 

N0/249F 
ND/249F 
N0/299F 
N0/249F 
ND/249F 

199/199F 
225/225F 
N0/299F 

275/299F 
ND/349F 

299/299F 
ND/349F 
ND/275F 

275/245F 

Nicky Boom 2 
Ancien! Art of War 
Super sport Challenge 
Super Frog 
Grand Prix {Microprose) 

ND/345F 
299/299F 
ND/299F 

299/299F 
ND/249F 

299/299F 

Airbus American 
Bl7 Flying Fortress 
Black Crypt 
Casties 
Chompionship manager 

. Desert Strike 
Fire and lce 
History Une 
Indy IV (Aventure) 
Monkey Island 2 • 
Reach for Skies 
Short Grey 
Street Fighter 2 
Tronsarctico 
Wing Commander 

ND/325F 
325/325F 
ND/22SF 

249/299F 
225/195F 
ND/249F 

225/225F 
N0/349F 
ND/399F 
ND/249F 

329/329F 
299/299F 
249/249F 
299/299F 
ND/299F 

MANETTES 
Manette SPEEDKING 125 F 
Manette NAVIGATOR 159 F 
QUICKJOY 3 Supercharger 99 F 
QUIUK JOY V Superboard 149 F 

PRINCE OF 
PERSIA 2 

Gravis PC noire 299f 
Joystkk analogique 3 boutoos enlierement réglable: tension du 
sticlc (8 positions de fenne à mobile}, ~ séle<1eurs 
rolDtifs penneltrml de définir la foodictJ de chaque booton. 

MAN En ES 
~RAVIS PC TRANSPARENTE 
"RAVIS PC PRO 

389 F 
499 F 
289 F 

us umuRS CD ROM 
ecteur CD Rom + Corte Soundblaster 2990 F 

Lecteur CD Rom + Loom 1990 F 

TOPSTAR SV227 

LES CARTES 
CARTE MANffiE GRAVIS 
SOUND 8LASTER 2.0 
SOUND 8LASTER PRO DE LUXE 
SOUND 8LASTER 16 ASP 

275 F 
890 F 

1290 F 
1990 F 

c;amepad PC GnMs l 99F 
Joypad analogique 8 âiredions créé pour votre PC.~86 ou 

lus. Position turbo el fondion réversible pour dr0111ers ~u 
p h 4 boutons entièrement configurables : des opNons 
gauc ers, k ·&1 1 . / unhjues pour un joypaà unique. 1 slic amov1 e es rnc us. 



Nouveau à Lille 
MICROMANIA LILLE ~ fA>.. 
Centre Commercial de Villeneuve d'Ascq 
Niveau bas· Tél. 20 05 57 58 
59650 Villeneuve d'Ascq ?) u fr âl [li., Jfl ü'. 1u.Jtliii1. m: m 1 'j 
Le meilleur maf!asin de jeux vidéo de 
Paris s'agrandit. 200 m2 de jeux pour 
consoles Sega, Nintendo et pour PC, 
Macintosh, Atari ST et Amiga. 

~++-+*** a&§*•*·· .. - ...... 

t"' 4' -

Avec 
la M acarte, 
5% cle remise• sur 
cles prix canons, 

A memesur 
les promotions I 
• Sauf wr le. Ûlruo/es 

'Remise différée · C..rle emooyéo por courrier 

UNAN 
DE GARANTIE 

SUR MICROMANIA FORUM DES MA:LLES l!l 5 rue Pirouette et A, passage de la Réale . Niveau -2 
~ Métro et RER Les Halles . Tél. 45 08 l _57 .B ·- __ __, 

TOUS LIS LOGICIELS 

MICROMANIA C~AMPS·ELYSEES \,::~:JI\ 
- (}7 ~glerie~C~~~~~ÈJ~ ~r~E~Ch~1 Gaulle-Etoile \ 
~ Mè:O· George 1_ TéL 42 56 04 13 CRO 

~ MICROMANIA LA DEFENSE 2 Centre Commercial des A Temps . Niveau 
d des M.to. RER La Défense . Tél. 47 73 53 23 " Roton e t irs . 

f2 T itres PRIX 

Portici potion aux Irais de port el d'emballage (Attention ! Consoles 60 F) + 29 F 
Précisez Oisk 0 Cartouche D Total à payer = F 

Règlement: Je joins 0 Chèque Bancaire 0 CCP D Mandat-lettre 
0 Je préfère payer au facteur à réception (en ajoutant 35 f) pour Irais de remboursement 

Entourez votre ordinateur de jeux: 0 Game Boy 0 Megodrive D Gamegear 0 Ségo 0 Super Nintendo 

Incarnez le Captain Kirk et dirigez 
le fameux vaisseau Enterprise vers 
des aventures inter-galactiques 

N° de membre ( facultatïn 

King Quest 6 449 F 
Carrier at War 399 F 
Legen of Kyrandia 349 F 
V for Victory IV 399 F 

1 1 1 1 1 1 1 







~ D'autres CD·ROM •r Mac •oaf maftfUé• du •ceau #apoaais. 
91111": SI 1'0U• aimes les flJ'flpltl•••• et le• amflla11Ces forlvrée~ 

•••• ., • .,. co,...fll ... 1 Reflxlo• 1 et 2, et L-Zo••· Ce• trois 
titre• •• ••af peu des jeux mals pluNt de• r.ro•••ad•• 
lateractl"•• da•• •• ual1f•r• démeat, lu••u à fa limite de la folle • 
.A"I• aux amateun 1 



DE MÉMOIRE 
DE NEPTUNE 

JAMAIS 
UNE CARTE 

SONORE 
N'AVAIT ÉTÉ 

AUSSI 
MÉLODIEUSE 

••• 

AVE32 

... ni fuit autant de vagues. 

Pensez donc : finie l'ancienne 
technologie FM des carres 8 et 16 bits. 
Orchid présente la première carte avec 
Processeur à Signaux Numériques (DSP) 
et table avec sons échantillormés intégrés : 
la SoundWave 32. 

Maintenant, notes musicales et effets 
spécia1n:: sont enregistrés en Studio p1ùs 
stockés dans la mémoire de 8 Méga-Bits 
de la carte. Les instruments de musique 
vibrent, la mer se déchaîne, on s'y croirait... 

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

Pour les jeux, sélectionnez la compa­
tibilité Sound Blasrer ou mieux encore, 
optez pour pour une compatibilité 
Roland MT-32 pour retrouver toute 
l'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 êtes mélomane, laissez vous 
tenter par la compatibilité Général MIDI 
et MJ>U-401. 

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

La carte SoundWave 32 est disponible 
à partir de 1 890 F HT (2 242 F TIC), 
et une version SE sans extras à partir de 
1 390 F HT ( 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 auprès de votre 
revendeur! 

Canictéristiqites pl'incip1ûes 

• Processeur D!jP 20MJPS 

• 32 ko Cn.chc 

• fi 1ltf{I de mémoire m ROM 

• Echn.ntillonn.ge en 16 bits 
j11sq11'ii 48 kHz en stéréo 

• Interface CD·ROM i11tégrée 

• -1 comucte11rs mtrées/!(lrties 

• Gara11tie 4 n11s 

PourrcuJ~ir1mrtfo&.11111t.1ua1itmlii'~ 
dl111il/fe, ro11racuz-11011r. 

ORCH!D FR;\~CE , . -"':> 
14 à 30, rue de Mantes 
92700 Colombes , 
Tél: (1) 47 80 70 50 ' 
~;ix: ( L) 47 82 51 79 

Pou1· b Belgique QiD 'CHIO 
>ppd cz k : (02) 534 48 26 l '\! 
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LE PC N'ÉGALE 
TOUJOURS PAS L' AMIGA 

POUR LES JEUX 
D1ARCADE l 
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REGARDS ••• 

lilllliii... Avant d'arriver sur Amiga_, Global Gladlators 
~ était un /eu bien connu des possesseurs de 

Megadrlve. SI les adaptations consoles-micro sont 
rarement satisfaisantes, il n'en est rien avec Global 
Gladiators. la version Amiga ressemble pf;J(ef pour pixel à 
celle de la Megadrlve. Même graphismes même 
animation, même vitesse, même plaisir de /olier. ~a fait 
vraiment plaisir de voir que les programmeyrs du /eu 
maîtrisent aussi bien f'Amlga. . . 
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SIMON 
SURAMIGA 

Simon the Soroerer ne sera pas réservé aux 
seuls possesseurs de PC. Une version pour 
Amiga est en effet en cours de finition et devrait 
être disponible deux semaines après la version 
PC. Elle exigera 1 Mo de RAM et. fait suffisam­
ment rare pour mériter d'être signalé, pourra 
également être installée sur disque dur. 

45 
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LA REALISATION 
EST SIGNEE 

SENSIBLE SOFTWARE 
• •• UNE REFE~ENCE I 



REGARDS ••• 

lillllliii.... Jool•, le p~mmeur de 
11111"': Cannon Focr-cler, •'occupe 

également de convenlon• 
de leuJC •ur Megadrfve. Pu 
étonnant lonf1u'on volt •• 
maffrl•e du 68000 de 
Motorola qui é'fulpe à la fols 
l'Amlga et la Megadrlve. 

lillllliii.... Sen•l•I• Software 
~ annon5alt, dès 1991, les 

sorties de Megalomanla 1 et 
2, d'un leu de foofllall n'ayant 
p_as encore de titre (vous ave.z 
ïlevlné lequel ?J et enfin de 
Cannon Fodder l Il sem•le 
qu'ils soient sur le point de 
tenir leurs promesses. 
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A LA CROISÉE DE DEUTEROS ET DE 
POPULOUS, K 240 EST UN JEU DE 
STRATÉGIE INTERGALACTIQUE. 
SEREZ- VOU$ ÇAPABL:.E.DE, 
DE-VENIR LE MAITRE DE CETTE 

GALAXIE RÉCEMMENT DÉCOUVERTE? .. 
RÉPONSE EN SEPTEMBRE. 

L
'empire Terran a colonisé 
une vaste partie de la 
galaxie. En 2380, il 
contrôle plus de cinquante 

systèmes solaires et s'est allié 
avec deux races extraterrestres 
rencontrées au cours de l'expan­
sion galactique. 
Depuis, l'Empire est entré dans 
une ère plutôt défavorable. Les 
tensions entre les colonies se sont 
transformées en guerres et les 
ressources se raréfient , à cause 
de l'exploitation trop intensive des 
richesses nci.tµrelles. 
Il est clair que la dissolution de 
l'Empire est imminente et que 
les corporations mondiales 
comflencent à 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 qua­
rante ans, une exploration impé­
riale en direction de la Grande 
Galaxie de Magellan est revenue, 
porteuse de bonnes nouvelles. 
Elle rapporte la découverte de 
centaines de systèmes solaires 
comprenant des débris de pla­
nè tes regroupés en c hamps 
d'astéroïdes. 

Plus intéressant encore, ces 
astéroïdes sont riches en res­
sources qui manquent à 
l ' Empire et contiennent 
quelques minerais inconnus. 
Des milliards de tonnes de 
richesses minières attendent là­
bas, en quantité suffisante pour 
satisfaire les besoins de l'Empire 
jusqu 'au prochain mi llénaire. 
Depuis dix ans, 

' quelques co t.o­
nies se sont éta­
b 1 i e s s u ~ ç es· 
ast ér oïdes et ,, . 
cherchent 'à 
s'agrandir. Afin 
de subsister, Ils 
exportent leùrs. 
ressources vers 
l'Empire. 
Vous êtes l'un 
de ces colons 
et vous voulez 
devenir le 

De nombreux 
écrans permet· 
tent de choisir 
les options. Ici, 
vous pouvez 
sélectionner des 
armes suscep· 
tibles d 'équiper 
vos vaisseaux. 

GREMLIN 



maître de votre propre système. 
D'autres colons viendront nuire à 
vos projets et vous rencontrerez 
même des extraterrestres avec qui 
il faudra négocier des traités éco­
nomiques et militaires pour éviter 
1' affrontement. 
Pour que votre expansion se 
passe au mieux, il faudra gérer 
votre production de minerais, vos 

villes, votre flotte spat iale, vos 
espions, etc. 
Tous ces composants, même s'ils 
manquent d'originalité, peuvent 
faire de K 240 un bon jeu de stra­
tégie dans la lignée de Millenium 
et de Deuteros. Affaire à suivre ... 

Morgan Feroyd 
Les voyoges intentelloires 

n'étant pos sons danger, 
il foudro équiper vos 

vaisseaux. Il est possible, 
por exemple, d'y ojouter 

des arme~, des, points 
d 'armore ou un réocteur 

plus puissant. 

Comme f ans Deuteros, il est possible de 
paromi!trer les destinations des vaisseaux 
pour qu'Ùs· effectuent une mission : alle r· 
retour pour l'e transport de minerois, 
regroupement de voisseaux alliés pour une 
attaque de choc, ek. 

,, ••. 
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Pour délirer 

/\mig:1 500, 500+ ,600 , 1200. 
DRAGON TlLES : C'est tout bêlemem le 
meilleur jeu de Mah-Jong sur Amiga. 
EMERAUDE EMPIRE : Ra111assc1. des 
disquettes et ramenez les dans le lecteur 
en é'•itant de vous faire latter par les 
bc•tiaux hi1i1rre.. qui traînent. 
TANX : Détruisez le tank adverse en 
modifiant l'angle et la puissance de tir. 
Faci le. direz-vous. mais le relief est plutôt 
cscurpé. Un jeu GENlAL. 

Am1ga 1200 uniquement. 
G IGF.R TE:TRIS AGA : Un t rè~ bon 
Tétris qui a la particularité d'utiliser les 
nouveaux modes graphiques du 1200. 

Amiga 500. 500+, 600. l'.!00. 
ORU'GAME: Très certainement le jeu le 
plus fcndnnt du mois. J'explique : Vous 
contrôlc1. une goutte de j us de fruit ( !) 
dans un dédale de tuyuux très mal 
fréquenté cl ' 'ous' devez pas..cr ,ur tout les 
tu yaux pour passer au niveau suivant. 
c· est du délire pur el simple. 

Amiga 500. 500+, 600. 
Avec émulmeur AM24. Amiga 1200. 
Tll F. Hl.OUEN : C'est un jeu de 
plateformes qui me fait penser à Rod 
Land. Les spri tes sont imposant ,les 
déoor1< superbes. Bref. c ·est chou eue. 

A.OO ~ ®lt A.JM[ <6î (2 disqucucs) 

Amiga 500. 500+. 600. 1200. 
ZA L Y CON : Tl faut pas moi O• de 2 
di,qucllc> pour contenir cc superbe jeux 
d'arcade qui mélange ag~ahlcmcnt les 
genres. On passe du shoot' em up pur cl 
dur à l'exploration de couloirs type 
Dungcon Master, le tolll est superbe. 

Amiga 500, 1200. 
Avec émulateur AM24, Amiga 500+, 600. 
CYilF.RNETlX : U11 shoo1 'em·up 
extraordùrnirc qui pourrait rÎIJaliscr avec 
la plupart des jeux du commerce. Tout y 
est. scrolling> fluides et rapides. design 
soigné. bruitage; géniaux, toot est là pour 
faire de ce jeu un MUST. 
ELEVATION: Un jeu de plateformes 
délirant dan; lequel vous dcvc t 
aider une écolière à rejoindre son 
appartcmenl en évitani les ascenseurs qui 
jalonnent son parcours. D'enfantin. cc jeu 
devieoC rnpidemcn1 diabolique. 

Amiga 500. 500+. 600. 
Avec émulateur AM24. Amiga 1200. 
S.A.T.U.: un jeu de réflexion asiatique 
donc très " prise de tête". JI faut 
reconstituer un séquence en déplaçant de; 
cases de cou leurs. 
WILL Y : un jeu de plateformes amusant 
avec de beaux graphismes. Dans la lignée 
des Marias. 
INVADERS Il : Ou la ''crsion Shoot'em 
up du bon vieux Spacc lnvaders. 
Scrolls différentiel>. graphismes sympas. 
un bon défouloir. 

Anliga 500. 500+. 600, 1200. 
WELLTRL'< : un Tétris. mais en 30. et 
croyez moi. ça change tout. On en 
décroche pas. 
CARD SHARP : Pas moins de 5 
' 'ariantes du jeu de patience (Réussite de 
cartes). Très bien fait et passionnant. 

A™! 11® 
Amiga 500. 500+. 600. 1200. 
FEMME FATALE : Un jeu de puztlc 
érotique. voire carrément pornographique. 
Et de plus I~ bien fait. car vou;, pouvez 
utiliser vos propres images si lenvie vou; 
en prend. (Réservé aux adultes) 

A.MI 1111 
Amiga 500, 500+. 600, 1200. 
SEO ROOM OL.Yl\fPIADS : C'est du 
sport en chambre qui vous musclera les 
poignet;,. En plus d'une musculatu re 
d'acier .vous poum:,; admirer de superbes 
animations X en couleur. Assez rare pour 
être signalé. (Réservé aux adultes) 

MANDE •voyer à : 
· - ·-·--*---· - -- - . -·-f ,:.- ·- ·- · 

1 :: 
j ï== NOM : .' ............... _.............................. PRENOM 

Pour admirer 

Amiga 500, 500+, 600. 
Avec émulateur AM24, Amiga 1200. 
STATE OF THE ART: Celte démo 
réalisée par le groupe Spaceballs vous 
propose rien de moins qu'un clip digne de 
la MTV accompagné par une superbe 
musique techno garantissant une ambiance 
du tonnerre. La technique utilisée est le 
vectoriel. 

A.Ml 11Zl œa A.OO 1141 (2disks> 

Amiga 500. 500+, 600. 1200. 
DESERT DREAM : KEFRENS récidive 
en nous offra111 encore une superbe 
mégadémo qui arrive 11 nous étonner. Une 
des meilleure\ 'ans aucun doute. Le~ 
graphismes et le' animations sont de toute 
première quali1é. 

Amiga 500. 500+. 600. 1200. 
WORLD OF COMMODORE : Une 
musique foUe accompagne les effets les 
plus pointu\ : Zooms. rotations. scrollings 
d'enfer. tout est parfait 

Amiga 1200 uniquemem. 
PLANET GROOVE : U1 prentière démo 
exploitant la l)Uissirnce de l'Amiga 1200. 
C'est Team llo qui nous offre cc11e 
débauche d'effets et c'est füpcrbe. 

Amiga 500, 500+, 600, 1200, adultes. 
PLAYBOY SL IDE : Rien de bien 
méchant, mais les j eunes fil les sont 
superbes. (pour adultes) 

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

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

Amiga 500, 500+, 600, 1200. adultes. 
HOT SHOTS RATED XXX : Cette 
démo fait partie des meilleures. Elle 
pré.sen1e de belles photos X digitalisées et 

des animations. (Pour adultes) 

Amiga 500. 
Avec AM24. Amiga 500+, 600, 1200. 
BRIDE OF SON OJl STAG : 
superbes animations pornographiques 
réalisées à partir de séquences de films 

Pour faire sérieux 

Amiga 500. 500+. 600, 1200. 
FRACTALES : Les quatre meilleurs 
utililaires de calcul de fractales sont réunis 
sur celle disquene. (MandelBlilz. Clouds. 
MandelMountnins e1 MandelVroom). Tout 
pour faire de superbes images. 

Amiga 500. 500+. 600. 1200 
COMPIL ANTIVIRUS : BOOT-X. 
NUKE. VIRUS·Z, VIRUS CHECKER ... 
Avec tous ça. plus aucun risque. Vos 
di squettes vivron1 des jours heureux cl 

vous des nuits 1runquillcs. 

Amiga 500+, 600. 1200. 
KICKSTART 1.3: Cest la disqueueque 
tout possesseur d'Amii;a 500+, 600, e1 
1200 •e doit de posséder. Il suffit de la 
mettre dans votre lecteur pour tranSfoTII\er 
votre ordinateur en AMIGA 500 et ain$i 
1>ouvoir utïliser tous les logiciels qui 
étaient jusqu'aujourd'hui incompatibles, 

Anliga 500 avec l mega de mémoire. 
KICKSTART 2.0 : La même que la 
précédente mais pour transformer ''Oire 
AMIGA 50() en ,500+. 

Je commande ............. disquettes 

i 
1 
i 

ADRESSE : ................................................. -... ............................... ................... . au prix de 30 francs chacune. 

CP : ..... -... . -.............. VILLE : ........................................................................... . 
( 135 frs les 5 - 250 frs les 10) 

Ci-joint mon règlement à l'ordre de FLOPPY INTERNATIONAL 

Q CHEQUE Q CARTE DE CREDIT Nom : ........ _ ............................. . 

Q MANDAT Numéro de carte : PORT 
Date d'expiration : SIGNATURE: 

DISQUETIES TOTAL 
COMMANDEES : ..................................................... -..................................................................................................................... . 

frs 

15 frs 

frs 
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g g b" fait de sortir votre epee avex 1en 



Durant vos voyages, vous rencontrere:z souvent des colporteurs et 
des marchands itinérants qui installent leurs boutiques dons les 
rues des villes et villages. Profite:z-en pour commercer et vous 
procurer (à prix d 'or) le matériel dont vous ave:z le plus besoin. 

Ces tombes isolées contiennent aussi bien des 
richesses et des armes queJes fantômes des 

malheureux qui y ont été enterrés. Un bon conseil : 
évite:z de .finir le jeu dans c~ genre d 'endroit 1 
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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! 

N 
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 l'année ... 
Pardon, ça c'est mon cauchemar 
à moi. .. Celui de Gabriel est plein 
d'images étranges, sans signifi­
cation apparente : une superbe 
fille brûlant 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 l'aventure 
que chacun de ces élément cor­
respond à 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 
espère se retrouver dans le bou-

Le bureau de Gobriel est dans un désordre indescriptible, mais on y trouve une secrétaire plutôt bien roulée à 
laquelle le héros pourra faire des avances ••• Halte au harcèlement sexuel dans les jeux d 'ave ntures 1 

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

quin, Gabriel va enquêter sur une 
série de meurtres maquillés en 
sacrifices rituels. 
Le jeu est divisé en dix journées 
au cours desquelles vous aurez 
à 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 l'étrange malédiction qui 
semble planer sur votre famille. 
Heureusement tout n'est pas si 
sombre, et vous rencontrerez 
sans doute l'amour sous les traits 
de la ravissante Mafia Gedde ! 

Côté graphisme, les auteurs ont 
tenté de retrouver l'atmosphère 
oppressante des décors du Bat­
man de Tim Burton, ou du Dra­
cula de Françis Coppola et c'est 
plutôt réussi. Gabriel Knight est 
doté d'un système de jeu agréable 
et dispose de bruitages remar­
quablement réalistes (ah ! le cla­
potis de la cafetière au réveil !). 
Angoissant à souhait et bourré de 
suspense, Gabriel Knight est pro­
metteur, mais les textes, assez 
fournis, réclament un bon niveau 
d'anglais. Espèrons· que Sierra le 
traduira rapidement en français ! 

Marc Lacombe 

FINI LE CONTE DE FEES A LA KING QUEST 



,, •• .,, ••• 

Votre enquète vous mènera dans un square de New Orleans où de petits groupes jouent 
de la musique en plein air. Le programme fait honneur à l'histoire musicale de la ville. 

En cliquant sur le bouton 
droit de la souris, vous faites 
défiler les différentes icônes 
d'action. Vous pourrez enre· 
gi.strer les conversations 
grâce à un magnétophone. 

Ce musée consacré aux 
rites vaudou est un lieu 

étrang,. Vous recueillerez 
des Informations sur les 
sacrifices rituels qui ont 

été commis. 

PLACE ·Au SUSPENSE ET A L'ANGOISSE 
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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 JOUÉE ..• ATTENTION À L'AVION! 

1
1 y fort longtemps mainte­
nant, alors que le temps lui­
même n'avait pas de signifi­
cation, existait une planète 

du nom de Calypse. Sur cette 
planète vivaient trois entités, les 
trois «filles du fleuve». Jalouses 
du soleil de Calypse qui menaçait 
d'éclipser leur beauté, elles déci­
dèrent de l'emprisonner, mettant 
ainsi en péril toute la galaxie. A 
vous de rétablir l'équilibre en 
affrontant Wuhan et sa mer de 
sable brûlant, 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
plètement 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 qu'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 à maitriser afin 
de compléter votre quête. 
A noter qu'il sera possible de 
«bourrer» le flipper de haut en 
bas, mais également de 
gauche à droite (ou inver­
sement). Attention cepen­
dant à 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 se,transformera en 
jeu d'aventure où vous devrez 
effectuer une quête 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 à l'épreuve durant la partie. 
Il sera évidemment possible de 
sauvegarder ses meilleurs scores 
sur disque. La version PC fonc­
tionnera sur un 286 à 16Mhz avec 
carte VGA, 640 Ko de RAM et 
disque dur (5 Mo). La version 
Amiga fonctionnera sur toutes 
machines avec 512 Ko. 

Dogue de Mauve 

REGARDS ••• 

!
Qui a dit 'fUe le• développeun fl'flnfals ralentl .. oient 
la caden ce ? Non content de préparer Livln' Plnball, , 
lnfogrames intensifie ses effOrts sur Alone 1n the Dark 
~ dont nous vou dévoilons ici de nouvelles Imoges. 

Dans Alone in 
the Dark 2, 
vous ne serez 
plus limité à 
une maison. Il 
est possible 
de se déplacer 
dans ce laby· 
rinthique 
jardin • 



Le monde 
d'Omdura 
s' appelle Heavy 
Metal et on com· 
prend rapidement 
pourquoi. S'il est 
encore trop tôt 
pour se prononcer 
sur l' animation ou 
la jouabilité, on 
peut déjà dire que 
les graphismes de 
Living Pinball sont 
réussis. 
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PETIT A PETIT, LE CD·I FAIT 
• 

D'ici à quelques années, ·Philips espère que le CD-/ aura 
remplacé dans votre salon à la fois votre magnétoscope, votre 
lecteur de CD audio, et votre console de jeu ! Rien que ça ! 
Si pour les films et les disques, le CD-/ est à 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 ! 

L es 29 et 30 juin derniers, se 
tenait à Londres une confé­
rence sur le CD-1, 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 C0-1, mais tous lui portait en 
commun un intérêt qui ne trompe 
pas sur les spéculations qu'ils font 
sur cette machine. 

LES COREENS 
FONT CHUTER LES PRIX 1 

• Les Coréens, par exemple, 
avec leur nouvelle coqueluche, 
le karaoké, voient surtout dans 
le CD-/ l'appareil idéal pour faire 
chanter dans les chaumières 
(Non, je ne chanterais pas dans la 
rédaction .. . ). Poussés par leur 
amour immodéré de la chanson­
nette de bon goût, les industriels 
coréens (notamment la firme Gold­
star) s'apprêtent à fabriquer eux 
aussi des CD-/. 
Ce qui devrait entraîner rapidement 
une baisse conséquente des prix ... 
Et c'est tant mieux ! 
D'autres grandes firmes, telles que 
Sony ou Pathé Télévision (à laquelle 
on doit l'expérience de Télétennis 
sur France 2 pendant le tournois de 
Roland Garros), étaient également · 

venues appporter leur soutien. 
Même la recherche scientifique 
commence à s'intéresser au CD-/. 
On pouvait voir notamment de véri­
tables encyclopédies médicales, 
regroupant des images et des infor­
mations techniques très pointUes, 
destinées à un public spécialisé 
(dont des photos de bonnes 
grosses tumeurs, en couleur, à 
déconseiller aux âmes sensibles !). 

LES ccPROS» DU JEU 
DEBARQUENT SUR CD·I ! 
• Côté jeu, des éditeurs réputés, 
comme Virgin , Psygnosis, ou 
Grem!in sont venus rejoindre les 
pionniers (en particulier les Fran­
çais de chez lnfogrames et Coktel 
Vision). Cela porte à près d'une. 
trentaine le nombre d'éditeurs déve­
loppant sur CD-/ et devrait per­
mettre d'exploiter enfin pleinement 
les capacités de la machine. 
Il était temps car les premiers jeux, 
plutôt destinés au grand public, 
étaient loin de pouvoir satisfaire les 
véritables passionnés de micro, habi­
tués à 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, 

Sur CD·I, les Images de aynth••e de The 7th Gue•t, d'une fluidité 
exemplaire, atteignent la perfection. 

larth Command est un Sim City 
a•élloré, dam lequel wous 
aurez seulement trois heures 
pour sauver la plan•te de la 
pollution, de la guerre, ou de la 
famine ..• Vaste prograMMe ! 

mais dont «l'interactivité» se limite 
au choix de la direction des tirs. 
Même défaut pour Cartoon Cami­
val, une «Compil» de petits jeux sans 
intérêt, 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 entraîneur, etc.) cachent une 
simulation de boxe d'une banalité 
affligeante. 
On powait 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 Tilt 116) 
et qui arrivait tout juste au niveau 
de ce qu'on powait voir sur Amiga 
il y a quelques années, l'originalité 
en moins. 

BELLES IMAGES 
OU BON JEU, C'EST-. 

FROMAGE OU DESSERT 

• La majorité des titres donne 
pour le moment l'impression que 
les programmeurs ont eu à choi­
sir entre réaliser un jeu specta­
culaire mais inintéressant, ou réa-
1 i ser un j eu intéressant m ais 
techniquement commun. Espé­
rons que les nouveaux éditeurs fraî­
chement débarqués dans le monde 
du CD-1 penseront à concilier les 
deux aspects pour réaliser des jeux 

comme on n'en a jamais vus nulle 
part ailleurs ! 
Pour le moment, cert a ins 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 synthèse sont d'une 
fluidité exemplaire) ou de Space Ace 
(on retrouve enfin la qualité du 
somptueux dessin animé des salles 
d'arcade, sans les accès disque 
interminables des versions micro), 
dont l'intérêt ludique reste toujours 
assez limité, mais qui au moins 
exploitent à fond les capacités du 
CD-/ et de la Full Motion Video. 
On pouvait aussi découvrir quelques 
programmes originaux, conçus spé­
cialement pour le CD-/. 
Ces programmes, destinés avant 
tout au grand public, se situent pour 
la plupart à mi-chemin entre le jeu et 
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SON NID 1 • 
la vidéo, et illustrent parfaitement 
les nouvelles applications auxquelles 
le C0-1 ouvre la voie. 

A VOUS LES MUSCLES 
DE SCHWART%Y 
GRACE AU CD·I 

• Rien de tel qu'un cours de gym 
personnalisé en tête à tête avec 
votre C0-1 ! Les cours sont dispen­
sés par une channante vedette de 
la télé américaine, spécialisée dans 
le stretching et le body-building 
(l'équivalent local de nos bonnes 
vieilles Véronique et Davina, que, 
j'en suis sûr, vous aviez déjà com­
plètement oubliées, bande 
d'ingrats !). 
Une fois que vous aurez avoué votre 
nom, votre âge, votre poids, et 
autres renseignements hautement 
confidentîels, 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'acrobatiques gesticulations 
qui mettront en péril votre collec­
tion de pin's en porcelaine. Comble 
du luxe, vous pourrez' voir s'afficher 
en temps réel à l'écran le nombre 
de calories que vous dépensez à 
chaque seconde ! 
Autre application intéressante, 
L 'Ange et te Démon est un jeu 
d'exploration dans lequel vous pour­
rez vous promener librement à 
l'intérieur de l'Abbaye du Mont­
Saint-Michel. Chaque déplacement 
vous permet de découvrir une 

Ecuth Co••a11d 11• •• co11tellfe 
pas cle propoMr cl• beUes 
l•agea ..• La profo11deur cle leu 
est aussi au ro11dez•voua. 

superbe photo de !~endroit où vous 
vous trouvez et il est possible de 
faire apparaître à tout moment un 
plan qui indique votre position dans 
l'abbaye. Pour franchir certains pas­
sages, vous devrez éviter des 
pièges et résoudre quelques 
énigmes. En cas d 'échec, vous 
serez éliminé par le diable en per­
sonne, mais un système de code 
vous permettra de reprendre la par­
tie là où vous l'aviez laissée. L'Ange 
et le Démon représente un véritable 
travail de titan : il aura fallu $ ses 
auteurs plusieurs semaines de tour­
nage pour photographier l'abbaye 
sous tous les angles et autant pour ' 
retoucher les photos de façon à 
faire disparaître d 'inesthétiques 
extincteurs ou boutiques de souve­
nirs. On peut donc déjà s'imaginer 
visitant, sans bouger de son fau­
teuil, les plus belles capitales et les 
plus prestigieux musées ! 

QUAND LE CD·I REN· 
CONTRE LE JEU ••• 

• Certes, ce g e n re de pro­
g ramme vise plut ôt un public 
familial, et on est assez loin des 
jeux d 'aventure à la Ultima Mais 
les incorrigibles joueurs que no 
us sommes ne peuvent s'empê­
cher de rêver devant le formi­
dable potentiel ludique du CD-/. 
Heureusement, quelques pro­
grammes démontrent qu'un jeu sur 
CD-1 peut être à la fois spectacu­
laire et intéressant. . .Eye of the Earth, 
par exemple, allie la profondeur d'un 
jeu comme Sim City à 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 planète. 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 empêcher 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 crédits à ceux 
qui en ont le plus besoin, vous évi­
terez peut-être !'Apocalypse, mais 
vous ne d isposez que de trois 
heures pour sauver la Terre ! Ce jeu 
de réflexion impressionnant, et doté 
de belles animations (des 
séquences filmées vous montrant 
le résultat de chacune de vos 

L• CD· I offre des Imagea s uperbes, Ici, Kether, d 'l11fogra111••· Mala 
011 atte 11cl touioun LE l•u qui clo1111e ra aux fa11aa cle 111lcro I' e 11vie 
de s 'ache ter a11 CD•I. 

actions), vous permettra d'intervenir 
aussi bien au niveau d'un continent 
que d'un village grâce à d'extraor­
dinaires effets de zoom ! 
Autre exemple à suivre : Voyeur, 
une enquête policière inspirée du 
célèbre «Fenêtre sur cour» d'Alfred 
Hitchcock. Depuis votre apparte­
ment, vous allez pouvoir filmer avec 
votre camescope les faits et gestes 
des habitants de l'immeuble d'en 
face. En cliquant sur la fenêtre de 
votre choix vous pourrez observer 
au zoom ce qui se passe dans 
chaque appartement, et surprendre 
des conversations indiscrètes et des 
actes répréhensibles (meurtres, vols, 
complots, etc.). Ces petites scènes 
vidéo sont jouées par de véritables 
acteurs et il est possible de les stoc­
ker dans votre vidéothèque en indi­
quant la date et le sujet sur la cas­
sette vidéo. Une fois que vous aurez 
réuni suffisamment de preuves pour 
accuser l'un ou l'autre de vos voi-

sins vous n'aurez plus qu'à cliquer 
sur le téléphone pour prévenir la 
police ou les journalistes, et leur 
livrer les cassettes vidéo les plus 
compromettantes. Un jeu à la fois 
spectaculaire et captivant, dont les 
superbes images vous plongent en 
plein suspense ! Voyeur donne déjà 
une idée de ce que pourront être 
les jeux de demain sur CO-/. Son 
scénario et son système de jeu 
exploitent remarquablement les 
capacités de la machine, et per­
mettent d'espérer l'arrivée pro­
chaine de programmes encore plus 
attrayants. Pour le moment, on 
attend toujours LE jeu qui donnera 
envie d 'acheter un C0-1, comme 
Underworld ou Atone in the Dark 
peuvent donner envie d'acheter un 
PC, et Street Aghter 2 ou Starwing 
une Super Nintendo. Et à mon avis, 
cette petite merveille ne devrait pas 
tarder à pointer le bout de son nez ! 

Marc Lacombe 
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AMIGA CD32 
L'A 1200 DEVIENT CONSOLE 

Ça y est ! Commodore a enfin dévoilé sa nouvelle machine, I' Amlga CD32. Il s'agit 
en fait d'un Amlga 1200 recarossé (sans drive ni clavier) et doté d'un lecteur de CD· 
ROM intégré. La première console 32 bits est née! 

L'Am.9a CD32 avait déjà fait 

• 
couler beaucoup d'encre 
avant cette présentation 

officielle. Mais, si parler d'une 
machine est une chose, la voir en 
est une autre. Cette fois, l'Amiga 
CD32 était bel et bien là. Nous 
l'avons vu tourner, jouer ... et même 
planter sur certains logiciels en cours 
de finition. Car la machine, assez 
petite par rapport à un ordinateur 
mais plutôt impressionnante com­
parée aux autres consoles du mar­
ché, dispose d'ores et déjà de titres 
spécifiques. A l'heure où vous lisez 
ces lignes, vingt-quatre softs sont 
déjà terminés et dix-sept autres 
devraient être disponibles à la mi­
septembre pour le lancement mon­
dial de la machine. 
Parmi ceux que nous avons vus, 
figuraient Zoo/, 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 assuré que 
sa machine soit supportée par les 
principaux éditeurs européens ·en 
les aidant de son mieux durant leurs 
développements. 
Sage précaution si l'on songe au 
Falcon, qui démarre mal sa carrière, 
faute de logiciels. 
Mais l'Amiga CD32 s'attaque quand 
même à rude concurrence puisqu'il 
devra affronter la Super Nintendo et 
la Megadrive sur leur propre terrain. 
Ses avantages : la technologie 32 
bits de l'A 1200 appuyée par un CD­
ROM. Les démos que nous avons 
vues étaient plutôt concluantes : 
superbes images en 256 000 cou-
1 eu rs , animat ions soignées, 
musiques CD. 
J'ajoute d'ailleurs qu'elles nous fai­
saient regretter le manque de titres 
spéc ifiquement conçus pour 
l'A 1200, car on pouvait constater 
qu'un ordinateur 32 bits bien pro­
grammé est un petit bijou. La preuve 
: l'Amiga CD32 a été capable d'affi­
cher des extraits des films Blade 
Runner et The Blues Brothers en 
Full Motion Video sur la moitié de 

l'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 l'année. On pourra 
donc utiliser l'Amiga CD32 pour lire 
les futurs Vidéo-CD (soixante-qua­
torze minutes de film sur un com­
pact classique). 
Terminons par quelques détails 
techniques pour ceux qui ne seraient 
pas familiers de l'A1200. L'Amiga 
CD32, bâti autour d'un 68020 à 
14Mhz, dispose de 2Mo de RAM, 
des chipset AGA (256 000 couleurs 
parmi 16 millions avec une résolution 
pouvant aller jusqu'à 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 
(l'accord avec Kodak n'étant pas 
encore fixé) et CDTV (sur une partie 
des titres seulement). 
Il 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 A 1200 + CD­
ROM), de joysticks standards ou 
d'autres accessoires (gant de réalité 
virtuelle, par exemple). 
En résumé, l'Amiga CD32 est une 
belle machine qui, même si elle vise 
le marché des consoles, pourrait 

séduire les utilisateurs de micro, 
grâce à sa puissance et à ses pos­
sibilités d'extension. 
Son prix : il sera de 2 500 F maxi­
mum et Commodore espère bien 
en vendre 30 000 dans les six pro­
chains mois. On croise les doigts ... 

Dogue de Mauve 

Après l'èchec du CDTV, 

l'Amiga CD32 annonce 

une nouvelle •re pour les 

machines à base de CD· ROM. 

Sera·t· il à mime de tenir tite 

aux CD· I, 3DO et autres 

CD-ROM faponals ? 

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

:DES TENTACULE! 
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Belle bête que cet Amlga CD32 qui tient tout à la 
fols de I' A 1200, du CD· I et des consoles 16 bits. 

avons pu voir de 

z-1 sur Amlga 
CjP32 était Iden­
tique à la version 

A 1200, c'est-à­
dire excellente. 
Reste à voir 
cependant si les 
éditeurs utilise­

ront blent6t les 
capacités du CD 
pour améliorer 
leurs ieux • 

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

QUI PARLENT 1 • 
• 

Ça y est, la version CD­
ROM de Day of the Ten­
tacfe vient tout juste de 

sortir des fourneaux (ou plutôt des 
studios) de chez LucasArts. 
Le résultat est tellement génial 
que bon nombre de journalistes 
de Tilt qui ne possédaient pas de 
CD-ROM s'apprêtent d'ores et 
déjà à s'en offrir un ! 
Pour les amateurs de détails, 
sachez que six acteurs ont été 
engagés pour faire les 38 voix du 
jeu et qu'il y a plus de trois heures 
de voix digitalisé9s à 22Khz et corn-

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

OdM 

Sacré meilleur feu d'aventure du moment par toute la rédaction, 
Day of the Tentacle revient sur CD-ROM ..• et il est dr6lement bavard ! 
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LA BELLE EST PAS BE1 
• 

La Belle et la Bête est le 
nouveau soft de la 
gamme Disney. 

Cependant, il a été réalisé par 
l'équipe française d'lnfogrames 
qui s'est alliée les services de 
l'excellent graphiste Jocelyn Valais 
(Teenage Queen, vous vous 
souvenez?). S'il est plutôt destiné 
aux enfants, La Belle et la Bête 
pourra aussi amuser les joueurs 
qui en ont garder l'âme. Le jeu 

comprend une série d'épreuves 
intelligentes, toutes bien réalisées, 
qui font appel à la mémoire, aux 
réflexes et à la logique. Les 
amateurs du dessin animé de 
Wall Disney retrouveront avec 
plaisir les personnages de 
l'histoire et ne s'arrêteront pas 
avant d'avoir vu valser la Belle au 
bras de la Bête Geu Disney/ 
lnfogrames sur PC, prix C). 

DdM 

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

POUR LES NULS 
Il fallait y penser ! Qui n'a 
iamais pesté contre les 
bouquins informatiques, truffé~ 

de textes abscons, de mots savants et 
d'explications incompréhensibles ? 
C'est pour contrer ce phénomène que 
deux américains, Andy Rathbone et 
Dan Gookin, ont créer une collection 
de livres informatiques <<pour les 
Nuls». Simple, pas chère, bien écrite 
et pleine d'humour, la série des 
«pour les Nuls» comprend délà Le PC 
pour les Nuls, I.e Mere 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 
votre compte. Le seul défaut que ie 
voie dans ces bouquins est la crainte 
de passer «pour un Nul» lorsqu'on les 
achète. Un conseil : faites-les vous 
offrir par votre vieille Tatie Danielle 
(édité en France par Sybex, prix : "A). 

DdM 
Yen ue a plus de 1 500 000 exempta res aux USA, la collection es ivres informa· 
tiques «pour les Nuls» art'lvent en France. 



000 illfflf1Wf1~ ooo Œ3CflflWf1~ ooo Œ3CflflWŒ~ 000 

• • • • • • 
BA·STON CHEZ TILT 1 • 

• • • Non,jevous 
• rassure, malgré 

ce titre tape-à-
1' œil (au beurre noir), les 
seuls affrontements qui 
aient lieu à la rédaction 
de Tilt se font par 
écrans interposés. 
C'est ce qu'a bien 
compris Momor, une 
fan de Tilt et de Micro 
Kid's qui nous envoie 
régulièrement des 
démos et des jeux sur 
Amiga où se retrouvent 
toutes les figures de 
proue de la rédaction, 
ou presque. 

• 
• • 

Le dernier en date tient 
sur six disquettes et 
s' intitule Redac' Fighter. 
Il s'agit d'un beat'em all 
qui mélange 
allégrement l'ambiance 
«manga» de Dragon Ball ou Ranma 112 et des 
caricatures des personnes de la rédaction. 

Redac' Flghter contient une ld6o origl· 
nale : lorsque les combattants en anl· 
vent aux mains, on 101 volt se battre 

en gros pl11n. P11r contre, Io feu est 
vraiment trop dur (ou Jo11n°Mlchel est 
vraiment trop fort, le ne sais pas). 

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 à Momor 
pour ce jeu étonnant et. .. vivement le prochain ! . 

Petrick Fro-nt, 

··-porte•• 
weolc:-elHl 6 
1-91-y, 

accu .. -• 
N~blance 

certcilne avec 
Wedge, l'un dei 

-111eurs pllote• ........ 
Star Wan. 

Dogue de Mauve 

• 

Dans Tilt du mois de mai, nous organisions avec Ubl Soft un 
grand concours sur le thème de X~Wing. Visiblement, vous 
connaissez vos classiques : la saga star Wars n'a plus de 

secret pour vous. Parmi tous ceux qui ont donné les bonnes réponses, 
nous avons tiré au sort 15 heureux gagnants. Le premier (et le plus 
heureux}, c'est Patrick Fromont qui gagne un week-end pour deux 
personnes à EuroDisney. Ludovic Blanc, Fabrice Lopez. Olivier Monti 
et Laëtitia Fribouillois remportent chacun une montre ornée d'un 
hologramme de Dark Vador. Fabien Bougreau, Arnaud Saint-Antoine, 
Thierry Colomba. Jean-Charles Kenninon, Frédéric Baudot , Jean­
Philippe Simon, Frédéric Le Bègue, Jean-Christophe Lion, Yann Joly et 
Manuel Fauquet :rècevront, quant à eux, une maquette de X-Wing à 
monter. Enfin, pour ceux qui souhaiteraient connaître les bonnes 
réponses, Dark Vador est le père de Luke, on peut piloter 3 vaisseaux 
dans X-Wing et Jean-Loup Jovanovic estime la durée de vie du jeu 
entre 100 et 200 heures de vol. Et que ceux qui n'ont pas gagné se 
rassurent : nous organiserons bientôt de nouveaux concours. 

DdM 
: ................ ! 
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LA SOFTWARE PUBLISHING 

• 
ASSOCIATION (SPA) EST L'UNE DES 
GRANDES SOCIÉTÉS INTERNATIONALES 

CHARGÉES DE PROTÉGER LES DROITS DES 
ÉDITEURS DE LOGICIELS FACE AU PIRATAGE. 
ELLE A RÉCEMMENT ÉDITÉ DES STATISTIQUES 
SUR LE PIRATAGE ET LES PERTES 
OCCASIONNÉES DANS LES PRINCIPAUX PAYS 
D'EUROPE. UNE OCCASION POUR TILT DE 
FAIRE LE POINT SUR CE SUJET SENSIBLE. 

L 
'enquête réalisée il y a 
quelques semaines par 
la SPA est la première 
étude complète 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 . Il 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 à celle de 

logiciels achetés .. Au total, la perte 
des éditeurs en Europe est esti­
mée à 9, 4 milliards de francs. 
Ces statistiques méritent tout de 
même un minimum d'interpréta­
tions. En effet, on installe parfois 
un logiciel pirate sur sa machine 

sans en avoir besoin, uniquement 
parce qu'on n'est pas obligé de 
le payer. De fait, les pertes sont 
sans doute surévaluées. 
Les informations fournies par Soft­
ware Publishing Association n'en 
sont pas moins révélatrices. On 
constate que l'Allemagne et 
l'Angleterre piratent peu, et que 
les pays latins (Italie et Espagne) 
sont de hauts lieux de piratage. 
Juste derrière, les Français pira­
tent plus d'un logiciel sur deux, 
ce qui fait de la France le troi­
sième «pays pirate» d'Europe. 
Il est évident qu'aucune méthode 
de protection, aucune menace, 
aucune promesse n'empêchera 
jamais le piratage. Certains 

déplombent par 
plaisir, d'autres 
aiment défier 

' les lois. Et la 
majorité des 
utilisateurs pira­
tent sans même 
se rendre 
compte qu'ils 
sont ainsi pas­
sibles de sanc­
tions. Quand on 
a la possibilité 
d'avoir un logi­
c i e I sur sa 
machine sans 
nécessairement 

le payer, on a vite fait d'oublier 
que c'est illégal ... 
Dans le même tableau, la SPA a 
mis, pour information, le prix 
moyen des logiciels dans les dif­
férents pays. On obtient 1 360 F. 
Oe rappelle qu'il s'agit de logiciels 

000 

• • 

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
voquent-ils le piratage ? Les deux, 

fl3!11f]W@B a a a 

ou 1 

LE CD· 
LE 

mon capitaine. • Gulllemot vient de sortir 
Il faut rester très vigilant face à son CD-Rom double 
ce phénomène car personne vitesse. Fourni avec une 
n'est à l'abri du piratage et de carte 16 bits Sound Blaster Pro 
ses conséquences. Au sein d'une ASP, ce CD-Rom se révèle 
rédaction, beaucoup de jeux j particulièrement intéressant. En 
inédits circulent et il est donc effet, Alors que le taux de 
nécessaire de faire appel à des transfert des CD-ROM 
personnes de grande confiance classiques est 150 Ko par 
pour les tester. Malgré cela, dans seconde, le CD 16 atteint les 
le passé, un de nos pigistes a 300 Ko par seconde (et même 
dérogé à cette règle. 11 a immé- 600 Ko/s pour certains jeux). 
diatement été licencié et poursuivi Evidemment, cela ne change 
en justice. Si tous les joueurs pas grand chose aux temps 
sont, un jour ou l'autre, concer- d'accès qui restent longs et 
nés par le piratage, les pirates, fastidieux (même s'ils sont 
eux, doivent savoir qu'ils s'expo- supérieurs à ceux des autres 
sent à de sévères sanctions. CD-ROM). Ce kit multimédia 

Morgan Feroyd ""--- - -----'------ - ------ -



000 

NI 

ROM MET 
TURBO 1 

inclut des enceintes amplifiées 
et un micro. La doc est assez 
bien faite et de nombreux 
logiciels sont foumis. Voilà un 
produit de grande qualité qui 
pennet une restitution sonore 
de qualité professionnelle. Un 
logiciel de reconnaissance 
vocale (sous Windows) est 
fourni et il fonctionne très bien. 
A l'heure où l'avenir de la micro 
passe par le multimédi~.JI est 
clair que Guillemot a su se 
positionner sur le marché 
comme étant le leader dans ce 
domaine. Le prix de ce bijou : 4 
990 Fr TTC. 

Morgan Feroyd 
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Le CD·ROM double 

vitesse et Ici carte Sound 
Blashlr Pro A$P cop•tî· 

tuènt à t'heore' actuelle 
l'vne de. meilleures 

configundions pour ceux 
qui veulent un PC 

à la pointe 
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de la technolog(e. ----------------
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POURCENTAGE 

DE JEUX PIRATES 

% AUX JEUX CIRCULANTS 

France 58 % 

Italie 83 % 

Espagne 83 % 

Allemagne . 25 % 

UK et Irlande ..... . . 25 % 

Pays nordiques. . 53 % 

Bétlélux . 54 % 

Suisse . 57 % 
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FALCON 
LE DEMON DE LA DEMO 

A tous ceux qui ne voient dans le Falcon qu'une machine sans avenir et sans possi• 
bllltés, les demomakers répondent que le petit dernier d' Atari nous réserve bien 
des surprises. Grâce au talent de ces petits génies de la micro, on peut voir dès 
auiourd'hui un ape~u des capacités du Falcon. Vous n'allez pas être dé~us ! 

L 
es demomakers ont sou­
vent été des précurseurs 
en ce qui concerne fa 
découverte de nouvelfes 
machines. C'est encore 

le cas avec le Falcon. Des pro­
grammeurs venant aussi bien 
d'Amiga que du ST se sont 
dors et déià mis au travail pour 
montrer ce que le dernier ordi­
nateur d'Atari a dans les tripes. 
Cette émufation entre codeurs, 
graphistes, musiciens a déià 
fait ses preuves sur ST et sur 
Amiga bien sûr, mais égale­
ment des machines plus 
anciennes comme le C64. 
l'intérêt de ces démos va plus 
foin que feur simple contem­
plation (quoique fort dis­
trayante) car bien souvent les 
demoma kers e t leurs tech­
niques intègrent le monde du 
jeu. Ces démos Falcon sont 
donc sans aucun doute un 

Les effets de lumières sur ce cube 
sont obtenus grâce à l'algorithme 
do Gouraud Shading. Le Falcon 
montre Ici toute sa puissance de 
calcul. 

avant-goût de ce que seront 
les jeux sur cette machine. 
Au programme de ces pre­
mières démos Falcon, 30 
mappée, Gouraud Shading, 
rotations et zoom en mode 
True Co/or, le tout évidemment 
accompagné de superbes 

Le sol sur lequel évolue ce vals. 
seau en 3D mappée, est on 
rotation. Ce n'est pas sans rap­
peler certains jeux sur Super­
Nlntendo. 

musiques. Pour toutes ces per­
formances le coprocesseur qui 
accompagne le 68030, le 
DSP, est mis à contribution, 
prouvant ainsi son efficacité et 
son utilité. Gageons que fes 
jeux à venir sur Falcon seront 
impressionnants, espérons sur­
tout qu'ils ne tarderont pas trop 
à apparaître. 

Vladimir Clausse 
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Clin d'œll au pub d'lntol pour leur 
Motorola lnslde qui toume sur fond 

·······································································~··· 

JO Y MOU SE 
JOYSTICK, SOURIS ET 
CLAVIER A LA FOIS 

• 

Softstar, société 
taïwanaise spécialisée 
dans le développement 

de produits sur PC (voir nos 
Previews) a mis au point le 
Joymouse. 
Il s'agit d'un joypad très proche 
dans son apparence de celui que 
propose la Megadrive. 
Il comporte un pad de direction, 
une touche start et six boutons 
(de Aà F). 
Le Joymouse est fourni avec une 

carte comprenant deux prises. Il 
fonctionne sur tous les types de 
PC à partir du 286 et supporte 
99% des jeux PC du marché 
(d'après Softstar). 
On peut également le configurer 
pour émuler jusqu'à 11 touches 
du clavier et, bien entendu, 
remplacer la souris (même si ce 
n'est pas toujours aussi pratique). 
Enfin, il profite d'une installation 
facile et peut être utilisé sous 
Windows. Pour l'instant, le 
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processeur, on retrouve Ici le logo 
de plasma coloré. 

••••••••••••••••••••• 

Joymouse n'a pas trouvé de 
distributeur en France, mais on 
peut espérer que cette lacune 
sera bientôt comblée. Dernière 
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. Voilà qui pourrait 
s'avérer fort utile ! 

Dogue de Mauve 

Le Joymouse, mis au point par 
Softstar, prouve que le PC est 
devenu une vraie machine 
ludique. Vivement la sortie de 
Street Flghte r Il 1 

000 

Zoom, rotation et couleurs 6 
gogo. Voilà qui a ous ferait 
presque penser à une console. 
Parions que les prochains ieux 
sur Falcon ne seront pas si éloi• 
gnés de ceux que l'on trouve 

sur SuperNlntendo par exemple. 

The Respectables, un groupe 
venant du ST, a été parmi les 

premiers à franchir le pas et à 
développer sur Falcon:' 

Il ne s'agit en fait que d'une 
annonce pour une prochaine 

méga·démo à venir. 

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

LES ROBOTS 
TIQUENT 

• 

Mirage Technologies 
• prévoit la sortie de Rise Of 

The Robots pour PC CD­
ROM etAmiga pour Noël. Il s'agit 
d'un jeu de combat en super VGA. 
En l'an «vachement avancé après 
2000 mais pas trop pour qu'on soit 
encore en vie» la firme Electrocorp 
a remplacé tout son personnel 
humain par un super-ordinateur 
appelé le Superviseur. Par manque 
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 pété les 
• plombs ! Ce petit composant 
: électronique se prend soudain pour 
• le Dieu cybernétique et omnipotent 
• de la galaxie. Il place tous les 
: robots du complexe sous son 
• contrôle . Les dirigeants de la 
• maison-mère de la société • • Electrocorp décident de remédier 
• au problème en envoyant sur place 
: un cyborg immunisé au virus. Et 

cette machine de guerre, c'est 
vous ! Vous affronterez cinq types 
différents de robots, régis par leur 
propre système d'intelligence 
artificielle. Vous finirez évidemment 
par tomber sur le Superviseur en 
personne à la fin du jeu. Les 
images realisées à partir d'un ray 
traceur sont réellement superbes. 

Vous pourrez aussi assister à 
certains effets de qualité dont un 
morphing où un robot se 
transforme en métal liquide. Le 
contrôle du jeu sera paraît-il simple 
et efficace (if faut admettre que le 
principe est plutôt simple). Rise of 
the Robots sortira aussi pour PC 
(disquette) et Amiga 1200 au début 
de l'année 1994. 

Morgan Feroyd 

Gag-ns que s i l'ensemble du leu 
e1t de cette quallt6 graphique, 
c' est avec un certain plaisir que 
nou1 Irons «casser» de la boite de 
conserve électronique. 

Comme vous pouvez le constater, 

les images SVGA de RI•• of the 
Robots sont de grande quai~. Pour 

obtenir un tel robot, plusl-rs '"· 
ments (créés avec un équivalent de 
3D Stvdlo) ont ét6 assemblés. Le 

réalisme des mouvements du pe.r­
sonnage est saisissant. 



Trip Hawkins dit tout 
TRIP HAWKINS, PRÉSIDENT DE THE 3DO 
COMPANY ET INITIATEUR DU PROJET 3DO 
CONFIE AU MICRO DE TILT SES OBJECTIFS ET 
SES ESPOIRS CONCERNANT LA 3DO. 
LES RÉFLEXIONS SUR LE MARCHÉ ACTUEL ,. 
D'UN PRÉCURSEUR CONFIANT. 

• 

lïlt: Bonjour, Trip. Lors du 
CES de Chicago, vous 
avez annoncé l'arrivée en 

force de la 3DO, démonstrations à 
l'appui. Quelle est, d'après vous, la 
position de la 3DO entre le CD-1, 
les consoles Sega et Nintendo et 
les ordinateurs PC ou Mac ? 
Trip Hawkins : Nous pensons que la 
3DO est le premier véritable sys­
tème interactif familial pour le grand 
public. Il y a eu les ordinateurs per­
sonnels et les consoles de jeu mais 
les ordinateurs sont destinés à des 
utilisateurs spécifiques et les 
consoles sont p lutôt conçues 
comme des jouets. 
Actuellement, la tendance est plutôt 
aux machines dédiées, c'est-à-dire 
des machines très douées pour une 
tâche spécifique. Apparemment, 
vous pensez qu'une machine peut 
être très douée pour une multitude 
d'applications. 

Autre vtHlsatfo• de 
la 3DO : los 111 .. latorac· 

Oui. Si vous prenez la télévision et le 
magnétoscope, on les utilise pour 
toutes sortes d'émissions. Et la 300 
devrait être un standard pour toute 
utilisation du support CD. Avec le 
même appareil, vous pouvez avoir 
des CD audio, des CD vidéo et des 
CD interactifs. Pour le consomma­
teur, c'est très intéressant. 
Nous savons, par expérience, que 
les jeunes sont les premiers inté­
ressés par ce genre de nouvelle 
machine. Par contre, les femmes 
représentent une audience très 
large et difficile à atteindre. Qu'en 
pensez-vous? 
Plus la technologie évolue, plus il y 
a d'ouvertures vers tous les types 
de consommateurs. Lorsqu'on est 
passé des 8 bits aux 16 bits, cela a 
permis l'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 à une bonne 
simulation. L'âge moyen des utili­
sateurs de simulateurs de vol est 

de trente-huit ans. 
Avec la 3DO, nous 
avons une machine 
qui s'adresse à tous 
les publics, les 
parents comme les 
enfants. Le marché 
éducatif aussi et 
impo rt ant et il a 
besoin du support 
CD. De nombreuses 
compagnies ont 
attendu l'arrivée de 
la 3DO pour déve­
lopper de vrais pro-

-.._...__ .... _.. __ ;;;o;m _ ___ _......_ __ .. duits éducatifs. 

Seul le CD est capable de suppor­
ter un film interactif, avec ses chan­
gements de lieux, de personnages, 
ses musiques et ses effets sonores. 
Et cela ne peut être fait sans le CD. 
Nous savons bien que les films plai­
sent aux enfants et aux adultes, aux 
hommes et aux femmes. C'est ce 
qui nous a poussé à concevoir une 
machine capable de recréer un film 
interactif pour toucher un plus grand 
public. 
Pensez-vous que les films interactifs 
vont vraiment voir le jour ? Seront­
ils les équivalents des • livres dont 
vous êtes le héros» ? Ou pensez­
vous que cela deviendra quelques 
chose d'énorme? 
C'est vrai que l'interactivité n'est 
pas facile à mettre en oeuvre. On 
se souviendra de Dragon's Lair qui 
ne proposait que des choix très 
réduits à certains moments. Le pro­
blème est qu'on ne se sent pas vrai­
ment impliqué dans l'histoire. L'idée 
du film lnteractff est de vous per­
mettre de vivre dans l'histoire, de 
créer votre propre scénario et de 
devoir vous forger une expérience. 
La différence est aussi importante 
qu'entre la télévision (passive) et le 
jeu vidéo (actiQ. La raison du succès 
des jeux vidéos est que l'on contrôle 
ce qui s'y passe. Les films interac­
tifs, ce sera la même chose mais 
en beaucoup plus réaliste. L'his­
toire est plus évoluée et les per­
sonnages plus intéressants. Sur 

Le prototype ... 3DO COB~U par 
Sanyo profite cll'u• design altao· 

luB1ont suporlte. Notez la ros­
so•ltlanco entre co pacll ot colul 

do la console Mogacllrivo. 

3DO, il va y avoir des vrais fi lms 
comme «Star Trek» ou «Jurassic 
Park.» Les concepteurs des ver­
sions 3DO ont accès à toutes les 
ressources du film (acteurs, figu­
rines animées, marionnettes de 
dinosaures). 
Au niveau des jeux, qu'est-ce-que la 
3DO va apporter de nouveau ? 
Le changement principal est le réa­
lisme. Au début, l'homme a appris à 
raconter des histoires puis nous 
avons inventé la lecture, le cinéma, 
la télévision. Et, à chaque fois, l'his­
toire s'est faite de plus en plus pas­
sionnate grâce au réalisme toujours 
plus poussé de l'image et du son. 
Pour l'instant, les jeux vidéo consti­
tuent un petit marché parce qu'ils 
ne sont pas assez réalistes pour 
attirer un large public. 
Que pensez-vous de la rivalité du 
CD-1 et de la 3DO ainsi que des 
machines à base de CD annoncées 
par Sega et Nintendo ? 
J'ai été l' un des premiers à 
m ' enthousiasmer pour le CD-1 
lorsqu'on nous l'a présenté pour la 
première fois en 1986, il y a sept 
ans. Malheureusement, je pense 
que le CD-1 a mis trop longtemps 
à démarrer et la même technologie 



Quant à neus, nous nous, sommes 
assuré que la technobgié de la 300 
était suffisament bonne pôur deve­
nir un stahdard. 
On constate actuellement que les 
constructeurs gagnent de l'argent 
sur le logic iel et non le matériel. 
Sachant que vous venez de l' indus­
trie du soft, quelle est votre position ? 
La stratégie de 300 est qu'il n'est 
pas hécessaire d'acheter une 
licence pour fabriquer les machines 
mais, par contre, il y a une licence 
pour le développement de logiciels, 
puisque c'est là que les profits se 
font. Tout semble b ien marcher 
puisque nous avons déjà t rois 
constructeurs de 300 (Matsushita, 
AT&T et Sanyo) et près de trois 
cents logiciels annoncés .. Matsu­
sh~a a décidé d'investir plus de cent 
millions de dollars l'année prochaine 
pour fabriquer des machines et 
étendre le marché de la 300. Quant 
à Electronic Arts, ils se sont fo'rte­
ment impliqué dans le développe­
ment de logiciels. 
Durant votre présentat ion, vous · 
avez évoqué le futur de la 300 
comme outil mufti-média. 
Lorsque la 1V deviendra digitale, 
que tout le monde aura le cable et 
que l'utilisation de la 1V se deversi­
fiera, on aura besoin de la 300. Par 
exemple, on peut imaginer qu'il y 
aura des films compressés au for­
mat digital accessible par satellite 

3DO Co•paay, a répa1td• Ill 
toutes aos q•estfoiu. 

sur d'immenses serveurs. La 300,,. 
sera· capable de les lire et les afficher 
sur l'écran. La 300 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'espère, 
qu'il y aura encore plus de déve­
loppeurs et de constructeurs 300. 
Sega et Nintendo seront toujours 
là, mais dans la partie "Jouets" du 
salon. 
Enfin, dernière question : à quand la 
300 en France ? 
Nous arriverons en Europe dès 94. 
Je vous promets que la 300 sera 
chez vous en juin prochain au plus 
tard. Le prix reste à fixer mais il sera 
accessible au grand public. 
Merci Trip et à très bientôt. 

Propos recueillis par 
Jean-Michel Blottière 

Shockwave 
ed l'u1t des 
premiers 
titres d•ve• 
lop~ sur 3DO 
par Electro1tlc 
Am. Les gra· 
phismes 
d•passellt lar­
gement tous 
los leux qu'o1t 
a pu voir sur 
•icro iusqu'à 
présellt. 

INTI RDIT AUX NANAS 1 
1 Tout sur les filles! 
2 Comment assurer à ton 

premier rencaH ? 
3 Embrasser une fille ... 

c'est tout un art ? 
4 Tu n'as pas encore eu 

de rapports sexuels. 
Est-ce normal ? 

5 Comment être plus sûr de toi ? 

• Des vidéos : 
Anested Developement, 
New Klds on the Block ••• 

1 Comment rencontrer des filles ? 
2 Es-tu prêt à faire l'amour ? 
3 Qu'est-ce qui fait craquer les 

filles? 
4 Colî'lment avoir beaucoup de 

succès? 
5 Comment sortir avec une fille 
~ns perdre ton indépendance ? 

DesCD : 
1lle Cla5ll,, 
Der.eclle Made,, 
Gemaes Michael a 
TlleQllem. 
U2ZOllftlllai, 
Pabick BlueL 

- 2 billets pour les concerts de : 
Lenny Kravitz, 
UB 40 à Bercy .. 

et sur votre minitef : 
le Ne 1 des bourses 

d·'échanges de je.ux vidéos, 
_J' )r~ j ,-J j 
~ 0 - -0 <J <J ! . ~ GJ\1\fJ\L 2 -J 

IJOll' les awe1s 3668 lataxalion ne sera que de 2,19 F par minute.En 3615, la taxation est de 1,27 Fla mirute. CODE MEDIA 
pot.r les awe15 36 70 la taxation ne sera <µJ de8, 19 F à la connexion llŒ 2.19 Fpar mrua 

241 Ces sefViœs gériaux soot écités par News Télémécia, BP N° 428.09, 75424 Paris Cedex 09. 
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T CB alias The Carebears sont sans doute les demomakers les plus célèbres 
sur ST. Rois de l'algorythme et princes de la bidouille, ils ont réalisé des 
prouesses sur la machine d'Atari. Ils ont même été jusqu'à inventer 

de nouvelles techniques ré-utilisées dans les jeux. 
Mais, depuis un an, ils avaient disparu de la scène ST. Tilt les a retrouvés et 
vous présente en exclusivité l'ultime démo inédite de TCB. 

• 

Nous l'avons fait! Nous 
sommes allés chercher la 
dernière démo de TCB. 

Vous serez les premiers à la décou­
vrir puisqu'elle n'a jamais été diffu­
sée. Bon là 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 très très 
renommé. On peut même dire que 
beaucoup dans le milieu du ST 
considèrent TCB comme le meilleur 

groupe sur cette machine. De plus, 
avec le sérieux déclin de la pro­
duction de démos sur ST, cha(jue 
nouvelle sortie est guettée avec 
impatience. Vous l'avez donc com­
pris, cette démo de TCB est un 
événement! 
Ce screen débute avec une 
séquence 30 très impressionnante. 
Cela commence avec un plan sur 
un logo TCB, puis on se rend 
compte que l'on est devant une 
porte. La porte s'ouvre et on 
pénètre dans une maison. ~près 

avoir suivi un esca­
lier, on rentre dans 
un pièce avec un 
ordinateur, cette 
séquence s'achève avec un plan 
sur l'écran de cet ordinateur. Appa­
rai1 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 quatre petits screens qui sont 
en fait tirés d'anciennes démos de 
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TCB, à savoir la Junk Demo et les 
Cuddly Demos. Bien qu'étant 
quatre fois plus petits que les ori­
ginaux, les reproductions sont très 
fidèles. Tous les passionnés de ST 
ne pourront s'empêcher de laisser 
s'échapper une larme au souvenir 
de cette période faste pour les 
démos. 

Vladimir Clausse 

La .luak De•o ost la pro•ière .,._. n 
gro•po. ivitlo• •••t ol•I• parait •• p­
tl••ocl•• •••nto-•t, ........ ••••• ,.1t 
4616 un UY•nir tMs pro•olteur. 

La 3D Doc s' inspirait d 'une tlé - Aml9a. 
Cotte te ndaace tli roproatlro les perhw• 

••ne•• do la -'91•• c-c.rronto s'est 
coaflrm•• par la -1te. Ton les cotlollft ST 
••ttalent •• point tl' laonn-r • prouver 
que leur lt•ca- valait celle ... eo._... .... 

Co••••-•r•616lo ........... ..... _ ............................. .... .......... _ ........................ .. ......................... ., ...... .... .................................. .......... 

Yokl 1'6- propre .... tilt. Il Nii"° ... ........ _.__ ............. .. 
_...._.61ewrrono-... a..,.nkDomo, 

............... --- 11.- ... .. mythlqoo 
Cudtlly Do ... ...._ .. cotte tl6 .. _ __. • 

....... k. 
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ENTREZ: DANS LA DEMO ! 
Voll• quelques images clo la séquence cl'lntro. U1:1e fols clo plus Nick (Io prlnclpal codeur clo TCB) no•• prouve sa -ltrlso clos techniques cle 
programmation. C'est sans cloute ce quo l'on fàlt cle mieux en 3D, et •Ion clos ·programmours clo loux pourraient s'en Inspirer. 

Co Blsounours n'a pas l'air tout à fait inof· 
fensif. Il s'apprête mime à ritglor leur sort 
aux fameux Lost Boys. Cotte gu6guorro est, 
comme vous vous on cloutes, une •prlvato 
ioko» entre cos cieux c616•res groupes sur ST. 

Ici on peut reconnaitre Manikin (gr6co à ses 
cheveux gris sur los tempos). Finir comme un 
nuage clo •ullos ce no clolt pas itro tr6s 
ag~a•I•, non ? 

cruelle. Il va se transfor111or en allumette puis 
se consumer. Bion sir, tout ceci est à prendre 
avec humour. 

Voici Io lieu clo la confronta• 
tion entre Io Blsounours ven­
geur et les Lost Boys. Encore 
une fols tout Io talent clo Tanis, 
le graphiste clo TCB, transpa• 
rait clans cet 6cran. 
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Le 1er iuillet 1993, 
I' Astroport d'Euro 
Disney a ouvert ses 

portes au public. Cet espoce 
ludique vient compléter le 
célèbre Star Tours, voyage 
interstellaire pour la lune 
d'Endor. Une fois le voyage 
terminé, vous débarquez; et 
passez par I' Astroport. Là, 
de nombreuses installations 
vous permettront de vous 
divertir avant de retourner 
dans le parc. Dans un 
premier temps, une 
charmante hôtesse droïde 
vous renseignera sur les 
quatre activités proposées. 
La première, Bop a Zot, est 
un petit ieu vidéo au 
contrôle sensitif où il faut 
capturer des virus contenus 
dans les bagages des 
voyageurs. La deuxième, 
appelée Photomorph, 
permet de faire des 
déformations de votre 
visage (numérisé au 
préalable) sur un écran 
tactile. On pose le doigt sur 
l'écran et on le fait glisser : 
l'image se déforme alors. Il 
est possible de faire 
imprimer le résultat en 
couleurs pour quelques 
dizaines de francs. N'Grid 
Interviews est la troisième 
activité de I' Astroport. Cet 
ordinateur identifie votre 

voix (en quatre langues 
différentes !} et, après un 
bref questionnaire, dresse 
votre profil psychologique. 
Le résultat est saisissant 1 
Enfin, vous pourrez devenir 
l'un des meiUeurs pilotes de 
l'es~ce avec le Star 
·Course. Ce ieu interactif à 
onze ioueurs vous permet 
de piloter un vaisseau 
spatial qui, pour être le ' 
vainqueur, devra faire 
preuve d'une rapidité et 
d ' une maniabilité 
excellentes. l'image est 
proietée sur un écl'an géant 
à base de vidéoproiecteurs 
et de vidéodisques. Bien 
que simple, le ieu est très 
amusant et les parties en 
simultané sont 
passionnantes ! 
Ces ieux mis au point par 
IBM se révèlent à la fois 
originaux, simples d'accès 
et intéressants. Ils 
permettent au public du 
Star Tours de s'amuser 
quelqu,es ~inutes d'une 
façon très naturelle et 
particulièrement-conviviale. 
Il ne vous reste plus qu'à 
aller à Euro Disney pour 
découVl'Îr cette nouvelle 
activité et en profiter pour 
visiter le parc dans son 
intégralité ! 

Morgan Feroyd 

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

UN DSP 
POURAMIGA 

• 
Cela fait longtemps qu'on parle d'intégrer des DSP dans tes.Amiga 32 bits • 
de Commodore (A 1200 et A4000). Aujourd'hui, Commodore l'arrivée et • 
la disponibilité «pour très bientôt» de cartes DSP pour ces machines. Le : 
DSP utilisé serait plus puissant que ceux cjUi êquipent actu'ellement le • • Falcon d'Atari ou le NeXT et il proviendrait de Otiez AT&T, Il est certain • 
qu'un DSP serait un atout pôur les super Amlga mais on peut craindre • 
qu'aucun jeu ne les utilise tant qu'ils ne seront pas intégrés en stahdard • • dans les machines. A suivre... DdM • 

• • • 
~~~~~~~~~~~~~~~--~~~~~--~· 

......... p1.c ... -· ................... _. 
•r - '"-• ..... (.vec 

1 ......... 1.adeprofe•· 
deurt.Yetreltvtsto•• 

cher le pl" po .. l•I• de 

....... u:it ··-···· .... 
veus fGIN toucher p•r 

eux. Ua sy,..•• •l•ple, .................. ................ _ .. ..................... 
l'lndln•I•- ....... .­
vetre cerp• •• •-ache ......... 

•Ma •-.a•, qu'est-ce ......... -.-... ' . ....................... _ ....................... .................... ,_. .................... 
se•-· Au felt 1 le Yl-9• .................... 

doa oaa 



oac APPELLE VITE LE: 

36 68 05 20 
ET JOUE POUR GAGNER 

LES CADEAUX DE TON 
CHOIX 

Il y a des centaines de cadeaux à 
gagner en permanence : 

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

Mais aussi des baladeurs CD, des platines et des 
téléviseurs Match li ne. 

Pour gagner, tu cumules des points en 

répondant à des questions musique. 

Ensuite, tu échanges tes points à 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 /es chances sont de ton côté. 

81 
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Impossible de ne pas citer Ici 
Civillzatlon (ce n 'est Jamais que 
la tro/sitmie fols}. Sld Meler a 
téUSSi un coup de maitre en nfa­
llsant un Jeu qui combine stra­
tégie, wargame et simulation 
économique, une nteette sem­
blable à ce/le qui a donné nais­
sance à Stronghold. Toutefois, 
quoique très réussis, /es gra­

phismes de Clvlllzation ne soutiennent pas la f:Omparalson avec ce que 
l'on est en droit d'àttendnt d 'un Jeu récent.. Son point fort est, en 
te11anche, la prise en compte de beaucoup plus d 'éléments dans la 
simulation économique, ce qui tend le jeu beaucoup plus ardu. Je suis, 
vous l'aurez compris, un fanatique de Clvilization, mals Stronghold 
mérite au moins la seconde place I 
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TESTE SUR 
PC 486 DX33 avec 8 Mo de 
RAM, Carte S-VGA Local Bus 
et carte AdUb. 

MATERIEL 
NECESSAIRE 

PC 386 SX (386 DX 
conseUlé). 
Mémoire requise : 1 Mo DOS. 
MOdes graphiques : 
VGA/MCGA. 
Cartes sonores : AdUb, 
Sound Blaster (conseillée), 
Roland, Pro Audio Spectrum. 
Contrôle : souris. 
Média : 2 disquettes 3 " 1/ 2 
HD. 
Installation sur disque dur : 
obligatoire (10 mn environ). 
Espace requis : 6 Mo environ. 
Version testée en anglais. 
Manuel en français. 
Prot~ction par mots-clés. 

ACTION 
' PLATES-FORMES 

SIMULATION •• 
AVENTURE 
ROLE 
REFLEXION 
SPORT 
3D •• 

UN JEU DE STRAftGIE SIMPLE 
MAIS PUNANT. 

DE NOMBUUSIS NUITS 
BLANCHES EN PERSPECTIVE. 

ALl.EZ, J ' Y RETOURNE 1 

GRAPHISMES 
Tout le terrain est regrésenté en 3~ 

~~'è~ista~~J:.5m:s1~~e~ 
emcace. 

ANIMATION 
Les guerriers font leurs rondes et 

combaltent, les m.awns c~isen~ 
les colons v9yagent.. tout ~ . .t;>!en fluide 

(quotque un peu répétitif). 

MUSIQUE 
• A ~ine quelques airs pas très 
energ1Ç1ues pour accompagner les 

ecrsms d'informations1 et nen pendant le jeu . 

BRUITAGES 
De temps en temp~, un «ding» ou un 
.cppuêt» pour s!g08Jer µn éve:oement 

importan~ Peut mieux faire ! 

PRISE EN MAIN 
L'installation est aisée et ne demande 

Que la configuration de la, carte sonore. 
Le manuel,l?i~ organise, contient de 

prec1eux conseils. 

JOUABILIŒ 
Rieo é\ redire - tout se fait à la sourisblPe 
toute evidence. tes concepteurs ont en 

étudie le probleme. 

DUREE DEVIE 

Même si tenniner le jeu est relativement aisé, on y 
revient sans cesse pour essayer de nouvelles 

stratégies et rencontrer de nouveaux monstres. 



La richesse de Tomado s'exprime dans les détails 
des instatlations (Ut sol . .Pour obtenfr cette 1111e. Il 
suffit de centrer la carte sur l'endroit vo11lu puis de 
passer en mode e.'f-plore. Vous repérerez t.'OS cibles 
avant çl1aqu.e m.lsslc:m. 

Décollage au crepuscule. Si les 1111es externes du 
Tornado sont m;sez belles. leur lrttérêt se limite 
souvent au c<>ntrôle de /'angle de ln voilure ou de 
la rentrée ~u train. En mode carte. elles explorent 
du terrain en 3D temps réel. 

ufi 
r squez de ne pas accrocller 
avec rornado. 

Les missions de nuit mettront en valeur futilité 
du navigateur. En l"ètat actuel de" cl1oses, 11qus 
11e11et. de décoller, anné de bombes à retm·dement 
et vous devriez rentrer vos flaps avant qu'ils ne 
soient irrémédiablement abfnaes. 

En revanche, si vou ... a.'~tps 
amateur de simulatlon pure et ~ 
vous vous précipiterez sur le d4 .. 
de Dlgltal lntegratlon qui se rapproile 
au plus pr•• de la réalité aéronautique 
mllltalre. La maitrise de votre l'ornado 
vous demandera patience et 
concentration mals votre preml•re 
ml.salon réussie ne vous en apportera 
que plus de plalslr. 

Le navigateur .. ._,~ose .... . rois MFD lui pem1ettont d'assurer aussi bien le 
rel)f.•-ogt: de cibles et 1.i ilesignation la.~er pour les LGB. Le panrieou en bas à 
(it·oll.- slgnnfr• k~ dysfonctionnements et l~ a11aries. 

omado est <livise en trois parties 
principales : simulation, entraîne­
ment et combat. Le simulateur vous 
permettra de prendre contact sans 
danger avec l'appareil et vous initiera 
graduellement au vol, aux instruments 

et aux armes disponibles. Vous appliquerez ces 
connaissances lors de l'entraînement, vol «réel» 
en l'absence d'ennemis. Enfin, lorsque vous vous 
sentirez suffisamment sûr 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 

celles du commandant d'escadrille qui 

devra gérer une campagne complète'.'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 fidèle­
ment reproduite et vous aurez à «réapprendre» 
votre HUD pour chacune d'entre elles. Un brie­
fing après chaque vol vous permettra d'analyser 
vos erreurs. 
Le contrôle du jeu se fait principalement au cla­
vier, même si le manche peut être simulé par la 
souris, un joystick ou une manette adéquate. La 
souris sert également à pointer certains écrans du 
cockpit en cours de vol. Avec un câble null­
modem ou un modem, vous pourrez·organiser un 
duel en temps réel avec le pilote d'un autre PC. 

Une/ois uotre entrainement terminé. vous pourrez 
passer aux missions. Avec vos montées en grade. 
vos responsabilités augmenteront et 11ous pourrez 
être promu wlng commander ou chef d 'escadre. 



hGque mission. vous apprendrez si vos cibles 
te. ulvérisëes. Vous saurez aussi si vous vous 
~ctnté ... Pour ce dernier renseignement. le 

programme se paye le plaisir sadique de vous 
montrer la scène I 

Le tableau de bord est principalement constitué 
du HUD (Head Up Display) et d 'un MFD (Muttl 
Fonction Dlsplay) 11is11allsant les données 
e.9J>entiellcs 11our la mission. En bas à gauche, les 
témoins de flècl1e d'aile et de becs d 'attaque. 



,. 
L{i Iw.114' dR d··:mnees qt derer.ue un élf!tnent indispcrisc:ble a to-u.t simulateur. La base de i!onn~ de Torrnufo propo.i;e ëgalement des images digitalisé 
Celrè de tomo.do pcrm.et cfe planifier les: rnisS1011s que VQllS 11t:cmnpi1re;r.. cette IJlQgni]iquè phot() de la mi:'le a feu d'un Patriot. 

TORNADO: 
HEROS ·MALHEUREUX· DU GOLFE 

Dans le glorieux Tilt 100, en "*5 92, ,__ os6 qualifier le Tomado de «fer 
à ~ n ne fallut que Qllllilques jours pour que dis lettr8s •dsrl•as ,..,.,_ 
vent à /a rédaction. Certains lecfeun me repl'OChalent vertement cette 
sévérité, qu'ils estimaielJt llKWa pour un 811fJ81'811.,_,.t Ml'olquement par­
ticipé à l'opération Desert Storm. Plus d'un an...-. mon opinion n'a pas 
walment chan9' : le Tomado est loin de ...,,... .. ntw un must en matiènt 
d'attaque au sol et, surtout, de ..,....,....,. a6rienne. En rewtnche, Je dols 
~.qVll constttue une puissanle plaf8-lbrme, susceptlble d'emflOI"" 
âw des vecteun perl'onnant., f8llea les LGB qui turent lu wdettes de la 
Guerr8 du Golfe. Pour le ntate, le Tomedo accc18e WJ ... (plus d&20 wj 
et ses ........ sont cwdlmzlas,.,eon peu de 8UCC6s à f'upcwfafi:wL Son 
poids de vingt sept Connes.,, d6cftlage et - .,.._ madmale Inférieure. 
Mach 1 en contlguratlon d'~ ,. cond8nrnent à une refnlffe l'llPfde, 
probablement en fMt qu•.,,,.,.,, de soutien et de corme-.....,. .u.c.. 
fnWques. Potlr c:onclur9, si,,.,..,.,....,_,,,_ Jll'OfW qu'un Tornadl» ..,.._ 
passe ... Slf.25 en a:tf8ql'9 au sol et,.. F-16 •........,...,. • ..,Je-* 
~. faite amende l)OnoNlale. Mals, frandlenMnt,,.. doute ••• 



TORNADO 
VS FALCON 3.0 

En écrivant ce test de Tomado, je me rappelais étrange­
ment les mots qui m 'étaient venus pour décrire Falcon 3.0. 
Les deux jeux me donnent la même impl'esslon : pe~ 
tlonnisme dans le détail, modélisation complète( du terrain 
d'évolution, soin dans la reproductlo(I des missions, possi­
bilités nombreuses mais toutes crédibles. Je 'Souhaite pour 
Tomado qu'il connaisse le même engouement que Falcon, 
pour lequel de nombreux clubs se sont créés et même, 
chaque année, un championnat intematlonal est organisé. Il 
est à ce titre lnMressant de noter que le nom de Spectrum 
Holobyte (le concepteur de Falcon) spparaft dans la liste 
des 1'8merclements du manuel de Tomado ••• Quant à chol· 
sir emre les deux produits, je ne m'y risquerais pas I Tout BU 

plus peut-on noter que la partie tir et guidage des annes 
de Tomado semble plus complète (ce qui est nonnal pour un 
spplll'ell principalement utilisé en sir/sol} alors que le Falcon 
exprimait sa quintessence dans les affrontements air/Bir 
(correspondant là aussi mieux à la natute des missions sttrf­
buées au F- 16}. 

, 

.1 

Cc fomado ADV < st qillpc de Jree Joli bc1111b~•. Vu fait de Io moblilt 
voilure les mrssllcs alr/1'1r 1>ren11c,nt placo sous le ueutrc d1J 1 apvarell, 
""'~•t>llo11nellemerU ptdt. 

'f ACTION • :J PLATES-FORMES 
SIMULATION ••• 
AVENTURE 
ROLE 
REFLEXION • 
SPORT 
30 ••• 

TORNADO 

UNI MAGNIFIQUE SIMULAnON 
HYPIR·COMPLETI MAIS QUI SE 
ltlVIU TROP POINTUE POUR 

LEI NEOPHYTES. 

'If 
GRAPHISMES 

T~~ bons q~ ceux de Falc~fajefl 
partiel! U, ce gai concerne les ls 
au sol. · entre temp~ nous avons 

connu Comariclie ... 

'Ir 
ANIMATION 

~ 1S11.\'fc(33 local bus, i'e. En vez œetleS p sde 
~ · plus lentS. I'\ 386 

Je vous sse 
lrnagUler ce que donne un 2 ... 

" 
MU~E 

• essentielle, elle se fait 
entre qeu~ m1~ns et se 

tout a fait agreable. 

fi 
BRUITAGES 

Ma carte son est-elle en !ifelr ? Non, 
non l ll~quec·~ e ~sh 

AèrOspace arton qui a 9um1 ~s effets 
sonores. Un ftWue BQnti~- arfasi 

aurait produ le meme ultat. 

6r 
PRISE EN MAIN 

Le 1::f.1uel ~ !P.ais il ne~ 
~in d un Quic iHht m:w!!Ur;; ~à pilot~ et a 

corn e mhéf e :f. su1et 
meme du logici . 

75' 
JOUABIU1'E 

AJ>P.iyoiser un monstre de plus de vingt-
Sèpt tomes v~ demandèra du temps 

et de a patience, 
mals après, quel plaisir ! 

95' 
DUREE DEVIE 

~'à wing comrpander ou . 
~ou plUS1eUrs ~ 

, ou èontre un~ 
vous l)llllldra sûrement autant e tem~ 
que ce jeu en a mis pour nous parvenir . 



TESTE PAR MARC LACOMBE 

Boum ••• 
.Zlm ! Boum, 
boum, boum ••• 
.Zlm ! Boum! 
Boum! 
Brother, 
écoute· mol 
et sors de ton gheHo ••• 
Pour t'éclater un max 
avec ce ieu nouveau ! 
Tout seul sur ta bécane 

• ou avec un pa1n•co ••• 
Tu éclateras les monstres 
à coups d' chaine de vélo ! 
L'action est fréné •• tlque ! 
Les décors exo-tlques ! 
La musique élec-trlque ! 
Mals c'est pas 
fantas.-tlque! Yo ! 

es jeux de plates-formes qui per­
mettent de jouer à 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-<louz.aine de niveaux. Les décors 
varient beaucoup d'un niveau à l'autre et vous 
traverserez ainsi des Ueux aussi divers qu\m sinistre 
château hanté, une pyramide égyptienne, un 
temple aztèque, un temple chinois, ou une rue de 

New York. Dès qu'un des deux compères 
s 'éloigne un peu trop de l'autre et sort du bord de 
l'écran, il est automatiquement ramené par le 
programme. Au début de la partie, nos deux 
apprentis NTM (Nique Tous Monstres) devront se 
battre à 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 
même des tronçonneuses ! Avec ça, nos 
deux rigolos pourront enfin foncer dans le tas ! 

Le jeu reste tout de même assez difficile, d'autant 
que les niveaux sont vastes et que loption conti­
nue vous ramène au début du dernier niveau où 
vous vous trouviez précédemment, et cela même 
si vous l ' aviez presque terminé . 
Au début, vous passerez votre temps à 
sauter et à escalader des corniches, et 
vous risquez donc de trouver le jeu plu­
tôt lassant. .. Mais ne désespérez pas, les armes 
rigolotes (tronçonneuse, barre à mine, etc.) se 
trouvent vers la fin du premier niveau, et des 



séquences de shoot 'em up vous attendent un 
peu plus loin. Ces dernières vous permettront 
de refaire le plein d 'énergie en attrapant des 
capsules volantes, juché sur le dos d'un condor 
géant Oes auteurs feraient bien d'arrêter tout de 
suite les champignons hallucinogènes). 
De gros monstres vous attendent bien sfu à 
la ·fin de chaque niveau, et si vous vous classez 
parmi les meilleurs scores, vous aurez le plaisir de 
tagger votre nom à la bombe sur une rame de 
métro ! Wouaaa, ça c'est cool mec ! 





TESTÉ PAR SERGE D. GRUN 

Peu de wargames se sont intéressés à ce qui constitue le pain 
quotidien de tous les élats•maiors du monde, à savoir la planification 
des conflits et la préparation à l'imprévu. La guerre du Golfe a été 
l'occasion de démontrer l'importance de ceHe t6che. Wargame 
complet et complexe, Pafriot vous donne l'occasion de faire mieux 
que Schwartzkopf. 

a triot se d émarque d es war­
games traditio nnels par plu­
sieurs aspects nouveaux. En pre­
mier lieu, les cases hexagonales qui 
recouvraient les cartes ont disparu 
et le jeu s'apparente à un wargame 

avec figurînes. Deuxièmement, Patriot me 
l'accent sur un aspect de la guerre qui a été co 
piètement passé sous silence jusqu'à présent, à 
savoir la préparation de l'affrontement. 
La p lupart des warg am es s imulen t le 
conflit au moment d u combat . Le joueu 
doit gérer les unités actives et les réserves, déd­
der qui doit affronter quoi, modifier les mouve­
ments en fonction des résultats des combats, 
bref, s'impliquer dans la bataille en «temps réel». 
Dans Patriot, cette phase est secondaire. 
Le jeu met en revanche l'accent sur la 
phase de préparation de l'offens ive : la dis­
position des unités, la détermination des appu· 
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 déjà été préparé 
il ne vous reste plus qu'à démarrer le jeu et regar-

THREE-SIXTY PACIFIC : 
Il y • ,,..., ,,... lonflfe•p• de cela, lon•v• le• dlno•avre• pevplalenf Io fene ef 
le• tro& ~,.,,. de l'éff•lpe o Tiit portaleaf encOIW d .. couc•••·cvlotte., •NI, 
l~ue 1 ol'fll..,,,.ur ,,.,.. ... 1 •'•p~lolf Apple I~ wa....-• Molf ~Oii.Pi• de 
••• (Sfrotégic Slrnvlaffons, lnc.J. De• 16910 ... de wev.x grognon& ont faff levn 

C •l•re• .,..... •vr d•• fifre• te& •"• Ka•P-fgruppe, G~sburg 011 RDF1985 • 
....,.,. le PC apparut, •M con.,ertif vn certain ....... de ce• fifre•. 

''fnc .. .,6nlenf, c'ed ..,. le• ~,..,..,..n de SSI .,,., .. , .,,para•••nf 
ou•ll• •u• le PC fWaff un peu plu• de poal•lllté• matérfell•• •u• l'Apple Il (Il 
••f .,,..,, cependonf, •u• Io carte COA n'était~ faite pour leur loclHier le 
fnllfallJ • .. cou6frueace, le• ,,,,.. .. con.,ert& pour PC conse,.,jreaf Io •••• 
laferface ....... .,,,. °"ec.1 •• prf••, le• couleun ,. .. "o•I of .,.,, p..i.l•u• 
de Io CGA. lnllflle de précr .. r •"• Io cltlffre do• ., • .,.. """ .. i•rn6dlafe••nf 
le coup ••• 
le monde du w•r'flO•• •ur PC •• ~If donc pluMf ••~ lon.ue, en 1988, 
••• ..... o.xplo•• : n.ree-SIJrty Pacifie, petite enfreprue olluure doat 
penonae •'.,,•If l•••I• eatend:u parler, pN••rdalf Harpoon, qui ollolf de.,oalr 
U wa1'9arne -6ronfWal de NUrence, d1arnplo11 lnconfe•té do •• catégorie 
depul• plv• do cln• an•. De_pul•, Io -.cl6té ne •' ed pa• repo•6e •ur ••• 
loWlon, puÜ#IVo ....,. lul de"ons 6galomeat Io ...,. de• V for Yictory (dont le •IHlfrl••• jpl..de, ao••• Golf-Juno•lwonl, rient foflf #vde d'orrl.,erJ, ainsi 
• .,. Patrlot. 
ln re"anclte, • ., donne f'lrnpre .. lon d' fWolr ... adonn6 la partie ~r 
cOJUOCrer ... ,.. .. ourco• au ,.Io et 6 11 a"eafure, comme le prov.,oaf le• 
no•,,,..u.x #eux porfaat le doullle 1090 ADAD et SSI • .AJllatevn de W•l'fl••••, 
•u,.,ollln 61en ,.. llgn .. de l'ftree·Slxfy PacHlc, i& ont plu• d'uae corile 6 leur 
arc ••• 



O UI, Je souhaite 111ceVolr g1t:11\itement 11'8 docisnentot1on sur: 

0 SouncUloll., 0 Sound lllatl.r 16 
0 Sound IUast., ~IO 0 Sound llkllMr 16ASP 

Nom ...................................................................... Prénom ....................................... .. 

Sod616 ....................................................................................................................... . 

Ac:lr9$se .......................................................................................... : .......................... .. 

................................................................................................ CP .............................. .. 

Vllle .................................................................................. TEL ..................................... . 
Coupon èl rlfoUIMr èl : ~IUEMOT IHT9NATIONAL 

11'2 - 56200 lA ~CILLY - FRANC! 



REVUE DES 
TROUPES 

Voici quelques-uns des protagonistes de 
ce conflit. De gauche à droite : Abrams 
MlAl, 172G, AMX-3082, AH-64 APache, 
M2A1 Bradley et BRDM 2A. 

ft a t RK• 
a a~ 1•00 

• a-t& l .. f 
~, .. , ,.~ .,. ... .,.,...,... ...._,,, ..... ~ __ ,_,_ltT_• 

! ~~zv~._,,,, 
% .,._. Maii.4.•) OM1'0,..cl 

a.-~.,~_,,_ 

:tt~ 'tO ~1"t 

LlttE • -!!!!J 



Choix du scénario et 
configuration des 
paramètres : météo, 
durée du bombardement 
aérien, suprématie 
aérienne, tous ces 
paramètres sont choisis 
ici. Vous pouvez même 
choisir votre camp. 

1..o carte en mode •spllt-. 
Utile pour surveiller de 
près un champ de 
bataille étendu. 

Organigramme de vos 
forces, à connaître à 
fond a.fant de donner les 
ordres, car Il conditionne 
l es déplacements 
possibles pour vos unités. 

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



ILROAD 
CO-ON 

DE LUXE 
TESTE PAR MORGAN FEROYD 

Mlcroprose fait peau neuve en 
réactualisant certains vieux titres. C'est le 
cas de Rallroad l'ycoon, un grancl 
classique, revu et remanié pour 1993. 
Prlnclpal atout i les graphismes sont 
neffement plus beaux que ceux de la 
preml•re version. En voiture ! 

ailroad Tycoon est une SÏinu­
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 l'industriali­
sation et vous êtes 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. Dès que 
vous aurez implanté votre premier réseau, 
la concurrence commencera à apparaître. 
Chacun cherchera à s'étendre plus que l'autre. 

jusqu'à obtenir le monopole. Vous devrez consti­
tuer une flotte de trains. Ils transporteront les 
matières premières que vous aurez choisies à 
destination des autres gares. Chaque livraison 
effectuée vous rapportera une somme d'argent 
qui renflouera votre capital. Outre 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 très vaste et la guerre sans pitié. 

Morgan Feroyd 

Ce bout de papier représente 10 000 actions d 'une 
société concummte. En fonction de ses résultats, le 
cours de l'action fluctue. Ce sera le moment de revendre 
ou d'acheter. Vous pouuez effectuer cette opération 
avec votre propre société, mals pas avec deux sociétés 
ennemies simultanément. •. Ce serait un délit d'initié. 



La carte de l'Europe 
en 1927. Les lignes 

noires correspondent 
aux uoies ferrées. 

Autant dire que le 
réseau est déjd bien 
développé et que la 

concurrence est rude l 

Railroad Tycoon Delwce est 
clleponlble sur PC. Aucune autre 
venlon a•est prévue pour le 
moment. 

GÉNÉRIQUE 
Editeur : Mlcroprose. Distributeur : 
Microprose. Conceptk>n : Skt ~ 
et Bruce C. Shelley. 
Programmation : Ski Meler. 
Grapblsme/ anlnuatioQ : Max 
Remington m. Mu.sique : Ken 
Lagace, Jim McConkey, Jeffrey L. 
Brlggs. 

TESTÉ SUR 
PC 486 DX2 50. 8 Mo, cartes S. 
VGA et Sounclblaster Pro ASP. 

MATÉ RI IL 
NICISSAIRE 

PC 386 SX 16 minimum. Mémohe 
requise : 640 Ko. Mode graphique : 
VGA. Cart• 80D0re5 : Adllb, Covox, 
Soundblaster, Pro audio spectrum, 
Gold. Roland. Contrôle : davier/sou· 
ris. Média: 3 disquettes 3"1/2 HD. 
fD8tallation disque dur : obligatoire 
(dix minutes). Espace requis : 6 Mo. 
Jeu en Anglaia. Manuel en français. 
Protection pu manuel. 

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



, ... fl i"' ~ 
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Cl'llaldl'.ll 
M lllftl lltn•I' tlll l)lS 

Plus les temps 
changent et plus les 
locomotives se 
perfectionnent. Elles 
sont plus rapides, plus 
résistantes et ... plus 
chères aussi ! De ces 
engins dépend le 
rendement global de 
votre réseau. 
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cnn VIQION LUXE APPORTE 
PIU Dl NOUYIAU'ÔS, MAIS 
UIUIOAD YYCOON DIWJCI 

151 UN DIS MEILLEUU JEUX DE 
ITRATIGll MICRO. 

GRAPHISMES 

Le~~~i~if~re~~rte 
séclùeoces jllll dOnnelit au ieu un 
cSràctère pius s et plus prenant 

ANIMATION 
~G?esd'animà~s qu'l~adans le M correctes. tQUte , ce 

n pas un point import l 

BRUITAGES 

•91s. so 1~~si~1:"E!e~~~~ra:WvJ: 
tfaln. LèS vQrx di1 itah~ sont 

et fini par enerver. 

PRIS;EEN~N 
n est facil~ à 1'!3aliser 
assez claire, il vous 
~~~pour 

DUREE DEVIE 
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THE ULTIMATE CHALLENGE 
TESTÉ PAR MARC LACOMBE 

e t roisiè me épi· 
sode de la série 
des Lotus vous 
propose de pilo· 
ter les plus belles 
voitures du 

monde sur des circuits qui ris· 
quent fort d'abîmer leurs superbes 
carosseries : marécages, routes 
défoncées, neige, pluie, brouillard, 
vent violent, routes en construc­
tion, ou défoncées. 
Que vous jouiez tout seul ou 
à deux simultanément (ce qui 
est autrement plus intéres· 
sant), le principe reste le 
même que dans les épisodes 
précédents : terminer une succession de cir­
cuits en un temps limité. Malheureusement, le 
laps de temps qui vous est accordé est tellement 
large que vous parviendrez au bout de la plu­
part des circuits dès la première partie (alors que 
le niveau de difficulté de Lotus II était lui remar· 
quablement bien dosé, le joueur finissant chaque 
circuit à la dernière seconde). 
Pour tromper l ennui, vous pouvez tou· 
jours créer vos propres courses avec l'édi· 
teur de circuit inclus dans le programme 

(voir encadré) ... A chaque circuit ainsi créé cor· 
respond un code de quelques lettres, que vous 
pouvez noter et réutiliser ensuite (ce qui permet 
de transmettre facilement vos créations à vos 
copains qui possèdent le même jeu). Il est pos· 
sible de conduire trois voitures différentes 
sur des circuits très variés, mais quels que 
soient le véhicule et le circuit choisis, la conduite 
reste toujours la même, ce qui est quelque peu 
décevant, même si le jeu est volontairement 
orienté vers l'arcade. 



Très orienté vers 
l'arcade, Lotus, tlte 
Uftimate Cltaflenge 
souffre cle nombreux 
défauts, mais c'est la 
première course cle 
voitures à laquelle on 
puisse iouer à cieux 
simultanément sur PC. 
Est-ce suffisant ~our 
iustifier son achat ? 



TESTE PAR LAURENT DEFRANCE 

Vivre sur la Lune. 
Le rêve de tant de , 

poètes et autres 
ingénieurs de la NASA ! Maintenant, 
c'est la réalité ! Un miracle dû à ce 
nouveau ieu de Mallard. En fait, 
1unar Command est un relookage de 
Moon•ase, un ieu vieux de trois ans. 
Mais il n'en est pas moins intéressant 
pour les passionnés du genre. 

Sur le côté gauche, les icônes représentent l'ensemble des constructions 
disponibles pour votre colonie. Elles ont toutes une valeur financière. Dépensez 
sans compte r et vous ne passerez pas l'hiver •.. 

près le premier homme sur la 
Lune en 1969, c'est au tour de 
quelque s explorateurs d e s 
temps modernes de coloniser 
notre satellite préfé ré. Nous 
sommes en 2010, et vous vous 

retrouvez commandant de la première colonie 
lunaire. Durant les dix premières 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 à 
gérer les richesses naturelles de cette planète 
et à les exploiter au mieux, afin de vivre en par­
faite autonomie. Et, pourquoi pas, de com­
mercer avec la Terre. 

Avant tout, il faut trouver le site idéal 
pour votre première construction. Non 
loin des cratères, vous pourrez dans un avenir 
proche installer une centrale nucléaire et une 
usine d'exploitation de l'eau. le choix de l'habi­
tat est votre deuxième préoccupation. Il en 
existe trois sortes, mais l'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 première année. Ensuite, il faut penser 
à l'électricité et aux capteurs de chaleur. Reliés 
à l'habitation par des câbles, ces deux usines 
sont indispensables pour le bon déroulement 
de la suite des opérations. Si tout se passe bien, 

A tout moment vous pouvez avoir un aperçu de votre production et des demandes de la population, sous 
la forme de tableaux affichés dans des fenê tres que l'on peut d éplacer à volonté. 

vous arriverez rapidement à créer un véritable 
complexe où les usines d'équipements, d'élec­
tronique, de maintenance, d'hélium et d'oxy­
gène fleuriront comme bourgeons au printemps. 
La population va croÎtre rapidement. Il faut 
répondre aux besoins de ces travailleurs sélé­
nites en développant des habitats, des centres 
de détente et même des hôtels (pour les tou­
ristes terriens). Les risques de mécontentement 
et de grèves doivent ainsi être limités. La gestion 
financière est un aspect essentiel du jeu. Sous 
forme de tableaux et de graphes, vous serez 
averti à chaque instant de toutes les transactions 
et évolutions financières. Avis aux rêveurs, la 
vie sur la Lune n 'a rien de poétique ... 

ri r l 1 1 • J '\ •) '\·jj ..J 
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UN SATELLITE 
DE MOONBASE 
Lunar Command est une version amé­
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 la version originelle) et 
surtout l'intro, accordant maintenant 
une large place à la vidéo digitalisée 
à 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 l'on possède 
déjà Moonbase. 



L'alunissage est. par défaut, automatique. Mais les plus téméraires chercheront 
sürement à prendre les choses en main. Le mode manuel demande un entraî· 
nement poussé, car il n'est pas facile de diriger cette "soucoupe• dans l'espace. 

1'1s 
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Offerte avec le jeu : 
,une «glace» napolitaine 
cle l'espace. 



SUPER CONCOURS 
11 0NE STEP BEVOND 11 

ler PRIX: 
3 000 F 
2e au 30e PRIX: 
un ieu OCEAN 
à choisir dans 
la collection 
OCEAN 
(pour votre ordinateur). 

'. 

ET 

Les réponses sont à envoyer avant le 26 septembre 1993 à: 

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". 







TESTE PAR JACQUE$ HARBONN 

Sortir un nouveau ieu de golf sur PC alors que les ténors existants 
sont délà excellents, peut sembler une gageure. Pourtant ce Golf 
d'Ocean tire fort honorablement son tee du ieu grâce à des options 
originales et un aspect trés dynamique. Et sans pour autant nécessiter 
une configuration musclée pour tourner. 5' il ne parvient pas à baHre 
les champions, IOGC se place tout de même dans le top five. 

nternational Open Golf Cham­
pionship (JOGC pour les intimes) 
vous propose trois parcours de 18 
trous, chacun dans un environne­
ment différent. Outre les possibilités du 
jeu classique, seul ou avec des amis Qusqu'à 

4), TOGC offre un certain nombre de variantes 
plus ou moins subtiles. Un mode entraînement 
complète le tout, offrant la possibilité de placer 
sa balle à 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 déjà plus de la réalité, le mode Master 
offrant quant à lui le jeu le plus riche (mais aussi 
le plus difficile). 
IOGC est original à plus d'un titre. Ainsi, 
l'écran principal en 30 est entouré d'un cadre 
dévoilant les différentes icônes de choix. Ces 
icônes activent des menus se déroulant dans 
diverses directions. Avant le swing proprement 
dit , il est important de procéder à différents 
«réglages». La vue aérienne du trou vous per­
mettra d'établir une stratégie fonction des obs­
tacles. n faut ensuite se positionner latéralement 

On pe ut dérouler tous les menus simultanément, 
mais a lors plus question de jouer. 

et choisir son club parmi les 14 proposés. La 
«prévisualisation du tiP• vous permettra de véri­
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 à pleine puis­
sance, dans la direction choisie, avec le club actif 
et sans effet. Reste ensuite à choisir la puissance 
(1/4 , 1/2, 3/4 ou pleine) et à tirer son swing. 

1 
1 



Ce swing use une fois encore d'un contrôle 
très 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 l'élève dans les airs. Celle­
ci peut être visualisée de différentes manières 
(voir encadré) et rejouée à 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 Je trou si elle en est très 
proche. Une sauvegarde à 8 positions est prévue. 

1'1s 



Si uous jouez en so­
litaire, le program­
me tient le compte 
des points et vous 
classe par rapport 
à des joueurs 
imaginair"es (aux 
noms inspirés de 
ceux des joueurs 
réels : Nicklaus, 
Nigel Faldo ••. ) 



1 
1 
1 

La simulation1 
reine sur PC, 
souffrait 
cl' une lacune : 
I' allsence cle 
logiciel cle 

volle. Sail Sim.,fafor .2.0, 
q.ui est en è(~elque sorte 
le «lligltf Si'ntôfafOr>> de 
la navigation, fait clone 
une course en solitaire. 
En clépit cle ses défauts, 
le programme a le vent 
en poupe et l'envergure 
cl'un logiciel éducatif. 
Pour rive, encore quan 

. Thalassa refèrme son 
;coquillage •.• ,· ~r >'f .~ '. 

a il S imulator 2 .0 (SS2) est le 
premier simulateur de voile. Il 
offre un large choix de bateaux : le 
Laser, petit dériveur de course; le 
Flying Dutchman, autre dériveur 
plus important le Dauphin, voilier 

de croisière; un bateau à moteur, le 2002, et 
~ enfin )e Dragoi:t, un quillard de neuf mètres. Cet 

éventail d'embar~tions ~ut être éventuellement 
élargi par un data dise. Les zones de navigation 
sont moins diversifiées : mer du Nord, Barbades, 
lac Braassemer aux Pays-Bas, et enfin Des d'ins­
truction, idéales pour apprendre à naviguer. Mal­
heureusement seuls les contours terrestres sont 
indiqués, avec juste quelques bouées pouvant 
servir de points de repère. Vous trowerez tout de 
même un éditeur simplifié pour établir côtes, 
jeté~s et bouées, 
.Le ()rogramm~ disi~se a· options inté res-
5antes pou~ ~ablir sa <rou.te . Ainsi, on peut 
placer un cel'i:am nombre de repères, choisir sa 
position de départ et se laisser guider par le 
GPS (Global Positionning System) pour tous les 
changements de cap. La météo a, bien entendu, 
une. influence capitale sur la balade. SS2 vous 
permet e c oisir la orce du vent, sa direction, 
ses variations, la présence de vagues et d'un 
éventuel courant directionnel. Deux options com­
plémentaires se révèleront tr~ précieuses pour 
le débutc:int : l'«éc;iu~1;1~e:'.puto~atique11 1 qui se 
charge de toujoùrs placlr: \esréqµipiers au bon 
endroit, et la woile ·automatique» qui laisse au 
programme le soin .de régler f' orientation et la 
tension des voiles. 
La représentation de l embarcation est en 
30 véritable avec angles de w e multiples. 
Un zoom de très grande puissance (x 4000 ! ) 

"° é> / 
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LE RÉALISME DE LA SIMULATION 
' ' 

permet de passer quasi instantanément d'un I.e réafl• me de la • i111ufotlon e•t ln'9_al, certains IJateaux é tant mieux lotis que 
gros plan du pont à une carte générale de la d'autre•. I.e &oser e.d le moi11s réu .. 1, déssalant quasiment à c,.aque 

clta11gement de cap par vent de force .2 et hn'é par une personne de 80 lrg. ' 
région. La zone inférieure de l'écran est dédiée ' les autre• Hteaux • ont délà plu• ficfèles, la palme reve nant au Oau9ltln et au 
au contrôle du bâtiment. 6ateau à moteur. f'outefois, mime pour ce• derniers, li •u6slste quelque• 
Le 

' ' 1 ba 1 ano•alles. Aussi, en mocfe •olller, le prog_ramme vous laisse ll&ser la grand-
. premier menµ ,gere e teau ui-même voile par vent portant (vent arrlèHJ et ce"la quelle que •oit la force cfu vent l 

; réglage des voiles (grand-voile, foc et spinna- ln prirtfque, la clto•e est totalement lmponllile, la grancf-vofle ne pouvant être 
ker), moteur, dérive, réglage des têtes et pieds lli••é• que par ••nt cfe6out (vent •enant cfe faceJ. Certes, le programme •ou.s 
de mâ

+ ,.,........, et pompe. Les deux autres menus place toulours au cfé~rt cf-• cette position mais, si •ou• cllangez de cap ou 
·'> ........ ~ alHittez ea ,..,. pour lllsser à aocnreau, il ne confr81e plus. 

s'occupent des outils de navigation : compas, D'autres lncollérence• sont plu• su6fifes. Par exemple, le réglage cfu spi -
loch, échosondeur, pilote automatique, chro- cfe•lent pro61émotlque cfès que l'on s'éloigne un peu cfu W'ent féortanf. De ·• . 

mime, le llateau à moteur, pourtant cfoté "il'un moteur cfe 60 w, ne pouf se • ,1 

H~·n'è' tm-Mo~S~,r.fere3!lé'è•134;10~ro'R00AAtt.1~c~aHrt:t403'.,-<0B1ttGc;..., -'G;10~s;..-- placer lace' au ••nf cfès que celui-cl déf.a••• la force 7 . r--, 
Outils perm· ettent l'aff1"chage d'une fenêtre Tout n'est pas négatif foin de là ef cf une manière générale le Daupllln rlnlalt 

pre•que comme Hn• fa réalité. Ainsi, les •olles faseyent cfès qu' elfes ne son'l 
d 'information tenue à jour en permanence. fllus correctement go,.,,ée• par le •ent. i.e gite cfu W'ollier en #Onction cfe 
L'espace étant limité, il faut parfois faire de la l'allure et cfe la force cfu •enf ed pallaite•enf réaliste. Quel pl•islr de 

la Po ff. h 1 · strum t na•lguer •u largue l•ent cfe fnl•enJ par force 1 .2 cfe •olr le llate.u giter 
P ce ur a ic er un nouve m en· fortement, se coucller complètement sous l'e ffet 7'une grosse •asu• et 
L~,, programme djsp0se d'une option de sau- 11,_afemenf se recfrener (I• Daupllfn ne cll..,lre. quasi,..ent lamais/. Par gros 
vegarde de l'e~ble des données de la simu- fentp• ef/ ou si l ' on lalt une fauue nianœu•re, Il est po_ .. 161e de perdre un 
lation en cours. mem•re cfe l'équfpa.JJ•· On peut • • rendre co•9te que l'on s'est /icltoué .ans 

!09arcfer l'écllosonditur, rien qu'en analysant les mocnrentents cfésorcfonnés cfu 
,,,,,.,,.,. DalW le m• •e orcfre d'lcféeî les réactions sont tout au .. I réalldes 
lorsque l'on relève fa dérl•e. 

/ 

/ 
/ 
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VIUION 

Pirates Gold est disponible 
sur PC. D ne devrait pas avoir 
d 'autre version. 

GENERIQUE 
Editeur : Microprose. Distributeur : 
Microprose. Conception : Micha~ 
Haire. Programmation : Randall Don 
Masteller, Ned Way, David Mc Kib­
bin. Graphismes/ animation : Paul 
Murphy, Chris Soares, Harry Teas­
ley, Apdy Laken, Munay Taylor, 
Franck VMrito. MùSique : Kén 
Lagace, Jhn Mc Conkey, Jack Miller, 
J.S. Bach, Jeffery L Briggs, Roland 
RizZo. Remerciements : Sid Meier. 

TESTÉ SUR 
PC 486 DX2 50, 8 Mo, cartes S­
VGA et Sound Blaster Pro ASP 

MATÉRIEL 
NÉCESSAIRE 

PC 386 SX 25 minimum. Mémoire 
requise : 640 Ko. Mode graphique : 
S-VGA 512 Ko. Cartes sonores : 
Adlib, Covox, Soundblaster, Pro 
audio spectrum, Gold, Roland. 
Contrôle : clavier/ souris. Mêdia : 6 
disquettes 3" 1/ 2 HD. Installation 
disque dur : obligatoire (20 
minutes). Espace requis : 1 7 Mo. 
Jeu en anglais. Manuel en français. 
Protection par manuel. 



ACTION • 
' PLATES-FORMES 

SIMULATION • 
AVENTURE •• 
ROLE • 
REFLEXION • 
SPORT 

- 3D 

PIRATES 
GOLD 

PIRATES GOLD MELE 
AGRIABUMENT PLUSIEURS 

STYU$ ·01 aux. u THEME DIS 
PIRATES 1$T VRAIMENT 

' 'ORIGINAL. 
/ .µ~. 

Les décor$ ~blent à d~s eiotures 
sur toilèS~ L'ensèmblè en Su VGA est 

d'éiçceflènte factu e. 

ANIMATION 
Même si ce n'est pas l'atout ;·eur du 

jeu, elle très bonne et le Su VGA 
né«rame ~- Les drapeaux o~t au 

vent sont superbement réalises. 

MUSIQUE 
Elle est disçr:ète et plutôt réussie. Les 
thèmes dévelopl)és mettent bien dans 

l'àl'nbiance. 

L'installation et la confi!iration de 111 
machine sont très simp . Nul besoin 
de compulser la doc trois eures avant 

de commencer . 

.JOUABllJl'E 
Les commandes dans le ieu sont 

simples et efficaces. Il est (egrettable 
.. Jl\Mil certaines rn911œuvres sgient 

diffièdes et mal gérees par l'ordinateur. 

DUREE DEVIE 

Les posslbilités du jeu sont tr~ yastes. 
On y revient solivént. La répetttion de 
certaines commandes finit par lasser 

lors des Ql'<ilndes campagnes. 



TILT e1 
CHAQUE SEMAINE DES CADEAUX A GAGNER 

\)\\~ . 

G~"~ \:~:\l\\\9Ut , .· 
.ic: c\\~1\0 )\ vos piNcEÂux, , 
\\~ ' . ' 

"C>us le hau 
\:1patronnage du 

INISTERE DE L'EDUCATION 

•' if 

NATION.ALE, de la CULWRE et L'INA'; 
MICRO KID'S 1qnœ un grand cqnoours de. 

création graphique, en colla~lion avet 
fllLT et CONSOLES +. Deux catégories sont en 
/ice: les cquniors» (de 0 à 15 ans) pourront 
travailler sur tous supports, les «seniors" (à 
f,artir de 16 ans} devront absolument propo­

er des créations assistées par ordinateur. 

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

to-t~r 
MICRO LOISIRS 



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

ation 

Tout ' ";./.X ,4·""'w 
sur' l'actualité " 

consoles et micros, des 
reportages, des interviews, 

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

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

journalistes de l'univers ! 

os Oémo~ t nous intczrczssczn • 
Pour participer aux concours organisés par MICRO KIO'S, 
renvoyez c~ bon à : Tilt Micro Kfd'.s, 9-13~ rue du. CeJoneJ Pierre-Avia, 
75754 Pans Cëdex 1 S. . · " 

avec IM équipes de Tl "' +et PC review, ovec le '°"fien de Micromonia, du C.N. C. et du minôs!ère de la.Culture. 
. A ~ 
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TESTE PAR MARC LACOMBE 

A des années-lumlère des voix digitalisées 
et des Images de synthèse qui envahissent 
peu à peu nos micros, voilà un petit ieu 
sympa et sans prétention. Même si 
techniquement Il nous ramène en arrière, 
Bio• saura faire passer de bons moments 
aux amateurs de casse-tête et de leux de 
plates-formes. Que demander de plus ? 

oins mou que son homo­
nyme cinématographique 
qui terrorisait les foules 
des salles obscures dans 
les années soixante-dix, 
ce Blob-là serait plutôt du 

genre caoutchouteux. Vous voyez les •super­
balleS» en plastique qu'on fait rebondir partout 
dans la cuisine jusqu'à ce qu'elles finissent 
dans Je bocal des poissons rouges ou à 
travers Je carreaux de la fenêtre ? Eh 
bien, le Blob en question ressemble 
un peu à ça ! Notre ami passe son 
temps à rebondir dans un univers 
constitué de dalles flottant dans le 
vide de l'espace. . 
L'action est p résentée en vue du 
dessus et vous donne parfois carré­
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 à la 
manière de l'inoubliable Q-Bert (ça ne nous rajeu­
nit pas). Mais la sortie n 'est pas toujours facile 
à trouver et toute chute dans le néant spatiçil est 
drôlement mortelle . De plus, selon leur texture, 

les dalles glissent, se brisent ou rebondissent 
plus ou moins .. . et parfois même dans 

la mauvaise direction ! 
Très vite, l'agilité et les réflexes 
ne suffiront plus. Il vous faudra 
aussi utiliser votre matière grise pour 
résoudre les véritables casse-tête de 

chaque niveau. Pour compliquer 
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 suffisalt pas, le temps est limité. Lorsque 
le compte à 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 à un mot de passe tous les cinq niveaux. 
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LANS FOIREUX 
UR MARCUS 

Editeur : Core 
Design. 
Distributeur : Virgln. 
Programmation : 
Jonnathan Hllliard. 
Graphismes : Biiiy 
Alisson, Jonnathan 
H"dtiard. Bande-son : 
Martin tveson. 

Blob est dis· 
ponible SW' ' 

Jlmlga. Pas 
d'à~ version 

"'pr+We pour le 

MARRI IL 
NICISSAIRI 
Amigatous 
modèles. Mémoire 
requi~ : 1 Mo. 
Contrôle : Joys­
tick. Média : 1 dis· ' 
quétte 3"1/ 2 DO. 
Jeu en anglais. 
Manuel en fran· 
çais. Protection 
~cl~e. 





Voici quelque• con••ll• pour vou• aider à progresser 
un peu plus facilement. Si vous vous trouvez face à un 
tallleau complexe et disposez d'un court laps de temps, 
la meilleure fafon de procéder est le plus souvent de 
ieter son dévolu sur les P-lates-formes spéciales de 
fermeture. A l' lnv•r••, si le temps ne vous pre55e pas, 
prévoyez de nomllreus•• cllutes avec la perte de 
conscience temporaire qui en résulte. 

Am~tou!~~.!~!:.,~!~~~~~~~~le' 1 
Joystick (indispensable). Média : 2 disquettes 3"1/ 2 DD. j 
Installation disque dur : impossible. Jeu en anglais. Manuel 
en français. Protection : disquette. 

Ill .. 
ut 
Ill z 
0 



CONCOURS 
ONE STEP BEYOND 

A l'occasion de la sortie de ce logiciel, Tilt et 
Ocean organisent un concours. Vous trouverez 
toutes les explications utiles un peu plus loin 
dans le journal. Alors, faites fumer à plein régime 
vos petites cellules grises, et envoyez-nous au 
plus vite vos meilleurs «Scores», vous ne serez 
certainement pas déçu. 



UN IEU Dl LOGIQUE A LA FOIS 
DIYEISIFIE ET SIMPLE AVEC UME 

PIOGRISSION DE DIFFICULTE 
PARF~ D.' UNE .BONNE 
Q .. ,A .. 1111 D,'ANIMATION. 

< '' !. ' »l. ' ' 

Les araDhism.es sorit très slmP.les et 
bienlisibles. En revanche, les fonçls 
auraient gagné à être plus travailles. 

ANIMATION 
La pré_senJ,ation est su~ et les 

animatiod' ns en cours de Jeu 
une grande diversité. 

MUSIQUE 
Agr:éab1e au dé!xrt, 

elle devtent un peu lassante 
a long terme . 

. Bll(IJ!fAGES 

Les r®les s'assimilent en quelques 
secOfldé§ et la touche pause rappelle 

la signification.d~ plates-tonnes 
$peelales. 

JOUABIUIE 
La ~ilité est excellente,_ votre chien 
l'éàQit.~ quaJt de tour, meme en cas 

d encllaïnement complexe. 

DliREE DE VIE 

Il ne faut~ plus de 2 à 3 heures po\lr 
franchir ies,ao premiers tablea~ mais 
après, clest une toute autre histoire ... 
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TESTÉ PAR MARC LACOMBE Il> • • 

•· "' ,. "" .... . .... 
Coll-z•lui un simple iallon v.'cle foot enlre~ les piecls,$et le 
héros cle Soccer Kill vous réalise cles acrobafies qui 
feraient passer Jean-Pierre Papin pour un .,, • é 

hippoppotame uniiambiste .•• Mais le plus grancl ... ,. 
exploit cle Soccer Kill est encore cle réussir à ,. 
renouveler un g~nre qui s' enl.isalt iusq!of.~ici clans la ,. ~, 'i' 

"" ..... banalité : le leu èle plates..7f.ormês ! · Y ,. · " ~ "'· ~· ~. 

occer Kid commence par une 
intro très réussie dans laquelle 
on voit un méchant extrater· 

---- rest"ret collectionneur de tro .. 
phé es , voleT .la ~oupe du 

..,. _ _,, :monde de f® tbaîL. Suite à vra 
incidenf·de téléporlâtion (mais que fait Scotty ?), 
la coupe se brise en cinq morceaux qui retombent 
en différents points du globe. Armé seulement de 
son ballon de foot, le héros du soft va tenter de 
récupérer les cinq morceaux de la cou~ à travers 
cinq niveaux (Angleterre, Italie, Japon, Russie, et 
USA. Les différents pays traverses.,sont de plusc;· 
eh plus 'Vastes et difficiles. ., 
Toute l'originalité du soft réside en fait 
dans la façon dont vous allez manier le 
ballon. En shootant simplement dedans (plus 
ou moins fort, au ras du sel, en hauteur, ou 
même en diagonale), vous pourrez vous débar­
rasser des gên"eurs qtli tentef)tdèfaire obstacle et 
même démolir de solides m,k'rs de pierre. Eri 

• • '..:> ... ~ 

général, le ballol} rebondit et revient vers vous, 
mais il vous faudra assez souvent lui courir après 
(au cas où celui-ci éclaterait sur des pics, il suffit 
de·maintenir le bouton _de tir enfoncé quelques 
secondes pour en faire apparaître un nouveau). 

""V('.).US poUVez arna$ser. les divers bonus à votre«lis­
pàsition (vie$ supplérl}entaites, énergie, ou' 5uper­
chaussures façon So-nic). et il est pôssible'de les 
acquérir en lancant simplement le ballon des­
sus, ce qui se révèle bien pratique. 
Le ballon peut également vous servir de 
trampo1ine et VO\JS permettre de saute)' 

,plus ,haut. Notre· q,dorable bambin fait "Iq.. col­
lection d1images de.foot et si' vous ré}Jssîssez à 

"récolter les onze images (l 'équipe au complet) 
qui se cachent dans chaque niveau, vous aurez 
droit à de petites séqùences de bonus et pourrez 
gagner un des cinq morceaux de la coupe ... 
Mais rien ne vous oblige à ramasser ces cartes et 
vous· pouvez parfaitement j<;>uer eP essay<:1nTsim· 

;IJ"plement d'aller le ·plus foin possible. " •. 

.. 
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> 
Le tackle permet· de passer dans les coufoirs un peu liqs ile plafor,id ..• Les graph1I te5 ont' 
soignés les détails : plus vous avancez dans les grottes et' p lus I~ luminosité baisse. 

••• 
. ~LATES-FORMES ••• 
SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE 
REFLEXION • 
SP.ORT 
3 0 

UN llU DE PLARS.t:,RAtES, 
ORIGINAL ET BIEN .ISl, OÙ 

L'UllUSAftON DU BALLON 
C11ANGJ TOUT. US ACROBATIES 

DU HIRO.S SONT UN RlGAL ! 

GRAPHISMES 
Les décors de fund sont très dét(lillés et 

restent pourtant très lisibles. Les 
persQnnages ont des looks très SYl'Jlpas 

et ne manquent pas d'originafrté. 

Les mouvements du héro$ sont 
nombreux et soectaculaires. 

Vous au~z droit eri prime à quelques 
animations «SUperflue&». 

MUSIQUE 
Les musiq~~ sont très réu~fïi~s m~s 

marmuent ~rement de vanete, meme 
si !'Orchestration varie en fonction du 

pays visité. 

BRUITAGES 
Les pruitages manquent léaèrement 
d'onginalitë mais sont s"'fff§amment 

efficaces peur rvthmer 
correctement l'action. 

.JOUABIUl'E 
Les rebonds de la balle et les mowe­

ments du~na.qe sont ~ement 
synchron ~ qill permet d~ réaliser 

des acro aties spectaculaires. 

DUREE DEVIE 

Les nivejlux.sont vastes et nombreux. 
· H vous ~ra un ~ moment avant 

d en venir a bout. 







• VLADIMIR 

Je partage parfaitement 
l'enthousiasme de Doguy. Je 
ne suis pas spécialement un 

nostalgique du ST, mals cela fait 
extrêmement plaisir de voir que des 
éditeurs s'intéressent encore à cette 
machine et nous procurent un jeu 
aussi bon que The Chaos Engine. 
Il faut dire que les Bitmap Brothers 
nous ont habitués à des jeux d'une 
excellente qualité, dont certains comp­
tent parmi les chefs-d 'œuvre de la 
micro ludique. 
The Chaos Engtne ne déroge pas à la 
règle, les graphismes sont superbes, la 
bande-son reste honnête pour un ST 
(c'est-à-dire malheureusement très 
en-deçà de celle de /'AmigaJ et, sur­
tout, on se retrouve Immédiatement 
plongé dans l'action. 
Les jeux à deux ne sont pas légion et 
c'est vraiment dommage, car le plaisir 
de jouer prend alors une toute autre 
dimension. C'est là un des atouts 
Importants de The Chaos Engine. 
Grlce à une très bonne maniabilité, 
vous et votre équipier aurez vite la 
sensation de tonner un véritable com­
mando. Moi, en tout cas, j'y retourne 
sans plus tarder J 



Editeur : Rene· 
~.Distrlbu· 
teur : Mindscape. 
Design : Simon 
Knight et Eric 
Matthews. Pro­
grammation : 
Steve CargU et 
Mike Montgo­
mery. Gra­
phismes : Dan 
Malone. Bande­
son : Joi. 

MATÎRllL 
NICESSAIRI 



TESTÉ PAR VLADIMIR CLAUSSE 

Vous aimez Civilizafion, Powermonger et Populous ? 
Alors vous craquerez pour Genesia. Dans ce ieu, mêlant 
étroitement simulation, stratégie, aventure et 
découverte, vous dirigerez une colonle qui prospérera 
et se développera technologiquement. Et vous partirez 
à la recherche de sept loyaux qui n 'aHendent que vous 

pour étinceler aux yeux du monde. Genesia est sans aucun doute un 
des leux les plus complets qui soient ! Un vrai bilou ! 

u début, l'wûvers de Genesia 
é tait vide, o u p resque . . . 
Seules trois peuplades l'occu­
paient. Le destin de l'une d'entre 
elles repose entre vos mains. 
Vous disposez de quatre per­

sonnages, des colons vivant sur une même par­
celle de terre où ils exercent leurs métiers : le 
bûcheron 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 bâtiments ... 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 

• 
de leur moral, influencé par l'âge mais aussi par 
les conditions de vie (maladie, pression fiscale, 
etc.). Le moral doit toujours rester élevé, sans 
quoi la productivité en pâtit. 
A chaque type de bâtiment correspond 
une activité particulière. L'entrepôt permet 
de stocker nourriture, matières premières et 
autres produits. li 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 œuvrent 
dans l'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, à abriter une armée : un 
autre aspect du jeu s'offre alors à vous. 
Dans Genesia. la recherche de nouveaux 
espaces et, donc, la conquête militaire 
sont primordiales. Bien sûr, vous pourriez 
entretenir des relations pacifiques et commer­
ciales avec vos voisins, mais ceux-ci sont belli­
queux. Il est donc nécessaire d'avoir des troupes 
pour vous prémunir des attaques adverses et 
aussi pour conquérir de nouvelles terres. 
La complexité de Genesia vient du 
nombre impressionnant de paramètres 



qui sous-tendent la vie de son univers. 
Dans ce système, tout entre en compte. Ainsi, si 
vos bûcherons coupent trop d'arbres, l'écosys­
tème sera chamboulé, et la nappe phréatique 
peut être menacée par une concentration de 
puits sur un même terrain. Cette somme de 
petits détails fait tout l'attrait du jeu, car elle lui 
confère un réalisme rarement atteint. 
Genesia est également le théâtre d'une 
quête épique. Sept joyaux sont disséminés sur 
la planète. Pour les retrouver, vous allez devoir 
vous renseigner dans les tavernes auprès des 
aventuriers. Une fois trouvés, il vous faudra les 

mettre en lieu sûr. 
Genesia possède une multitude de 
facettes et il est impossible de décrire ici 
le fonctionnement complet du jeu. On 
peut donc légitimement espérer qu'il 
ravira même les plus exigeants. De 
longues heures de jeu en perspective ! 

La carte repré­
sentant le monde 
vous permet de 
localiser 
immédiatement 
vos terrains et 
ceux de vos 
adversaires. Les 
reliefs et les mers 
apparaisse.nt 
clairement. 

Vous pouvez admirez vos colons au travail. Ici, un 
bûcheron et un architecte sont en plein ouvrage. 

INTERVIEW : THOMAS ZIGHE!M 
concepteur, programmeur et graphiste de Genesia 

Tilt: Bonjour. Thomas. Le moins qu'on 
puisse dire,-c'est que Genesla ~st un 
projet q~li te t!ent b cœur. Peux-tu nous 
expliquer comment s'est déroulé le déve­
loppement du jeu ·~ 
Thomas Zighem : Ce jeu a effective­
ment pris beaucoup d'importance pour 
moi, puisque j'ai même quitté mon 
ancien boulot pour me consacrer entiè­
rement à sa réalisation. Cela fait main­
tenant deux ans que je travaille dessus. 
Comment t est venu le concepi d\1n jeu 
tel que G6lnesla "? 

En fait , je cherchais un jeu de stratégie 
auquel on puisse jouer à 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. 
AV1is-tu déjà une expérienc~ de la pro· 
grammation micro aupuravant ? 

Eh bien, en fait, j'ai écrit la majeure par­
tie de Genesia en Amos. J 'ai également 
réalisé tous les graphismes. 
Quels sont tes projets maintenant que 
Gmesla est terminé et distribué ~ 
Je n'ai pas l'intention de m'arrêter là. 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 je~ micro. 
Eh blt>n voib LU1P bonne nouvelk• 1 Nopus 
attendons de voit tes projets. A très bientôt. 



Les paysages varient aussi en 
fonction des saisons. 

Plus personne ne travaille, 
et seuls les bonshommes de neige 

restent dehors. 



L'entrepôt vous 
permet de gérer vos 
stocks. Les produits 

rares, comme le 
tissu, pourront être 
revendus dans une 

échoppe. li 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 
meilleur, par contre si vous les implantez au niveau de la mer, elles produiront plus de métal. 

Les statistiques sur votre terrain vous seront utiles pour planifier 
vos actions et vos ressources pour les prochaines saisons. 

f otre VI e commence a pren re orme. OUS pouvez VOUS 

~ enorgueillir d'un entrepôt, d 'une taverne, d'un atelier et d'une 
échoppe. Un temple est en construction. 

ACTION 
PLATES-FORMES 
SJMULATION •• 
AVENTURE • 
~OLE 
REFLEXION • 
SPORT 
30 • 

GENESIA 

MiLA.NT STRAftGlE, AVENTURE 
ET DICOUYERTE, COMPLEXE A 
SOUHAlT, GINISfA eossEDE 
TO~S1:ES QUALITÉS D'UN 

. GRAND MIT. 

GRAPHISMES 
Sor la vue en 30, I~ bâtisses ~t les, 

atbrês SQntp_etits mais P.ien representes. 
· · · · ; Les mteneurs de bâtiments sont 

superbes. 
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Jim Walls, le conteptet.r<de 
Blue Force, n'est pas un , 
-inconny. · Il vienJ, to•I droit 
de' chez -Sie,ra où il s'est 
fait ~ema.rquer pour ·sa 
seriè des Police Quesf. Il 
n'est Clone. pas élon~ant 
que Blue force ait. un air 
de dé·iii vu. Cela dit, on 
passe quind même un bon · .. 
moment en compagniè de 
cè «flic» de Jackson Beach. 
Les. nombreuses séquences 
vidéo aident à faire passer 
la pilùle d'un scé·nario trop 
linéaire. et assez· classique. 

ake Ryan perpétue la tradition 
ancestrale de sa fàmille : appar~ 
tenir à la célèbre Bfoe Force 
(c'est.le nom Q':le l'on donne aux 
policiers américains en raison 
dè la couleur de leur unifonnë). 

Le d0ul5le assassinat de ses parents, lorsqu'il 
était enfant,, est la seconde raison qui l'a 'pE>ussé 
à tentr.er dans. la pc>bce. Cette. affairé qui remonte 
à dix <!.ils:n 'a jarrn~,is été elucidê~. Dès. le pré• 
mier jour de service, Jake va mettre la. main S"!r 
des documents·seetets lais$ par son pèr,e, dont 
la .dernière enquête dévoilaJt une sombre his­
toire de trafic d'armes. Aidé pàr l'ancien assoçié 
de son père, Lyle Jamison, il reprend l'affaire . 
Le respect des. procédures, comme.dans 
Police Q'uest, est la grande idée de Jim 
Wall, ·concepteur du jeu et ancien poli· 
cier. Une ,arrestatfoo:qui n'àurait pas été faite 
dans.les règles"on mauvais.messag~radio .ou une , 
négligE:nce dans l'utilisaJiôn de·sori çittne sont 
sanctionnés par un blâme ou, dans te pire èles 
cas; paria mort du.joueur. Les sauvegardes sont 
donc essentielle~, Malheuretisement, elles sont' 
limitées en nombre. 
L'histoire se déroule sur plusieurs jour­
nées. Mais cela ne veut cependant p as dire que 
vous devez vous chronométrer : tant que vous 
n'aurez pas tr0uvé les bons indices ou rencontré 
les bonnes per.s~mnes, vous nè passerez pas au 
jour suivant. Ainsi, voµs êtes sûr de ne rien 
oublier. Pour utiliser la' majorité des cbjets, Ü 
suffit de pointer et de diquer su; le décor. Cela 
rend les resolutions d'énigmes beaucoup plus, · 
faciles. Et, en se servant surtout de toutes les 
inf os distillées par le5 quelques perscnnes impor­
tantes, on parvient à progresser assez vite dans 
le jeu. 

~ 
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TESTE PAR LAURENT DEFRANCE 

~f.U:~-R -p;: .YS~ 
. '1Jt:tC.Kt.J.T"! 
~ ~r,,A>tg;u~â1 
~-~ 

' 

wrsque vous ê tes en moto, le plan de la ville apparaît . .Pour vous déplacer rapidem ent d 'un endroit cl' un' 
a u,t re, il vous suffi t de cliquer sur une des destinations proposées (leur nombre augmente au fil de 
l 'ave n.ture). • . 

• 





Seule la 
venion PC 
est dispoilible. 
Aucune autre 
n'est préwe. 

teur : Accolade. 
Conception : Jim 
Walls. Arümati.on 
et graphismes ; 
Cheryl Cornelius 
et son équipe. 
Programmation : 
Nancy Churchill, 
John Crane, 
James Spellman 
Il, Chris Hoyt. 
Bëutde son ; Ken 
Allen. 

TESTÉ SUR 

PC486DX33 
avec 4 Mo de 
RAM et carte 
sonore Sound 
Blaster Pro. 

MATÉRIEL 
NICESSAIRE 

PC386sxou 
plus. Mode gra­
phique : VGA. 
Mémoire 
requlse ; 640 
Ko. Contrôle ~ 
souris et clavier. 
Cartes sonores : 
Roland, Ad Ub, 
Sound Blaster et 
MIDI. Media : 
7 disquettes 
3"1/ 2 HD. Ins­
tallation disque 
dur : obligatoirè. 
Espace requis . ,~ "' 
11 Mo environ. 
J eu et manuel 
en anglais. Pro­
tection : aucune. 
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Votre première mission a été un succès et le coupable est 
maintenant sous les verrous ! Pour procéder à des arrestations, 
Il est important de respecter la prÔcédure à la lettre. 

«l am a poor lonesome co~boy ,. Seul sur le sableu, les yeux 
dans l'eau , mon réve était trop beau. L'été qui s 'achève tu 
partiraaas ... A cent milieu lieues de moua ! (Roch Vaseline). 

I 

,, 

7f' 

Ol ACTION 
l9 PLA TES-FORMES 

SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE 
REFLEXION 
SPORT 
30 

.._ 
• 

••• 

• 

BLUE'IORCE EST DE LA LIGNH 
DES POLICE oursr. PAS 
VRAIMENT ORIGINALE, 

L'HISTOIRE EST CEPENDANT 
ASSE% PUNANTE. 

GRAPHISMES 
Le~ extérieurs et les scèn'es vidéo sont 
reussis. Les iritérieurs, quelconques, 
servent de pretexte a des rencontres. 

ANIMA110N 
Certaines attitudes du héros sont 

vivantes, comme lors des arrestations 
ou de l'accldent de moto. Mais, dans 
l'ensèfnble', l'animation se bome aux · 

é:léplacements. 

MUSIQUE 
Une musiçiue pour chaçiue lieu visité. 

Elle.est parfaitement adaptée à 
l'ambiance du moment. 

BRUrFAGES 
Carrément pauvres, ils ne vous 

déconcentreront pas .•. .. ' ... 

PRISE EN MAIN 
Dans le manuel, on trouve.le strict 

inimum : les codes de procédure. Mais 
le jeu n'a pas besoin de longues 

explications. Les premiers diaTo,ques 
vous informent de ce qu'il faut raire. 

JOUABIUTE 
~L'interface est très agréable. 

Malheureusement la lenteur des 
déplacements du heros freine le bon 

déroulement jeu. 

DUREE-DE VIE 

Les amateurs de Police Quest 
ermineront l'aventure assez rapidement. 

Hormis un ou deux passages un peu 
délicats, Blue Forcé n'esrpas d'une 

grande difficulté. 









R 

..J 

..J 
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Tite Legend ·of Kyrandia fit sensation 
sur PC avec cles musiques et cles 
graphismes enchanteurs. L'adaptation 
sur Macintosh a su conserver toute la 
magie du leu orlglnal, prouvant ainsi 
le potentiel ludique d'une machine 

considérée avant tout comme un outil de travail. 
Les développeurs l'ont finalement compris : les 
utilisateurs cl' Apple ont aussi envie cle iouer. 

••• he Legend of Kyrandia est un jeu 
d 'aventure a rchiclassique. Mainte­
nant, les développeurs ont deux options 
pour faire un jeu d'aventure qui marche. 
Ils peuvent soit inventer un concept de 
jeu tout à fait inédit et visuellement 

impressionnant (comme Underworld ou A/one 
in the Dark) , 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 gra phismes et aux 
musiques le plus grand soin. 
Magie et espace ve rt : quand heroïc fantasy 
rime avec écologie. Ce sont là. en effet, les 

deux éléments primordiaux de Kyrandia. Ayant 
volé les pouvoirs magiques de la Kyragemme. Mal­
cohn le bouffon s'amuse à transformer le verdoyant 
royaume de Kyrandia en décharge municipale. 
Fichtre ! Diantre et rognetudieu !! Tl 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 l'aventure l'art subtil de la magie, et peut­
être élucidera-Hl le mystère qui plane sur ses ori­
gines. Le scénario est à l'image de la réalisation : 
sans originalité ! 
Une souris, un bouton, un curseur. Difficile 
de faire plus simple ! L'interface d'utilisation a 
été réduite à sa plus simple expression. Tout se 
contrôle à l'aide d'un curseur dont la fonction 
change selon !"objet ou le personnage sélectionné. 

Bloqué devant la grotte du serpent, Brando n tremble encore d'avoir rencontré Malcolm te bouffon. Il lui 
faudra une flû te magique pour franchir ce passage . 
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Par une simple pression sur l'unique bouton de la 
souris, on peut ainsi parler à un personnage (ou, 
tout du moins, «déclencher» une conversation), 
prendre un objet et le mettre dans l'inventaire au 
bas de l'écran, actionner un levier, etc. Le sys­
tème de magie est tout aussi simple et expressif : 

!! . To::C:'abà llllllilr 11ena a sa1uetW 
~iC grammeura de Westwoôd ~1 

ont su restituer parfattemeW 
l'ambiance qui émanait d• la 

version PC. La version Macintosh en 
plus qu'honorable, mals elle n'est pes 
Irréprochable. 
Sur mon Mac llsi, Kyrandia toume lt 
une vitesse tout juste correcte, du 
moins tant qu'il rt'Y a pas d'autles 8ppll­
catlons ouvertes sous Multlllnder. J'oee 
à peine imaginer le calvaire que dol· 
vent endurer les possesseun de Mac Il 
bas de gamme. 
Mis à part ce problème de vitesse, les 
graphismes en 256 couleurs sont plal· 
sants et les musiques toujours aussi 
belles. Je conseillerais Kyrandia aux 
joueurs bucoliques, sensibles à l'atmo­
sphère champêtre qui se dégage de ce 
jeu. Personnellement, je lui préfère­
rais plutôt les jeux de r61es du genre de 
Might & Magic Ill, mais Kyrandia n'en 
reste pas pas moins un bon jeu d'aven­
ture. Un dernier reproche qui me trot­
tait dans la tête : les programmeurs 
auraient pu donner au joueur la possi­
bilité d 'accélérer les conversations. 
C'était déjà agaçant dans la version 
PC, ça l 'est toujours sur Macintosh. 

Dogue de Mauve 



une amulette en bas à gauche de l'écran est divisée 
en quatre joyaux, ceux-ci symbolisant les quatre 
pouvoirs de Brandon. Pour actionner un pouvoir, 
il suffit de cliquer sur le joyau correspondant. 
Kyrand ia ne propose rien de neuf et pour­
tant, il est passionnant . L'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
tivé par l'atmosphère féerique de Kyrandla et 
oublierez les lacunes de ce soft. Un excellent choix 
pour les aventuriers amateurs. 

Marc Menier 

C'est devan t cet autel de marbre que Brandon devra 
poser les pierres q u i co rrespondent au jour de sa 
naissance. l.a première se trouve au fond de la rivière. 

Ce vieux 
magicien 

prodigue de 
précieux 

conseils au 
j e une Brandon, 

quand il n 'es t 
pas en train de 

s'engueuler 
avec son 

d ragon 
familier. 

Brandon s'est fait prendre au vieux piège de la 
pomme et du serpent. A son te int ve rdâtre, on 
comprend que Kyrandia n'est plus un jardin d 'Eden. 

Cette plante inte lligente vous donnera votre premier 
pouvoir : l'art de guérir les plaies e t les m aladies de 
votre personnage. 

--•~ ,,.:,.ni 
- dra s i Je couvre un ,,_.., ttôp 

d'éloges Kyrandla. Les fll'O· 
grammeuts de Weatwood Studios ae 
sont appliqués à faire oublier Penvl· 
ronnement classique du Flnder: fond 
noir, menus discrets, on se croirait 
presque devant la version PC ! Les 
options sont nombreuses et, en ce qui 
conceme le son, le Macintosh révèle 
des talents de mélomane. C'est avec 
un plaisir non dissimulé que j'ai 
retrouvé les sublimes hannonles de la 
version PC~ Les capacités sonotws du 
Macintosh sont trop mrement exploi­
tées. L'ayant déjà terminé sur PC, 
Kyrandia m'a de nouveau captivé, 
même si la difficuffé est peu élevée. 
Pour les chanceux qui possèdent un 
Mac et un PC, il est bien sûr inutile 
d'acquérir les deux versions : elles sont 
en tous points identlqùes. Bien que 
The Legend of Kyrandia soit un jeu 
d'aventure très classique et doté d'un 
scénario assez simpliste, sa réalisa­
tion, et surtout sa bande sonore très 
réussie, en font un j eu de bonne qua­
lité . Un excellent choix pour les utili­
sateurs «sérieux» de Mac qui se senti­
raient une âme d'aventurier en herbe. 

Marc Menier 

Editeur : Westwood Studios. Distribu­
teur : Virgin. version : Macintosh : 
The Dr:ean\e'r,Guild. Version fran­
çaise : Sabine' Humeau, Louis Beatty . . 

. - --··T' -· ,. __ .,,,. J< 
' . : . 

. ~.~--._;çi ... :;;-,..J ;! . '; • ~ - J,. ..... ~ 

le jeu vient (le sortir sur Macintosh. 
les versions PC et Amiga sont éga­
lement disponibles. 

TESTÉ SUR 
Macintosh llsi avec 5 Mo de 
mémoire et. écran couleur 13". 

MATÉRIEL 
NÉCESSAIRE 

Macintosh: tous Mac li, tous Mac 
LC, tous Mac Centris, tous Per­
forma, et Quadra. Moniteur: cou­
leur d" ou plus grand, 256 cou­
leurs. Système: 6 .07 ou plus récent 
(système 7 .1 recommandé). Média : 
5 disquettes HD. Espace requis : 1 
Mo. Protection par manuel. Jeu et 
manuel en français. 
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BE L •AYE mTll ltE 
Ce vieillard assis sur 
le banc semble 
posséder une grande 
sagesse ... Pourtant, 
il n 'est d'aucune 
utilité dans le jeu. 
Autant parler à un 
mur! 

Brynn, la gardienne du 
temple, est une amie du 
grand-père de Brandon. 
C 'est sur ses conseils 
avisés que vous débu· 
terez l'aventure. 



Brynn vous a conseillé d'aller dans cette étrange cabane. Cela pourrait être un piège mais 
le seul moyen d'en avoir le cœur net, c"est encore de vous y rendre. 

Alors qu'il vient de découvrir le corps pétrifié de son grand-père, les forces de la nature 
de Kyrandia appal'aissent devant notre héros ébahi. 

Les vitraux du temple de Kyrandia sont de toute beauté, certes, mais ils sont aussi très 
évocateurs. Les roses ont un grand pouvoir magique dans ce monde. 

Ol ACTION 
• ,(0 PLA TES-FORMES 

SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE 
REFLEXION 
SPORT 
30 

THE LEGEND 
OF KYRANDIA 

SJ ON RETROUVE L'AMBIANCE 
FÉERIQUE DES GRAPHISMES ET 

DES MUSIQUES DU JEU pe, 
L' AVE~TURE EN ELLE·MEME 

SE REVÉLE UN PEU TROP 
SIMPLE. MALGRE 'fOUT, LA 

MAGIE AGIT. 

GRAPHISMES 
Avec une prédominance de décors 

sylvestres les graphismes de KY7Jl11dia 
sont enchanteurs et reP.osantS. Il est 

possible de configurer la taille de l'écran. 

ANIMATION 
Un peu lente, à cause des éJCCès au 
disque dur. Il est déconseille d'ouvrir 

plusieurs 5lePliçations sous Multifinder, 
à moins d avoir un Mac très puissant. 

MUSIQUE 
Elle constitue I~ majorité de la bande 
so.11ore. Qes melodies magnifiques.et 

vanees accompagnent en ~rmatJence 
les tribulations dè Brandon. Un regal ! 

BRUITAGES 
Les bruitages n'interviennent que 
pon~ellement dans Kyral]dja. La 

bandesonore est 9uand meme: 
excellente dans 1 ensemble. 

PRISE EN MAIN 
Il suffit de cli~uer à la souris, qifficile de 

s'emmêler les pinceaux. Au moins, il 
n'est PaJ? nécessaire de lire un manuel 

rebarbatif avant de jouer. 

JOUABIUTE 
Brandon se déplace d'une manière 

intelligente en évitant les obstacles. Le 
temps de réponse du çurseur crée 

parfois un léger décalage. 

DUREE DE VIE...,. 

· The Legend of Kyrandia est assez 
simple. pour le terminer, il S\Jffit de rester 

methodiqu~ et ordonne durant 
l'exploration du monde de Kyrandia 
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SHAR2 
=-- Rude soirée TEST* PAR :vie VINTURA 

~~pas 
p~~ément). 
R~fï_Laiguez qu'ai 
vouauez vous r 
dêià~füit ses pre 
si61i-FAvec de l~ 

Editeur : Silmarils. Distributeur : Silmarils. 
Auteurs : Pascal Einsweiler, Michel Pernot. 
Graphistes : Eric Galand, Jean-Christophe 
Charter. Programmation : Michel Pernot, 
André Rocques, Fabrice Hautecloque. 
Scénario : Michel Pernot, André Rocques, 
Louis-Marie Rocques. Musique et sons : 
Fabrice Hautecloque. Illustration 
de la boite : Tim Hildebrandt. 
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ISHAR vs ISHAR 2 
' lshar était déjà beau et soigné, exploitant au mieux les capacités du 

ST. lshar 2 reprend et améliore foutes ces qualités en y ajoutant un 
monde plus vaste, une ergonomie plus travaillée et une grande 
diversité dans · ~-
les rencontres et 
les quêtes it 
accomplir. Bréf, 
telles les les­
sives qui lavent 
de plus en plus 
blanc, lshar 2 
surpasse lshar 
sur presque tous 
les points. Quitte 
à choisir, prenez 
le second volet ! 



1- .- A 
TOUT, TOUT, TOUT SUR LES PERSONNAGES 
Voici l'un de vos personnages, une ieune femme. Dans sa 
main droite (située à gauche q_uand on regarde le 
personnage), eHe tient une dague recloutab~ (+ 9 de c:iégâts) 
et, dans rautre, une fiole d'huile de salamandre. En plus 
d'éventuelles pièces d'or, son sac à dos peut contenir jusqu'à 
neuf objets (visibles sur le pavé central). Ainsi, dans la 
P.remière colonne, on 
è:listingue trois animaux de 
compagnie : une pie, un 
perroquet et un babouin. 
Ces animaux sont des 
auxiliaires irremplaçables 
dans l'aventure (détection 
de piè9es, recherche 
d'otijets inaccessibles, etc.) 
et devront être acquis 
auprès des m.archands 
s~ialisés. Dans .la colonne 
suivante, vous · découvrez 
successivement une relique, 
un chaudron et la clé du 
Connétable prise sur la 1 

belle Zeldy. les reliques 
seront utiles dans Vile de 
Jon. Le chaudron, quant à 
lui, est l'un des obiets 
fondamentaux du ieu car il 
n 'en existe ,u'un seul 
exemplaire. C est 9râce à 
cet ustensile cùllncure q_ue • 
vous pourrez fcil;riquer des 
P.Otions magiq.ues de soins, de force, etc. Enfin, dans la 
è:lemière colonne, figurent une protection de cuir, une fourrure 
chaude CJUi vous permettra de franchir les montagnes et un 
crâne qui trouyera son ùtilité dans le~ donfC?"S.· ~o!'cen:iant les 
combats : soit IJRe arme est representêe· (epee vivante, 
arbalète, etc.) guand le personnage en ~ftéune dans une 
main, soit son bras nu apparaît. Un simpl~tlic de la souris 

van. 
":'. _. . ~e document de tra· 
.:.::::·· ~ ·vail, que l'archi· 
= · prêtre André 

_ Rocques, un des 
~=- concepteurs du jeu 

déclenche l'action ou entraîne l'apparition d ' une fenêtre 
complémentaire. Au-dessus de l'effigie du Guerrier du Chaos, 
trois boutons sont disponibles : Act permet les actions 
d'enrôlement, de licenciement, d'assassinat- de premiers 
soins ou d'affichage de carte ; les deux ~s nèches donnent 
accès aux graphiques des car.actéristiques principales 

(niveaux physique 
et psychique, 
expérience, argent). 
Le troisième bOuton 
montre les mains 
des héros, comm~ 
on peut l'apercevoir 
dans la case 
d ' Eliandr. De plu·s, 
mais uniquement 
pour les mages et 
les clercs, un. 
quatrième bouton 
P,ermet de vis~~­
li se r les sorts 
disponibles. Le-s 
deux nombres sur 
le côté indiquent 
l'énergie psychique·_ 
du personnage et .le­
niveau du sort 
sélectionné. Il existéi 
une trentaine de 

_ sorts de différents 
niveaux q~" on 

aéq~i-11 quand le_~ersonnage;c~ange de nive~u. E,nfin,~f! 
pave de.gauche affiche, en tro1~~ci;ans s&.1cce~s1.fs, l'1deijt1_!e", 
ëlu l>E;rsonnage (non;t, race, ~la~~' mvea~, expen~n~e, forrl'.l~ 
physique et psychique, v1tahte degre de cohes1on avec . 
!' équipe), ses caractéristiques _(forcer constitution, agilit~,:- -. 
1ntelbg~nce, sa9esse) .et ses_ ~~!"petenc~s (crochetaae/ · _ 
perception, premiers soins, a~ a -une main, ... ). 

- · et grand druide de · 
Sllmarlls, a bien 

voulu nous laisser 
· dérober, est le pl<1n 

·-:O.- de la première île 
?! -: avec des runes orlgi­

o: _ · ·nales àe sa propre 
:· - _· ûriture. Peut-être ne 

ment mais vous 
J>OUrr'eZ quand même 
·essayer, en utilisant 

e forte loupe ou le 
rt ·i<visfon très rap-. 

· · prochéei> 



Dans l'ile aux arbres, unefonne étendue 
attire 110tre regard. Vous vous approchez. 
Il s'agit d 'une jeune femme, très belle, 
qui a été s auvagemen t attaquée par 
griffon o u u n awok sauvage. Ravalan t 
votre col ère et maudi.s.sant l ' infâ m e 
Shandar, vous tâchez toutefois de saisir 
dé licatem ent la clé b./eue nichée près des 
douces roto11dltés de la belle Zeldy. Cet 
objet va se révéler indispensable pour 
co11 tinuer votre aventure. 

La ville est l'u n des décors les mieux 
ré ussis du jeu, avec-~s montagnes. 
Quand vous arrlvez-.p;"!~de l 'embar­
cadère, le c ri des mo!leff~~-us avertit 
que la mer est toute-proih~-et que vous 

- t rouverei: une em~ï'è'atio n pour 
continue r votre aveittu~ -

Ol ACTION 
ZIPLATES-FORMEa 

SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE· 
REFLEXION 
SPORT 
30 

UN .JIV·-ot ROU AU SClltalle 
PUISSANT, REPRENANT LES 
PERSONNAGES CREIS DANS 

ISHAR 1, AVN-IH! LA 3D 
EXTERIEURE IT INTERllVRE 

Divers et fort bien-colorés c'e'1.un des 
atouts principaux dµ jeu. Ils ;;ol)t en 32 
couleuts, 16 POur l'image pnnaP.ale et 

16 pour lé bandeau molitrànt les icônes 
des personnages. - ._ 

ANIMA1K)N 

Les grpphismes très précis, se . 
racœi'dent case par case, ce Ri.n 
do1111ent 1,m rendu un peu hact'ié. 

D'autres anmiatîonsvteflnent enriclllr·· 
certains épisodes. 

MUSIQUE 
Exe,eption faite de la wésentation. , la 

musicWe.est absente de la versioo:SL 
les autres versions sont mieux loties en 

ce domaine. 

BRUITAGES 
Saris intervenir d~ façon directe dans le -
sc~nWio, les bruits d'oisea1.1x <;le vent, 

etc.;t:1ramatisent ,de faQOI') trèiiÏlaiSaF1te ~ 
)es scenes au ieu. ~ 

PRISE EN MAIN 
On P,eut récuDérer une ancienne éauipe 
d'IShar 1 ou ë:tébuteravec Zurbarai't le -

manuel en français oermet un 
démarrage en trois petites minutes. 

4'0UABIUTE 
'Tout fi la souris, avec tou~lâ­

éçi1,1ivalents clavier aue vous désirez, 
lsnar 2 se. conduit avec 1.1n dQigt et . 

répond bien aux c;omrnand~s. un Dlan . 
des lieux s'enrichit !01111' et a mésu'i'e de 

vos pérégrinations. 



MAITllllS 

TESTE PAR JACQUES HARBONN 

Déià testé en version PC (Tilt 113), Blade of Destiny: 
Realms of Arlcania (8oD) fait son apparition sur Amiga, 
pour le plus grand plaisir des amateurs cle ieux cle 
rôles qui commen,aient à être en manque. Jeu de rôles 
complexe et gigantesque clans la lignée cle Bard's raie, 
il privilégie laventure aux dépens des combats. Mais il 
impose une configuration musclée pour iouer à l'aise. 

lors qu'en ce pays règnait 
une paix ancestrale, des 
années de monstres sangui· 
naires l'ont infesté, semant 
la désolation et la mort. 
Seule une épée magique forgée 

par les Cyclopes peut venir à bout de cette horde. 

Une équipe de six aventuriers est désignée pour 
partir en quête de cette épée. La création de 
votre équipe, assez complexe et complète, peut 
être facilitée par différentes "aides» : adoption 
des points minimaux indispensables pour accéder 
à une classe donnée ou même chargement de 
léquipe déjà constituée, assez bien équilibrée. 
Le scénario du jeu va vous entraîner de 
ville en ville. Il faut visiter les maisons, àller 
dans les tavernes, écouter les informations qui y 
circulent et même payer un coup à boire pour 

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 bâtiment, facilite heureusement 
le repérage. Au cours de l'aventure, vous pourrez 
aussi être amené à vous lancer dans des quêtes 
secondaires proposées par certains habitants, 
moyennant argent et/ou renseignements. 
Contrairement aux jeux de rôles clas· 

Jacqu~s Harbonn 

152 

Les étapes sont indispensables, vos aventuriers refusant avec 
justesse de poursuivre en pleine nuit. Vous ferez provision d'eau, 
pour chasser ou partir à la recherche des herbes magiques. 

Le pays est vaste, le 
voyage entre deux v/l/es 
contiguës pouvant déjo 
demander plusieurs Jours 
de marche, sans compter 
les diverses péripéties qui 
ne manqueront pas de se 
produire. 

Etablir des tours de garde av 
limite les attaques des mons 
troupe d'orques en goguette t 



siques, Blade Of Destiny açcorde une 
faible importance aux combats. Cependant, 
ils sont assez fréquents lors des voyages d'une ville 
à l'autre. Ces combats offrent une grande diver­
sité d'action, avec une gestion à la manière des 
wargames par tour et points d'action. Une option 
permet heureusement de laisser l'ordinateur 
régler les combats lui-même. Grâce aux mul­
tiples sauvegardes, il est possible de progresser 
plus aisément dans ce jeu où les morts ne peu­
vent être rendus à la vie. 

0 
0 

La.création de l'équipe. longue et assez complexe si on l'effedue 
en détojl, peut être facilitée par différentes options. On peut ain11i 

choisir de posséder directement les caractéristiques minimales 
d'une classe voulue. Toutefois le personnage obtenu sera le plus 
souvent moins performant qu'un aventurier tiré •à la main•. Le 

programme dispose d'un jeu d'icônes diversifié pour représenter 
toutes les classes/races et les sexes (plusieurs figurines dans 

chaque cas). 

GENERIQUE 
Editeur : US Gold. Distributeur : PPS. 
Conception/réalisation : Attic. 

2 MINUTES DE ,JEU 

La route et ses dangers 

t de 5!abandonner au sommeil 
set l'effet de surprise. Ici une 
mt ~tâter• l'équipe. 

Le combat fait rage,. chacun utilisant au mieux ses possibilités. 
L'ordinateur gère au besoin correctement ·oos hommes, utilisant 
si 11ous. le désfrez les sorts don t .ils disposent. 

, !MATÊ •• EL , 
NE~E·SSAIRE 

A~iga "to~'n:todè1es. M1'émoire, 
requise : 1 J\fo (mém~ire "supé~ieu.te 
re~ommand~eJ. c ontrôle : smirïs et 
clavier. Média: 8 disquettes '3 ", l /2 " 
DO. Installation disque dut ··: po$­
sible e.t qua si obllgatoir~ ( L5 mn 
environ). Place requise: 9 Mo. Jêu 
en é)nglais . . Manuel' en ànglai~. Pro- , 
tection par codes. · 

··<.,' 



MA1Tllll9 L • AYll llTU llll 

Tout le monde ne 
participe pas à 
l'euphorie de votre 
quête. Ce villageois 
Jort soupçonneux 
ne demande qu'une 
chose : que vpus 
sortiez au plus vite 
de chez lui! 

Au marché, vous pourrez fâcllement trouvei: les 
boµt'iques de 1,JOtre choix : armurier, herboriste 
(indispensable pour les sorts) ou «quincaillieto>. Ce 
dernier vend différents objets très utiles comme 
les torches ou les lanternes (indispensables avant 
de s'enfoncer dans les sombres donjons}, nécessaire 
de pèche, 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 râfraîchir un peu les idées 

à la prison. 

Les tavernes sont un bon lieu de rencontre et la bière qu'on y sert est propre à délier les langues. Notez 
bien toutes les infom1ations, même celles qui vous semblent peu intéressantes : elles peuvent se révéler 
capitales plus tard. 



C'est à partir d'ici que vous commencerez votre quête. Le.s temples ne servent nullement aux 
soins mais à faire des dons aux dieux locaux ou à demander un hypothétique miracle. 

Si les façades des maisons sont souvent temes, elles ont en revanche l'avantage d 'être 
variées et appropriées à chaque batiment. 

LE REALISME 
DE BLADE OF DESTINY 

Blade of Dttstlny ml• e •ur un réall•me pointu dan• de• domaine• 
variés. L'alternance du lour et dè la n11lt ••t respectée, ainsi flU• le 
cycle des sal•on•. Les caractérlstlflue• des penonnage• ne sont p_as 
rltdult• aux seul• éléments de lta•e ltallllvels, pul•fJU• .ont Indus 
par exemple l'intuition ou de• spédfldtés 11égatfves. Ainsi, un 
p_erson11age •ouffra11t d ' acropltoltle {peur de• lieuJC élevé•I risf1ue 
"ile perdre une partie de se• moyens s'il se trouve au ltord d'une 
fala&e ov sur un pont •u~du. Le programme gère l'encomlwement 
refusant au person11age fie rama••e r un olljet supplé1De11falre s'H 
• • t délà trop cltargé. Il est posslltle de scinder l'équipe en d eux 
gro11pe5 ou plu• pour f1Ue cfi.,cu11 effectue une action particulière. 
Nourriture et llolHon sont lndlspe_n•allles ill Io vie. •n ra•e camp_agne, 
Il est nécessaire de s'organiser. Il faut cltercller une source et cltasser 
le diner. La toumure des dialogue• dépend vraiment des réponses 
faites et Il faudra troUYer le ton lu•te pour .. utlrer au mieux les 
Indices connus de vos interlocuteur• . La magie es t d'une grande 
rlcltesse, acquise peu à peu et devant •tre utilisée avec parcfmonie, 
vu le temps "ile récupéra"t#on. •nlln, le• morts n'ont Ici aucune cltance 
de revenir à la vie. · 

Ol ACTION J.. PLA TES-FORMES 
SIMULATION 
AVENTURE 
ROLE 
REFLEXION 
SPORT 
30 

BLADE OF 
DESTINY . 

·­.... D 
. ..! 
~ 

UN GJIAND JEU SUR. AMIGA,. 
TRES RICllE ET DOTE D'UNE 

IMPRESSIONNANTE DURÉE DE 
VIE. MAIS, IL EST UN PEU 

LOURD A MANID D IMPOSE 
UN lQUIPEMENT ADAPTl. 

Ils sont d'un bÇ>n niveau et d'une 
diversite suffisante. 

Pas d'animation dans les déplacements 
classiques. En revanche, certains lieux 
dis~ d'animations complémel)­

taires et les combats sont bien «mimes». 

MUSIQUE 
Les séquences musicales sont 

mélodieuses et changent en fooctipn 
des lieux. L'ensemble est tout de meme 

un peu répétitif à long terme. 

BRUrrAGES 
fis sont trog dJscrets : $ peine guefques 

chocs d'epees.fors qes combats et 
quelques'5ons inqui!;ltants dans fes­

souterrains. 

PRISE EN MAIN 
La création complète .des personnages 
est longue (et fastidieus.e) et fa lectùre 

du manuel quasi indispensable. 

JOUABIUTE 
Bonne jouabifité. Le choix varie avec les 
circonstances et l'utilisation des deux 
boutons de fa souris est intelligente. 
Mais les icônes sont peu explicites. 

, DURE& DE VIE 

Si vous aimez ce t\!00 de jeu de rôles et 
dispqsez d'un mafêriel aCf,;:IPté, Blade of 
Destiny vous garderq en eveil plusieurs 

semaines et peut-etre d'avantage. 

1· ·D 
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: L'EMl'll& 
nJment? Vous bloquez dans X-Wing? Vous vous ramassez lamentablement à la 

&el&ïème mission ? Les intercepteurs TlE vous taillent (!) en pièces dès que vous 
pointa le bout du nez de votre X-Wing ? Qu 'à cela ne tienne : je suis là ! J e vais 

donner un petit cours particulier de pilotage et de stratégie spatiale dont 
me dires des nouvelles. Haut les cœurs, moussaillons ! 

Vous êtes nombreux à nous avoir écrit au 
• propos de l'excellent jeu de Lucas Art, pour 
·~ nous dire votre frustreftion . De drop dur » à 

«infaisable», tous les qualificatifs ont été utili­
sés. Certains (quelle honte. !) ont osé mettre 
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 matière de pilotage 
spatial. Que la force soit avec vous 1 



Préparez-vous bien au combat, avant même 
d'avoir détecté le moindre ennemi. Dans le feu 

' de l'action, vous aurez peu de temps à 
consacrer aux réglages de votre appareil. En 
pratique, vous devez tenir compte du vaisseau 
que vous pilotez et des gnemis que vous 
risquez de rencontrer. Pl"Ol:idons par ordre : 
quel que soit votre ap~I, mette. dès Je 
départ vos tirs et vos boucliers au maximum. 
Utilisez Shift-F9 pour transférer l 'énergie des 
tirs vers les boucliers. Si ce n'est pas déjà le 
cas, mettez-vous à vitesse maximum. Le X-Wing 
est maniable et permet de viser facilement. 
Associez les quatre tirs, vous aurez un effet 
dévastateur sur vos adversaires. Le A-Wing et le 
Y-Wing ont des tirs beaucoup plus rapides s'ils 
sont séparés. C'est en particulier très efficace 
contre un ennemi lent. Si l'ennemi est très 
rapide, comme les TJE-~~anced, n'hésitez pas 
à accélérer pour atteindtl. la même vitesse. V 
X-Wing sans bouclier-qtfeff t les 1 OO (1 OO quo· 
déjà ?), ce qui est suffisant dans la plupart d 
cas. Un petit Shift-F9 de temps en temps pou . 
remonter les boucliers, et le tour ,est joué. 

OVANOVIC 

\ 

' \ \ 





LeTie 
lnterceptor 
S'il n'attaque que très 
rarement les transports, 
l'intercepteur est la plaie des 
chasseurs de l'alliance. 
Vitesse : 100. 

Lent et peu m<;miable, le 
Bomber est équipé dé 
misSiles me1,1r):riet'S, à\.issi 
l;>ien contrè les chnsè9rs . 
que contr~ l~ tra.nsp_9rts. 
Vitesse : 60. . "'l!t', . 

La dernière invention 
meurtrière de l'Empire· est. 
très proche, dans sa 
conception, de 
l'intercepteur. Cest le plus 
rapide de nos ennemis. 
Vitesse : 110 et plus. 

chasseurs-bombardiers de 
l'Empire est surtcjut 
dangereux par ses,!11i~i!e~ 
et· sa grandè rêsii;$,nçe. 
Une attaque de' guafre ~. 
Gun.bo~ts aétruît ''S6dveflt "· 
toute Ùne esdidrille eh un 
seul passage. 
Vitesse : 50 à 70. 

~ 

Sans égaler la puissance de feu 
d'un croiseur interstellaire. la 
Corvette dispose de tourelles 
groupées particulièrement 
efficaces. Pour s'approcher. 
vous n'aurez d'autre solution que 
d'accélérer votre vaisseau au 
max:imrun, et de faire des zig-zag 
entr.e les tirs. Ttois missiles 

-;~.:;:;:~~;! 

suffisent>en revanche pour vertir _ , ............... ,, .. ,.,. 
à"bot,.tt !ile ~on bouclier, ce qui 

I' 
J11~t l~destn;!dion d'un tel navire 
a:la. p'bfté~ d'un simple Y·Wing. 



L l§§~lil Ill ~ ,,_.,.,,, 

SOLUTION Dl SYNDICATI 
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 
SYNDICAT LE PLUS PUISSANT 
DU MONDE! LES MISSIONS 
SONT ICI PRESENTEES PAR 
THEMES. 

F 
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. 
Comme il n'existe pas une méthode définie pour réussir chaque 
mission, nous vous proposons un résumé des différents types 
de mission et des principales actions à accomplir. Si vous ou l'un 
des membres de votre équipe tombait aux mains de l'ennemi, le 
gouvernement nierait avoir eu connaissance de votre mission ... 

Morgan Feroyd 





'Il 
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__ .,.,i-1 
VERSION AMIGA 

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. 

Comme vous pouvez le 
constater, la version Amiga 
n'est pas aussi belle que celle 
du PC. Le jeu est aussi 
nettement plus lent. 



'Il 



Ll••AOI IN A lteTTl.1----sos ... sos ... sos ... sos .. 

L
Message 

evolue ! Non 
ontent de 
ous 
épandre 

tous les jeudis sur la 
hot-line, me voici en 
personne dans le 
MIB. En effet, Oli­
vier est parti chez 
les vahinés où il 
s'est fait capturer 
par le grand gourou 
Samrouma. Mais, 
pas de panique : le 
Message continue et 
reste ouvert aux 
joueurs en détresse. 
Ce mois-ci, vous 
trouverez le 
deuxième niveau 
complet de Cadaver, 
la marche à 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'espère que, pour 
mon arrivée à la 
rédaction, vous me 
soutiendrez par 
une avalanche 
de courrier ! 

Fangor, l'Ent 
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u'rlMOI 

Ayant terminé ULTIMA VII The Black Gate, je me 
permets de vous glisser quelques astuces pour la 
deuxième partie de ce jeu : SERPENT ISLE. 

LES ARMES 
La hiérarchie de puissance des armes est différente 
dans ce deuxième épisode. Les meilleures que j'aie pu 
trouver jusqu'à présent sont les Blowguns, vous en 
trouverez vers le nord, dans le repaire des gobllns. Seul 
un Firedoom Staff s'est révélé plus puissant, mais son 
nombre limité de munitions en fait un instrument peu 
fiable.Remarquez que Dupré préfère manier les Thro­
wing Axes, mais surveillez-Je bien, car il a une fâcheuse 
tendance à les perdre ! "' 

L'EXPERIENCE 
Les premières épreuves qui vous attendent vont être 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 mène à Fawn, on se fait attaquer 
par des loups. A louest de cet endroit se trouve une 
mare d'où surgiissent fréquemment des slimes. 
Exterminez-les, ces monstres à l'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-même son système 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 remédier, vous pou­
vez, soit laisser les «forts» dans une ville, soit les mettre 
en mode fuite, auquel cas, il ne prendrons pas part à la 
bataille. Si l' Avatar est trop puissant, mettez-le en mode 
contrôlé, vous pourrez observer le combat à l'aise et 
intervenir à l'endroit voulu, si le besoin s'en fait sentir. 

lA GESTION DES POINTS D 'EXPERIENCE 
Quel entraîneur choisir? Moi, je ne travaille qu'avec 
Luther et Shazzana. D'après 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, ShazzaAa vous fera gagner deux points en 
dextérité et un certain nombre en combat, suivant les 
valeurs de votre force et de votre dextérité. 
C'est ainsi que lolo est passé de seize à vingt-deux en 

un seul petit tour chez Shazzana, mais après être passé 
trois fois chez Luther. · 

LES OBJETS TELEPORTES 
Le problème dans ce jeu, c'est que l'on a une liste 
d'objets, mais on ne sait pas ce qu'on avait à 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 IQl.Q,;, 
arbalète-> urne 

PQ!!! SHAMINO ,;, 
magic arc -> crâne d'ours 
burst arrows -> odd airbrush 
dagger -> severe limb 

pour .12!..!ERE ,;, 
magebane -> blue egg 

ET POUR FINIR, UN PEU DE FUN 
Vous avez probablement remarqué qu'il y a une maison 
fermée à clef dans la forêt, à l'ouest de Fawn. 
Emportez un baril de poudre avec vous, et posez-le 
devant la porte de cette bâtisse 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 
l'avantage d'éclairer aussi bien qu'une torche. 
Allez, salut à tous, et que l'esprit de lord British vous 
guide! 

ANONYME 

Dans les plans de FIASHBACK du numéro 114, sur 
la planète 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 piège bascule et je continue dans mon 
élan vers la droite. Ainsi, j'atterris sur le bord gauche de 
la deuxième plate-forme, et je ne tombe pas. 
Il n 'y a plus qu'à marcher nonchalamment vers ces 
deux bornes et à les utiliser. 



ST-ECHNICS 

Hello ! tout d'abord, voici un truc assez sympa sur 
DISC : après avoir choisi votre joueur favori , qui est 
pour ma part Zoom O'adore son air patibulaire), 
sélectionnez l'option «challenge» (n'ayez pas peur 
de choisir d'emblée Eagle). 
Placez-vous dès le début du match sur la dalle de la 
partie basse, tout à gauche de l'écran. Essayez de 
vous centrer puis mettez-vous en position de défense. 
Arrangez-vous pour ne laisser passer aucun disque. 
Eagle ne tardera pas à s'énerver et à 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'à devenir deuxième du 
classement. Vous serez alors de niveau maître, avec 
un niveau d 'énergie élevé et des disques plus puis­
sants qu'au départ. 
Pour détrôner Eagle, et devenir le maître suprême, 
il vous suffit ensuite de commencer le champion­
nat. Grâce à 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 l'excellent DUNE 2, je représente vaillam­
ment la maison Atréides. Je suis arrivé à la dixième 
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 à contenir les attaques ter­
restres, ma base se fait régulièrement endommager 
par des missiles Harkonnen longue portée, la des­
truction de mon chantier signifiant l'éradication à 
petit feu de mes troupes. 
Existe-t-il une stratégie judicieuse à adopter pour 
résister à ces attaques sournoises ? 
Dans ce même jeu, une petite astuce pour détiuire 
un nombre important de troupes à pied, et notam­
ment les puissants Sardaukars : envoyez une ou 
deux moissonneuses pour les écraser. 

ILRIC 
Help ! Je suis bloqué dans EXPLORA Il, sur Atari 
ST. Comment faire pour éviter d'être capturé par le 
duc à l'époque XIII? 
Je cherche également à connaître l'utilité des colliers 
et des couronnes dans DUNGEON MASTER. 
Enfin, dans ISHAR II, plusieurs questions me vien­
nent à lesprit. 
Où se trouve le symbole pour le night-club ? Où se 
trouve la petite Zerby? Dans le donjon d'Akeer's 
Island, après avoir vidé l'eau, grâce aux trois crânes, 
je vois une ouverture apparaître, mais ne peux la 
franchir. Comment faire? 
Enfin, dernière question : à quoi cela sert-il de ren­
trer dans le temple habillé en moine ?Merci d'avance, 
chaudes larmes et dwilgdindildong ! 

FRANÇOIS R. 
Voici quelques indications sur le jeu VEIL OF 
DARKNESS pour les aventuriers débutants. 
Un petit conseil : dès que l'on change d'endroit, 

uné sauvegarde est bien utile. Il est également inté­
ressant de visiter toutes les pièces de chaque maison. 
Je vous livre donc le moyen de réaliser la première 
prophétie: 
- Devra délivrer 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 où se trouve une femme). 
- Discutez avec le musicien. 
2) Allez à la ferme. 
- Discutez avec l'homme (il vous dira où 

s'est.écrasé l'avion). 
- Discutez avec la femme (elle vous don 

nera l'emplacement de sa grange). 
3) Allez à lâ grange. 
- Prenez la fourche et gardez-la en main. 

4) Allez sur le site de l'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 où se trouve le monastère). 
6) All.ez au monastère. 
- Discutez avec le moine. 
-Achetez de l'eau bénite. 
- Visitez le monastère (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 l'apothicaire, discutez, achetez des 

graines de fenouil , et vendez vos airelles. 
- Chez votre hôte, 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 l'accident. 
- Allumez la lampe (avec les allumettes 

dans la main droite, et la lampe dans la 
gauche). 
- Jetez la lampe sur l'arbre (il brûle). 
- Ramassez les cendres. 

9) Allez au bar. 
- Discutez avec les trois personnages (ils 

vous indiqueront le village des gitans et du 
château). · 
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 à la porte verrouillée, 

descendez, il y a un passage secret der 
rière la petite étagère, poussez-la et vous 
arriverez ainsi dans les catacombes. Avant 
d'y entrer, prenez le couteau en main. 
12) Dans les catacombes: 

_ • .,., 1-
JACICI M. 

in 
De plus, pour WWF 
lorsque les adversaires 

gnent, mettez-vous 
pause, puis remplacez v 
tick par la souris. Qua 

faites tournoyer, votre a 
a 90 % de chances de · 
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OLIVIER M. 

Je suis bloqué dans le jeu FLA· 
SHBACK, à ce qui me semble 
être le dernier niveau. J 'ai 
détruit 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 
l'amorcer ni comment sortir par 
le bon passage. 
Une seule et unique porte me 
retient prisonnier de ces affreux 
aliens, car après, 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
blèmes avec JNDIANA JONES 
AND THE FATE OF 
ATLANTIS. Pouvez-vous 
m'aider? Je craque ! J'ai déjà 
un ennui pour récupérer le dia­
logue perdu de Platon. Toute 
aide sera la bienvenue ! 
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- Visitez toutes les pièces et ramassez tout. 
- Vous arrivez dans le cellier de votre hôte. 

Prenez la bouteille. 
Prenez les pièces. 
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 monastère. 
- Discutez avec le moine. 
- Demandez de ressusciter le curieux. 
- Discutez avec le curieux sauvé (il vous don 

nera l'emplacement de l'avion : les maré 
cages). 
15) Allez dans les marécages. 
- Prenez la machette, le pistolet, la corde, 

le sac à dos et le briquet. 
Voilà donc pour mon début de solution, j'espère qu' il 
vous aidera à bien vous mettr_s dans l'ambiance de ce 
superbe jeu. 

J.Z.AMIGA 
Mes sincères salutations à tous les lecteurs du MIB ! 
J'écris pour donner un certain nombre de réponses. 
Tout d'abord, à YVES pour DEUTEROS, voici tous 
mes trucs géniaux. Premier conseil : recommence le jeu 
depws le début, ou juste après avoir fabriqué ta première 
base orbitale. Ta première préoccupation doit être de 
transporter, avec une navette, des matières premières 
jusqu'à 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 l'on peut marchander avec 
les méthanoïdes 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 l'échangeront. Pro­
fites-en pour repérer où sont toutes leurs bases. 
S ' ils t'attaquent, voici comment procéder : fabrique­
toi de quoi te défendre. Ensuite, remplis un va.isseau 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 

des bombes avec tes propres usines. 
Refais l'astuce avec un vaisseau de transport pour 
drones (mais sans ceux-ci), rempli de carburant. 
Une fois qu'il a atterri sur la base méthanoïde, arrête la 
bombe: tu as réussi à prendre l'usine et toutes ses 
défenses sans te battre. 
Chasse ainsi tous les méthano'1âes du système solaire et 
regarde dans leurs réserves pour trouver le télétrans­
porteur. 
Tu peux désormais voyager dans d'autres systèmes 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 système, 
tu obtiens un message d'inconnus avec un nom de pla­
nète. Note toutes ces indications. 
Si tu veux vite finir le jeu, mets un pod fret avec des 
pinces, pouvant récupérer des objets dans l espace Ge 
ne me souviens plus du nom), et va faire des recherches 
sur ces planètes. Fabrique l'objet inconnu, fais-le fonc­
tionner, et voilà! Tu découvriras aussi plein d'armes et 
de gadgets, plutôt pratique ! 
Maintenant, pour Moktar, voici les codes des dix pre-
miers niveaux : 

niveau 1 : 6752 
niveau 2 : 2845 
niveau 3 : 3559 
niveau 4: 1015 
niveau 5 : 9822 

niveau 6: 7541 
niveau 7 : 2665 
niveau 8 : 2466 
niveau 9 : 1331 
niveau 10: 1802 

J'espère que tout cela-vous aidera. Salut ! 

KORSKARN 
Salut à tous les Ataristes, cette aide est destinée à tous 
les aventuriers d '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 l'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 l'homme reptile (Brozls), vivant dans la 
forêt de Fimnuirth. 
Ce dernier détient des anneaux protégeant du feu des 
dragons. Dans la forêt de Rhudgast se trouve un temple 
renfermant l'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 à cornes, armé de deux fléaux, 
tirez sur lui une centaine de flèches. S'il résiste, finissez· 
le par des attaques magiques. 
Au nord, après 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 ingré­
dients pour la potions Arbool (vous trouverez par contre 
l'œil de crapaud plus tard). 
Remontez au nord-ouest jusqu'au village d'Halindor. 
A l'ouest de ce village, se trouve une maison isolée. 
N'y entrez pas ! 
La tablette runique qui s'y trouve est tentante, mais 





elle ne vous servirait à rien ... une fois mort ! On 
l'appelle la maison interdite et elle est protégée 
par une magie très puissante. 
En allant à l'ouest, dans la région de Baldaron, 
vous trouverez l'épée de Jarel plantée dans un 
rocher. 
Pour les compagnons de Jarel, vous les trouve­
rez: 
Jon, le grand alchimiste: en Kadomir. 
Zach, un ancien compagnon : en Valatar. 
Thorm, le fidèle guerrier : à Elwingil. 
Olbar, à Urshurak. 
Mais pour l'instant, restons dans le village 
d'Halîndor. Visitez-le, vous allez rencontrer Irvan. 
Écoutez ce qu'il dit, sa fille se trouve à Elwingil, 
au sud d'Halindor. 
Puis, dirigez-vous au sud de cette même ville, et 
suivez la rivière 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 près d'elle, prenez-la. 
Rendez-vous à Elwingil et cherchez la fille d'lrvan. 
Quand vous,la trouvez, vous êtes obligé de !'.inté­
grer dans votre équipe pour la ramener à son 
père. Attention, lorsque vous serez chez lrvan, les 
mâles de votre groupe ne voudront passe sépa­
rer de cette si belle princesse ! Utiliser alors la 
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potion Zarl<lug. 
Retournez à Elwingil. Enrôlez le Darkknight, si ce 
n'est déjà fait. Allez, dans cette même 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 l'est. 
En allant un peu au sud, vous rencontrerez Zach 
qui vous donnera un œil de crapaud. 
Continuez au sud, dans la forêt de Fhulgrod. Il y 
a un petit cochon. Donnez-lui la potion Arbool et 
il se transformera en affreuse sorcière. N'ayez 
crainte, il s'agit d'une alliée. Enrôlez-la impéra­
tivement! 
Sortez de la forêt, remontez vers le nord en sui­
vant sa lisière. Tuez le puissant magicien que 
vous rencontrerez. A sa droite, un passage 
s'enfonce dans la forêt. Suivez-le, et vous tom­
berez sur l'entrée du donjon Ishar. C'est à l'inté­
rieur de celui-ci que repose la dernière tablette 
runique, ainsi que le talisman du magicien. 
Je vous laisse accomplir les dernière 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. 
- Fol<lim : empoisonnement. 
- Drouli : désaveuglement. 
- Izdola : empoisonnement. 
- T rillix : empoisonnement. 
- Worgaz : apnée. 
- Zarl<lug : rupture de charme. 
- Krakos : lavage de cerveau. 
- Bymph : empoisonnement. 
- Ghoslam : régénération psychique. 
- Lhwyxz : empoisonnement. 
- Arbool : détransformation de cochon. 

P.S. : quant à moi, je cherche des aides pour 
Ishar 2, merci ! 

CARO 
Comme promis, me revoilà avec, en prime, la 
solution complète du deuxième niveau du sublime 
CADAVER ! les salles de mon plan sont numé­
rotées, comme la dernière fois. 
Pièce 1 : hall, rien à signaler. 
Pièce 2 : tombeau du guerrier. Ouvrir le coffre, 
prendre la potion et le bouclier. monter sur l'autel 
et ramasser la baguette de massacre et shirikan. 
Pièce 3 : chapelle intérieure. Utiliser Je sort gel, 
et lancer les tirs de shirikan sur les cratères, ils dis­
paraissent. Prendre la flasque d'endurance sur · 
l'autel. Prendre le téléporteur du capitaine Brok­
san. 
Pièce 4 : reliquaire. Prendre les cendres du capi­
taine Axel et le rouleau de sort explosif. Introduire 
dans l'urne les cendres d'Axel, l'urne chauffe. 
Ramasser l'urne et les cendres. Ramasser le bol. 
Se mettre face au rideau et sauter, une porte 

apparaît : la pièce 5. 
Pièce 6 : armurerie chapelle. Lire l'histoire des 
téléporteurs. Actionner le levier, lorsque les deux 
points lumineux passent du vert au noir. 
Pièce 7 : tombeau des seigneurs. Mettre le sort 
explosif cérébral dans le petit coffre, puis le tout 
dans le gros coffre. Une fois le rouleau rechargé, 
le récupérer. Sauter sous chacune des deux têtes, 
le rideau se déplace et indique une porte. 
Pièce 8 : prendre la pièce et éliminer l' œil en sau­
tant. 
Pièce 9 : antichambre. Appuyer sur le bouton : 
le mur se lève. 
Pièce 10: passage principal, r.a.s. 
Pièce 11 : emprunter la porte du milieu. 
Pièce 12: utiliser le sort massacre. 
Pièce 13 : hall. Festoyer, boire la potion. Utiliser 
le bouclier pour prendre le jeton, dormir, et sor­
tir à l'ouest. 
Pièce 14 : appuyer sur le bouton, le rideau se 
lève. Que faire sur le trône ? Appuyer sur le 
bouton apparu et lire le livre tombé. 
Pièce 15: pour ne pas s'encombrer inutilement 
pour la suite, laisser les téléporteurs et l'urne (à 
récupérer plus tard). 
Pièce 16: passage dos. Prendre la clef. Action­
ner le levier, la passerelle s'ouvre. Repasser par 
la pièce 14, puis par la 15. Monter l'escalier de 
la pièce 15, se laisser tomber par la trappe. 
Ouvrir le coffre et prendre le trésor et le télé­
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 l'autre. Repasser par la pièce 16. 
Actionner le levier pour refermer le pont. 
Pièce 18: Aller sur la table et prendre la casse­
role et la potion inconnue, faire vite. 
Pièce 19 : réserve cuisine. Le premier tonneau 
à gauche est une réserve d'endurance. 
Pièce 20 : ramasser tout. 
Pièce 21 : utiliser le sort dissipation des pièges. 
Pièce 22 : pièce 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 
l'entrepôt. 
Pièce 24 : pousser le coffret contre le mur sous 
le trophée, actionner celui-ci, une porte apparaît 
derrière le rideau. Ouvrir le coffre, et ramasser 
l'or. 
Pièce 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 pièce 26 : 
lave. Faire tomber toute les bouteilles, une clef en 
or apparaît. Ramasser tout, débloquer la porte. 
Pièce 27 : passage cuisine. Utiliser la clef de 
l'entrepôt. 
Pièce 28 : grenier. Passer sous la passerelle, 
prendre la clef et l'introduire dans la serrure. 
Une chaîne apparaît, monter l'actionner, elle 
s'allonge. Se laisser tomber dans le trou, et uti­
liser le sort dormir sur l' œil. 
Pièce 29: actionner le levier, la chaîne s'allonge. 
Pièce 30 : prendre une gorgée de boisson rapide, 
puis s'emparer des deux clefs. Actionner le levier. 
Se placer sous la chaîne et sauter. Revenir dans 
la pièce 21. Utiliser la carapace de tortue et 
revenir dans la pièce 18. Boire de la potion 
rapide. Insérer la clef de la tourelle. Les deux 
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barres se déplacent, ramasser tout. 
Pièce 19 : attention aux flèches ! Ouvrir le coffre 
et prendre le téléporteur du capitaine Grimbold. 
Revenir dans la pièce 15 et y laisser le nouveau 
téléporteur. Revenir dans la pièce 10, puis dans 
la pièce 20. Utiliser le sort dormir. 
Pièce 21 : ramasser les jetons, se placer devant 
louverture et y introduire les jetons dans !'ordre : 
W-U-L-F. 
Pièce 22 : actionner le levier. 
Pièce 23 : se diriger sous la passerelle, la créature 
va pousser le coffret. Avant de l'ouvrir, utiliser le 
sort de dissipation des pièges . Ramasser la 
bourse. 
Pièce 24: cellule. Les barreaux s'ouvrent puis se 
ferment. Lancer la viande magique , on se 
retrouve de l'autre côté. 
Pièce 25 : utiliser shirikan sur la tortue. Récupérer 
la clef puis monter l'escalier de garde de la pièce 
23. Prendre le sort de gel et la potion de force. 
Actionner le levier. 
Pièce 26: passage de côté. Actionner le levier, 
un pont s 'abaisse. Pousser le bois jusqu'au trou 
et sauter dessus. Actionner ensuite le levier pour 
monter. 
Pièce 27 : pièce de garde. Prendre la clef. 
Pièce 28 : salle nord. Utiliser le sort dormir puis 
prendre les gemmes. Remonter. 
Pièce 29 : pièce de côté. Poser le seau et les 
deux bols. Sauter dessus. Boire la potion de saut 
géant pour sauter de l'autre côté. Boire la potion 
d'endurance. Ramasser la clef et le sac. Utiliser 
la clef sur la serrure, un mur s'élève. Récupérer 
le seau et les deux bols. 
Pièce 30 : salle supérieure. Prendre la gemme 
ronde et utiliser le sort ouvrir coffre sur le plus 
petit et le moyen. Revenir dans la pièce 10. 
Pièce 10 : utiliser les gemmes ronde, triangu­
laire et carrée, les barreaux disparaissent. 
Pièce 31 : passage de côté. Attention aux lances 

qui sortent trois fois du sol. 
Pièce 32 : lancer la clef de l'autre côté des bar­
reaux, ils s'écartent. 
Pièce 33 : redéposer le seau et les deux bols. 
Sauter' dessus puis sur les barreaux. 
Pièce 34 : caserne. Tirer le seau sous le rideau 
avec les épées croisées. Un boutons est caché, 
appuyer dessus, un coffre apparaît. 
Ramasser le seau et les bols. 
Pièce 35 : salle du capitaine. Ne pas appuyer 
sur le bouton, car une flamme apparaît. Ramas­
ser le gantelet. 
Pièce 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 chaîne, elle se trouve libérée. Revenir dans la 
pièce 33 et prendre le téléporteur de Ragnar. 
On est téléporté au-delà des barreaux de la pièce 
37. Introduire la clef et les barreaux se lèvent. 
Pièce 38 : hall de garde. Baisser le levier, la 
gemme se décolle. Atténtion, ne surtout pas la 
prendre tout de suite ! Déposer, à droite et à 
gauche de la gemme, des bols, des seaux, des 
armures, etc., afin de ne pas être écrasé par les 
deux murs latéraux lorsqu'on prend la gemme. 
Pièce 39 : salle de garde. Lancer la nourriture, et 
le poison à la bouche. On obtient de l'or et la 
porte se débloque. 
Pièce 41 : attention ! Boire la potion de force et 
pousser rapidement un barreau. Revenir le plus 
vite possible dans la pièce 33, y pousser les bar­
reaux pour pouvoir repasser. Actionner le levier 
et utiliser le bouclier de feu. Revenir dans la pièce 
40. 
Pièce 40 : pousser la table sur le trou. Actionner 
le levier à la hauteur pour utiliser le bouton du 
haut. 
Pièce 42: pavillon extérieur. Boire la potion de 
bouclier de feu et prendre la gemme. 
Pièce 43 : passage est. 

Pièce 44 : passage est. 
Pièce 45 : salle est. Actionner le bouton, prendre 
la gemme et utiliser le sort ouvrir les portes. 
Revenir dans la pièce 44, puis dans la pièce 43. 
Pièce 46 : salle des seigneurs. Introduire les 
gemmes selon leur forme. L'autel se déplace et 
laisse découvrir un passage souterrain. Des­
cendre. 
Pièce 4 7 : hall secret. 
Pièce 48 : tunnel secret. En appuyer sur le bou­
ton, on se retrouve dans la pièce 49. Revenir 
dans la pièce 48 pour prendre la clef. 
Pièce 52 : armurerie des seigneurs. Ouvrir le 
coffre. 
Pièce 54 : trésorerie des seigneurs. On ne peut 
plus sortir. Prendre les sacs d'or. 
Pièce 53 : Déposer les sacs d'or. Actionner le 
levier et récupérer l'or. 
Pièce 55 : salle supérieure. Jeter le sort de gel et 
prendre la clef pour la serrure de la salle 56. 
Pièce 59 : cave des seigneurs. Mettre les bou­
teilles d'alcool dans le bol de cuivre puis la flasque. 
Ne pas boire le mélange. 
Pièce 58 : prendre les deux clefs O'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 crânes et sauter sur 
l'autel. Prendre le téléporteur près de la tapisserie. 
L'autre se brise en tombant. On est téléporté 
dans la salle 46. Aller dans la pièce 45. 
Pièce 45 : appuyer sur le bouton, le rideau se 
lève. Passer. 
Pièce 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. 
Pièce 66 : utiliser la clef à l'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
paraissent. 
Faire fonctionner le levier 
B. Prendre la potion et uti­
liser le C. 
Descendre et prendre le 
téléporteur. Aller tout droit. 
Ramasser la gemme. 
Revenir dans la salle 32 et 
passer par la porte déblo­
quée. 
Boire la potion de rapidité 
puis aller dans la pièce 15. , 
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Boire toutes les potions 
magiques, car, une fois 
cette porte passée, tous vos 
sorts et potions disparais-

V= cratères 

sent. Prendre tous les télé­
porteurs. 
Pièce 61 : déposer l'urne 
sur le bloc ainsi que l'éme­
raude. Y déposer tous les 
téléporteurs. 
Pièce 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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C 
'EST TOUJOURS PAREIL. 
A CHAQUE FOIS JE ME 
FAIS AVOIR. JE ME DIS : 
«JUILLET, C'EST UN MOI$ 
CALME, JE VAIS POU­

VOIR ME REPOSER, FAIRE DU FAR­
NIENTE SUR LA TERRASSE, ET 
LIRE QUELÇ)UES BOUQUINS». BEN, 
C'EST RATE. IL FAUT TOUT DE 
MEME DIRE QUE J'AI PROFITÉ DE 
CETTE RELATIVE LIBERTÉ POUR 
DÉCOUVRIR LES JOIES DU GN 
(JEU DE ROLES GRANDEUR 
NATURE. .. ). ET TROIS PARTIES 
(DEUX DE VINGT-QUATRE ET L'UNE 
DE SOIXANTE-DOUZE HEL!RES) EN 
UN MOIS ET DEMI, C'EST EREIN­
TANT. AJOUTEZ À CELA UNE PRO­
MENADE EN GRANDE-BRETAGNE 
(POUR LE CD-1), UNE AUTRE EN 
NORMANDIE (POUR ALLER VOlf3 
L'AMI MOTARD DONT J'AI PARLE 
DANS LE PRÉCÉDENT ÉDITO), 
PLUS QUELQUES AUTRES PETITES 
CHOSES,, ET VOUS IMAGINEREZ 
SANS DIFFICULTÉ MON ÉTAT DE 
DÉCRÉPITUÇ>E AVANCÉE (LE PRE­
MIER QUI RETORQUE : «ÇA NOUS 
CHANGE PAS TROP», JE 
L'ASSOMME!). POUR EN REVENIR 
AU GN, SI VOUS AIMEZ LES JEUX 
DE ROLES, L'EFFORT PHYSIQUE 
ET SI VOUS TENEZ LE COUP 
VINGT-QUATRE HEURES SANS 
DORMIR, N'HÉSITEZ PAS, C'EST 
VRAIMENT GÉANT. J'AI AUSSI 
PROFITÉ DE CE RELATIF TEMPS 
LIBRE POUR M'ESSAYER AUX 
JOIES DE LA VIDÉO NUMÉRIQUE, 
EN L'OCCURRENCE AVEC UNE 
CARTE VIDEOSPIGOT. C'EST 
SYMPA, MAIS PAS ENCORE ASSEZ 
PERFORMANT. AVEC UN 486 DX 
33, ON,ARRIVE À ENREGISTRER 
DES SEQUENCES CORRECTES 
AVEC UNE RÉSOLUTION DE 200 X 
200 ENVIRON. C'EST BIEN PETIT. .. 
JE CONSEILLE À CEUX QUI SONT 
INTÉRESSÉS D'ATTENDRE UN 
PEU ... ENFIN, J'AI ENFIN TERMINÉ 
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'HÉSITEZ PAS... A + ! 

JLJ 
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PS : Ah, ,a y est : ie me souviens du thème que 
i' avais choisi pour I' édito ! Comment, c'est trop 
tard ? Mais non ! La preuve : dans un maga· 
zine pro (que ie ne citerai pas), ie 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 ne. 
Avec l'écran, bien sûr. Et d'une grande marque, 
de surcroit. Qu'on vienne donc maintenant me 
parler du prix excessif des PC ! 
PPS: J'ai refu une démo «dont ie suis le héros», 
signée «Momor». Etonnant, non ? Elle n'est pas 
très flaHeuse (son auteur pourrait peut-être me 
téléphoner ou m'envoyer une bafouille pour 
m'expliquer ?), mais elle est très bien réalisée. 
Je mé trouve, en particulier, très ressemblant. 



LA GUERRE DES ROSES 
ET DES BLEUS ••• 

Cruel dilemme que ce début de lettre: je n'ai jamais su commencer 
une lettre, alors je vais opter pour un : «Bonjour à fous qui me 

lisez !•>. Bon, allons-y. 
Pourquoi ... 
1) vous n'avez mis que 93 % à 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. Moi, je trouve cela très 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 Oe reste poli, car 
il y a des dames qui nous lisent, prewe 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 l'assise de ma chaise: je m'assois dessus (sur la chaise, hein, 
pas sur les agrafes). 
Fin des pourquoi. 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 voûte crânienne (toiture crânienne, ça ne se dit pas ... 
NDLR) lorsque j'ai lu qu'il allait rapidement être adapté sur Macintosh. 
Une question me brûle 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 à mes auditeurs visuels 
üe sais, on dit lecteurs ... ). Tout d'abord, par galanterie, je voudrais 
m'adresser à Catherine, Nathalie, Sukiya, et à toutes celles qui liront ces 
lignes. J'ai adoré Lemmings, je ne supporte pas King's Ouest, j'ai une 
aversion naturelle pour les beat-them-all et autres shoot-them-up, idem 
pour les Chessmaster. Et pourtant, je suis un garçon O'avais des chaus­
sons bleus à la maternité). Tout cela pour dire que j'aurais pu aussi 
crier au mensonge et à l'insulte à la lecture de l'article de JLJ car, selon 
ses propos, j'étais une femme (et pourtant, j'étais mieux placé que lui 
pour voir mes chaussons!!!}. Ne prenez pas la mouche comme ça. 
De toute façon, ce n'est pas la première fois, car le milieu informatique 
est en majeure partie masculin. 
Encore deux détails. 
6) Qu'est-ce que ça peut faire que Génération 4 ait la même mise en 
page que Tilt (paraît-il)? 
7) On écrit MISOGYNE (cf. Tilt n° 114, p. 139), donc veuillez excuser mes 
fautes, si j'en ai fait. 

Paul 

Commencer un édito n 'est guère plus facile ... Sur­
tout quand, comme moi, ce mois-ci, on ne se rap­
pelle du thème principal qu'à la fin ... 
1) On se calme SVP. Civilization. est un jeu excep­
tionnel, mais ON NE DEPASSE PAS LES 100 % !Il 
2) Alors, /es mécontents, vous voyez bien que vous 

n'êtes pas très nombreux f 
3) Sauf erreur de ma part, Civilization est disponible sur Amiga au 
moment où tu lis ces lignes ... 
4) Au vu du succès 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 où était le mensonge et l'insulte. J'ai beau chercher, je ne 
vois pas. Secundo : la dernière phrase de ta question ressemble à ce 
que j'avais écrit. Tu peux t'attendre à une réaction violente (ne me 
demande pas pourquoi, je n'y comprends rien .. .). 
6) Comment, la même mise en page ? Mais pas du tout ! Ceux qui 
disent ça feraient mieux de s'acheter des lunettes ! 
7) ... Sans problème ! Tu es tout excusé. Ça arrive même à des gens 
très bien tu sais ! 

••• 
QUELLE OBJECTIVITÉ DU FORUM ? 
Lecteur puis abonné de Tilt depuis 1988, j'écris enfin à l'occasion de la 

nouvelle formule. Je ne sais pas si ma lettre sera publiée {l'objectivité 
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 étaient sur 20, le 
testeur s'engageait plus, et l'on savait à quoi s'attendre sur l'avis de ces 
messieurs. 
2) Ne pas envoyer de disquette aux abonnés, c'est mesquin ! Je com­
prends que le prix du numéro et des abonnements augmente en consé­
quence, mais Tilt aurait pu, par décence, l'envoyer à ceux qui étaient 
déjà 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 cchorrible» format et d'cchorribleS» agrafes (après quelques 
semaines, mon Tilt est méconnaissable), les tests sont plus concis. 
Bravo! Les interviews nous donnent l'impression d'être plus près 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 fâchez pas, c'est juste de l'humour). 
5) A quand les prochains dossiers ? Où 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 spécificité. En changeant sans 
cesse de maquette, Tilt ne va-t-il pas la perdre, cette spécificité? 
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 à un idéal de soi (tu me 
suis?). N'est-ce pas, JLJ? 
Longue vie à Tilt. 

Un pseudo 

Etrange lettre. Bon, je ne vais pas me fâcher pour 
/'«objectivité parfois douteuse du Forum". Pense ce 
que tu veux. (Non JLJ n'est pas objectif. Il est même 
carrément subjectif. Il le dit lui-même, quand il aime 
un jeu, il l'écrit et le crie très fort! (NDLR)) 
1) Comme je l'ai déjà dit, l'arrivée des pour-cent en 

lieu 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 dffférence. Et 
je continue à donner mon avis, sinon objectif, du moins honnête. 
2) Le problème des abonnés et de la disquette est plus délicat qu'on 
ne Je pense, des histoires d'envoi, d'emballage, de mise sous blister ... 
Nous sommes actuellement en train de définir un système afin que, 
avec ou sans disquette, tout le monde trouve son compte dans Tilt. 
3) Mais non ! Le Top-Aop, je répète le Top-Aop, n'est pas une répéti­
tion du sommaire. Il présente les meilleurs titres du mois et ceux qu'il 
vaut mieux éviter. Si nous testons les premiers dans nos cotonnes (ce 
qui est on-ne-peut-plus-logique), les derniers sont rarement dévelop­
pés. Cette page est conçue pour qu'en un coup d'œit, vous sachiez 
tout de suite quels sont /es meilleurs et les pires jeux du mois. 
4) Avec tes blagues idiotes, tu vas nous faire avoir des problèmes ... 
5) Dossiers : il y en a dans /es News (sous une autre forme, il est vraJ). 
Le Paint Box: vous êtes nombreux à nous le demander, cela va peut­
être faire pencher la balance et le faire revenir dans nos pages ... 
6) Qu'en penses-tu ? Changer de maquette nous a-t-il enlevé notre 
sérieux et notre honnêteté ? (La réponse conseillée est : «NON» !) 
7) Euh. Je ne suis pas sûr de bien suivre. Pour Doguy, c'est une très 
longue histoire (moi-même, 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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ROGNTUDJU ••• 

Attention, ce que je vais dire va être rude. J'espère que tu vas quand même 
continuer à 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'achète Tilt chaque mois 
depuis le numéro 17. Et maintenant, depuis le nYffiéro où 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-être à dix-huit ans devrais-je arrêter de m'intéresser aux 
jeux vidéo ? Mais non, j'adore ça. J'ai bien rigolé quand, dans l'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 très près à l'informatique. Quand je dis à l'infor­
matique, c'est toute l'informatique, consoles comprises. De nombreux utilisateurs 
possèdent une console ET un micro. Je suis prêt à parier que c'est pour des raisons 
commerciales que vous avez séparé les deux (l'argent pourrit tout, y compris un jour­
nal qui était SUPER). 
Bon, tant que je parle de fric, j'estime qu'un jeu ne devrait pas dépasser 1 OO F. 
J'aimerais d'ailleurs fortement pouvoir mettre en place un système 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 conçues 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 l'on ne sente pas combien il était sale. Le système d'exploitation 
est une horreur (la mémoire, etc.), la programmation propre impossible ... Et pour­
tant, vous encensez cette machine, et il y en a maintenant plusieurs dizaines de mil­
lions dans le monde. Je crois que vous avez une influence très 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, commençons par le commencement. 
Je suis désolé que tu n'aimes pas le nouveau Tilt. Tes argu­
ments sont parfaitement valables, et je te dois quelques explica­
tions. Tout ce qui est pro, semi-pro et programmaUon a été 

enlevé. Ça ne veut pas dire que nous n'aimons pas ça. Simplement, tu dois aussi 
savoir que, au fil des mois, nous avons vu le courrier sur ces sujets diminuer peu 
à 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 l'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 à voir avec l'âge. Si je te dis en plus que j'aime beaucoup les 
jeux consoles, de même que Consoles +, tu vas peut-être me prendre pour un 
taré. Tant pis, c'est peut-être vrai, mais je n'y peux rien. A propos des consoles 
qui ont disparu de Tilt : tu as jeté un œil sur Consoles+ ? Sa mise en page "colo­
rée" et sa profusion «étudiée» ? Non, vraiment, ce sont des magazines et des 
publics différents lje suis une exception). Idem pour le pro: il y a des magazines 
pour ça (et comme nous n'en faisons pas, on ne peut pas nous reprocher de 
vouloir faire de l'argent en vendant deux magazines au lieu d'un seul!). 
1 OO 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. Bte existe déjà : n'as-tu 
jamais entendu parler du shareware ? C'est un principe parfait en théorie, mais 
qui fonctionne assez mat dans nos contrées latines. 
Le PC : j'ai l'impression que tu parles sans savoir. Et pourtant, sans savoir ce que 
tu disais, tu l'as dit (c'est une citation ... ). Le PC est une vieille machine, qui a été 
améliorée à grands coups de mastic, de plâtre et de polystyrène. Une véritable 
usine à gaz. Et pourtant, c'est aussi une excellente machine, rapide et d'un rap­
port qualité/prix imbattable. La programmation, malgré les galères dues à la ges­
tion de ta mémoire, est facile et agréable. 
Non, nous ne sommes pour rien dans /es dizaines de mfllions de PC vendus 
dans le monde. 
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, •••• 
PROTECTIONS 

J 'écris au sujet de la protection contre le piratage. Force nous est de constater aujourd'hui 
l'inutilité de ces protections, car si perfectionnées soient-elles, les crackers en vien­

nent toujours à bout. Alors, à quoi bon vouloir à tout prix investir dans des protections chères 
et, de toute manière, inefficaces ? Aujourd'hui, les éditeurs se plaignent de perdre de 
l'argent à cause du piratage, mais s'ils ne finançaient pas la protection de leurs pro­
grammes, peut-être perdraient-ils moins? On va alors me dire: «Oui, mais cela va provoquer 
une augmentation du piratage.• Franchement, au point où on en est, cela ne peut pas être 
pire ! Plus de 90 % des utilisateurs ont des copies pirates, alors ... D'autant plus que c'est 
la protection des programmes qui est à l'origine des groupes de crackers. Sans protection, 
tout utilisateur, même débutant, serait capable de copier lui-même les jeux, et par consé­
quent pourrait se passer des seNices des «pros ... Certes, cela ne changerait rien à la 
situation, mais au moins les programmeurs pourraient avoir la conscience tranquille en 
se disant que leur travail ne profite pas à d'autres, qui déplombent les jeux et les revendent. 
La protection est à l'origine de beaucoup d'autres désagréments. Pour résumer, voici la liste 
des avantages et des inconvénients liés à la protection. 
Avantages : néant. 
Inconvénients: augmentation du prix du jeu à sa conception. augmentation du prix du jeu 
pour le consommateur; problèmes d'installation sur disque dur (notamment sur Amlga et 
sur Sl); parfois, problème de compatibilité (exemple: ST/Falcon. Un grand nombre de pro­
grammes ne fonctionnent que s'ils sont déprotégés); avantages pécuniaires 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, arrê­
tez de protéger les programmes. Ça vous coûte cher, à nous aussi, et cela ne cause que 
des désagréments. J'espère qu'un jour les éditeurs comprendront. 
En attendant, juste deux petites questions : 
1) Pourquoi Tilt s'appelle+il Tilt? 
2) Day of the Tentacle sera-t-il adapté sur Amiga? 

Antoine 

Ce n'est que très récemment que j'ai compris pourquoi les éditeurs 
s'obstinent à mettre des protections. Pour t'expliquer, je vais me permettre 
un petit parallèle avec les CD audio. Il y a quelques années (cela ne me 
rajeunit pas), quand les CD audio sont sorüs, les éditeurs de musique ont 
essayé de bloquer le marché pour éviter que tout le monde copie les 

CD sur cassette. Il faut dire qu'à l'époque, un CD audio coûtait 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 très différents de ceux utilisés par les éditeurs de logiciels : pression 
auprès des constructeurs pour que la copie CD / cassette soit impossible, augmentation 
du prix (ou même interdiction pure et simple) des cassettes vierges, etc. Et tout cela pour­
quoi ? Pour rien. Aujourd'hui, un CD coûte 1 OO F. et ce prix ne justifie plus les désagréments 
d'une copie. En matière de logiciels, les jeux sont encore très chers : entre 300 et 500 F pour 
un jeu. C'est bien évidemment trop, surtout par rapport au public visé (principalement les 
jeunes). D'où, copie. Tu me diras: «OUÏ, mais if suffit de vendre les jeux 100 F.• Le problème, 
c'est que le marché du jeu vidéo micro n'est pas très important. Quand le moindre CD audio 
se vend à un ou deux millions d'exemplaires, un très bon jeu ne dépasse pas les 100 
000 ventes (sauf exception). Et, bien entendu, plus on en vend, moins cela coûte cher à fabri­
quer et plus la marge peut être réduite. 
Il a été question pendant un temps de taxer les disquettes vierges. Oui, mais voilà, 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 américains). Les éditeurs rechignent à cela, parce que cette pro­
tection est EFFICACE. Certes, les crackers arriveront à 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 première semaine, 
enlever la protection revient souvent à une perte sèche notable pour l'éditeur. 
Pour en revenir à ta lettre, tous tes arguments sont bons, mais cela ne changera mal­
heureusement rien. La protection ne gêne que l'acheteur honnête, 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-même et les protections disparaftront. Pas avant. Pour plus de 
détails, jette donc un œil sur l'article concernant le piratage dans ce numéro. 
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 ça a fait "Tilt» ! 
2) A priori, Day of the Tentacle n'est pas prévu pour /'Amiga. Comme le disait Jack 
Sorensen de LucasArts à Doguy dans notre précédent numéro, les développements 
Amiga sont arrêtés à 99% aux USA. Ceci dit, un miracle n'est jamais impossible ... 
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YEAAAAH ! 
Salut à toute l'équipe ! Je tiens d'abord à vous féliciter pour votre 

nouvelle formule, qui est plus cool. Mais, attention, il ne fau­
drait pas devenir comme certains de vos confrères (je ne cite pas de 
nom, mais tout le monde aura compris), et écrire des choses bêtes 
et méchantes ou sans aucune utilité, sans aucune recherche, sous 
prétexte que cela fait plus branché ! D'ailleurs, j'ai arrêté d'acheter 
ces magazines depuis quelques mois, car je pense qu'il faut des 
commentaires sérieux et des notes équitables pour pouvoir mieux 
choisir ses jeux et ne pas se faire avoir. Voilà, c'est dit. 
Mais je regrette quand même certaines rubriques, comme le Paint 
Box (je crois que je ne suis pas le seul à la regretter, car elle nous 
encourageait à faire de la création). J'espère que ce n'est qu'un 
oubli, et que vous allez vite la remettre à sa place. Il serait bon 
aussi de mettre une rubrique «Fanzines». A propos, je viens de 
créer un fanzine, et, il faut le reconnaître, c'est un peu la galère. 
Ce serait sympa pour tous ceux qui se cassent le c .. à 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 c'est pour pallier le 
manque à gagner des éditeurs, notamment à cause du piratage.» 
Mais, en ce qui concerne le CD, aucune duplication n'est possible. 
Ils sont pourtant largement plus chers que les jeux sur disquette. Là, 
je ne comprends pas, surtout qu'un CD audio ne coûte pas plus de 
150 F. et un CD vidéo pas plus de 300 F. Alors, pourquoi des jeux 
COà500 F? 

François 

Merci pour tes remarques, elles semblent sin­
cères et nous font chaud au cœur. Tu fais bien 

• de ne pas citer de nom, certains vont se sentir 
visés et nous en vouloir.,. 

..,..__._ .. Si la majorité d'entre vous réclame le retour du 
Paint Box, peut-être 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 à remplir et à 
nous renvoyer le sondage-lecteurs de ce numéro pour nous faire 
part de vos remarques sur Tilt et son contenu. 

CD-ROM : si les jeux sont souvent chers, et n'utilisent que 
bien mal le support, les sharewares trouvent là tout leur inté 

rêt. Pour moins de 300 F, on peut ainsi se procurer 640 Mo de 
programme, immédiatement accessibles. /es jeux sur CD sont 
chers car ils se vendent peu. Quand les lecteurs seront nom­
breux, on assistera peut-être à une baisse de prix. On peut rêver. 
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JE TOUCHE LE FOND ••• 

J 'ai quelques remarques et questions à te soumettre. 
1) Il est dommage que 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 
techniques 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 pâquerettes. 
2) Dans le passé, je programmais en Basic Locomotive sur un vieux CPC (que je 
possède 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 ? Faut-il me tourner vers Borland C++ ou 30 Studio? Mon rêve est 
de créer des images, de les animer, etc. Les deux logiciels ci-dessus sont-ils 
accessibles à un autodidacte ? Quels sont les besoins de base pour les 
apprendre? 
3) Possédant un écran S-VGA 15 pouces et une carte S-VGA 1 Mo, comment 
puis-je accéder 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 récupéré le lecteur 360 Ko de mon vieux 1640, et je désire l'installer sur mon 

..nouveau PC. Y a-t-il des précautions à 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 l'imprimante? 
6) Cela vaut-il le coup d'acheter maintenant un CD-ROM ? Ou faut-il plutôt 
attendre ?th Guest en français ? 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 façon, X-Wing, c'est beurk ! 
Frédo le beau 
P.S. : arrêtez les NDLR, je ne sais pas ce que cela veut dire ... 

1) OK, d'accord, j'ai compris, je vais remettre tout plein de 
questions techniques auxquelles personne ne comprend rien ! 

• 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 tout sauf agréable 8 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 Cou au 
Pascal, avec les langages Bor/and. 30 Studio n'est pas un langage, mais un 
programme de dessin 30 avec textures et lumières. Il coûte quelque 25 000 F 
à lui tout seul .. . 
3) Pour les résolutions supérieures à 640 x 480, tu dois utiliser les gestionnaires 
fournis avec ta carte. Lance le programme d'installation (Jnstall.exe) depuis 
Windows, et choisis «Changer la configuration""· Sélectionne dans la liste des 
affichages «gestionnaire non fourni», et suis les instructions données par l'ordi­
nateur. Tu auras très probablement aussi besoin des disquettes de Windows. 
4) Je pense qu'il n'y a aucun problème, mais je n'ai jamais essayé. Débranche 
ta machine, installe Je lecteur, avec un câble d'alimentation et la nappe qui le 
relie au contrôleur. Le tour est joué. 
Il ne te reste qu'à 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 théorie, 
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 guère d'intérêt pour l'instant. Des lecteurs plus 
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 à 
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 qui me charie en douce. 
NDJLJ signifierait de la même façon Note De JLJ. Mais il paraît que ça fait 
mégalo ... 
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MÉGAHERTZ, MÉGAHERTZ ••• 

Je possède un PC 386SX25 avec 4 Mo de RAM, un disque 
dur de 40 Mo, un écran SVGA et une cal'l:e Sound Blaster. 

1) Je souhaiterais savoir si cet ordinateur sera suffisant pour 
jouer à des jeux tels que Strike Commander. Dans la négative, 
pourriez-vous me dire à quel prix je pourrai le revendre ? 
2) Pourriez-vous me dire si un 386DX à 33 MHz est plus ou 
moins rapide qu'un 486DX à 33 MHz ? 

Nicolas 

1) Les rëponses 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 386SX, les 
tarifs évoluent tellement vite qu'un chiffre 

devient périmé 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 déjà périmé. La meilleure façon 
d'avoir un chiffre à peu près à 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 mêmes instructions. 
Toutefois, la performance d'un ordinateur dépend égale­
ment de la qualité de la conception de la carte mère : un 
système à base de 386DX soigneusement conçu a des 
chances d'être aussi performant qu'un système à base de 
486, mais dont la conception a été bâclée. 
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EUH ••• 

Objet : demande de catalogue. J'ai l'honneur de 
vous solliciter de bien vouloir m'envoyer votre 

catalogue concernant Tilt, qui m'intrigue beaucoup. 
Veuillez agréer, Monsieur le Directeur. 
Mes sincères salutations. J'espère que ma demande 
sera favorable. 
Merci 

Ouamar, Algérie 

Cher ami, j'ai passé votre lettre telle 
quelle. Votrefrançais n'est pas parfait, 
mais je la trouve néanmoins fort sym­
pathique. Malheureusement, je dois 
vous annoncer, bien à contrecoeur, 

que nous n'avons à ma connaissance aucun cata­
logue ... (ceux qui oseraient prétendre que Tilt en ait 
un auraient affaire à moi !), et il me faut donc 
répondre de façon négative à votre demande. Je 
regrette sincèrement. .. 



TOUTES LES SOLUTIONS DE JEUX AU 46.62.25.78 
LE JEUDI DE 14H A 19 H. 

AVENTURIERS DÉSESPÉRÉS, ROLISTES À 
COURT D'ÏDÉES, EXPLORATEURS 
BLOQUÉS, VOUS ETES NOMBREUX À FAIRE 
APPEL À NOTRE HOTLINE DE JEUX QUANT 
À 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 êtes bloqué dans un jeu et que vous voulez un coup de 
main, n'hésitez pas à m'appeler au: 

Demandez Fangor (mais 
vous devriez reconnaître ma voix caverneuse). 

Je vous demanderai aussi d'être patients, car les appels affluent 
des quatre coins des royaumes imaginaires. Afin que je puisse 
vous aider au mieux, annoncez dès le début, le jeu sur lequel 
vous souhaitez une aide et la machine sur laquelle vous jouez. 

Si c'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 Ill, The lth 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 forêt, un vieil adage dit à 
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 à attendre que 
vous veniez me raconter vos aventures. 
J'ai fini récemment Prince of Persia 2, Day of the Tentacle, Eye 
of the Beho/der Ill et Lost in Ti me. Je garde également en 
mémoire des jeux tels que le fabuleux Another World, /shar, 
Indiana Jones and the Fate of Atlantis, Dune 2 ou Space Ouest 
V. Si un de ces jeux vous pose un problème, vous n'avez qu'à 
m'appeler pour être débloqués. 
A bientôt sur la hotline ou dans le MIB, et que l'esprit de la forêt 
guide vos pas ! 

Fangor, l'Ent 
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BODY BLOWS SUR PC - CANNON FODDER SUR AMIGA - FLASH BACK DEMO SUR ST /STE , 

___ .._ e 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 problèmes de 
compatibilité. Cela nous per­
met également de vous offrir 
des démos de meilleure qualité 
pour PC, Amigo et ST et un 
nombre de. pages plus impor­
tant dans Tilt. Quant à vous, 
tout ce que vous avez à faire, 
c'est nous renvoyer le coupon 
ci-ioint pour recevoir la dis­
quette de votre choix. Bien 
entendu, les abonnés qui ont 
demandé Io disquette Io rece­
vront directement chez eux 
avec leur exemplaire de Tilt. 
Nous espérons bien avoir 
trouvé ici une formule qui 
plaira à tout le monde. Mois 
que cela ne vous empêche 
pas de nous écrire pour nous 
faire port de vos suggestions. 

L'équipe de Tilt 

BODY BLOWS SUR PC 
(VGA) 
Allumez votre PC et mettez voys 
sous DOS (une ligne de type "C:" 
doit apparaître à l'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 être 
lancé à 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 première est 
non-jouable, alors que la 
deuxième 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 

KOll\Mi llll .. : 198 li JiUD\ Di 14K A 

bouton Fire, vous lan­
cez une boule de feu 
sur l'adversaire. Le 
match s'effectue en 
deux manches 
gagnantes. 

L~~L~LLLLLLLL~L~LA.LLLLLLLLLLLL~~LA.~LLLLLLL-...LL~LLLLLLLLLLLL..._Lt 

TILT 1 1 7 • DISQ~EnE 1 

Je souhaite recevoir la disquette du Tilt n°117 pour la machine sui- • 
vante (un seul choix possible) : 

0 
0 
0 

PC 
AMIGA 
ST 

Nom: ........................ ......... ...... ......... .............. .................. ... ........... .. . 
Prénom: ............... ... ..... ..... .............................................................. . . 
Adresse: ................. ...... .... .......... .... .......... .... ......... .... ...... ......... ..... , .. 
Code Postal : ........ ... .. .... .... ...... .. ........ ... ................. .. .. .. ..... ..... .......... .. 
Ville: ..... ................ .... .... ..... .... ........................ .................. ................. . 

Envoyez ce bon à découper à : 
Disquette Tilt 
B.P 501 
27934 GRAVIGNY CEDEX 

PLAYER 1 

z E R 

~ î/ 
s • J • 

;; i ~ 
w X c 
PLAYER 2 

7 91 

"'î / 
4 ~ENTER~ 6 

/l~ 
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 à 
un groupe de commandos une mis­
sion en terrain ennemi. Ce groupe 
est composé de six hommes. Vous 
pouvez les déplacer en cliquant sur 
l'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 le jeu Flash­
back, la Rash Back Demo est une démo 
inédite produite par les membres légen­
daires du groupe The Carebears (TCB). 
Ce n'est pas jouable, bien sûr, mais les 
amateurs de démos (et les autres) ne 
pourront qu'apprécier ce dernier clin 
d'œil de TCB à leur œuvre sur ST. A 
noter que la démo tire parti des capaci­
tés sonores particulières du STE. 



1'111' ENQUÊTE ... SUR SES LECTEURS 

Nous avons hésité à 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 goûts en matière de micros et 
vos commentaires sur TILT. Répondez-nous avant le 30 Septembre et gagnez un abonnement (par tirage au 
sort) à votre magazine préféré (lequel, dîtes ... !). N'hésitez pas non plus à nous écrire. On attend 
impatiemment de savoir à quel point nos lecteurs sont beaux, grands, forts et géniaux ... A bientôt! 

A I VOUS ET LA MICRO 
A 1 - Possédez-vous ? 
a) un micro 
b) une console 
c) les deux 

0 
0 

"' 
A2 - Quel matériel possédez-vous et quel matériel souhaitez-

vous acquérir ? 
Je possède J 'uti lise Je souhaite 

acquérir ... ... ... 
1- MICROS 
a) AMIGA 500/500 +1600 0 0 0 
b) AMIGA 1200/3000/4000 0 0 0 
c) ATARI ST/STE/TT 0 0 0 
d) FALCON 0 0 0 
e) MACINTOSH N&B 0 0 0 
f) MACINTOSH couleur 0 0 0 
g) PC ou COMPATIBLE ~ œl 0 
h) LECTEUR CD ROM 0 0 gi 

i) CD-1 0 0 0 

li-CONSOLES 
j) une console 8 bits 0 0 0 
k) une console 16 bits Eil ~ 0 
1) une console portable 0 0 0 

A3 - Si vous possédez un PC, quelle est sa configuration ? 

a) Processeur : ....... Uk ................................... .. 
b) Ecran : ....... V. .. G..A .................................... ..... . 
c) Carte sonore: ...... ~ .................................... . 

A4 - Quels types de jeux préférez-vous ? (3 choix maximum) 

a) Jeux d'aventure 
b) Jeux de rôles 
c) Jeux de rélexion / stratégie 
d) Simulations aériennes 
e) Simulations de conduite 
f) Jeux d'action /plates-formes 
g) Simulations sportives 
h) Wargames 
i) Educatif 

AS - Combien de jeux possédez-vous ? 

a) De 1 à 5 
b)" De 6 à 10 
c) De 1.1à 20 
d) De 21à 50 
e) Plus de 50 

0 
0 
0 
0 
SI 

81 
0 
s 
0 
0 
0 
0 
~ 
0 

A6 - Combien de jeux achetez-vous par mois ? 

1 jeu m 2 jeux 0 3jeux O Plus de 3 jeux O 

.. 

A7 - Entre vos achats et les cadeaux que vous recevez, 
quel budget mensuel est consacré à l'achat de jeux ? 

a) 100 à 300 F 
b) 301 à 500 F 
c) 501 à 700 F 
d) Plus de 700 F 

Al micro 
0 
s 
0 
0 

B/ console 
iJ 
0 
0 
0 

AS - Etes-vous généralement satisfait des jeux que vous achetez ? 

a) Tout à fait satisfait 
b) Assez satisfait 
c) Peu satisfait 
d) Pas du tout satisfait 

gJ 

0 
0 
0 

A9 - Entre vos achats et les cadeaux que vous recevez, 
quel budget annuel est consacré à l'achat de matériel 
(en dehors des softs)? 

a) Moins de 1000 F 
b) De 1000 à 2999 F 
c) De 3000 à 4999 F 
d) De 5000 à 6999 F 
e) 7000 F et plus 

BI 
0 
0 
0 
0 

A 1 O - Où achetez-vous habituellement vos jeux ? 

a) Boutiques spécialisées 
b} FNAC, VIRGIN 
c) Hypermarchés 
d}VPC 
e) Rayons spécialisés grande distribution 

(type Conforama, Boulanger, Darty, etc ... ) 
f) Domaine public - shareware 

0 
~ 
0 
0 
0 

0 

A 11 - Qu'est-ce qui vous donne envie d' acheter un nouveau jeu ? 
(plusieurs réponses possibles) 

a) Les tests dans les magazines spécialisés 
b) La publicité 
c) Les démos chez les revendeurs 
d) Les conseils d'un copain 
e) Les conseils d'un vendeur 
f) Les infos sur l'emballage du jeu 

l§I 

0 
0 
0 
0 
0 

A12 - Qu'est-ce qui vous retient surtout d'acheter un nouveau 
jeu? (une seule réponse) 

a) Le manque de temps pour jouer O 
b} Le prix 0 
c) La durée de vie trop courte du jeu 0 
d) La qualité des jeux par rapport à votre matériel ~ 

A13 - Combien "consommez-vous" de joystlcks par an? 

1 joystick .tJ 2 0 3 0 4 0 Plus de 4 O 

A14 - En moyenne, combien de temps jouez-vous par semaine? 

a) moins de 3 h O b} de 3 à 6 h 0 c) de 6 à 12 h 0 d) +de 12 h œ 



B J VOUS ET TILT 
81 - Habituellement, qu'est-ce qui vous donne envie d'acheter 

un magazine (une réponse par ligne)? 

a) Je l'achète régulièrement (ou abonné) 
b) Je l'ai vu chez un copain 
c) Le nombre de pages à lire 
d) La couverture 
e) J'en ai entendu parler à la TV 
f) La disquette de démo 
g) Les sujets à lire à l'intérieur 
h) Les Dieux 

OUI 
li 
0 
0 
0 
0 
0 
8 
0 

82 - Bravo ! vous avez choisi TILT, vous le lisez ... 

a) Tous les mois 
b) 6 à 1 O fois par an 
c) 3 à 5 fois par an 
d) 1 à 2 fois par an 
e) Moins souvent 

al 
0 
0 
0 
0 

83 - En dehors de vous, combien de personnes lisent en 
général votre numéro de TILT ? 

1 personne 
1 

&J 2 O 
Plus de 5 personnes 0 

3 0 4 0 5 0 

84 - Quels autres magazines micros ou consoles lisez-vous ? 

a) Joystick rB h) Consoles+ 0 
b) Génération 4 ~ i) Joypad 0 
c) PC Review ~ j) Player one 0 
d) PC Player 0 k) Megaforce ~ 
e) Génération PC 0 1) Supersonic 0 
f) Amiga Revue 0 m) Super Power 0 
g) ST Magazine 0 n) Banzzaï 0 

o) Nintendo Player 0 

85 - Soyez pur et dur, notez sévèrement les magazines 
suivants (sur 100 %) 

a) TILT 
b) JOYSTICK 
c) GENERATION 4 

... ........ 8 .. 1: .... % 
· ··· ··· · ··· ~··"··· · % 
•• ••••• •••··"T!i> ·· O/o 

86 - L'avis des journalistes de TILT détermine-t-il vos 
achats? 

a) OUI 0 b) NON 

87 - Que pensez-vous des tests de TILT ? 
(un seul choix par ligne) 

a) Complets 
b) Fiables 
c) Sympas 
d) Délirants 

~ ou 
li!ll' ou 
0 ou 
~ ou 

Incomplets 
Fantaisistes 
Sévères 
Ennuyeux 

88 - Que pensez-vous de la nouvelle formule de TILT ? 

a) Très bien 
b) Cool 
c) Pas trop mal 
d) Ratée 
e) Minable 
f) Quelle nouvelle formule ? 

0 
g:J 

0 
0 
0 
0 

89 - Dans les tests et les previews, voulez-vous ? 

a) Plus de texte 
b) Moins de texte 
c) Plus de photos 
d) Moins de photos 
e) Des textes et des photos entièrement en braille 

~ 
0 
0 
~ 
0 

0 
0 
~ 
0 

I' 

810 - Au sujet des disquettes dans TILT, que préférez-vous? 

a) Une disquette multi-format sous blister avec le magazine 
b) Une disquette mono-format à recevoir plus tard 

en renvoyant un bon 
c) Pas de disquette, plus de pages 
d) Une disquette en chocolat 

811 - Avez-vous un minitel ? 

a) OUI b) NON 0 

812 - Si oui, consultez-vous le 3615 TILT? 

a) Régulièrement 
b) De temps en temps 
c) Jamais 
d) Uniquement quand vous êtes dans la 4è dimension 

0 
0 

IJ 
0 

0 
0 
~ 
0 

CI ENTRE NOUS ... QUI ETES-VOUS 
C1 - Vous êtes de sexe : 

a) Masculin ltl b) Féminin 0 

C2 - Dans quel département vivez-vous ? -::t ~ 
Notez les 2 premiers chiffres de votre code postal : 1 T 1 1 

C3 - Vous habitez : 

a) Une commune rurale 
b) Une ville de moins de 20 000 habitants 
c) Une ville de 20 000 à 1 OO 000 habitants 
d) Une ville de plus de 1 OO 000 habitants 
e) Agglomération de Paris 

C4 - Vous êtes âgé de: 

a) Moins de 8 ans 0 f) De 21 à 24 ans 
b) De 9 à 11 ans 0 g) De 25 à 34 ans 
c)De12à14ans ~ h) De 35 à 49 ans 
d) De 15 à 17 ans 0 i) De 50 à 64 ans 
e) De 18 à 20 ans 0 j) De 65 ans et plus 

0 
0 
0 
0 
f!f 

0 
0 
0 
0 
0 

C5 - Quelle est la profession de votre père ou de votre mère ? 

a) Agriculteur 0 
b) Artisan, commerçant O 
c) Profession libérale 0 
d) Cadre supérieur 0 
e) Profession intermédiaire (cadre moyen, technicien) iJ 
f) Employé 0 
g) Ouvrier 0 
h) Inactif O 

CG - Exercez-vous un emploi ? 

OUI 
NON 

Lequel ? : ... ................ ..... ..... .... ...... . 

C7 - Si vous n'exercez pas d'emploi, vous êtes : 

a) Ecolier (école primaire) 
b) Collegien (de la 6ème à la 3ème) 
c) Lycéen (de la 2nde à la Terminale) 
d) Etudiant (au-delà de la Terminale) 

Adresse: .··· 

0 
~ 
0 
0 

Veuillez nous retourner votre 
questionnaire à l'adresse suivante : 
Enquête TILT • Service Publicité 
9-13, rue du Colonel Pierre Avia 

·········· ····· ···· ········· ·············· ·····f)··· 75754 PARIS Cédex 15 
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Bon de connnande du colis MICRO KID'S K7 au prix de 219 F (plus 17 F de frais de port) 
colis MI CRO KID'S CD au prix de 249 F (plus 17 F de frais de port) 

A retourner à : «La boutique MICRO KID'S» 30, rue Eugène Carrière 75018 PARIS 
ACCOMPAGNE D'UN CHEQUE LIBELLE A L'ORDRE DE : «La boutique MI CRO KID'S» 

NOM : ...... . .. .. .......... .. . ... ................... PRENOM : .. . . . ........ . ....................... . 
ADRESSE : . . . .. ... ......... .. . . .............................. . ................................... . 
CODE POSTAL: . .. .......... .. VILLE ........................ .. ................................... ': 

TEE-SHIRT ;Taille (M, Let XL, ou de 8 à 14 ans) : .. . ............... . 
Coloris (gris chiné, blanc, noir) : . ........... . . Logo de couleur mauve ou vert: ...... . ........ . 

Signature des parents : 



~~~~~~~~~P e•i•es a ~n!!!n!!!o!!!n!!!c!!!e!!!s~~~~~~~ 
VENTES 

AMI GA 

Vcls ASOO plus + mon. coul. + Jx (Sensible ... ) + utils 
(TTexte, Opaint, 30 ... ) + liVres + bte + 07 l'ierges, px: 
3 500 F. ERIC, 83000 SalnHlapha!L 
Tél. : 94.95A2.2A. 

Vds jx sur Amiga PC. Jean·No4!1 CAEYMAN, 21, av. 
Mont d'Eat, 93160 Noisy-1&-Grand. Tél.: (16-
1) 43.03.74.12. 

Vds A500 + exl 512 Ko + h<lrioge + Joys + Jx + utlls 
+ divers, px : 2 000 F. Michel GARDES, 4, rue de 
l'Emmallerie, 93200 Saln1·Denls. Tél.: (16-
1) 48.09.18.78. 

Vds ASOO + exl 1 le<:t. ext. + Nbx Jx + joys + mon. 
1084, Ille, px : 4 000 F. Emmanuel CHATON, 17, rue 
d'AUV8fljne, 67300 Schittigheim. Tél. : 88.83.23.65. 

Vds pour Amlga orig. par Pack, 4 Jx, 500 F. Stéphane 
RUIZ, Le MOrier, Les Plantlen, 13127 VHrolles. 
Tél.: 42.89.60.78 (ap. 19 h). 

Vds OO 60 Mo neuf pour A1200, px : 1 000 F. Patrick 
UMI, 22, square du Non!, 95500 Gonl!$~. Tél.: (16· 
1) 39.85.12.116. 

A500 (b'ès peu seivQ + ext. 1 Mo + joys + nbx dlsks + 
accessoires + mags, px : 3 800 F. (Val, : 8 500 F). 
Laurent NIMAL, 1, rue des Aulnes, n680 Roissy-en· 
Brie. Tél: (16-1) 64.A0.95.18. 

VdS A500 + mon. coul. + soufis + 2 joys. px : 2 500 F. 
Ftédéric GENTY. 3, rue Piene Brossoletta, 93170 
Bagnolet. T61. : (16-11 43Jl3.48.48. 

Vds nbx livres sur Amlga. bas px, liSlll sur demande. 
l.udcMc ClllROl, 12', rue AJ>b6.0onnet, 69400 Ville­
franche. 

Vds/éch. jlt utils démos 500/1200. Patrice LEYMARIE, 
Le Moulln de Marquai, 2410 Terrasson·levilledieu. 
Tél.: 53.50.28.99. 

Vds orig. C64 + revues, éch. iOgs PC IS fonmalS. Fred 
SAFAR, 5, rue du Pr6 Feray, 27180 Aml«es·sur·lton. 
Tél. : 32.39.28.03. • 

Vds éduc. util. musiq. et docs sur Atall et Amlga, px bas. 
André SEINGIER, 19, bis rue du Bazinghiem, 59000 
Liiie. Tél. : 2ll.92.80AS. 

Vds A500 + 1084 s + ext (ho~.) + dnve ext. ~· pnse 4 
joueurs+ 4 ji)ys + nbx org et 07, px: 3 500 F. Olivier 
SARFATI, 13, rue Barye, 75017 Paris. Tél.: (16· 
1140.53.80.77. 

Vds jx utlls, éduc & OP Amiga. EMMANUEL. Tjl. : (16-
1) eo.20.g5.69. 

Vds orlg. Amiga : Compil Fun Radio 3; Perfecl général; 
Battle Isle + Datas ; History Une, px : de 50 à 100 F. 
David BASSENGHI, 49, rue de Terrenoire, 42100 
Saint-Etienne. Tél. : n .33.05.98. 

VdsASOO 1 mo + montt. coul. + man. +souris + taplS 
+ jx orig., px: 2 500 F à déb. Christina MIMOSO, 8, av. 
âiMe Reclus, 7fœ7 Paris. Tél.: (16-1) 45.55.72.80. 

Vds ASOO + exl 512 Ko + nbx jx (Sensible, fj)jc ... + 
joys), px : 2 500 F. llonel BOCOUENET, Tris la bols, 
22llOO lolMMac. 

VdS l)Ola- C64 PeripllêriqtJes, li'lfes. util. et iX or1gx. px 
très inll!ressant. Gllles BOEGUN, 2A6, rue Garibaldi, 
69003 Lyon. Tél.: 78.80.70.12 (1p. 13 h). 

VdSou écll. )XA500ou 1200. Annend OOMINGUEl, 13, 
av. Gabriel Péri, Poste Restante, 93400 Salnt·Ouen. 
Tél. : (16-1) 40.12.03.84. 

VdS orig. pour Amiga OUngeoo Master + CHA 05 : 
150F; compll Ation JPP'S Goal Bus1!!rslsanf Wor1d 
Champ. soc.), px: 150 F. Jean-Pierre SILVANO, n°62, 
entrée 2 pevtllon roux, rue Guérin, 59120 Loos. 
Tél. : 2ll.44.94.87. 

Vds Amiga 2000, 1 disk + mon. Chr. 1081 + lmp. OM 
100 Ollvetti +man. +souris+ nbx log. doc + revues, 
px: 3 500 F. Jacques MASSET, 1, avenue de Merlan, 
13014 Marseille. Tél.: 91.98.24.15. 

Vils ASOO + ext. neuf : + 160 disk, 1 Joy, Body·Blows, 
Street-Fighter 2, Oesert·Strlke, Chaos·Englne, px : 
2 800 F. Christophe OBRINGER, 6, lmpas~ des Prl· 
mevères, 57800 Cocheren. Tél.: 87.81.35.19. 

Vds A500 + exl + 1 mo + 1 joys + souris + tapis, px : 
1 900 F. Laure ADONICAM, 48, av. du Docteur Ou· 
rand, 94110 Arouet!. Tél.: (16-1) 42.53.26.89. 

Vds Jx sur ASOO et 1200 liste sur demande. Etienne 
HARDY, 111, rue des 3 Frères Uèvre, 54136 
Bouxières· aux-Dames. 
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Vds jx Amlga orig, px : 100 F ou écii. ctre captive ou Vds ASOO 1 mo + Jx + joy, px : 1 500 F. Vds MO + 1 
Mighl 2, Magie 3. Eric FOUQUET, 118, av. de la jeu,px:600Fouéch.C1JeGG+2jx. AlbertlY,19,rue 
Ubération, 72000 le Mans. Tél.: 43.23.01.22. du 14 juillet, CH219, 69100 Villeurbanne. 

Vds Jx Amiga et PC. J<avier SAGATOVA, Rêsidence les 
Lignières Ba1imen1 12, a5150 Taverny. Tél.: (16-
1) 34.08.08.98. 

Vds A500 1 mo, llle, bte d'Olig. + souris + 2 joys + 
orig. + câb4e périœ~ px: 1 400 F. Yves SURAHTYN, 21 , 
av. Jacques Duclos, 95270 Saint·Mattin-du-Tertl9. 
Tél. : (16-1) 30.35.95.11. 

VdsASOO + moni. 1084$ + joys + nbxjx, px: 2 000 F. 
Mlehet PEROT, 33, rue ledru Rollin, 94200 Ivry/Seine. 
Tél.: (16-1) 49.59.80.91. 

VdS ASOO 1 mo + bible + mousse + 300 dlsks, px : 
2 000 F, llle. Vds cyclo 103 Clip, Ille 4000 km, px: 
4 000 F. Août 90. Sébastien SICHER, 19, av. du Gal 
Billotte, 94000 Créteil. Tél.: (16-1)43.99.01.72. 

VdS A600 + DO intégré 40 mo + nbx jx, px : 2 750 F. 
Sébastien ROZANES, 22, rue Jean Moulin, 95580 
Margency. Tél.: (16·1) 39.59.62.20. 

Ech. ou vds OP jx et utilsA1200. Jean-Luc BERGER, 56, 
bd des Aiguillettes, 54600 Villers·les·Nancy. 

Vds logs pour Amiga. Joindre 1 lbre. Alexandre BOINOT, 
La Planée, 25160 Malbuisson. Tél.: 81.69.63.95. 

Vds ASOO 1 mo + 120 disks üx orig. monkey 1 et Il, 
Kyrandia, Maupiti etc + utiis + demos) + 2 joys + 
péritei, px: 1 600 F. Ffédéric LEGEARD, 31, pavlllotv 
les Rieux, 91120 Palaiseau. Tél.: (16-1) 60.10.75.51. 

Vds ASOO OO 20 Mo jx. José PASQUINEL, 38, rue des 
Radl.s, 6200 Chatetineau Belgique. 
Tél. : 071.39.72.22. 

Vds sur ASOO jx à bas prix. Jimmy TEYSSIE, 57, rue 
Laënnec, 93700 Drancy. Tél : (16-1) 48.32.27.29. 

VdS 46 jx orig. Amiga EOB 1 et U Elf Lemm 1 e1 il, Projectx 
Heimdall l/F GOds, px: 100 F à 150 F. Farid SAADI, 64, 
av. Ed. Herriot, nooo Magon. Tél.: 85.38.18.01. 

VdS A500. 1 méga, 2 joys. 220 disks. 120 Jx. tbe, px : 
2 600 F. VdS PC 1640, DO 20 Mega, 7 jx, sans 00$, px : 
1 500 F. Sébastien ROBIN, BP 27, n552 Noi.ssy· 
Cramayel. 

Vds pr Amiga HD 52 mo ext + 2 mo ram, sœ 17 MS + 
nbx togs (l.lonkey 2. Dune, Rashback, DPaint 4), px : 
3 000 F. Arnaud DOUVIUE, 16, rue Benoit Malon, 
18000 Bourges. Tél.: 48.50.71.55. 

Vds Al 200 + mai. cru. + 2• 1ect. + 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 à très bas px sur Amiga. ANTONY. 
Tél.: 23.38.13.52.. 

Vds Amiga 500 + ext. mem. 2 mo, px : 1 800 F + mon. 
coul. 1084 s, px: 1 500 F + imp. Image Writer, px : 
1 500 F + logs orig. Franck POUBEAU, 12, chemin du 
Vallon de Barnan:, 06650 le Rouret. 
Tél.: 93.n.21.33. 

Vds jx Amiga : Zool : 1 OO F; Guyspy : 1 OO F; T ermlnator 
2 : 50 F; Simpsons : 50 F. Samuel MELCHIOR, 2, rue 
lenô1Je, 38100 Grenoble. Tél.: 76.25.14.20. 

Vds lot de 40 j,< Amiga. Vds lois 25 jx éduc. de la CP à la 
3· px : 300 F. Thierry LAPOUUE, 30, route de CM· 
teaunl!llf, Levercors, n• 1, 26200 Montélimar. 
Tél. : 75.01.91.46 (H.R). 

Vds lot de 400 disks Amiga + btes + Power Monger + 
Bât a. Val.: 1800F, px: 700F. Alexandre. Tél.: (16-
1) 43.08.87.85. 

VdSAmiga 1200SSgar. + jx + ulîls, px : 2000 F àdéb. 
David MECO, 517, rue la Fontaine, 62110 Henin 
Beaumont. UI. : 21.75.80.1 o. 
VdS jx Amiga 500 px raisonnables. Gooship, Wrat of Ille 
Oemon, Riel< Oangerous 2. etc. .• et démos : Body-blows 
etc. Sébastien OOMAHGE. Place de 1•tguse Tinlhat, 
63150 Billon. Tél.: 73.68.98.81. 

Vds A500 1 mo + ptéitel + led. ext. + joy + 200 dlsks 
+ nbx accessoires + imp. COUI., px: 3 500 F. Vincent 
SARRAZIN, 42, rue Gaston Monmousseau, 78280 
Guyancourl Tél. : (16-1) 30.44.02..39. 

Vds A500 1 mo + souris + joy + nbx jx + écran coul. 
1084 + lmpr. coul. LC10, px: 2 800 F. Adrien MAG· 
DELAINE, 11, rue Jules Chaplain, 75006 Paris. 
Tél.: (16·1) 43.25.99.72.. 

Vds ASOO + 3 mo ram HD 20 M, moni. et impr., nbx logs 
etjx, px: 4 500 F, Denl.s 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 FX350, px: 900 F. Philippe BAU· 
DOUIN, 18, bis rue Denis lavogade, 94360 Bry/ 
Marne. Tél.: (16-1) 48.81.08.88. 

Vds ASOO + exl + souris netNe + 2• 1ec1. neul + joys, 
emballage d'orlg. VdS org. Catherine GIRARD, 4, che· 
min de la Fontaine aux loups, 95350 Piscop. 
Tél. : (16-1) 39.90.93.40. 

Tél. : 78.03.84.10. 

VdsA1200 + 1084 S + PC 8808 + Star Ill 10 + joys 
+ mousse + 200 dSk + divets. px : 5 200 F. Stéphane 
BENARD, Il, Impasse des Fauvettes, 61000 Alençon. 
Tél. : 33.26.03.32. 

VdS jlt sur Amiga à bas px. Patrick COIN, 54, rue de 
Franceville, 93220 Gagny. Tél.:(16-1)43.51.20.24. 

A500 Plus, WB 2.1., 4 mo ram, roms 1.3 et 2.0, HD 
Prolar SCSl 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 A500 à petit px. liste sut demande. François 
BONAL, 13, rue Berlioz, 82300 caussade. 

VdS A600 complet et px : 1 000 F. ou êch. ctre ext 4 mo 
paur A1200. Jean·Phlllppe VUYLTEKE, 94550 Chevilly 
Larue. Tél.: (16-1) 45.60.40.19. 

Vds ASOO + mon. -t· lmp. coul. + ong. exl + ext. 1 mb 
+ logi. + nbx jx + céble Midi + minitel + 2 joys, px : 
8 000 F. Fr6dérlc MARX, 13 ,rue du Chanoine Lespra· 
no, 57070 Meix. Tél.: 87.75.42.74. 

Ëch. ou vds Jx sur Amlga : Heimdaii, lshar, Robocop 3, 
Fascination, Goblilens et Bargon Attack Hard Drivln. 
Cyrllle CHOIJPAS, 3, rue Paul Painlevé, 45200 Mon· 
targls. Tél.: 38.89.17.00. 

Vds A500 plus + souris 4 Joy + Housse, px : 1 200 F. 
vds jx divers, px : 80 F pce. Thierry BOSCH, 20, rue du 
Crepuscule, 95490 Vaureal. Tél.: (16-1)34.21.78.13 
(ap. 18 h). 

VdsA2000 B + HD 52 mo + 1 dlive ext. 3112 + 1 drive 
inl 5114 + cerie ~rene + mon. 1084 s, px : 
7 000 F. Vincent TARRAOE, les Plancl!ettes, 87270 
Couzeix. Tél. : 55.39.37.08. 

Vds A500 + exL + moru. 1084 s + lect 3,5 + joy + 
IOUfis + nbx jx + nbx livres, px : 3 ooo F. Andre 
COUSIN, 5, rue Vercingélorix, 75014 Paris. Tél.: (16-
1) 43.27.90.96. 

VdS A500 + ext. 51 ko + souris .,. tapis + nbx jlt et 
llils, px : 2 800 F. Gilles DE GIETER, 18, av. Pierre 
Montaufier, 93150 81anc-Mesn11. Tél.: (16-
1) 48.66.03.19. 

Vds ASOO + ext. mem 1 mo -r éaan c:oui. + imp. Epson 
-r joys + dlsQUettes, llle. px: 3 000 F. Jean-Baptiste 
8ERGOT, 4, résidence du Pen:, 94700 Maisons·Alforl 
Tél.: (16·1) 43.78.94.83. 

Vds A2000 rev. 6.3. (1 Mb Cllil) + HD 52 M + 2' lect. + 
prise Midi + écran 1084, tbe, px sacrifié. Nicolas 
FORTIN, 560, rue Briieux, 29860 Plouvien. 
Tél. : 98.40.93.n. 

Vds Tbe A500 Pius + kh Rom 1.3 + très nbx logs + joy, 
px : 1 300 F. Paolo MARCON, 54, av. Mal Lyautey, 
78300 Poissy. Tél.: (16·1) 39.79.11.75. 

Vds ASOO t mégo + joy + souris + tapis + docs + P. 
Péritel + ums Jx (S. Frog, o. Strike, etc), lbe, px : très 
intéressant Thibaud HISLER, 4, lmp. Salvador Oall, le 
Plan du loup, 69110 Sainte Foy-les-Lyon. 
Tél.: 78.59.71.56. 

Vds ASOO + ext + 2 lect. ext. + disks avec boite, Rom 
et iect. int. neufs, px: 3 200 F. Christophe FONTAINE. 
1, rue Henri Labasque, n400 Lagny. Tél.: (16-
1) 80.07.11.68. 

Amiga 1200 + monl. 1085 S + Joys + jx ss gar., Ille, 
px : 4 000 F. Men:-Eric PAOUITTE, 26, rue de Plal· 
sance, 75014 Paris. Tél. : (16-1) 45.39.12.TI. 

Vds carte HA/.H pour Amlga, px : 1 900 F + nbx jx, px : 
100 F à 150 F + nbx utils: dessin. musique T de T. 
orrvier LOPEZ, 33, rue Blabe Pascal, 63360 Genat 
Tél. : 73.24.92.64. 

\Ids A500 Plus + monl. Cod. + nbx jx + 3 man. + 
souns, val.: 2 900 F. Henri CORDONNIER, 46, av. 
Roger Salengro, 94500 Champigny-sur-Marne. 
Tél. : 48.85.65.27' 

Vds A500 PlllS + joys + 80 jx + revues + souris + 
câbles, px : 1 800 F à déb. Nicolas PINGNELALN, 87160 
Las Grands Chazeau•. T61.: 55.78.71 .68. 

Vds A500 Plus, souris, 2 joys. 110 jx, 240 dlsks, o Paint 
4, péritel, Ille, px : 2 600 F. Sébastien ROBIN, BP 27, 
nss2 Moissy-Cramayel. 

Vds nbx Jx à pnx sympa sur ASOO. CLUB CHODIE, BP 23, 
6200 Chatellnenu Belgique. 

Vds A500 + ext. 1 mo + céble Nuli Modem + Joys + 
nbx jx + revues + souns + docs. px: 2 500 F à déb. 
Roger BRUNA, 6, rue Keufer, 75013 Paris. Tél.: (16· 
11 45.65.36. 19. 

Vds Amlga 2000 6 + 2EEUe lect. exl + carte action 
Repiay MK 3.0. Jacques GRELINEAUO. 12. rue Andre 
Rivoire, 92240 Malakoff. Tél.: (16·1) 46.54.32.56. 

Vcls Amiga 2000, 2 lect. 3' 1/2 + souris + joys, px : 
3 200 F px à déb. Nicolas ROUGIER, 22, rue Boris 
Vilde, 92260 Fontenay-aux-Roses. Tél. : (16-
1) 47.02.21.59. 

Vds A500 + exl h<xloge + 170 jx + 2 joys + revues + 
lect. ext., Ille, px: 3 000 F. llldovic DEZAYE, Saint· 
V'inœnt de Boisset, • Les Rlppes •, 42120 Le Coteau. 
Tél.: 77.62.03.58. 

Vds Amiga 600 OO + 10 Jx + 2 joys + souris + nbx 
logs, px: 3 500 F. Christophe REICHRATH, rue de 
Faucigny, 74490 Saint-Jeoire. Tél. : 50.35.94.29. 

VdS A500 +mon. + Ey + 51 + 3 joy + jx + utii + 
l3.5 + 1.4 + MIO + 2 souris + 50 dist<s vieiges 
Teerfect Sound + bte, px : 4 000 F. CHRISTDPllE. 
Tél. : (16-1) 40.34.45.48. 

Vds A2000 8 + mon. 1083 s + ext. 4 Mo + nbx jx + 
bte de ryt + souris + tapis + joy + 3· 112, px : 
7 000 F. Christophe ANTOINE, 3, rue Gavallotti, 1ppl 
13, 75018 Paris. Tél.: (16·1) 35.22.86.44. 

Vds sur Amiga: monil coul. 105 S: 1 000 F. Vds sur 
A1200 : ix. dêmo, utii. Cé<lricLOUBERE, 5, allée Berna­
dotte, 33360 Cénac. 

Vds ou éch. jx ASOO de 50 F à 150 F orig. Gold Axe, 
Deong. Master, Shad. of Bea. Sylvie LAFORET, 21, av. 
de la Paix, 72230 Amage. Tél.: 43.21.12.47. 

Vds ASOO + jx, px cool. Jean-Man: GUISAMBERT, 8P 
595, 76370 Neuville·Les-Oleppe. Tél.: 35.84.71.36. 

Vds jx Amiga à très bas prix. Fabrice BAJOLAIS, 25, 
avenue des Chèvrefeuilles, 93220 Gagny. Tél. : (16-
1) 43.88.09.01. 

Vds Drive ext ASOO +carte mem 500 Ko avec hortoge, 
tbe, px : 700 F. Gilles TELESFORT, 11, rue Principale, 
33210 Sauternes. Tél.: 56.76.66.67. 

VdSAS003 mo +scanner+ MK2 + moni. 1084compi, 
7 500 f. Vds MO + 7 jx, px: 2 000 F. Vds CBS + Turbo 
+ Atari. Hervé SEGUIRAN, Traverse du Moulin à Vent, 
13015 Marseille. Tél. : 91.63A3.47. 

VdS jx sur Amiga 500/1200. GILBERT. Tél. : (16-
1) 30.92..02..83. 

Vcls ASOO + ext. mem 1 mo + moni. coul 1084 S + 
nbxjx: + de 100 + 2 joys + 2bll!$dergt, px : 2 900 F. 
Jean-Bertrand Cl.AUSSIN, 74, rue de la Tour, 75116 
Paris. Tél. : (16-1) 45.03.10.31. 

Vds sur Arriga jx à très bas px. Oenmdez liste. 
Christian TURLAH, 59, rue de Franceville, 93220 
Gagny. Tél.: (16-1) 43.88.60.59. 

VdS pour A500 moni. coui. Stéréo 1084 S, tbe, px : 
1 000 F. Man: DUPIRE, 11, rue Bridaine, 75017 Paris. 
Tél. : (16-1) 42.93.94.67. 

Vds ou éch. nbx jlt Amiga à bas prix, liste sur demande. 
Anthony OAVOUST, 1, allée Michel Marescot, 14100 
Lisieux. Tél.: 31 .62.49.66. 

VdS ASOO + AS01 + souris + disks px : 1 200 F. Vds 
OD GVPSOO 42 mo + 4 mo Ram, lbe, px : 3 000 F. 
Ludovic GUIMARD, 2, rue Gaston Philippe, 93200 
Saint-Denis. Tél.: (16·1) 48.27.79.52. 

Vds ASOO 1 méga, lbe + protection + joy + très nbx jx, 
px : 1 900 F. Fabrice LAMATA, 7, bd d'An:ole, 31000 
Toulouse. Tél. : 61.23.62.70 (tél le soir). 

VdS jx à bas px sur Amiga. Jimmy BROUCKE, 5, avenue 
Jean Moulin, 13580 La Fare Les Oliviers. 

Vds ASOO + moni. 1084 s + Drive exl + Jx + souris + 
joys, px: 3 000 F. Vds jx. Franck BORN, 110, rue Henri 
Barbusse, 93300 Aubefvilliers. Tél.: (16-
11 48.34.21.12.. 

Vds Amiga 2000 B, 1 Mochip + 2 mo Fast + OO GVP 42 
mo + KS 2.0 avec change Kick+ 2 dmes + mon. 1084 
s + disks, px: 5 000 F. Gilbert KUNTZ, 5, rue Hans 
Arp!, 67202 Wolfisheim. Tél. : 88.7B.52.80. 

Vds ext. mém. 2 Mo Golden Image pour A500 (Val. : 
2 490 F), pli : 1 500 F. Laurent PARIS, 40, rue Charles 
de GauDe, 89270 Mailly·la·Ville. Tél.: 86.81.45.œ. 

Vds Arriga 600 complet + 00 30 Mb, 1be ss gar., px : 
16 000 F. 8. Fabrice OEHIS, 11, rue Salnte-calherine, 
4500 Huy (Belgique). Tél.: 021.73.4.0ZAS. 

Vds jx, Educ & UtilS Amiga 500/1200 à px trts COOi. 
Emmanuel PREIN, 4, rue de Verdun, n500 ChellH. 
Tél.: (16-1) 60.20.95.69. 

Vds jx Amiga env. dlsk et env. tbree pour Hste. David 
VIDAI.., 404, ch. du Coteau des Cazes, 12400 Saint· 
Afrique. 

Vds ou éch. nbx jx sur A1200/500, cherc. docs. Jér6me 
PIGUEL, rue du Penquer, 29120 Pont-l'Abbé. 
Tél. : 98.87.34.22. 

Vds pour ASOO, cme XPower, Doc Française : 600 F. 
Atari, 1040 STE, !be + le<:t. + SM125, livre elc. px : 
3 000 F. Thierry MACAIGNE, 3, allée Jules Vedrines, 
93390 Clichy-sur-Bois. Tél.: (16-1) 43.30.B5.93. 

Vds pour ASOO nbx jx à bas px, cher. contact sur PC. 
Franck RISTAT, 24, rue du 11 Novembre, 93330 
Nl!llilly-sur-Mame. Tél.: (16-1) 43.08.15.53. 

VdS ou éch. jx, utils, OP sur Amlga 1200 et 500. rech. 
Oémos. Fabrice OUPENLOUP, 47, rue du Marès, 47300 
Villeneuve-sur-Lot 



Vds A500 + 1 mo + t. nbx jx + 2 btes de rgt + 3 Joys 
+ 3 livres (bible Amiga) + péri1el, px: 2 700 F. Laurent 
BRETONNIERE, 78, bis A. avenue Albert 1••, 92500 
Rueil-Malmaison. Tél.: (16-1)47.51 .61.90. 

Vds A500, tbe + ext. 1 Mo+ moni. 1084 S + soll"is + 
joy + 1 OO disks, px : 2 000 F. Christian BARRETEAU, 1 
bis rue Maurice Thorez, 91300 Massy. Tél.: {16-
1) 69.30.52.78. 

Vds A500 + ext. 51 Ko + 1083 s + souris + 200 D7 
px : 3 000 F. Gilles CHRISTAN, 22, impasse des 
Saules, 01170 Gex. 

Vds A500, 3 Mo + mOll. 1083 S + DO 20 Mo+ jx, px: 
4 000 F. Elie SIMONOVICI, 6, rue Danièle Casanova, 
9410 Fontenay-sous-Bols. Tél. : (16-1) 48.76.98.06. 

Vds jx C64 disk prix lrès intéressants, liste cootre 2 
tbres. David LEUCHART, 20, rue du Clos du Moulin, 
59160 Lomme. Tél. : 20.92.51.99. 

Vds jx à prix imbattable sur Amlga Cybercon 3 (80 F). 
Chess Mater 2100 (t20 F). Benoit CIARAMEUA, rue 
Basse, 30430 Barjac. 

Vds A2000 + D 100 mo + 2 Lect. 3,5 + 5 mo Ram + 
1084 s + imp. + 500 disks + docs DOS 2.0 + 2 souris, 
px : 9 ooo F. Fnldéric conENS, 220, rue de Belloy, 
60490 Ressons-sur-Matz. Tél. : 44.42.61.33. 

Vds A500 1 mo + 2 joys + très nbx Jx + suriirise, px : 
2 800 F. Frenck OECAUDIN, 75, rue du Général de 
Gaulle, 59239 La Neuville. Tél. : 20.86.33.08. 

Vds Jx sur A1200 {Goal, 200L 1200 ... ) oov. 1 disk ettbre 
pour liste. Yann LE ROUX, 8, rue Kermenou, 29600 
Plourln-les-Mo~alx. 

Vds A500 ss gar. + écran cou!. + ]X + utils + 3 joys + 
boiüer rangt + tapis + ext. 512 Ko avec Hor, px: 
2 500 F. David VERPLANCKf, 32, cité Couvreur, 
59223 Roncq. Tél. : 20.37.49.96. 

Vds jx orig. Amiga (Vroom, Flashback, Projet X, Lem· 
mings, Amos, AJien Breed 92, etc ... ), liste dlspo. Alain 
KOUER, Chemin de Chaussée, 07430 Vemosc-les­
Annonay. Tél. : 75.33.01.90. 

Vds Amiga 600 + 4 ix + nbx Démos tilt, px : 2 300 F 
(Pack Sup. Straler inclus). Nathalie DUMONT, 16, ave­
nue Gynemer, 95500 Le Thillay. Tél. : (16-
1) 39.88.92.34. 

Vds nbx livres pour Amiga, tbe (Bible, Toolbox, Trucs 
Astuces etc ... ). Vds souris Opüque, lect. ext. Judith DA 
SILVA, 154, rue Maurice Berteaux, 95870 Bezons, 
Tél. : (16·1) 34.10.51 .14. 

Vds jx sur Amiga à lrès bas px, liste sur demande. 
Benjamin TRAHQUY, 80, rue de Belleville, 75020 
Paris. Tél.: {t6·1) 44.62.91 .43. 

Vds w éch. jx sur Amiga. Liste sur demarnle. Miehael 
ARAIŒUAN, 9, chemin de Beaulieu, 26200 Montélimar. 

Vdsmonl. 1084 S: 1 000 F à déb., scannerN&B 16 gris 
Powerscanner (val. : 1 500 F). px : 800 F à déb. Kalap 
TRAN, 2, place des Fédérés, Apt 202 0, 93160 
Noisy-le-Grand. Tél. : (16·1) 43.04.77.85. 

Vds A500 + 80 Oisks + log. orig. + joy, px: 1 200 F. 
Change Kick + Rom 2.0, px: 300 F. Ext. mem. t ,5 mo, 
px: 550 F + lect. ext., px : 400 F. Pascal WILLANO, 1, 
rue Saint-Denis, 28400 Nogent-le-Rotrou. 
Tél. : 37.52,47.94. 

Vds A500 1 MS + moni. 1084 s + nombreuses revues 
+ 200 dk + 50 jx orig., px: 6 000 F. Vincent LEROUX, 
16, rue des Basses Corneilles, 91460 Marcoussis. 
Tél. : (16-1) 64.49.03.97. 

Vds A500 + ext. + 3 man. + 400 jx + péôtel, px : 
2 500 F. PhHlppe JUNG, 8, avenue de Sélestat, 671 OO 
Strasbourg. 

Vds jx et uüls sur A600 et ASOO, Desert Strike ... etc ... 
env. tbre pour liste. Salim GRENDI, 26, rue Jacques 
Cartier, 85000 La Roeh&-sur-Yon. Tél.: 51.62.32.66. 

Vds moni. cou!. 1083 S pour A500, px: 1 700 F à déb. 
Olivier LIAGRE, 112, rue Hélène Cochenec, 93300 
Aubervilliers. Tél. : (16-1) 48.33.25.97. · 

Vds jx pour ASOO. John PYTKIEWlCZ, station Total rue 
Jean Burger, 57070 St-Julien-les-Metz. 

Vds A2000WB 2.01 .3 + 1084 S + DO GVP 52 még. + 
3 még. Ram + 2 drives + Oigiview + diskS, px: 
5 000 F. Serge LEMPEREUR, 53, rue de Paris, 91120 
Palaiseau. Tél. : {16-1) 60.14.65.15. 

Vds Amiga 2000 Sys 13 + carte Gup + DO 80 Mo + 8 
Mo mémoire Fast + 1 Mo mé. Chip + jx, px: 6 500 F. 
Laurent MAURICE, 21, passage Oubail, 75010 Paris. 
Tél.: (16·1) 42.05.10.37. 

AlOOO + ext. 2 Mo + écran + Lect. ext 4 200 F, A500 
+ avec écran. px : 3 000 F. Scanner Gi Neuf, px: 
1 000 F. Daniel POUSSARD, 4, allée Anarole France, 
92220 Bagneux. Tél. : (16-1) 46.65.85.21. 

Vds A500 1 Mo + nbx jx + 2 joys Auoofire + bles, px: 
1 700 F + écran t083 stéréo, px : 1 000 F. Lionel 
DEMANGEON, Le Grand Momesson, 44130 Bouvron. 
Tél. : 40.56.39.03. 

Vds A2000 B + 1084 s + jx, px : 3 500 F DO 30 Mo 
GVP: 1 500 F. Vds PC386SX 16 + DO 40 + 2 drives : 
3 500 F. Aorent LEFORT, 1, passage Britannicus, 
n186 Noisiel. Tél. : (16·1) 64.80.41 .78. 

Vds A500 + 1084 Stéréo + 51 K Horl. + 2' drive + 
prise 4 joueurs + 4 joys + 300 07 et orig .• px: 3 500 F 
(à déb). Olivier SARFATI, 8, rue Barye, 75017 Paris. 
Tél.: (16·1) 40.53.80.77. 

Vds A500 neuf, jamais servi, so uris et work Bench, px 
ferme, px: 1 800 F. Jean-Luc DAVEAU, 7, allée du 
Clos Mole~ 92190 Meudon. Tél.: (16-1) 45.34.13.44. 

Vds A500 (1.3) 1 Mo, Ram + souris + Lect. Ext. + jx + 
utils, px: 2 50~ F. Fnldéljc GERMAIN, 47, rue Brune~ 
03630 Desert1me. Tél. :''70.28.46.64. 

Vds A500 ext. mem., lect. externe, joys, câble péritel, 
px : 2 200 F. Laurent SCHNEIDER, 242, route d'Ober· 
hausbergen, 67200 Strasbourg. Tél. : 88.27.14.45. 

VdS Jx sur A500. cartos BATISTA, 79, rue Penenty, 
Boite 20, 75014 Paris. 

VdS 40 Jx Amiga orig. Petit px. Jacky CARROUE, 98, rue 
des Orteaux, 75020 Paris. Tél.: (16·1 ) 64.34.12.59. 

Vds A1200 + OO 60 Mo + écran 1085 S + souris+ 
Deluxe Paint IV + Dune + nbx jx (Falshback, ... ). px: 
6 000 F. Nicolas JUBINEAU, 135, bd Blneau, 92200 
Neuilly-sur-Seine. Tél. : (16-1) 47.45.17.43. 

Vds jx à bas px sur Amlga. Env. diks pour liste. 
Guillaume CARBAJN, 28, route de la Chatre, 36100 
Issoudun. 

Vds A500 1 mo + moni. cou!. + joys + souris + jx + 
docs, px: 1 700 F. Weber Mike, 67, bd Ney, 75018 
Paris, Tél. : (16-1) 42.64.47.06. 

Vds jx orig. A500 EOB2, Civiliiation Battle Isle + BI Date 
Cellics Legeud Perfect General, Battle of Britain. Frenck 
SCHMtn, 13, domaine du Chateau Gaillard, 94700 
Maisons Alfort. Tél.: (16-1) 43.68.75.23. 

Vds jx sur A1200: Zoo!, Sleep Walker, Nigel Manse1T. 
Px : 150 F pce. Yvain DHEWER, 9, rue Emile Combes, 
78800 Houilles. Tél.: {16-1) 39.57.50.66. 

Vds A500 + AO 52 mo + 4 mo Fast + 1 drive ext., px: 
5 500 F. Vds jx, uüls. FABRICE, BP 179, 13676 AU· 
bagne Cedex. 

Vds 3 jx Amiga à bas px. Farid BELLILI, 20, place des 
Quatre Vents, 78570 Chanteloup-les-Vignes. 
Tél. : (16-1) 39.70.59.03. 

Vdsjxorig. pourASOO 100 Fà150 F. Voice MasterC64 : 
400 F + jx C64 de 60 F à 80 F. Willy RICHARD, 408, 
avenue du Docteur Jean Mac, 72100 Le Mans. 
Tél.: 43.84.30.19. 

Vds A1 000 + ext. 2 mo + souris + joy + câble péritel 
+ jx et util., px : 2 800 F à déb. Elie FORGEOT, 29, rue 
de la LlbéraUon, 10170 Orvilliers. Tél. : 2521.11.n. 

Vds jx à très bas px sur Amiga. Demander la liste. 
Patrick COIN, 54, rue de France~ille, 93220 Gagny. 
Tél, : (16-1) 43.51.20.24. 

A 500 Plus, 1 Mo, souris, WB 2.04, manuels + 50 jx + 
1 OO disks + mon. cou!. 1084, ss gar., peu servi, px : 
3 900 F. Louis BUSO, 48 bis, rue Pierre Sema ni, 
93150 Blanc-Mesnil. Tél.: (16·1) 48.67.54.12 
(ap. 18 h et W.E). 

Vds ASOO + lecl el<t. + 1 méga + 150 logs musique, 
dessins, util et + 100 jx etc, tbe, px: 2 000 F. Mike 
GAR.NIER, 75009 Paris. Tél.: (16-1) 48.74.09.62. 

Vds Amiga 1200 + moo. cou!. + log. neuf, px : 4 000 F. 
Stéphane AUGE, 122, avenue de la République, 75011 
Paris. Tél. : (16·1) 47.00.62.42. 

Vds logs Amlga à lrès 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 : 2 250 F. Steve MARTY, La 
Drèche, 91130 Cagnac-les-Mines. 

Vds A500 Plus + moni. 1083 + joy + souris + pérrtel 
+ nbx jx + ble de rangt + docs, px : 2 700 F. Cadeau 
tapis souris + livres. Bojan FILIPOVIC, 12, rue Pois­
sonnière, 75002 Paris. Tél. : (16-1) 42.33.85.45. 

Vds A500 1 mo lect. ext. lmpri. souris et joys optiques jx 
et utils, px : 3 500 F. Jean-Marie BENOIT, 28, avenue 
Beauséjour, 94500 Champigny. Tél. : (16-
1) 48.80.77.41 . 

Vds ASOO 2 mo + nbx disks + câble péritel + nbx 
revues + joy, px : 200 F. Pascal PRUDENT, 3, allée du 
Commandant Charçot, n200 Torçy. Tél. : (16-
1) 64.80.74.67. 

Vds jx Amlga orig. : Chaos Engine el Body Slows, px : 
100 F pce. Epic (PC): 100 F; Brice LATIL, Quartier les 
Barnouins, 13170 Les Pennes Mirabeau. 
Tél. : 42.02.54.37. 

Vds jx orig. à 1 OO F : Flash, projectx, Lure of; ... + 
Deluxe Paint 4 : 400 F sur 1200. Ravelli ADRIEN, 21, 
route de Bayeux, 14400 Ryes. Tél. : 31.21.89.30. 

Vds A500 (1 mo ram + lect. lnt neuf) + nbx jx + joy + 
mouse logitec + manuels + câbles Audio et Rgb, px : 
2 000 F. Olivier LETELLIER, 25, rue Jules Raimu, 
77185 Lognes. Tél. : (16-1) 60.17.17.02. 

Vds Amiga CDTV + lect. ext. + clavier + man. 
Infrarouge + lecl de CO + jx, px: 3 000 F. Gabriel 
RIVIERE, 9, rue Henri Nassans, Lotissement Lamothe, 
32140 Masseube. Tél. : 62.66.11.64. 

Vds A500 + lect ext. 18 orig., px : 4 000 F à déb. 
Olivier SIRE, 4, rue des Bouleaux, 31830 Plaisance du 
Touch. Tél.: 61.86.83.77. 

Vds A600 + souris + joy + jx, px: 2 500 F. Arnaud 
BLANCHIN, 15, rue de la Marne, 94430 Chennevlère. 
Tél. : (16-1) 45.93.23.33. 

Vds jx orig., tbe, pour Amiga: (Croisière pour un Ca· 
davre: 100 F), 50 F pce avec btes. François Manuel 
FAURE, La Croix du Roeher, 38700 Le Sappey-en­
Chartreuse. Tél.: 76.88.82.45. 

Vds jx pour Amlga, px intéressant. Franck BOUCHER, 
rue du Marquis de Maures, 76910 Criel-sur-Mer. 
Tél. : 35.50.68.16. 

Vds jx A500 et A1200, liste sur demande. Rodolphe 
SEMENT, 4, rue du Glaïeul, 76500 Elbeuf. 
Tél.: 35.77.14.96. 

Vds nbx jx sur Amiga orig., px: 120 F pce, liste conlre 
tbre. Març MEDARD, 2, rue des Deux Portes, 13500 
Martigues. 

Vds Amiga 2000 DO 40 mo 2, lect. dlsq. clavier, souris, 
joys, l09s, px: 3 800 F. Jean TOUVIER, 438, route de la 
Nation, 69270 Rochetaillée-sur-Saône. 
Tél. : 72.27.84.28. 

Vds sX1Jr Amiga Piracy, Great Napoleonlc, Battle, Celtic 
Legend, Spoil of War, Carthage, Epic, WatMoo, Joe Mac. 
J. Guillaume TESTUT, 13, rue Notre-Dame, 24000 
Périgueux. Tél. : 53,08.43.20. 

Vds ASOO 1 mo, tbe, + souris et tapis + moni. 1083 S 
+ joy + 1 OO jx et utils + synlhé Yamaha, px : 4 000 F à 
déb. Jean-Marc URIE, 7, rue du Beau Regard, 
95470 Fosses. 

Amiga vds jx uüls et démos. Nlhat YlGIT, 135, avenue 
Lénine, bât A3, 93380 Pierrefitte. Tél.: (16-
1) 48.23.90.38. 

Vds ASOO + moni. cou!. + ext. mem + 2 joys + jx, px : 
2 500 F. Bertrand BENOIT, 30, rue Martial Marigné, 
78360 Montesson. Tél. : (16-1) 30.53.08.94. 

Vds Amiga 600/1200, vds jx à bas px. Arnaud LEROY, 2, 
rue des Mathellns, 62840 Fleurbaix. 
Tél. : 21.27.82.14. 

Vds jx et util. orig. pour A500 de 50 F à 200 F. Liste sur 
demande. Richard HONNET, 30, boulevanl Victor· 
Hugo, 10000 Troyes. Tél. : 25.73.55.96. 

Vds Amiga 600 tbe + nbx ]X et util. + 2 joys + revues, 
px : 1 900 F. Sébastien GUIUAUME, 1, clos des 
Graves Résidence Les Vignes, 59300 Valenciennes. 
Tél. : 27.29.96.06. 

jx Amiga à prix cool. GUISAMBERT, BP 595, 76370 
Neuville-les-Dieppe. Tél. : 35.84.71.36. 

Vds A500 + 1 mo + souris + uüls + 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. lbrée pour liste. 
David VIDAL, 404, che. du Coteau des Cazes, 12400 
Saint-Afrique. 

Vds Amlga 600 + ix. px : 1 200 F sans port. André 
AZZ.AZ, 8, rue René Coty, 72100 Le Mans. 
Tél.: 43.41.34.23. 

A500 Plus + multi Start 2 + Rom. 1.3, px : 2 000 F. 
1083 s: 1 500 F. Volummld Pro + accessoires, px : 
1 000 F. Karl CHAN, 110, rue Jeanne d'Arc E7, 75013 
Paris. Tél.: (16-1) 45.84.37.02. 

Vds A500 + mon. cou!. 1084 + ext. 51 Ko + lect. ext. 
+ Digit Son + 2 Joy + nbx jx, tbe, px : 4 000 F. Lionel 
SAMSON, 11, rue Léon Bloy, 92260 FontB11ay-aux­
Roses. Tél.: (16-1) 46.83.96.66. 

Vds A500 1 mo + moni. cou!. 1084 + imp. cou!. Star 
LC10 + joys + jx, lbe, px: 2 990 F. Adrien MAG­
DELAJNE. 11, rue Jules Chaplain, 75006 Paris. 
Tél.: (16-1) 43.25.99.72. 

Vds jx sur ASOO. Chilf. contacts, env. listes. Uidovic 
MARTINAGE, 11, rue Victor Oerobe, 59800 Lille. 

Vds A500 Plus + moni. + 2 joys + 1 pad MD + 
Switcher + rom 1.3. 2.0 + 60 Jx (Body Blow, Flasback), 
px: 4 500 F. Michaël FLAGEUL. 140, rue de Saussure, 
75017 Paris. Tél. : (16-1)47.64.44.28. 

Vds A500 + ext. + monrt. + 2 joys + jx déments, px : 
2 400 F à déb. David CARL!, 4, rue d'Edimbourg, 
!11250 Saint·Genmain-les·Corbeil. Tél. : {16-
1) 69.89.14.33. 

Vds ASOO ext. mémoire 1 mo + 70 jx + démos. man., 
souris, px : 1 500 F; Vincent VAUX, 24, rue de la 
Corneille, 94120 FontB11ay-sous·BOis. Tél.: (16-
1) 48.76.23.88. 

Vds jx pour Amiga (Goal, Nickiz, lost vikings) oo éch. jx et 
utils (env. Desk pour liste). David GUIUERMAIN, 13, av. 
Valdiletta, 06100 Nice. Tél. : 93.51.12.22. 

Vds nbx jx sur A500 (demander liste). Thierry LA­
POUUE, 30, route de Chateauneuf, Le Vercors, n• 1, 
26200 Montellmar. Tél. : 75.01 .!11 .46 (HR). 

Vds A500 Plus + 4 mo ram + HD 52 Mo + moni. 1083 
S + jx + foy + chicmouse tt ss gar. tbe, px : 4 200 F. 
Siegfried HELAS, 17, cours Clémenceau, 61000 Alen· 
çon. Tél. : 33.26.77.26. 

1er service de vente 
de matériel informatique 
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~~~~~~~~~~P e•i•es a ~·~·~o~•~c~e~s~~~~~~~~ 
ATARI Vds 1040STE4 Mo, cool., 2 lect., souris, joys, 7 jxorig., Vds 104-0 STE monl. coul. et NB+ 2 joys + rev1Jes + 

Vds 520 ST + 2 souris + utiis + 6cran cout. Px : 
5 000 F. Didier PfRONNEE, 28, rue du Pnl Genfll, 
93110 Rosny-S®S·Bols. Tél. : (16-1) 45.28.10.23. 

Vds ou éc:h. Tol<i, Pang, Balan! Americaln. Chuck Rode. 
Addams Family, SWeelcs, l'ushoYtr. J.·F. TtlGNY, 241, 
av. des Grands Godets, 94500 Champigny-sur· 
Marne. 

Vds 1040 STE + rnonî. COUI. + joy + souls + 100 )X. 
Px : 4 OOOF. 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. ~ane 
BISOUX, 10, rue François Oelaplace, 59610 Founmles. 

Vds logs sur STEISTF. Liste sur demande. Eric KONS­
TANTY, 42, rue d'Heusslgnemont, 51340 Blesme. 
Tél. : 26.73.78.12. 

Vds pour ST jx orig. Indy, Atlantls, Shortgrey, AV Extra : 
150 F jx ou tt 400 F. ~lie MATHIEU, 170, rue da la 
Pape1erie, 25350 Mandeure. 

Vds jx sur ST bas prix. Xavier PANCHEVRE, Les Mau­
vrets, 49800 Brain sur !'Authion. Tél. : 41.80.4-0.55. 

Vds A520 STE + nbx jx (Bargon Attack) + souris + 
man. TBE. Px : 3 600 Fil déb. Mathieu MESTRE, 231, 
quai Gallieni, 94500 Champigny-sur-Marne. 

STE 2 M-O + écran coul. + impri. graph. + los 1.62 + 
2.05 + lect. Onl + Ext.) + Vldl·ST + Streplay 2 + 70 
disks + dOC. + joy. Px: 4 000 F. Robert TI<ACZ, 1, rue 
de Savoie, 93330 Neuilly-sur-Marne. Tél.: (16-
1) 43.00.10.43. 

Vds sur ST ~1odem C/IP 23 + Citrus 2 : 450 F. $'Midi 
Mono/C 100 F. BI, Gods, ~lonkey Island. F. ln1rudef, P1an 
AV. 80 F. V VISSAC, 46, rue d8$ Trois Chênes, 91800 
Brunoy. Tél. : (16-1) 60A6. 75.29. 

\Ids STE 2 mégas. nbx logs, 12 livres, TOS 2.5, commu­
tateur, écran mono cout. : 3 OOG F. Alain ZIECIK, 4, rue 
du Ternois, 62680 Mericourt. 161.: 21 .4-059.74. 

Vds 1040 STF + souris + jx + impri. Citizen 120 D + 
joy + Utlls : 3 500 F. Frédéric BOUVIGNIES, 31, av. des 
Petvenches, 93370 Montfermelf. Tél.: (16-
1) 45.09.11.34. 

Vds Atali + monl + Meuble + man. + souris + 90 
revues + 50 disks vierges + 300 jx + abonnement Tilt. 
Px: 4 000 F. Gal!I RASLE, Ken1aux 22170 Plouagat 
Tél. : 98.74.38.32. 

ST : Vds jx bas px. Spellwalker, Flr Hawk. Alexis 
WARRET, 29, rue du 8 Mal, 62143 Angres. 

Vds jx Atali ST: Panza, WWF, S. Ski 2, RBI 2, GP 500 2, 
Compil Sega 100 F pce + CPC Iron Lord 100 F. Franck 
GORINI, 71, rue Bir Hakeim, 59130 Lambersart. 
Tél. : 20.09.89.89. 

Vds 520 STE 2 Mo + mon. SM 124 + Drive ext. OF + 
Switch. moni N81C + souris. Px : 3 500 F. TSE. Maurice 
FEFERMAN, 10, bd llarb8$, 75018 Pa~s. Tél.: (16-
1) 42.51.89.28. 

520 STE (1 Mol + 2 souris t raJIOnge souris et Joys + jx 
et utils: 2 300 F. Semlr GUEMBAR, 21, rue du 8 Mal 
1945, 59223 Roncq. T61.: 20.46.01.51 . 

Vds pour Atari : log. éckJc. 50 F, utif. baS px. André 
SEINGIER, 19 bis, rue du Bazinghlen, 59000 Liiie. 
Tél. : 20.92.80.45. 

Vdsjxorig. STEIF de 50 à 100 F. (DM, Humer, l"op(M 1 
et 2, Elvi'a, Chaos Slrike Back. .. ) Emmanuel COURTY, 
529, rue André Uom, 45200 Amilly. 
Tél.: 38.93.16.55. 

Vds 1040 STF + DO 20 Mo + Souris et lapis + )oys + 
nbx jx : 3 000 F. Jean-Paul OUMONTIER, 24, av. Au· 
dra, 92700 Colombes. Tél. : (16-1) 46.13.76.74. 
Ap.19h. 

Vds pour ST lect ext. OF : 350 F. Nicolas BRONARD, 
impasse Jean Jaurès, 9554-0 Méry-sur-Dise. 
Tél. : (16-1) 34.84.84.06. 

Vds STG 1 méga + 1 lect. ext. + 1 Joys + monf. coul. 
+ nbx jx. Px : 7 000 F. Olivier CAOART, 20, bd Car· 
peaux, 59300 Valenciennes. Tél. : 27.33.46.26. 

Vds 520 STE couf. SC l425 imprl. +souris + Joy + nbx 
)X el utils.: 4 500 F à déb. STEPHANE. Tél.: (18· 
1) 42.66.69.87. Av. 19 h. 

Vds 32 orig. Atari : Odllteros Bat 1 et 2, Deluxpelnt + Blitz 
+ 2 Joys + Ripper. Antoine DUBOIS, 3, rue Sausset, 
75015 Paris. Tél.: (16-1) 45.32.39.11. 
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livre et manuel TBE. Px: 3 500 F à déb. David BLAVY, lect. ext. no Bhtz + 500 disks. Px: 4 ooo F. Bruno 
135, rue de Charenton, 75012 Paris. Tél.: (16- HENRY, 9, av. Michel Goutier, 94380 Bonneuil. 
1) 43.42.00.63. T61. : (16-1) 43.99.08.84. 

Vds 1040 STE + souris + joys + nbx jx (Sf Il, Gob61ns 
2. Ween) + utis + adail\. + 4 joys. TBE. Px : 2 200 F. 
Vincent TANGllY, 13, rue de landevennec, 29200 
Brest Tél. : 98.02.07.98. 

Vds 520 ST + men. cool + souris + joys + rt>x jx 
orig.: 1 300 F. Gilles ORTEGA, la Jalousie, 50340 Ra­
manvilfe. Tél.: 33JJ4.14..41. 

Vds 104-0 STF .,. moni. cool. + )lys + nbx jx orig. (fjllc, 
Lemmings, etc ... ) Px: 3 OOG F. Jean Bernard SŒJRO, 
18, av. de la Garenne, 91390 Molsang sur Orge. 
Tél.: (16-1) 60.18.81.36. 

Vds STF 1040 + souris + joys + nbx jx et utifs (Vroom, 
Indy 3, Emulateur PC) : 2 100 F. Eric FILLION, 21, av. de 
Croix-Cotton, 69890 la Tour de Salvagny. 
Têt. : 78.48.03.49. 

520 STE + moni. coul. SC 1425 TBE + 2 joys + jx + 
Demos + 50 disks vierges + souris + reYues : 3 000 F. 
Georges MARTIN, 11, rue du Commandant l'Henmier, 
75020 Paris. Tél. : (16-1) 43.74.29.82. 

Vds 520 STE 1 Mo, monl. coul. Phlllps, lect. ext. PC 720 
B (copieur, antivirus, inleg.) souris, joys, 85 disks : 
2 200 F. Frédéric ROY, 16, rue du 11 Novembre 1918, 
94350 VIiiiers sur Marne. Tél.: (16-1) 49.30.61.31. 

Vds 1040 STF, souris infrarouge, 10 jx orig., lect. ext. 
3. 112: 2 400 F à déb. Bruno VAILLANT, 119 bis, rwe 
Paul de Kock, 93230 Romainville. Tél. : (16-
1) 48.43.33.22. Ap. 14 h. 

Vds 520 STF OF + écran 32 cm + 300 disquettes + 
man., etc. Px : 2 600 F. Stéphane HOULBREQUE, V, 
rue de l'Epi Plage, 83350 Ramatuelle. 
Tél.: 94.79.81.69. 

Vds Atali 1040 STE Ille + lect. ext. + moni. SM 125 + 
fogs. Px : 3 OOG F. Thieny MACAJGNE, 3, allée Jules 
Vedrines, 93390 Clichy-sous-Bois. Tél.: (16-
1) 43.30.65.93. 

Vds 520 STE ext. 1Mo+mon.SC1425 + 14 orig. + 
250 jx + bte + 2 joys + souris + revues + câble 
modem : 3 000 F. Alexandre SAGE, 14, rue du Général 
Leclerc, 10000 Navenne. Tél: 84.75.42.29. 

Vds 520 STF + 10 jx + souris + man.: 1 500 F. 
Stêphan BERITTA, 367, Grande Rue, 88330 Vaxon· 
court. Tél. : 29.67.9350. 

Vds 520 STF + éc:ran + impri. + 340 disk et orig. + 
joys (neuf 8 500 F). Px: 5 500 F. Fabien GUIBERT, 18, 
rue Beaurepaire, 49670 Valanjou. Tél.: 41.45.48.71. 

Vds 520 STF + GFA Basic 3.0 + 2 jx (Gunship, Airt>alO 
+ Joys + 1 O disks + emballage + not. orig. : 1 000 F. 
Franck SEIGNEUR, 5, square des Hirondelles, 95470 
Salnt-Wrtz. Tél.: (16-1) 34.68.25.45. 

Vds pour ST/STE jx, démos, utils.. Px raisonnable. 
Sébastien DUCLEROIR, 419, rue des Ecoles, 78955 
CerTières-sous-Poissy. 

Vds 520 STF + nbx jx + 2 joys + 1 Tracl< Ball (souris) 
+ nbx utlts. Px : 2 000 F. Emmanuel DELAGNEAU, 42, 
rue Hecior Berlioz, 69009 Lyon. Tél.: 78.83.61.98. 

Atari 1040 + moni. couJ. SC1425 + Joys + nbx jx. Px à 
déb. Julien PERRAULT, 33640 Graveyron Portets. 
Tél. : 56.72.54.94. 

Vds pour Falcon Transarctica: 200 F. Olivier CHEMI· 
NOT, 16, allée Baco, 44006 Nantes. Tél. : 51.82.24.44. 

Vds 520 STE 1 Mo + moni. H.S + 150 jx (orig., utlls) + 
2 souris + 2 joys + livres assembleur. TBE. Emballa~ : 
1 500 F. KARIM. Tél.: (16-1) 48.38.29.31. 

Vds orig. sur ST : The Garnes 92 : 200 F. Sherman M4 : 
100 F. S!arglider 2: 50 F. Tenminatllr 2: 150 F. Wreslle 
Mallia: 150 F. Ernest COMBE, 15, bd Paul Doumer, 
06110 Le cannet. Tél: 93.45.52.14. 

Vds 520 STE 2 Mo + rooni. cru. + souris + joys + jx 
+ utils + livres: 4 000 F. Gtégory MAUBON, cité des 
Cartes, 28800 Portes les Valence. Tél.: 7557.15.25. 

Vds 3 500 F 1040 STE mori cool + joys + souis + jx 
+ tableur tdt et doc. Dominique PREVOTE, 6, rés. 
L'orée du Bois, 78260 Achères. Tél: (16-
1) 39.11.34.85. 

Vds lot de 1 OO dlsquettes pour ST (ubls et jx) : 600 F. 
Bruno GRATTEPAIN, 4, rés. la Croix des Onmes, 
95500 Gonesse. Tél.: (16-1) 39.85.12.69. 

Vds ST 2 Mo, moni. coul. + joys + souris + jx orig. + 
100 disks. Px: 2 000 F. Aavlen RICHARD, 28, rue de 
Villacoublay, 7814-0 Velizy-Viflacoublay. 

Vds 800 XL + Lecl K7 + lect. disk + livres + 
programmation Basic et Pascal 800 F à dêb. Didier 
LAGREVE, 2, rue M. Sangnier, 92330 Sceaux. 
Tél.: (16·1) 46.61.97.75. 

Vds ou éch. jx 520 ST px très bas. Françoise HERAIL, 
18, rue JM Capendeguy, 34500 Béziers. 

Vds 520 STE 1 Mo Ram + écran SC 1435 + F19 + 
Aight of the lntruder + Epic orig. + 2 Joys. Le tt : 
3 500 F. Martial LAFOSSE, Lot. Le lombard 12. 38870 
S1 Simeon de Bressieux. Tél. : 74.20.09.29. 

STE 4 Mo + Drive + Emul. PC Haro + fmiwt. + 200 07 
+ log (R4, Pl'M ... ) + joys + câbles. Px: 4 700 F à déb. 
CMstian RISACHER, BP 5, 78720 Cernay-la-VIIIe. 
161.: (16-1) 34.85.29.80. Ap. 20 h. 

Vds orig. ST 50 F pœ ou 200 F leS 5. 8argoo Altack, 
Barbarlan. Blolvdv.4ch. GaooUet 2, Oefende ot the Cro,.m. 
Antllony 8UCQA, 25, rue des Sailpleurs, 9324-0 
Stains. Tél.: (16-1) 48.23.34.zl. 

Vds jx orig. sur ST : Demander liste. Ach. ext. 512 Ko 
f)OtK STF : Fa~e ottre. Ech. jx sur ST. Nicolas MOELLO, 
n , rue du Générel de Gaulle, 56390 Grand Champ. 
Tél.: 97.68.76.78. 

Vds ou éch. jx ST à très bas px. Sleep Waflœr, Street 
Fighter fi, Vroom Multiplayer, etc ... Jean-François SITU, 
147, Impasse Mafherl>e, 61100Fters. 
Tél. : 33.65.81.35. 

Vds 1040 STE+ mont. coul. + nbx jx orig. + utlls (Epic, 
Ween, Lure, elc ... ) Px : 2 500 F. Alain THELLIEZ, 32, 
Hameau de Grand Champ, 95350 St Brice. Tél. : (16-
1) 39.90.93.64. 

Vds jx Atarl ST et Amlga. Liste graluita. David ROSELL, 
31, chemin Vieux, 82850 Albias. 

Vds 520 ST + t 50 Jx + 3 Joys + souris + magazines 
(Tiii) Px : 1 500 F il déb. Cher. contac1s Atari. Julien 
PHILIPPE, 16, Impasse Mouillas, 13008 Marseille. 
Tél. : 91.73.80.25. 

Vds 1040 STE + monf. couf. + souris + 2 joys + jx + 
livr1S : 2 000 F. Pierre·YV8$ BACCOU, 2, rue Claude 
Matra!, 92130 Issy-les-Moulineaux. Tél.: (16-
1) 45.29.16.80. 

Vds Mega ST2 4 Mega de Ram + moni. NB OO 30 + 
impil. + LDW + SUper basse etc... Le tt : 5 OOG F. 
Didier CAHOUET, 3 bis, rue Guillaume Coustou, 78160 
Marty le Roi. Tél.: (16-1) 39.58.22.29. 

Vds 520 STF + monl. SC 1224 cool . .,. jx. Vds T dl peu 
ST 1040 neuf. le Il : 1 800 F. Emmanuel BRELET, 18, 
rue des Chalands, 95810 Eragny·Sllr-Dise. Tél. : (16-
1) 34.84.97.91. 

Vds 104-0 STE + irT1lri. Panasonic + 2 iO'fS + très 
bome Blbli. le tt : 2 500 F. Henri CHABRIER, 12, rés. 
des Aorafles, 31520 Ramonville S1 Agne. 
Tél. : 62.19.07.79. 

Vds mont. cool. Atarl SC 1435. Val.: 2 000 F. Ssgar. Px: 
1 700 F. Eric RIVET, 21/8 Caserne Golf-Hotel, 8341!7 
Hyères Cedex. Tél.: 94.35.35.20. 

Vds 1040 STF + lect. ext. + 2 souris + 2 joys + nbx jx 
+ utlls + revues. Px : 3 OOG F à déb. David MAHIEUX, 
27, ruo Victor Hugo, 62220 Can1ln. Tél. : 21.74.71.26. 

Vds Mega Sll + monl. coul. + monl. mono + lect. ext. 
+ nbx logs. Px : 4 000 F. Henri MEYER, 24, rue de la 
Bergerie, 95470 Selnl Witz. Tél.: (16-1) 34.68.21.95. 

Vds Mega ST1 + lect. ext. + impri. + scanner + 
modem + Exl 100 + jx el utils. Px: 4 700 F. Chris­
tophe Dl BERAROINO, 76, rue Voltaire, 95150 laver· 
ny. Tél. : (16-1) 30.40.84.21. 

Vds nbx solts pour ST et PC. Px très bes. Liste grarulte. 
Bruno DUGAS, 20, rue Fourchue, 82000 Montauban. 

Vds orlg. ST tshar, Epic 120 F ou lot : Mldwinter, Age, 
Fo~ carrier, Voyager 250 F. Patrick JANIN, 16, Coz 
Fom, 22970 Plouhagoar. Tél. : 96.21 .10.21. 

Vds 1040 STE + souris + 2 Joys + Vroom + Data Oisk. 
Px : 2 OOG F. Phfllppe MARCQ, 13, cours du Buisson, 
n186 Noisiel. Tél. : (16-1) 84.80.00.05. Ap. 19 h. 

Vds Mega STI + 200 jx + Mega page + 2 souris + 1 
Joys. Px : 3 500 F. P~I BAILL y' 3, rue de Charente, 
44800 Saint-Herblain. T61. : 40.43.85.12. 

Vds 1040 STE + docs + pétltet + Jx orig. + d'ISks 
(demos. ubls) + souris + 2 iO'fS + Ull.. ripper. Val. : 
7 OOG F. Px : 2 500 F. Stéphane PEREZ, Le Louvamu, 
38560 Jarrit. Tél. : 78.73.84.85. 

Vds 520 STF + sot.ris + 400 jx + joys + utils + livres 
+ Basic + nbx Olfg.: 2 OOG F Régis PRAT, 19, place 
d'Anjou, 95120 Ermont. Tél.: (16·1) 34.1354.01. 

Vds pc sur ST: Slmpsons. Eswat. WWF, Tenminator 2, 
Gaptain Blood 100 F pce. Action Service 50 F. Ptulippe 
KEISER, M.F. du Zellemf, 67330 Oossenheim-sur­
Zinsel. Tél.: 88.70.00.12. 

Vds 520 STF + 2 souris + 2 Joys + 2eme lect. + lmpri. 
(C-120 0) + Moni. coul. + nbx Jx el utll. Px: 4 500 F. 
Matl11eu CAPPE, 16, rue Louis Philippe, 92200 Neuil­
f~·sur-Selne. Tél. : (16-1) 46.24.17.55. 

Vds 1040 STE + monl. SC 1224 + nbx jx. Faire olfre. 
Sébastien GOURGUES, lot. de fa Gare, 40420 Brocas. 
Tél. : 58.51.48.48. 

Vds 1040 STF 1 Mo + joys + souris + nbx jx + livres. 
Val. : 9 000 F. Px: 2 000 F. José SACCHI, 19, rue du 
PetJt Bontemps, 78370 Plaisir. Tél.: (16· 
1) 30.54.71.84. 

Vds pour Atarl Dom-Pubs en lout genre. liste contre 
timbras. Serge WENOLING, Impasse des Oliviers, 
30190 Sauzet. 

Vds pour Atari ou Amiga jx et utils, demos. Uste sur 
demande. Bas prix. Gérard CONCHE, 33, rue André 
Maurois, 19100 Brive. Tél. : 55.24.40.34. 

Vds 520 STF 1 Mo + ècran coul. se 1224 + nbx SM 
124 + 2 iO'fS + souris + 20 jx : 3200F à dfb. 
Elisabeth DOUARD, 50, bd Ney, 75018 Parts. 
Tél.: (16-1) 42.05.œ.18. 

Vds ST 1 Mo + ècroo mono + 2' fect. + DO 60 Mo + 
PC SIJpertllaryer + Nbx livres + jOyS + jx. Px : 6 500 F. 
Thierry MAHOUDEAU, 10, bd VoHalre, 91290 Alpajon. 
Tél. : (16-1) 64.90.39.99. 

Vds pour STF, Genlook GST 30 : 900 F. Encodeur RIJBI 
PAL 900 F. Transcodeur PIS $t1> 800 Fou le tt: 2 400 F. 
Pierre TIRARD, 342, chemin des Condamines, 34980 
S1-Clémen1·d&-Rillière. Tél.: 67.84.09.99. 

Vds 520 STE (1 Mo) + moni. coul. + souris + joys + 
tapis + 200 jx et utlls. SS gar. Px : 2 500 F. Antoine 
DESMARAIS, 190, allée du Nouveau Monde, 34006 
MontpeOler. Tél. : 67.22.29.06. 

Vds 520 STF + moni. coul. CM 8801 + joys + Jx + GFA 
et compif + doc (4 classeurs) + livres + utlls. TBE. Px : 
3 300 F. Alain TESTOR, 7, rue Noêl Pons, 92250 La 
Garenne Colombes. Tél.: (16·1) 47.24.51.55. 

Vds 520 STF + écran coul. + joys + 2 souris + )x. 
Val. : 4 500 F. Px : 2 500 F. Yann SALLJOU, 19, rue 
Pasteur, 44560 Pafmbœuf, Tél.: 4-0.27.55.15. 

Vds Atari Portfolio neuf. Jamais servi. Px: 1 000 F. 
Nlcolas JOLY, Hameau de Créteuif, 71150 Chaud&­
nay. Tél.: 85.87.15.08. 

Vds jx 520/1040 STE px très bas. Liste sur demande. 
Gêrard CONCHE, 33, rue André Maumls, 19100 Brive. 
Tél. : 55.24.40.34. 

Vds jx A500 ss gar. sensible Soocer 165 F. Fantastlc 
Wo~ds, Sliders. l emmings à bon px. Frédétic RABAUD, 
15, rue de !"Avenir, 85610 la Bemadlère. 
Tél.: 51.42.10.41. 

Vds redacteur 3.15. Px: 500 F pour ST. ST complète 2. 
Px: 150 F. Jxorig. 100 F. (EJlic, Robocop 3, Fascination, 
Sargon .. ). Gilles 6AOY, 1, allée A. Rivoire, 93260 Les 
Lilas. Tél.: (16-1) 48.45.62.14. 

Vds 1040 STE TOS 1.98 T8E. Nbx jx. tltlls, Freeboot. Px : 
3 000 F. Jean-François SERRURE, 36, rue Nationale, 
59190 Hazebmvck. Tél.: 28.43.18.13. 

Vds po!J' ST jx. ulils à bas px. Liste sur demande. 
Stéphane LIBERT, B, rue Andrû Mounier, 33340 l8S· 
parre. 

Vds 520 STF + écran mono SM124 + 2 joys + acœss. 
+ câble et ble de rgt + 200 disfcS. Px : 2 500 F. Benoll 
HAQUETTE, 1, rue Georges Clémenceau, 59960 Neu­
ville en Ferrain. Tél.: 20.94.51.85. 

Vds jxST ou STE. Px raisonnable. Laurent GOSSET, 18, 
rue Oume d'Applemont, 76600 le Havre. 
Tél. : 35.25.27.35. 

Vds pour STE Falcon Scanner 400. Px : 900 F. Jean· 
Yves GAUTRON, 81, rue de Concise, 86500 Mont­
morillon. Tél. : 49.91.31.49. 

Vds 50 orig. sur ST de 50 à 150 F lbe (B1s et Doc) ou éeh. 
cire jx Sega (GG ou MO). MICltEL. Tél. : 53.09.81.59. la 
soir. 

Vds 1040 STF + écran mono + souris + 3 joys + 
pérrtel + jx. Px : 1 500 F. Jean-Pierre MARTI, 38, rue 
de Paris, 93260 les Lilas. Tél.: (16-1) 48.97.37.52. 

Vds lot de 1 OO )X sur STFIE : 600 F. Thleny ZENNARO, 
53, rue Georges Braque, 82006 Montauban. 
Tél. : 63.93.37.43. 

Vds 29 jx orig. STF 690 Fou sép. 45 F pce. Barbarian, 
Great Court~ Skewk, Rainb. Island). Jean-Louis 
COfASAREI., 6, cours des Gimndins, 33500 Libourne. 

Vds nbx jx sur 520 ST à bas px. Jean-Claude NEVEU, 
cité la Saussaie, 93200 S1 Denis. Tél.: (16-
1) 42.35.10.20. Ap. 18 h. 

Ws 1040 STF + souris+ 2 joys + lapis + 150 disl<s + 
bte rgt + dOCs + mags : 1 700 F. Ollvler GWCHOW· 
S1<1, 3, rue Léontine Sohier, ttt160 Longjumeau. 
Tél.: (16-1)69.09.81.48. 

Vds ou éch. sur ST très bas px fiook, PUsh Over, R· Type 
a, Realms. Morgan HERRDT, 18, rue de Bargogna, 
76290 MontMlliers. 

Vds lect. ext. OF pour ST. Px: 350 F. Nicolas BRONARD, 
impasse Jean Jaurès, 95540 Mery·sur·Otse. Tél. : 
(16-1) 34.64.84.06. 

Vds 520 ST + mono coul. + Joys + souris + tapis + 
disks. Px : 1 500 F. Vincent CHOUET, 5, S(luare du 
Renard, 77186 Noisiel. Tél. : (16-1)84.11.92.11. 

Vds 520 STE (1 Mo) + impr. coul. + souris + joys + 
150 disks + utlls + revues. Px: 3 200 F. Stéphane 
BOURGES, rte de Toulouse Cldex 3010, 31700 Doux. 
Tél. : 61.85.74.49. 

Vds log. Basic 1000 O sur ST (Malhematlques) 350 Fou 
éch. cire GG. Fabrice GUEHO, 12, rue Lamartine, 
49360 Maulevrler. Tél.: 415550.10. 

Vds 1040 STE + ècran TV 51 cm + 2 joys + souris + 
80 logs + carte son: 3 500 F. Eddy PLANCHARO, 10, 
rue des Myrtilles, 72400 Cherreau. Tél.: 43.71 .70.85. 



Vds 1040STE + nbxjlt + utils + 2Jiys +sot.ris. TSE 
peu seM. Px : 2 300 F à déb. Agnès PAPIN, 20, rue 
Beau19ganl, 49230 SI-Germain-sur-Moine. 
T61.: 41.64.73.33. 

Vds Alarl 520 STE + sot.ris + nbx jx et logs. TBE. Px : 
1 950 F. Tél. : 67.75.86.n. 

Vds Atarl TI 4 Mo + OO 48 Mo + Moni. cou!. + logs 
orlg. Px: 10 000 F. Vds Nec Graix + man. + 7 jx. Px : 
1 500 F. Yannlck ROYER, B, rue Dombasle, 75015 
Paris. Tél.: (16-1) 45.30.37.26. Ap. 1e h. 

Vds 520 STF + digit. Son + 15 jx orig. + 140 07 (utils, 
]X) + livres prog. GFA. Px : 2 500 F. Arnaud ROSTAIN, 
17, bd A. Cleussa, 13007 Marseille. Tél.: 91 .52.76.69. 

Vds nbx jx orig. + bla + doc. Px: 50 à 100 F (Atarl ST). 
Laurent UGHEZOLO, rés. Alexandre, 11, av. Gal. 
Leclerc, 06190 Roquebrune-tap-Marln. 
Tél.: 93.35.89.00. 

Vds sur ST jlt, Ulils. éduc. à ba$ px. Reynakl BIAU, 42, 
rue Blomet, 75()15 Paris. 

Vds520 STE+ joys +souris+ nbxjxorig. (100). Régis 
BEUEGARDE, 27, av. Salvador Allendé, 93000 Bo· 
blgny. Tél. : (16-1) 48.30.92.20. 

Vds pour STE (F) DOMIPUB à prix ridicule 10 F tout 
compris. Mexlmlllen GLATH, Chemin des Roseraies, 
83340 La Cannet des Maures. Tél.: 94.73.B0.87. 

Vds 520 STE + monl. coul. Philips + souris + Joy + jx. 
Px: 2 500 F à déb. Arnaud DUJARDIN, 12, av. Habert 
die MonlmOrt, 78320 Le Mesnil-SI-Denis. Tél.: (16-
1) 34.61.73.34. 

Vds 1040 STF + nbx jx. Val.: 11 000 F. Px : 6 000 F à 
déb. Sylvain MAHOUX, 278, bd Pinel, allée A, 69008 
Lyon. Tél. : 78.00.02.27. 

Vds Mega ST1 + Citizen 120 D+ + scam8f Golden 
Image + lectet. 5"25 Rf542 RD + DO + SM 125. Px : 
7 500 F. Lionel BETUEL, 5, rue Maurice Souchor, 
75()14 Paris. Tél. : (16-1) 45.45-06.23. 

Vds SyntM + pieds + séquence1Jr Micro (Atari) + 
câbles Midi + ampli Ross 10 W. Px: 2 500 F à déb. 
Jean-Olivier OllSSET, 34, chem. de la Sen'e, 31160 
Pechbonnlell. Tél. : 61.09.53.22. 

Vds 150 Jx pour ST. Vro0111, Croisière pour un cadavre, 
etc ... + 3 man. Px : 500 F. Sléphane BISOUX, 10, rue 
François Delaptaca, 59610 Fourmie. 

Vds orig. ST. Star 150 F. Epic, Age 120 F. Winter + 
Carrière Comande + Foft. Patrick JANIN, 16, Coz Fom, 
22970 Ploumangoar. Tél. : 96.21.10.21. 

AMSTRAD 

Vds cPC 6128 + moni. cou!. + 100 jx + boite de rangt 
l!Je px : 2 000 F. Olivier ARNOUX, Maison Forestière 
du Baron, 67710 Wan~enbourgs. Tél. : 88.87.30.17 

Vds CPC 6128 moni. mono. + adapt. télé + Jx 1 200 F à 
déb. Martine FRANCOIS, 18, allée Nesle, 95400 Ar· 
nouvllle les Gonesse. Tél.: (16-1) 39.93.72.97 

Vds CPC 4&4 K7 mono 17 jx (Kick off, Guhshlp) + table 
ordi. px: 900 F. Juliette PRAT, 78, av. d'Esbly, 77150 
Leslgny. Tél.: (16-1) 60.02.23.29 

Vds CPC 6128 cool. + 220 jx + multlface 2 + livres + 
joy + utlls pX : 2 000 F. Cédric MOSNIER, 4, rue 
Derrière les MU!$, 89800 Seines. Tél. : 86.42.43.96 

Vds CPC 464 éaan cout. + 150 jx px : 600 F + Lynx + 
6 jx px : 1 000 F. Natha6e FEllON, 10, les MOriers 2, 
33113 Saint Symphorien. Tél.: 56.25.79.45 

Vds CPC 6128 + moni. + impri. DMP 2160 + jx + 
livres BE px : 1 350 F. Lucia DA CONCECAO, 29, rue 
Edooanl Benes, BI B, n• 79, n100 Chalon-wr­
Sal\ne. Tél.: 85.41 .00.66 (HR). 

Vds sur CPC vds ongx K7 de 20 à 40 F D7 de 50 à 70 F 
radio·réveil 200 F meuble CPC 400 F revues 10 F. 
Laurent VANNIER, 33, rue Labat, 7501 B Paris. 
Tél.: (16·1) 42.52.45A7 

Vds CPC 6128 + moni. cool. + manuel + Jx orlgx + t 
joy px : 1 200 F. Cherles-Régls MERCIER, 24, rue de 
Varize, 75016 Partis. Tél.: (16-1) 48.51.33.97 

I' 
Vds CPC 6128 + moni. cou!. + joy + nbx jx + boi18 de 
rangt + revues + manuel px à déb. Mattllleu KLEIN, 1, 
rue Jean Mermoz, 92SOO Rueil-Malmaison. Tél. : (16-
1) 47.32.03.67 

Vds CPC 6128 + moni. COIA. + jx orig. + manuel PJC: 
1 200 F à déb. Thomas PENAS, Chemin des Combes, 
69700 Givors. Tél. : 78.73.12.50 

Vds CPC 6128 + Batman et Robocop px : 1 000 F. 
Jean-Marie SANTON!, Le Résidentiel, bd Danesl, 
20200 Bastia. Tél. : 95.31.64A2 

Vds CPC 6128 cool + joy + 50 jx + docs + meuble px: 
2 000 F. Yohan BIDAUD, 36, rue des Gobelels, 44200 
Nantes. Tél.: 40.03.03.46 

Vds CPC6128 + moni. cool. + TunnerTV + Jx + 120 lx 
+ man. ou éch. contre TV coul. px : 2 500 F. Noil. 
Ttl.: (16-1) 39.87.10.lB (ap, 14 h). 

Bon P.OUr une annonce gratuite 
Écrivez lisiblement en caractère d'imprimerie le texte de votre 
annonce (une lettre par case, une case pour chaque espacement) 
et ne cochez qu 'une rubrique. Les petites annonces ne peuvent 
être domiciliées au journal : vous devez donc donner toutes les 
coordonnées utiles. Les petites annonces sont gratuites. Seules les 
annonces rédigées sur le bon à découper original de CE numéro, 
valable pour UNE seule petite annonce, seront publiées. nous 
publierons prioritairement les annonces des lecteurs abonnés, qui 
joindront l'étiquette d'expédition de leur dernier numéro ou une 
demande d'abonnement. Nous é liminerons impitoyablement les 

Vds 40 jx CPC 6128 650 F + port ou éch. con11e jx MD. 
Pienick LECOMTE, lai Oasis, 220, allée des Mimo­
sas, 83130 la Garde. Tél .. : (16-1) 94.08.35.75 

VdsCPC 6128coul., 50 07, nbxrevues, joy: 1 200 Fvds 
PC 1512 cou! + guides util. px : 2 000 F. Damien 
AUBRY, 29, rue des Bordes, 77400 Thorigny. 
Tél.: (16-1) 60.07.01.06 

Vds CPC 6128coul. +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 + nbx jx 
+ manuel, pX : 2 500 Fou vds lmpri. SGule. Jean.Paul 
THION, Ueu dit • V"idalot •, 31370 Poucharramet. 
Tél.: 61.91.07.03 

Vds CPC 6128 + moni. COIA. + nbx log. + px : 1 500 F. 
Palrick GIJEllCHON, 22, rua du Sorrago, 75020 Paris. 
Tél.: (16-1) 46.36.55.39 

Vds clavier CPC 6128 + nbx jx + manuel + joys + 
doubleur+ housse px: 800 F. Fabien FOURNIER, 18, 
rue des Longs Reages, 77960 Rubelles. T61. : (16-
1) 64.38.44.12 

Vds CPC 6128 coul. + adapl TV + 250 dkS + revues 
(T eldomat...) + 2 joys + câble ... 1 200 F ou clavier seul 
700 F. Bruno SCffNEIDER, 4, rue Rousselot. 78500 
Sartrouvllle. Tél.: (16-1) 39.14.24.61 

APPLE 

Vds llOIJ' Mac cout. jx cxgx : ~y IV, Warlords, secret of 
monJœy is land, cMfization ... Christophe ACffOUIANTZ, 
63, rue de la Pointe Rouge, les Antilles, la Trinidad, 
13008 Marseille. Tél : 91.73.77.89 

Vds Apple Il E + éallfl mono. + 2 leci. + carte Pascal 
+ Chat Mauve + 63 disk )8tJ et uUI. + 2 Joys px : 
3 500 F à déb. Frédéric GRANDI, 22, traverse Camp 
d'Atene, 13011 Marseme. Tél.: 91 .89.20.87 

Vds jx origx Mac: liellca~ Nlght & Magic, Indiana Last. 
Xerion. Pa1rick PASQUES, 247 bis, bd Jean-Jaurès, 
92100 Boulogne. Tél.: (16-1) 46.21.62.03 

Vds Apple 2• + mono + cartes + 2 lecteurs + 2 joys + 
nbx livras, jx et util. px : 3 500 F à déb. Frédéric 
GRANDI, 22, traverse du Camp d'Arène, bt le Beau 
Site, 13011 Marseille. Tél.: 91.89.2o.87 

THOMSON 

Vds TO 8 D + crayon Oll1ique + 70 jx + doc. Px : 
1100 F. Eric CAlMARO, 6, rue J.B Toury, 63000 
Clermont-Ferrand. Tél. : 73.34.32.41 (ap. 19 h). 

Vds TO 8 521 ko monl. lect. K7 coffret modem, jx et util, 
livres impri. PR 90612 px : 2 000 F. James DUFRENOY, 
1, allée de Gascogne, 59136 Wavrin. 
Tél.: 20.58.61.51 

Vds TO 8 Thomson. Jérôme HOULLE DAUDIN, 14, rue 
des Vignettes, 78980 Longnes. Tél.: (16-
1) 30.42.44.09 

Vds pour TO 8, TO 9 nbx jlt (Rulola. Renegade. aigle 
d'or, • ..) et ioo. (TT .. carte du ciel, ... ). Px Intéressant 
Idaho BOIS, 4, routa de Nîmes, 30300 Jonquières 
Saint Vincent 

Vds logs origx à très bas px llOIJ' TO 7-70. Michel 
ETIENNE. 252, rue de la Ubert6, 59600 Maubeuge. 

DIVERS 

Vds Ultime 7 v. Fr. + Solution (Clue Book). Import USA. 
Px: 300 F à déb. Marc BRUNAGEL, 36, rue du Neufeld, 
67100 Slrasbourg. Tél.: 88.34.59.68. Ap. 19 h. 

Vds nbx jx orlg.: Perfect gén6ral, Strike Reet. Civilisa· 
tion, Ra~road Tycoon, etc ... 100 à 150 F. Gilles DE­
NOYER, 3, placette Normandie, 95740 Frepillon. 

Vds Sensible SocC8f (ou éch. ctre version 92193) et 
Goblfm 2. Px Intéressant Emmanuel PAPIN. 6, rue des 
Faisans, 72000 Le Mans.. Têt. : 43.81.89.33. 
Ap.19h30. 

Vds Barrettes Simm 256 K 150 F les 2. Vds Neodesk 3, 
Shadowt.ands (orig.) 150 F pca. James GREBMEJEll, 1 
bis, rue Maurice Barras, 57000 Melz. 
Tél.: 87.36.31.47. 

Vds Oeluxe Paint St 250 F; 1 Olgll d'images 750 F; 1 
Oigit Son 200 F + livres 20 F pce.•Tony MATTOZZI, 2, 
rue Barthou, 34690 Febregues. Tél. : 67.85.29.74. 

Vds Citizen 120 O très peu sarvl, ss. gar. : 800 F + 3 
rubans. Gilbert OKARO, 78 Mentes la VIIIe. Tél. : (16-
1) 30.92.02.83. 

annonces douteuses, susceptibles d'émaner de pirates. La loi du 3 
juillet 1985 (article 47) n 'autorise qu' une copie de sauvegarde pour 
l'usage privé de celui à qui est fourni le logiciel. Toute autre 
reproduction d'un logiciel est passible des sanctions prévues par la 
loi . L'article 425 du Code pénal stipule que « la contrefaçon sur le 
territoire rrançais est punie d 'un emprisonnement de trois mois à 
deux ans et d ' une amende de 6 000 à 120 000 francs ou de l' une de 
ces deux peines seulement ,., Nous vous rappelons enfin que les 
annonces sont réservées aux particuliers et ne peuvent être utili­
sées à des fins professionnelles ou commerciales. 

à retourner à Tilt P.A. : 9-13, rue du Colonel-Avia, 75754 Paris Cedex 15. 

Tilt n° 117 RUBRIQUE 
CHOISIE· 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D ACHATS 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D VENTES NOM: 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D ÉCHANGES 

PRÉNOM : 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

ADRESSE : 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D CLUBS 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 TÉL.: 1_1 1 LI 1_11 1_ 1 l l_ l l l_l I 
ajouter 16. I p0ur Pari• et R.P. 
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~~~~~~~~~~Petites a ~n~n~o~n~c~e~s~~~~~~~~ 
PC Vds PC 3286 OO 40 Mo. VGA. coul. 5.114 + 3.112 ~ Vds Olgiview BOO F; Oeluxe Video 300 F; Tablette Gra­

phique 800Foule tt1 600 F. Jx ong. moilié px. Kuy Um 
THONG. Tél.: (16-1)45.67.64.35. 

Vds pour collectionneur VGSOOO. Faire offre. Oldler 
GUEZE, 541 , rue des Combes, 73000 Chambery. Tél.: 
79. 72.46.36. 
Vds lecl. simple lace pour 520 STF. Julien SAUTREAU, 
18, rue des VioletteS, 89290 Champs. 
T61. : 86.53.88A6. ~.18h. 

Vds jX dément (Rashbach, B17, ooay. CMI. L Valoor, 
Eobz, etc ... ). Thleny DUMOULIN, L'Echalllon, 38450 Le 
Gua. Tél. : 76.n.35.56. 

Vds câbles pour relier console Sega à écran Amstrad. 
Px: 100 F. Eric CAMILLERI, 7, rue de Grammont, 
06100 Nice. Tél. : 93.88.49.52. Samedi ap. midi. 

Vds Interface FA·80 poor calculatrk:e Gasio 8500G. TBE. 
Px à ~- Ollvler LE HIR. Tél.: (16-1) 60.01.41.56. 

Vds Sooodblaster Pro MCA poor PS2 avec Sooodlracks : 
1 000 F. Sacha TISSEllANO, 9, impaS5e de la Porte 
lmb<Jut, 28000 Cbartres. Hl. : 37.90.79.30. 

vos Tin, St Mag, Joy&ick. Gen 4, Speclrum et impr. 
Brother en panne. monit. mono et orig. S~ Spectrum. 
ChriSIDphe BOUGUE, 4, rue César Franck, 781 OO St 
Germain en Laye. Tél.: (16-1)30.61.18.79. 

Vds ong. : Hook. première cw Poker, The Manager 
150 F pce. T2 + Simpson + WoNF 150 F, Start>laze 
80 F. Régis ISSENMANN, 2, rue JIJle$ Veme, 89140 
Pont·sur-Yonne. Tél.: 86.96.37.94. 

Vds l<ing Ouest 6, Monkey 2 : 200 F pce. aier. coolact 
PC. Beranger BEATO. 59, rue de Willems, 59390 
Toufflers. Tél.: 20.02.91 .72. 

Vds Flight Simula.lof 4 + ZOlle 4 orlg. Val. 700 F. Px: 
3-00 F. Alain GODIN, 4, rue du Mohenbourg, 67800 
Hoenheim. Tél. : 88.83.30.79. 

Vds impri. MT735 portable 1 MG postcrtpt. Px : 3 500 F. 
ss gar. Bruno HOUANT, 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 C8sio 850 ou 880 Basic, exte1lsion 32 Ko. TBE. 
Val. 690F. Px: 400F. Richard THIBON, 8, rue Fran· 
clsque Voytier, 42100 Saint-Etienne. 
Tél.: n .32.46.58. 

Vds câbles pour cOllnecter consolas Nintendo ou Seg~ 
oo Micros sur moni. CPC : 100 F. David CARLI, 4, rue 
d'Edimbourg, 91250 Saint-Germain-les-Corbeil. 
Tél. : (16-1) 69.89.14.33. 

Vds Sound Blaster Pro 2 + k~ midi + jx. TBE. Px: 
1 400 F. Vds GGear + 3 jx : 50 Nic + GP Monaco 2 : 
500 F. Julien OECROUX, 182, rue Andni Malraux, 
38920 Crolles. Tél. : 76.08.14.36. 

Vds Mewtett Packanl lleskjet Plus bon état bte d'orig. 
1 500 F. Port Îl1dUS. Olivier TABLEAU, SP 34, 95560 
Montsoult. Tél.: (16-1) 34.69.95.33. 

Vds AIOlle 150 F ou éch. ctre MOllkey 2, Rex Negular, 
K06, Inca (VF, TBE). Olivier DELACROIX, 142 bis, rue 
du Plie, 59100 Roubaix. Tél. :20.75.90.21. 

Vds ortg. 200 F pce Lost in Time 1 et If; Indy 4 FF; Glory 
3 FF; Eob 2; Fis 3; Rome 92 ; Data Comancho. Frank 
Allpetli, 48, rue Malfangeat, 38400 Salnt-Mar11n 
d'Heres. Tél:: 76.25.00.57. 

Vds OWle 2 (VF) : 200 F ou éch. Cira V for Y'ICIDly 1 OO 
Fields of GIOly. Jean.Claude Lesellier, 9 bis, rue Pierre 
CUrie, 91240 St !Ctcbel sur Orge. Tél.: (16· 
11 60.15.75.60. 

Vds CO : 7th Oues~ SFC Ouest 4, ou éch. cire Osk ou CO. 
Ech. nbx ong. ctre jx Rôle/Avtr/RfcXll. Stephane HANNE­
OUIN, 2 bis, rue Contrant, 93220 Gagny. 

Vds lol Tilts du 27 au dernier. Nicolas DILUES, 6, allée 
Hugues de Paynes, 59840 Lompret 
Tét.: 20.08.89.20. 

VdsTlltde 1988 à 1992(11 numélOs +guide) 100 F + 
port. Bruno LE BOURHIS, 1, rue du loch, 56400 
Srecll'h. 

Ech., vds jx sur PC Amiga Snes. MOHAMED. Tél.: (16-
11 42.06.56.02-

Action Replay MK3 + ext Memo. 1; 5Mo complète avec 
Ois!<. BE px: 1 900 F. Daniel RICHARD, 54, rue d'An· 
goulème, 62260 Auchel. 

Vds magazines Tilt, Gen 4, Joyslick. Px : 20 F. Lisle sur 
demande. Laurent LOUCHART, 42, rue Pierre Curie, 
93380 Pierrefitte. Tél.: (16-1)48.21.78.60. (Répon· 
deur). 

Vds des toones de revues pros el kJdiQues. caisoles et 
micro à 10 F pce. Alain ROOlLLERE, Roche d'lré, 
49440 Loiré. Tél- : 41.92.21 .66. La soir. 

Vds Bartlalian, Compil imagine, Zarkon, Sentinel, Off 
Shore WarriM, Gt.11ship, Rafly 2, Cmsy Cars pour CPC 64 
à 100 F (tou1). Séba$tîe LAGARDE, 16, bd de GalUard, 
13012 Marseille. 

Matrices de Marketing, outils d'analyse et de simul. 
Excal. 4.0/\Y'rndows: 200 F. DOUMERG, 203, rue du 
Llttoral, 34000 Montpellier. 

Vds I• orig. lbe : Monkey Island 150 F; hdy 4 aventure 
2SO F; Cllaœ El1gine 200 F. stbastlen CUENCA, le 
r.nelon C7, bd tenelon, 83200 Toulon. 
Tél.: lloUl .76.39. 
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Vds jx PC, CO·ROM : Monkey Island: 300 F. Util: Wo~d 
Allas V.3 : 450 F. Dominique ROMA, 31, route de 
Tours, 41140 Noyers t/Cher. Tél. : 54.75.29.12. 
Ap.19 h30. 

Vds PC 1512 OO éc:ran colA. CGA + SOIJlls + 2 leà. + 
integrale PC + manuel + ~ + jx : 2 200 F. Mathieu 
ROUX, Les ~nes, 06570 Saint Paul da Vern:e. 
Tél. : 93.32.92.13. 

Vds PC 286 12MHz, 1 Mo Ram, OO 40 Mo. 3.1/2, VGA. 
nbx jx el util. : SOS, Windows, Pciools,, etc. Px : 4 000 F. 
Vincent LIEVRE, 80, rue Rouget de l'Isle, 92014 
Nanterre. Tél.: (16·1) 47.21.05.59. 

Vds ou éch. PC Flashback, Xwillg, Strike Commender. 
Cher. contacts sympas. Hassan ABDELKRIM, 14, rue 
Blin de Bourdon, 80000 Amiens. T61. : 22.92.72.90. 

Vds PC 10 Ill Commod« 640 Ko Ram. CGA 16 au. 
3.1/2, 5.1/4, SOI.lis, joys, 100 disks. Px : 1 500 F. 
Laurent ROSSIGNOL, 12, Le Dessus de la BOche, 
41330 Vlllefrancœur. Tél.: 54.20.10.11. 

Vds PC 386 OX 40, OO 80, SVGA. 4 Mo de Ram neuf gar. 
2 ans: 6 900 F. lmpri. HP Oeskjet 500, gar. 3 ans : 
3 200 F. José MUNOZ, BP 3, 89010 Auxerre. 
Tél. : 86.48.69.54. 

Vds CO-ROM PC Philips (inf. 3, 20 MS, 200 Ko/S) Quai. 
Pro + 5 CO. Val. : 4 700 F. Px: 3 600 F. Pascal BRU­
NEI., 10, a.née des Lys, 07500 Franges-les-Valences., 
Tél.: 75.44.55.81. 

Vds pour PC carte 3860x33 2 Mo 128 K : 1 900 F. EcrM 
SVGA 1 800 F. Clavier 200 F. SoOOs 3 bOu!Ons + driv. 
100 F. Piarre RICffARDOT, 30, rue de la Grande Cote, 
88340 le Val d'Ajol. Tél. : 29.30.60.03. 

Vds carte Mère 286 20 Mhz avec carte contrOleur 600 F. 
Noêl BUGNOT, 9, rue Gaston Rouine!, 21200 Beaune. 
Tél.: 80.24.93.19. 

Vds poor PC nbx Jx et utils orig. à bas px. Vds carte son 
(Galaxy audio). Christophe DECRION, 17, rue du Grand 
Coteau, 70000 Frotey-les-Vesoul. Tél.: 84.76.40.86. 

Vds jx PC orig. VGA 200 F. Oral<ld1en. TD3. Mario AnŒetti 
Challenge, SU 25 : 250 F. Murder in space, Ot<s, Red 
Bar. SyMe FREUND, Chalet les Barmettes, ?.A., 73150 
Val d'Isère. 

Vds PC 486 sx 25, 4 Mo Ram. OO 120, SVGA 1 Mo. Lect. 
3.1/2, joys + jX et utils (Win, Excel). Px: 13 000 F. 
Alexandre LIVERNEAUX, 13, lot Io Vieux ChAteau, 
02150 Sissonne. Tél.: 23.80.41.55. 

Vds 386 OX 33 4 lllo Ram, OO 80 Mo. monl. 14", SVGA. 
lect. 3.112 et 5.1/4. Nbx jx + SB Pro, souris MS DOS 5. 
Px : 1 100 F. Aymeric RODRIGUEZ, Ecole Gaston Ra· 
mon, av. Geoffroy St-Hilaire, 91150 Etampas. 
Tél. : (16-1) 60.80.05.38. 

Vds foys PC Duikjoy SV 202, neuf, embal. orlg. Px : 
110 F. Port compris. Lionel DEGLJSE, 01300 Mari· 
gnleu. Tél. : 79.42.17.72. 

Vds Jx sur PC (Syndicale Lost. in lime t, 2) dès 30 F. 
Uste sur demande. Anthony ROZIER, 24, petit chemin 
des Planches, 01600 Trevoux. Tél.: 74.00.27.27. 

PC. orig.: Ounez. W. corn 2, Civiliz:alion, TF1942, Perl. 
général : 150 F + port DOS 6 : 200 F. Worl<s WF : 
400 F. Michel BERTHON, 13, rue da CoulangM, 78990 
Elancourt Tél.: (16-1) 30.50.08.06. 

Vds lx PC orig. 200 F pœ. Xwing, Stnke. commende, 
dune, MM4, SOS, etc ... Jean-1.iJc OLLIVIER, La Grande 
Plaine, bd d8$ Armaris, 83100 Toulon. 
Tél.: 94.27.44.76. 

Vds orlg. PC Xwîng. 817, Task F<irte 42, Swod Aces of 
lhe Pacllic. 150 à 200 F. Richard GORA, 391, rue 
Moral, 59500 Douai. Tél.: 27.99.07.92. 

Vds lx sur PC : 200 F pce : UIY, Battl8 Isle, Hislory Une. 
Alone in the Oart<, Xwing. Antonin BERNAAO. Tél. : (16-
1) 46.55.16.84. Ap. 18 h. 

Vds Jx PC et Amiga bas px. Débutants acceplés. Jean­
Michel AUBIN, 5, rue Vol1aire, 13140 Miramas. 
Tél. : 90.50.03.42. 

Vds Ext mem pour PCESOO, 32 k: 800 F, 64 k : 1 000 F 
ou pce 500. 238 k: 2 500 F. TSE. Bruno PIERRE, 
1/115, n!s. des Footaines, rue Man:elln Berthelot, 
92800 Puteau. Tél.: (16-1) 47.73.65.14. 

Vds PC 486x33 SVGA 4Mo OO 200, Mo 3.S HO. Vat. : 
17 000 F. Px : 8 500 F. Isabel GAUARDO, 4, rue 
Charles Silvestri, 94300 Vincennes. T 61. : (16-
1) 43.74.12.38. 

Vds jx orlg. PC 100 F pce + port. Civili?, SwoU. Startrek. 
Etemam, Rex Neb, Midwinter, Indy 500, Centurion. 
Georges HAUSER, 8, rue Georges Brassens, 14730 
Giberville. Tél.: 31.78.30.34. 

Vds orlg. PC. Alooe in lhe Oafl( (200 F.) Kyrandla. Lure of 
the Temptress. Curse of enchantia 150 F pce. Laurent 
BOURGEOIS, 28, rue du 8 Mai 1945, 93360 Neullly­
Plalsance. Tél.: (16-1)43.00..86.04. 

Vds jx PC ~ BO à 130 F. X-Wing, ll\rle ft, MM5 avec 
notice • Michel TCHEN, place des Dominos, 92400 
CourbeYole. Tél. : (16-1) 47.76.14.31. 

souris + foy + nbx log. (Dos 5., Win 3.1, Dune 2. Lotus). 
Franck MARTIN, 15, rue des Fontaines, 27800 
Brionne. Tél. : 32.44.93.54. 

Vds jx sur PC 3.112 (Space Hulk, SOS ... ) Vds Epson 
L0500 + câble + ruban: 600 F. Lect. Alan ST : 250 F. 
Christophe Lasnier, 8, rue Georges Hebert, n450 
Esbly. 

Vds jx PC et Amlga. Frédéric PIRON, 189, bd Patita 
Y-rtesse, 72200 La Fléche. Tél.: 43.94.26,85 

Vds orlg. PC 180 F + port Al.one, Eob 2, Prophecy, 
Legends of Vafour, lshar, Waxwofl(s, Plan 9 ... ALAIN. 
Tél.: (16-1) 39.80.94.85. 

Vds 386 OX 40, HO 42, 4 Mo, 5.1/4 et 3.112, écran et 
carte SVGA (1 Mo). Dos 6, Win 3.1, tl installé sur 
demande. Plerre-Franl(Ois PAGES, 40, chemin du Ti­
ran, 33160 Saint Médard en Jalles. 

Nbx jX PC liste COOll1 2 env. timbrées. Guide tactiQue 
X-Wilfl, Mlsslcin Osirak Falcoo 3. Philippe AESCHEL· 
MANN, 47, rue Oellmichen, 25200 M<JntWUard. 
Tét.: 81.90.13.17. 

Vds PC 386 OX 25, 4 Mo Ram + 2 lect. HD + OO 80 Mo 
+ écran SVGA coul. et carte 1 Mo + nbx log. Px: 
8 500 F. Eric LOMBAROIN, 235, rue des Pyrénées, 
75020 Paris. Tél.: (16-1) 47.97.71 .44. 

Vds jx PC et Amlga à bas plix. Xavier SAGATOVA, 
résidence les Lignières, 95150 Taverny. Tél.: (16-
1) 34.08.08.98. 

Vds nbx jx PC 3.112 VF: $05, K06, Shad0v1 Cornet UH7, 
etc. .. Px : 200 à 250 F. Pascal TRIBOU, 471143, rue de 
la Louviè<e, 59800 Liiie. Tél.: 20.74.23.78. 

Vds PC 1512 CGA cout. + $Ourls + nbx log. + carte Joy 
+ jOys. Px : 2 000 F. Joffrey SCHRAMM, Junquat, 
47220 Astaffort Tél.: 53.87.05.72. 

Vds nbx lx el utlls sur PC. Liste sur demanda. Anlony 
DO, 11, square Pasteur, 93400 Saint Ouen. 

Vds PC IBM XT 286. 640 Ko (Ram) OO : 20 Mo, 2 lect. 
3.1/5 et 5.1/4, Ecran coul. EGA. Px: 2 000 . Stéphane 
RAMEAU, 26, rue da la Marne, 78800 Houilles. 
Tél.: (16-1) 39.68.98.72. 

Vds nbx log. pour CO-Rom PC. 50 % de réd. Tél. pour 
liste. Pascal BRUNEL, 10, aDée des Lys, 07500 
Granges-les-Valences. Tél.: 75.44.55.81. 

PC. Vds orlg. 5.1/4 de 50 à 40 F à déb. England, lt.lly 90, 
Populous. David ACHARD, 39, rue de la Républlque, 
42270 St Priest en Jarez. Tél.: n.92.91.45. 

Vds 386 SX 33, HO 120 Mo, Ram 4 Mo, Ecran SVGA, 2 
lecl : 8 500 F. Sert.rand CAPPE, 6, rue de !'Agent 
Bailly, 75009 Parts. Tél.: (16-1) 48.74.40.15. 

vos ]X. utJs. demos Sii' PC. Px délirant Liste csre 1 diSk 
3.112. Laurent AUTET, 6, rue Louis Vignes, 31200 
Toulouse. 

Vcls PC 486 OX 33 DEC SVGA. OO 425 Mega, SCSI, 
souris, log. Jamais servi. David PENAUA, 22, rue da la 
Tourelle, 91600 Savigny. Tél.: (16-1) 69.24.25.62. 

Vds PC 386 OX 25 ·~ écran 14 coul. + SVGA Orchld + 
Stéréo+ 8 Mo Ram + OO 100 Mo + Osk Jet 500. Px : 
7 000 F. RODOLPHE. Tél.: (16·1) 44.24.85.50. 

Vds PS/1 386 SX 33 VGA OO 40 2 Mo Ram + sruis -! 
inpri. PS/1 + Windows 3.1 + Wor1<s + jx. TBE. Px : 
10 000 F. Stéphane SECHE, 28, clos de la Coudraye, 
27120 Hoolbec Cocherel Tél. : 32.36.65.89. 

Vds Comanche sur PC : 200 F ou éch. cire Inca, WC2. 
King Ouest 6 (orlg.). Sébastien LAMELOISE, 29, rue de 
Nantes, 54180 Heillecourt Tél. : 83.53.16.03. 
Ap. 20h. 

Vds PC 2086 HO 32 Mo 2 leci. Ecran VGA 12 +carte jx 
+ Windows + Works + GW Basic : 2 000 F. Chris· 
tophe STELIAN, 35, rue du Laos, 75015 Paris. 
Tél. : (t&-1) 40.56.06,03. 

VdsAmslrad 2086. 640 Ko, OO 30 Mo, 3.1/2, écran VGA 
HR, carte son + log. et access. + Ami Pro 3.0. Isabelle 
CLAEllR, 13, rue de Barr, 67000 Strasbourg. 
Tél.: 88.32.46.51. 

Vds sur PC Xwlng 200 F à déb. ou éclt ctre Zool ou 
WWF2. Yourl GOROOINE, Lycée Cassini, 11, rue Henri 
Breull, 60600 Clermont. Tél. : 44.78.49.25. 

Vds jx orig. pour PC Slrike Commander 250 F. Speech 
50 F. Hlsto~lne 14·18 250 F. Robocop 3150 F. Paul 
PENG, 33, rue Ravel, 59250 HALLUIN. 
Tél.: 20.37.31.51. 

Vds jx orig PC 200 à 300 F. Siège, Flying Jortress. 
!la!1dand, Robin Hood, sige ••• Eric WEYLANO, Le Cllau, 
32600 Pujaudran. Tél.: 62.07.41.31. 

Vds PC 386 SX 10 Mega Ram, OO 120 M, carte TS eng. 1 
M + écren SVGA, Dos, Windows, Worl<s + lmprl. 
Canon : 5 000 F. Frédéric BAILLY, 41, Cours da Vin· 
cennes, 75020 Paris. Tél.: (16-1)43.73.91 .96. 

Vds log. PC a bas prix. Christophe GRALL, 16, place de 
!'Orangerie, 93390 Cliclly-sous-Bois. Tél. : (16· 
11 43.30.90.95. 

Vds PC 286 1 Mo Ram OO 20 Mo + écran coul. VGA + 2 
leà. + Dos 5. + Stracker + jx + log. Px à déb. Ronan 
SYLVESTRE, Knnrouê Erdeven, 56410 Etel. 
TéL: 97.55.48.82. 

Vds PC portable ~ SMISA 9 Mo Ram 1.44 OO 35 Mo + 
log. (Work 2. Word 5, CPAV, Dos 6) + souris. Val. : 
12 000 F. Px : 3 500 F. Thomas GILLON, 256, rue 
Chalan!, 49790 Ronchin. Tél.: 20.52.13.98. 

Vds jx ortg. PC 3.112 150 F pce. Crois. Cad, Rex Neb, 
K05, Larrys. Lure. Heimdall. Star Trek. Jean-Louis 
MARTY, Mas de Vernhet, 12200 Villefranche-de­
Rouergue. 

VdsPC3860X40SVGA 105 Mossgar. + nbxjututil : 
6 000 F. Erick NAVARRO, 12, allée des Corsaires. 
27100 Val de Reuil. T61. : 32.59.13.08. 

Vds PC 386 SX 33 4Mo Ram + OO 85 Mo + monl. SVGA 
14 non entrelace + Windows, Excel, Winword. Px : 
8 000 F. Pierron DENIS, 1n, bd de Stallngred, 94200 
Ivry-sur-Seine. Tél.: (16·1) 46.72.99.03. 

Vds pour PC carte sound Blaster V 2.0 complète + 
Oisks: 500 F. Ach. jX PC à très bas px. Pblllppe 
VERBE.KE, 16, rue Bir Hakeim, 59130 Lambersart. 
Tél : 20.92.63.n. 
Vds jx sur PC: X-Yfrng, Strike Commander, Laura Bow 2, 
King Ouest 6. Px : 200 à 250 F. Pierre LACHAUD, Le 
Planeze BP 44, 69560 Sainte Colombe. 
Tél.: 74.53.16.17. 

Vds sur PC Populous + Sim Cily + Architeciure 300 F. 
Battle Isle 250 F. Le tt 500 F. (+ Port). Yvon HOCHART, 
4, clos de la Lande, 37140 Bourgeull. 
Tél.: 47.97.95.24. 

Vds PC 386 OX 25, OO 44 Mo + Sound Blasler + écran 
SVliA couL Nec 2A + sruis + nbx lx. Px: 5 500 F. 
Stéphane HUANG, 41 , rue Lemercier, 75017 Paris. 
Tél: (16·1) 43.87.95.79. 

Vds PC 3.112: WC2 (Vf). Ultima 7 (VF) 180 F. Port 
compris. 6emard SAMPOL, 4, rue des Œillets, 66350 
Toulouse. Tél. : ~.55.44.34. 

Vds ou éch. jx PC: Grand Prix F1 , Fi5, Ouest for Glory 
2 t 50 F pce. Roland 6AARERA, 6, allée des Batellars, 
91080 Courcouronnes. Tél. : (16-1) 69.91.19.86. 

Vds pour PC orig. en CGA à bas px. Michel ETIEHNE, 
252, rue de la Liberté, 59600 Maubeuge. 

Vds PC 1512 os Mono + souris + intégral PC + livres 
+ nbx jx + log. + joy. TBE. Px: 2 000 F. Manuel 
RJBBRO, 2, allée des Liias, 782tiO Achères. Tél.: (16-
1) 39.11.60.82. 

Vds PC 1512 SO écran coul. CGA +souris+ intégral PC 
+ menuel. TBE. Px : 1 500 F. Jean·François JOURDE, 
14, rue Sermon, 45200 Montargis. Tél.: 38.93.93.41. 
HR 

Vds 486 OX 50, OO 170 Mo, lecl 3.112 et 5.1/4 4Mo 
Ram. 256 K caché, 400 65K écran Sony 140 US + S 
PRO 2 + SOllis. : 15 000 F. David LEMACON, 33, rue 
du Quereux, 86440 Migne-Auxances. 
Tél: 49.51 .76.27. 

Vds jx orig. PC WC1 et WC2. KQS, UW2, Airain, 
eomanche, Oog Aghl, Kyrandia 1, F1t7, 150 F pce. Bln 
ZHANG, 87, ch. Salade Ponsan, 31400 Toulouse. 
Tél. : 62.28.76.72. 

Vds orig. PC : AIOlle ln the Oarl<. Star Trek. Leather 
Godesses 2. Px : 150F poe. David LAZIMY, 71, av. 
Emile Zola, 75015 Paris. Tél.: (16-1)45.n.63.39. 

Vds PC 486 33 16 M Ram OO 210 M. 2 lect CSVGA kc. 
Windows. écran 17. lmpr. cout ou Laser + progamme 
+ S.Bl8S1er. Px : 20 000 F. Marc HESCOT. Tél: (16-
1) 42.46.06.87. 

Vds PC 286 écran coul. OO 60 Mo lect. 5.1/4, Dos 6 nbx 
Jx orig. (lemmings 1 ol 2, Star Trek). Cédric COHEN, 52, 
rue da 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, CasHe., Nascar, F1 
GP. Denis PIERRONNARO, 1n, bd de Stafingred, 
94100 Vitry-sur-Seine. Tél.: (1 6-1) 46.72.99.03. 
Ap.19h30. 

Vds carte mère PC 486 ox 33. Px: 3 500 F. Bruno 
KASPRZAIC, 45, rue Pierra Budin, 60240 Cbaumont en 
Vexin. Tél.: 44.49.13.66. 

Vds PC 8086 ooul. CGA. le<:t 3. 112, 512 Ko Ram + 
souJis + 50 logs (Dos. Works. Pctools, Basic (6.0) + Jx. 
Px: 1 500 F. SylV11ln MIL/tAll, Quartier le Devin, 
13800 Istres. Tél. : 42.56.03.40. 

Ej)son 386 sx 16 OO 40 Mo + écran VGA coul + sooris 
+ Dos 6 + Window l \Yinword ... Px : 4 100 F. Loîc 
MARSAUD, 31 , rue Marie R<Jche, 91090 Usses. 
Tél.: (16-1) 60.86.09.27. 

Vds 28616 VGA, DO 42 Mo. 4 Mo Ram, 3.112 et 5.t/4 
Adlïo, nbx lx et utils.: \Vin 301, Dos 6, Flashback, 
Tentacle. Px: 5 000 F. Nloolas ZINZIUS, Le Monttéric, 
rue René Dandou, 13015 Marseille. Tél. : 91.69.04.64. 

Vds 386 OX 33, 4 Mo, MD 40 Mo, VGA. Souris, Joys + 
orig. : Alone, Etemam, Flash, Epic, Anolher. Px: 6 000 F. 
Antoine LEMAIRE, 38, rue Denis Gogue, 92140 Cla­
mart Tél.: (16-1) 45.29.00.13. 

Vds PC 386 OX 25 + écran coU. + DO 40 Mo + 2 Mo 
Ram + lect. 3.112 HO + 5.114 HO + carte son SOtlld 
l.laster. Px: 3 000 F. Cédric BARRIERE, 58, rue des 
Scuvats, n400 Dampmart Tél.: (16-1) 60.07A7.24. 



CONSOLES 

Vds Lynx 2. Allm .• câble, 9 jx : Bectro, Cop, Rarnpage, 
Warbilll, Gaunlled, Gate0f,$1ime.W, Blue.L .. Px: 1 500 F. 
Cédric CAUMET, 87, av. du Maréchal Joffre, 59240 
Dunkerque. Tél.: 28.63.23.12 

Vds jx Snes, SFC, Sninl Liste sur demande. Yannick 
BEllTHOU, 87, route d'Arl>ouville, 78120 Ramboulllel 
Tél.: (16-1) 34.85.~97. 

Vds SFC + 3 man. + adapt. + 9 jx (Batman, ST F-2, 
Prince of ... ) : 2 500 F. Alexandre PONTY, 24, rta de la 
Reine, 92100 Boulogne. Tél.: (16-1) 46JJ5.57.80. ~ 
19h. 

Vds MO + S jx + 2 man.+ 1joys: 1400F. ~ 
BOURWGNON, 6, alée des AsllJries, 35200 Rennes. 
Têt.: 99..41.99.4D. 

Vds G8 TBE + Ugtt Boy + D..,a + adapt. + twsse + 
casque + adill:JC_ secl + 3 jx. Px : 1 300 F. Génlldine 
PONTOREAIJ, 15, rue Francœur, 91170 Viry-CliatiUon. 
Tél.: (16-1) 69.24.79.49. 

Vds Nes + 7 Jx (Battle Olympus, MMan 1. .. ) + 2 m<11. : 
1 500 F. Vds Jx PC 5.1/4 Legend of Kyraulia : 150 F. 
Frédé~c CLAVERIE, Les Laurentides• A•, 242, bd Jean 
OSSOla, 08700 51-1.aurent du Var. Tél. : 93.07.76.09. 

Vds GG + Cotumns, Mickey, Donald, Pqiils 900 F. Marco 
SINI, 56, av. P. Vaillant-Couturier, 93200 Saint-Denis. 
Tél.: (16-1) 46.22.01.n. 

Vds MD + 2 man. + 6 jx: 2 OOl F. Stéphane VALLECIL­
LO, 6, rue dela Gare, 91360!'j>ilay-sur-Orge. Tél.: (16-
1) 69.34.2128. 

Vds MS + 2 joys + jx incorporés Ille. Px : 750 F . .uien 
DE ROQUEfEUll, V, rue du lla2llrd, 78000 Veisaüles. 
Tél. : (16-1) 39.53A2.95. 

Vds SMS + man. + 16 Jx (Miacie Warriors, Gove1i.tS. 
Wondelboy 2. l'llw!!f strike .•• ) Px: 1 IOOF. Stéphane 
CORNEC, 38, ellée dela Renaud"rère, 3551 O Cesson 
Sé-llgné, Tél : 99.83.14.01. 

Vds Nintendo + 2 man. + Mario + Dunck Hunt + pist + 
Batman + Nioja : 800 F. Vis sép. Palricia LECOUTRE, 41, 
rue du Cardinal Arnette, 27380 Douville-sur-Andelle, 
Tél. : 32.49.72.56. 

Vds Nec + 4 Jx : FI Circus, Final Lap, Foon. Soccer. 
Tennis. Px à déb. MICHEL Tél.: (16-1)46.57.93.43. 

Ws S.lfllllmO + 2 man. + 2 jx (Mario, S.R-T)lle) ss gar. 
Val.: 1 880 F. Px : 1 300 F. Anthony JOUETRE, 2, allée 
des Prunelle$, 29600 Plourin-les-Moltaix. 
Tél: 98.72.53A2. 

Vds GG + a~l secteur + Sonic + Miokoy : 1 000 F. 
Camtne NUSSBAUM, 2d, rue Clémenceau, snoo Sa­
vene. Tél.: 88.71.18.2S. 

Vds SMS Il + 6 jx (Sonic Il, Astelix, Champions of Eul'Oll') 
+ 2 man. (1 Stick) Px : 900 F. Daniel OAFONTE, 1, rue de 
la Tourelle, 92100 BouJogne Billancourt. Tél.: (16-
1) 46.04.99.15. 

Vds SFC SS gar. + adapt. SNes + 4 jx (SF 2, WWF, P. of 
Persla). Px : 2 250 F. Alain SCORDEL, 32, av. Alexandre 
Dumas. 95eoo Eaubonne. Tél.: (16-1) 30.37.55.73. 

\Ids MD SS gar. + 2 jx + 2 man. : 800 Fou êch. cire 5.Nes 
ou SFC. Serge ESPINASSE, 195, rue Cos1a de Beaure­
ganl, 73000 Chamllesy. Tél : 79.75Jl4A3. 

Vds MD + 2 mat An:ade + 13 jx (Sonic 2. EA 93, 
Europeal, Sjllaller Hoose 2, Devi, Micl<ey, Donald). Px : 
2800 F. à déb. Valery STEllB.YN, Le Vllage, 81170 
Milha!s. Tél : 63.56.38.91. 

Vds GG + Sonic + adapt. sect. vOO!Jre et SMS. SS gar. Px : 
800 F. GrégOire GIZARO, 41, rue de Paris, 95310 St­
OUen-l'Aumône. Tél. : (16-1) 34.64.47.20. 

Vds Nes + 2man. + 4jx (TMHT, Mario 1, World Cl4), Rad 
Race~: BCO F. Nicolas MOELLO, n, rue du Généflll 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: 1 700 F. Alexis GODEFROY, n, rue 
BIOmet. 75015 Paris. Tél. : (16-1) 42.50.25.97. ' 

Vds Nes + Mat Dliv. + 2joys(Ttrbo, Ralenti>seul) + 6jx 
(SMB3, DO, Zfida ... ) Px : 1 200 F. 5)1vain GROU.EAU, 2, 
rue~ Col.lteline, m20 CoukMmi«s. Tél: (16-
1) 64.20.n.73. 

VdS 2JxGB: t.tri:llatrlà170F + Blnny 2130 F. (Port 
compris). FRANCK. Tél :71.112.21.99. Ap.19h. 

Vds GG + secte .. + 3 jx vœste, K. oll.) : 600 F à déb. Vds 
l )m 2 +secte .. + 3 jx (iN. Bitd, Elec. Cop, B. UghU 800 F 
à dêb. Séverin OELESALLE, 16, av. de la Pe1ita Hollande, 
59700 Marcq en Barœull. Tél.: 20.98.40.83. 

Vds MD+ 5 jx + 2 man. + T09 Thomson + monl. coul. 
+ man. Faire offre. Cher. contact PC. Jean.Chrlstoplla 
OISlAIRE, 6, rue A.Rolland, 59172 Rouelx. 
Tél.: V .32.117.44. 

Vds impri. SCl1y PP.tH.I09 POIX MSX1 et 2. Px : 900 F. Eric 
BAZIAN, Butte Ronde, rue René C8$sin, 34200 Sete. 
Tél : 67.53.3521. Ap. 17 h. 

Vds ou éclt jx sur Srtn. (Mario Kart, ST Agh 2. Castelvania 
4, Bes1 of., Zelda 3 ... ) 300 F. Jérôme OAHIL, 38, rue de 
Beaulieu, 2S350 Mandeure. Tél: 81.37.23.03. 

Vds câble pour conneC1et consoles ou mioro sur monl. CPC. 
Px: 100 F. David CARU, 4, rue d'Edlnbourg, 91250 
Salnt-Gennaln-les-CMJell. Tél. : (16-1) 69.89.14.33. 

Vds SFC + 8 jx (SF2, Prince of Persta, Contra •. ) + 3 joypad 
(1 dyna) + ad,.it A029. Tllé. Px : 2 500 F. Alexandre 
PON'TY, 24, rte de la Reine, 92100 Boulogne. Tél.: (16-
1) 46.0557.llO. Ap. 19 h. 

Vds SNll + 2 jx (SF2. S. lwm1ile ISlVld). Val. : 2 OOl F. 
Px : 1 OOl F ou éch. cire ca118 Son PC. ~ GASC, 
Bar Pimria les Récollets, BP73, 82200 MOlsSae. 

Vds Nes + 2 man. + 7 jx + dOc. + liYr1I Truc et Astuœs. 
Boo état Px: 1 100 F. Jullen UTillCO, 1, allée E. Cotton, 
93100 Montreuil. Tél.: (16-1) 4857.16A7. 

VIis S. Ninlendo + 4 jx : 1 1 OO F. Vds Jx GB. Jean-Paul 
PESCHET, CES C. de Vivonne, 78120 RambouDle1. 
Tél.: (16-1)34.84.03.52. Av. 20 h. 

Vds GG + 6 jx + adapl secL : 1 000 F. Chrisflan FllCllS, 
1, place Commandant Nal, 38700 La Tronche. 
Tél: 76.51.6157. Ap. 18 h. 

Vds Nec PC Engine 8 bit + 5 jx. Px : 200 F avec 2 man. el 
quill. Julien PRIVAT, av. de la C8s1agnal, 12000 le 
Monas1i!re. Tél. : 65A2.89.E9. 

Vds Nes + 5 jx (INllT, SM2, àlda, O.Orlt>tlle, Dnlgon8al) : 
l OOl F. Vds At3ri 2600 + 4 jx : 450 F. Elisabeth RANCE, 
13, bd AndrV Auba1, 22100 Dinan. Tél: 96.8S.Q3.43. 

Ws "4l + l man. + 3 jx : Fatll FI.ri; Global GladaD, 
Soosetridels. Px: 1100 F. Marc OTGUOGW, 111, av. 
Alex Gassien, 95500 Gonesse. Tél: (16-1) 39.87.89.06. 

Vds sur S.Nes : Mario, Kart, S13r1ox. Hook. Px à dêb. Katim 
LAPORTE, 1, Mail des Pirellns, 95110 Sannois. 
Tél: (16-1) 39.82.22.56. 

Donne matériel infoonalique pour PC. Ea1re pour liste. Vds 
nbx Jx pour PC. Px =ês. Eric WEYLANO, 3, rue 
Godsfroy, 92600 Puteaux. 

36151111 

Vds MO + Sonic + •1oonwa11«< + 2 man. : 400F. (+ 
noli:e~ David ROBIN, 68, rue Boileau, 69006 Lyon. 
Tél. : 78.89.60.8& 

Vds MD + 7 jx ss gar. + 2 man. et embal. val. : 3 450 F. 
Px: 2 500 Fou êch. C1re PC ou ASOO. Somy Thona NGY, 
9, bd John F. Kennedy, 94000 Crétell. Tél.: (16-
1) 43.39.n.10. 

Vds Compilation : Fantaslfc WOfld 200 F + jx orig. + bte· 
(lemmings 2) 150 F SPC. ~r6me GAU11ER, 2, clos de 
l'Ennilage, 86130 Jaunay-Clan. Tél.: 49.62.04.ll:I. 

Vds 14 jx Nec: Tennis, Hit 1l'le lee, Paradius de 150 à 
250 F. Charles PAGET, Bantanges, 71500 La Bourg. 
Tél : 85.74.21 .72. 

Vds 18 jx MD (Fla.sv.tack) de 150 à 250 F pc:e. Elvm 
BESCONO, 25, rue Marie-St!Jart, 78100 S1-G9111aln~ 
Laye. Tél.: (16-1) 30.61.12.99. 

Vds MD + 2 jx + 2 mat : 500 F. \Ids jx : 1lan!er Forte 4. 
)(ailier AOOI, 23, ri. le Colllelller, 92190 Meudon. 
Tél: (16-1) 45.34.25.69. 

Vds Nec SUpergrafx + 4 Jx (Aldynes, Gllotfs n'Gllosls, 
1941, Veigues). Px: 900 F. Sébastien BOUIS, allée Bas­
tide cles Cyprés, 13100 Aix-en-Provence. 
Tél.: 42.21.58.117. 

Vds MD + 7 jx + PR02 (J. Madden 2, Desert Strike, 
OUaci<sho~. Val. : 3 800 F. Px: 1 500 F. Clément GER­
MIER, 7, rue Louis Aristide Vortller, 77300 Valres-sur­
Mame. Tél.: (16-1) 60.08.10.91. 

Vds GB + 5 jx (FI Race, Oragon's Lair, etc ... ) + transfo + 
hOUsse. Vat.: 1 500 F. Px : llOO F. Emmanuel LEPAŒ, 
15, rue Paul Doumer, 34130 Saint-Max. 
Tél: 83.20.00.28. 

VdsGB + Tens+ Gtemrns2 + ~ Px : 500F. 
Sébastien NIQUE, 10, rue Martel Paul, 92110 Clclly. 
Tél. : (16-1) 47.37.79.33. 

\Ids MO + 4 jx + 1 SG A\11181" 1 500 F. Grégoty MARTIN, 
5, rue de la Melomlère, 92500 Rueil Malmaison. 
Tél. : (16-1) 47.08.91.93. 

Vds sur Nec Gtllhed + Tale OI Monster Path : 320 F. PC 
1<i<! + Professionnal WresUilg 2: 350F. Vigilante: 175 F. 
Florian PAMBRUN, 24, rue Léon Fro1, 75011 Paris. 
Tél.: (16-1) 43.71.43.24. 

Vds GG + adapl secteur + 3 Jx + adapt. Jx SMS : 690 F. 
Benoit Roux, 123 bis, av. de Lodeve, 34056 Mon1peDier 
cedex 1. Tél.: 67.Ee.78.79. 

Le téléchargement consiste à transférer des fichie~s à partir du minitel sur votre micro : 
pour cela, il vous faut bien sûr un minitel, un micro et un câble pour les relier. Il vous faut 
aussi un logiciel de téléchargement, pour le transfert, la gestion de la communication et la 

correction d'éventuelles erreurs. Le nôtre s'appelle TRANSITY. 
Pour le commander, il vous suffit de remplir ce bon et de le renvoyer, accompagné d'un 

chèque bancaire ou postal du montant correspondant, à : 

TILT minitel 
9/13 rue du Colonel Pierre-Avia 

7 57 54 Paris cedex 15 

0 disquette Transity au prix de 25 F 0 disquette + câble au prix de 1 OO F 
NOM: Prénom 
Adresse 
Code Postal L 1 1 1 1 1 

MARQUE DE VOTRE MICRO 
FORMAT DISQUE: 0 3"1/2 

VILLE 

0 5"1/4 

Age: _____ _ 

CABLE ODB9 0 DB 25 
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ACHATS 

Ach. pour ASOO B<lck 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 olig. Amberstar, Legend of Valour, 
MM3, EOB2, Wargames, JOR, SIJategie. Laurent MOUS­
SY, 3, rue Honoré d'Urfé, 01000 Bourg-en-Bresse. 

Cher. Oémo, modules, Samples, de Hard-Rock. J.-P. 
YUYSLSTEKE, 94550 Ghevilly-Larue. Tél. : (16-
1) 45.80.A0.19. 

Ach. Titt n• 1 à 30. Vds Compil (Battle of Britain, Mig29, 
Indy 3, M. Island) pour ASOO, 500+, 600 : 120 F + port. 
David BASSENGHI, 49, rue de Terrenoire, 42100 
Saint-Etienne. Tél. : n.33.05,98. 

Ach. pour T08 MOdem MO 90-333 + log. Alanne de RlB 
& Télématique SA + Cart. Ouest et ses 3K7 + cart. 
Memo 7. PIERRE. Tél.: (16-1) 46.22.07.22. 

Ach. jX sur ASOO à px Intéressant, vds Celtics Legend, 
Eye of the Beholder. Xavier ISSERT, 13, chemin de 
!'Aqueduc, 34190 CAZILHAC. Tél.: 67.73.67.32. 

Ach. ou éch. Jx sur PC 3.5. Michael GABRIELE, rue des 
Billodes, 42400 Le locle. Suisse. 

Ach. LEC 3 112 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 à 
bas prix Pascal JOSSE, 11, rue du Fortin, ·78180 
Montigny-le-Bretonneux. Tél.: (16-1) 30.57.98.24. 

Rech. lmpr. pas cher, BE, px max. : 800 F à déb. 
Gulllaume DELPIERRE, 21, avenue des PinsollS, 
02360 Hesdln-L'abre. Tél. : 21.83.57.34. 

Rech. DO pour STF à bas px, falreoffre. Christophe 
DlBERARDINO, 76, rue Voltaire, 95150 Taverny. 
Tél.: (16-1) 30.40.84.21. 

Ach. sur ASOO TV Sports Basketball à px raisonnables. 
Eric KOUADIO, 2, rue Léon TolStoî, 78280 Guyancourt. 
Tél.: (16-1) 30.64.51.66. 

Ach. sur Sanyo PHC-28 S MSX: jx Oris sur cartouches 
bon éta~ env. liste. Fouad ZOUAOUI, 36, Wellheimers­
trassa, 86932 Pürgen Allemagne. 

Cher. ClavierCPC 6128, bas prix. Frédéric LE GOFF, 5, 
rue Marcel Pagnol, 78410 Aubergenville. Tél.: (16-
1) 30.95.41.19. 

Rech. &Jperbase 3, Geoworks Ensemble et GEM sur PC, 
et Superbase 3 + docs sur Atarl. Bruno ANDRIS, 299, 
rue d'Ocre, 59500 Douai. Tél. : 27.88.22.96. 

Cher. Data Disk de Bloodwych sur Amlga, bon px. 
Laurent LECHERE, Notre-Dame, 71460 Savfgny-sur­
Grosne. Tél. : 85.92.85.18 (ap. 19 h). 

Ach. jx et utlls sur PC 2 B2S px, env. liste et px. 
Emmanuel CORDIEZ, 6, rue des Cilés, 93300 Auber­
vllliers. Tél.: (16-1) 48.33.30.23. 

Ach. jx orig. pour STF F19 Midwihter 1, Figh1er Bomber 
avec manuels. Pascal LEBRETON, 3, rue Lavoisier, 
93500 Pantin. Tél.: (16-1) 48.91.06.88. 

Ach. jx av. vf: the Shortgrey Lure of the Temptress, Indy 
3 ou 4 ou d'autre (sur Amiga). Cher. lect. ext. Olivier 
BERTRAND, 491, rue de Pont, 88200 Dommartin-les­
Remiremont. Tél.: 29.62.29.55. 

Ach. jx P.C. 3•5 env. listes et px. David WILLAME, 8, rue 
des Marguinettes, 59258 Cré'lecœur/Escaut. 
Tél.: 27.78.90.98. 

Ach. oo éch. sur Atali 260017800, GB, Amiga. Ach. 
Vectrex et jx sur Matte!. Laurent SAUREL, 7, rue 
Clémen~ 01000 Bourg-en-Bresse. 

Ach. solution complète de lceman et jx aventures de 
Sierra ou Cucasarts. Gérard DIANCOURT, 1, imp. Rémi 
Cocheme, 51100 Reims. Tél.: 26.38.68.09. 

Rech. pour Amiga 600: Dune Il, lshar Il, Civillzation, 
Transarctica, Abandonned Places Il, etc ... A tTès 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. DO Atari + mon. bon état, px réduit. Frédi FENDRI, 
2, rue Benjamaln Raspail, 92240 Malakoff. 

Ach. rédacteur 3 + Showspec, petit px. Grégory­
Charles QUESNE, loUssement du Château Saint­
Jean-de-Folleville, 76170 Lellebonne. Tél.: 
35.31.61.48. 
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Ach. jxsur ASOO env. listes. Harold PfNARROYA, 1, rue Cher. contactS sérieux et rapide sur PC pour éçh. jx utils, 
de !'lie des Faisans, 64700 Hendayl!. envoy. listes. Ludovic FAGE, Chemin Saint-Joseph, 
Ach. Abandone o. Places 2 pour 500, px : de 100 à 30150 Roquemaure. Tél. : 66.82.62.58. 
200 F. Sébastien ROUBY, 25, rue Annand-Solvay, 
54110 Dombasle-sur-Meljj1'1e. Tél.: 83.45.44.39. 

Ach. ZX81 (pour pces). Vds MAC SE 40, vds Synthe 
Yamaha pss, 780. Fabrice FRANGES, 16, allée du 
Vauclause, 31nO Colomiers. Tél.: 61.78.98.14. 

Ach. 412B clavier bon état + nbx jx + util. + joys, px : 
300 F. Chartes PYREE, 32, rés. les Saintes bM A4, 
27139 Abymes-Guadeloupe. Tél. : 82.73.ZO. 

Ach. jx à bas px sur PC, env. listes et px. Marc 
FRENlUOT, 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. Tt!. : 20.90.27.28. 

Ach. Pack GFA Basic 3,5 GFA 3.00 + livres toute doc. 
initiation à l'infoonatique et à la programmation ATR. 
Angel PETEIRO, 51, rue Dutot, 75015 Paris. Tél.: (16-
1) 45.67.31 .74. 

Ach. 1 OO F solution complète du jeu Uninvlted. Jean­
François HUTH, 8, rue Pienre Dupont, 93100 Mon­
tretJU. Tél.: (16-1) 48.55.39.37. 

Ach. jx GG, px: 150 F. Vds soulis 5205 F, val. : 200 F, 
px : 100 F. Vds orx ST à 50 F. Anthony BLICQ, 25, rue 
des Sculpteurs, 93240 StaillS. Tél. : (16-
1) 48.23.34.23. 

Ach. program. orig. sur PC. Envoy. liste et proposttions. 
Fabrice MIRAS, Rte de Bagnols-Qu du Colombier; .. 
83600 Fréjus. Tél.: 94.51.37.64. 

Cller. plans de Eye 1 et de Bla.ck Crypt et COdes de Eye 11. 
Lucas RUBATTU, 18, av. du 24 avril 1915, Parc Des­
suant F, 1301 Marseille. Tél.: 91.87.38.54. 

Ach. Colonial Conques!, px: 500 F maxi sur STEouSTF. 
Benjamin GROS, 1, Cité EDF du Paradis, 38520 
Bourg-d'Oisans. Tél.: 76.80.16.07. 

Ach., ech. et vcls logs Amiga 1200 env. listes, déb. 
acceptés. Ech. iX Néo-Géo. Christophe PEKAR, 21, rue 
Saint-Martin, 27950 Saint-Marcel. Tél. : 32.51.89.59. 

Ach. cartouches jx tootes consoles. Ach. ou OOh. view 
Point Régis FORTUN, 14, rue de Charente, 44800 
Saint-Herblain. Tél. : 40.46.58.46 ou 40.46.94.37. 

Ach. pour Thomson M06 impr. 80 col (PR90582 ou 
PR90600) + logssurdisl<3 1/2 ou K7. Thierry LAVAUX, 
6, rue du Loess, 67200 Strasbourg. Tél. : 88.26.86.64. 

Cher. Drivers et doc. et cOdes pour impr. Oki Type 8220 
A Ann. 82 pour A520 STE. Jean-Jacques MEIGNOTTE, 
247, rue Jean-Jaurès, 59590 Raismes. 
Tél. : 27.25.41.22. 

Ach. jx PC 150 F. Ch. oontact sur RP. Ach. carte mère 
486 DX. Anteshir THOUVENOT, 12, rue Téophlle Rous· 
sel, 75012 Paris. Tél.: (16-1) 43.22.75.76. 

Ach. ASOO V. 1.3 + 1 MO + lect. ext + MK3 + nbx jx, 
joys, px: 1 800 F. Bertrand ROLLIN, 12, bd de Har­
baux, 40000 Mont-de-Marsan. Tél. : 58.45.03.52. 

ECHANGES 

Ech. plans, Wargames, Stratégie et Simulation : A 500. 
Damien PERROUAULT, 8, rue du Clos de la Vallée, 
14660 Ranville. Tél.: 31.78.n.75 (le soir). 

Ech. MD + 2 man., 3 jx (Sorll, Sonic, WOIJ, contre 
Amlga, px: 600 F, Ille. Youenn THIRION, 14, rue Pienre 
loti, 29200 Brest. Tél. : 98.49.63.52. 

Cher. contacts poor vds, éch., Jx, util. sur PC. Fabrice 
URBAN, 6, rue de Marquette, 59118 Wambrecllies. 
Tél. : 20.39.69.99. 

Ech. sur ST jx utils démos, env. liste. François KRAE· 
THER, 8, rue de Mérouée, 54790 Ma.ncieulles. Tél.: 
82.21.35.74. 

Vds 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 • + •!Ilien Breed 
92 • (val. : 400 f), contre • Civilization • (val. : 350 f) 
ong. Emmanuel LEPAGE, 15, rue Paul Doumer, 54130 
Saint-Max. Tél. : 83.20.09.28. 

Ech. STF + 400 jx + souris + joys + livres ctre MO + 
joy Pad + jx. Régis PRAT, 19, place d'Anjou, 95120 
Ermont. Tél. : (16·1) 34.13.54,01. 

Cher. contact pour ooh. jx ASOO et util. Lucien PRON­
NIER, 60, rue Pienre Semant, 59552 Lambras-les­
Oouai. Tél. : 27.96.49.25. 

Ech. ou vcls jx sur Amlga 600, 1200. Possède l'Arabian 
Nights, Battle Isle Il, Data Street Fighter li). Frédéric 
CRON, 67, bd d'Europe, 67210 Obernai. 
Tél. : 88.95.52.93. 

Ech. Softs sur PC: utlls, docs. env. listes. Bruno LOU· 
BET, Rés. les Clos, rue M. Roux, 26100 Romans-sur­
Isère. 

Eeh. jx util. & Elluc. SIPC STE & ASOO, ach. Pistolet 
West-Phaser. Jean-François BERTHEAU, 1, rue des 
Myosotis, 57420 Reury. Tél. : 87.52.54.01. 

Cher. contact pour éeh. sérieux et durables sur ASOO (1 
mo), jx, démos, utils. Benoit RINGUET, 132, av. du 
Général de Gaulle, 33450 Izon. Tél.: 57.74.78.09. 

Ech. jx, utils du ASOO au A4000. Frédéric TILLAC, 4, rue 
J-J Rousseau, 33185 La Haillan. Tél.: 56.34.17.35. 

Cher. contact sur 1040 STE pour éch. jx. Frédéric 
BOURU, 14, rue Villers Prés, 55400 Buzy d'Annont. 

Ech. Lynx + Housse + 4 jx ctre NES + 3 jx oo GB + 4 
jx, tbe. Cyrllle 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 Bacllarettl, 
13270 fosse.-sur-Mer. Tél.: 42.05.13.37. 

Vds ou éch. jx ulil el démos sur Amiga Soc LAM, 42, 
rue de Belleville, 75020 Paris. Tél. : 43.58.49.02. 

PC cher. contacts pour éch. ach., env. liste. Fabrice 
MOREAU, 11, bd Branbebourg, 94200 Ivry-sur-Seine. 
Tél.: (16-1) 46.71.19.26. 

Cher. contacts sérieux et durables sur STE, pour éch. jx, 
utils, idées. Richard THlBON, 8, rue Francisque Voy­
tier, 42100 Saint-Etienne. Tél.: n.32.46.58. 

Débutante rech. contact sérieux et durable sur Amiga. 
Céline SINISCALCHI, chemin de la Teyssonnière, 
83470 St-Maximin-la-Ste-Baume. 

Vds, ooh. nbx jx, démos, util., modules sur PC. Cher. 
applications Wave Blaster, Roland MT 32. Fabrice 
SCHULLER, 5, rue Saint-Bruno, 67200 Strasbourg. 

Ech. jx PC (Underworld 2, Strlke Commander ... } et jx 
Atari (Another, Epic, Robocop 3 ... ). Frédéric HERISSE, 
Allée Madame de Bols le Comte, 37320 Esures. 
Tél. : 47.26.59.55. 

Ech. jx sur Amiga 1200. Env. liste. Eric CHASSERY, 12, 
allée louis Noguères, 78260 Achères. 

Cher. contacts sympa et durables sur A1200 pouréch. jx 
et démos. Rafael PORTOLANO, 24, rue de Ventun, 
78500 Sartrouville. Tél.: (16-1) 39.13.81.38. 

Ach. éch. jx, utils, Git sur PC. Ludovic CHIROL, 124, rue 
Abbé-Donne!, 69400 Villelranche. 

Ech. nbx jx pour ASOO et 1200 contactS sympas. Hubert 
CENDRE, résidence du Parc Entrée E 26290 Donzere. 
Tél. : 75.51.74.29. 

Amiga ooh. démos, jdre 1 disk pour liste. Pascal 
GUIUOT, Poste Restante, 06000 Nice. 

PC 486 DX 33 cher contactS pour éch. prog. Jx util. 
3•112. 5 1/4. Jacky THIEBAUT, 35, rue Simon Dauphi­
not, 51350 Connontreuil. Tél.: 26.05.87.26. 

Rech. contact séneux et durable sur ASOO pour éch., 
astuces, idées. Nathalie BECARD, Au Pré Rond, Route 
de Vielve Rge, 21760 Lamarche-sur-Saone. 

Éch. nbx logs sur Amiga, contact sérieux et Sympa. 
Johannes ROGER, 37, allée Théodore Dubois, 51200 
Epernay. 

ASOO, 600, 1200 éch. jx, utils. Cher. contacts sérieux. 
Bernant BARANOWSKl, 7, rue Marcel Cachin, Appt 2, 
62210 Avion. 

Éch. MD ou NES + 2 jx, contre Amiga + souris. Yann 
GUIGUE, 291, rue Prosper Convert, 01440 Viriat. 
Tél.: 74.25.12.64. 

Cher. oontacts 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. 

Eeh. musiques, images, démos sur PC. Cher. oontacts 
sér. durables et rapides. Marc BARRETT, 2, rue de 
Bruxelles, 67000 Strasbourg. 

Eeh. 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 LANGRANO, 191, rue 
d'Alésla, 75014 Paris. 

Cher. contacts sérieux et rapides sur ST pour éch. jx, 
util., vds Explora 2 (Orig., bte + notice) tbe, px : 100 F. 
Chlistophe JEUSSET, 32, rue d'Angleterre, 35200 
Rennes. Tél. : 99.51 .85.08. 

Ech. jx PC ctre jx ou BD Marve! (Strange, Titan, etc). 
Michael ESCHKIND, La Chouannerie, 26nO Tau­
lignan. Tél.: 75.53.54.01. 

Ëch. ASOO, éch. jx, utlls. 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 (jx, utllS) Oompub et 
orig. Env. liste. OIMer VUILLEMIN, 28, rue du Pic du 
Lanoux, 31500 Toulouse. 

Ech. jx sur ASOO Plus. Liste sur demande. Eric LHOTE, 8, 
allée des Chênes Vert, la Maurelette, 13015 Mar· 
sellle. 

Ech. jx et utils sur PC 3' 1/2. Yoann JANV1ER, 8, allée 
Watteau, 36000 Châteauroux. Tél. : 54.27.30.78. 

Ech. jx sur ST. Env. liste. Laurent GACHON, Ueu Oit 
Buffevent Villeneuw de Marc, 38440 St-Jean-de­
Bournay. Tél.: 74.59.97.17. 

Ech. moni. cout ST Stéréo ctre mon. coul. péritel. 
r<~as HESSE, 6, route de Mussy, 57220 Condé 
Northen. Tél.: B7.79.22.21. 

PC Cher. contac!s jx et utils. Hervé ANDREO, 159, bêt D, 
avenue de la Timone, 13010 Marseille. 
Tél. : 91.94.20.28. 

Cher. contact sérieux sur Amiga. Romain LEOm, 13, 
rue du Canal, 64270 Salies-de-Bearn. 
Tél. : 59.65.06.71. 

Ech. idées et programmes pour Macintosh. Vincenzo 
VlDlll, Corso Grossato, 62 Torino 10148 ttalia. 

Ech. ou vcls jx et Shareware sur PC. Cher. Shareware et 
Freeware sur PC. Ach. ASC n• 1, 2, 3. Laurent BOU· 
MEDDANE, 3, rue Guynemer, 92700 Colombes. 

Ech. OP et Sharsware Contre olig. MSX CP/M Dos Phlllps 
Spetra Vidéo MSX 1 et 2, MS DOS 3.30. Pienre SOGHO, 
la Gfière, 73240 Saint-Genix-Guiers. 

Ech. jx sur 520 ST sér. et durables et vds jx ZX Spectrum 
48 et 12B K à 30 F + ST Epic, AlbeNille : 1 OO F pce. 
Cédric LABRE, 36, place du Général de Gaulle, 59310 
Beuvry-la-Forêt. 

Ech. Jx PC. Jérôme ANDRE, 105 b, rue du 4 Sep­
tembre, 26000 Valence. Tél. : 75.56.57.09. 

Ech. jx sur A500. Env. liste. David THOMAS, 20, rue du 
8 Mal, 62143 Angres. 

PC 486 D x 33 éch. jx 3" 112 avec docs. Env. liste + 1 
disk HO. Didier JANER, 37, boulevant des Ecoles, 
2"étage, 31370 Rieumes. 

Cher. contact sur PC, SNES, S.Nintendo). Déb. acceptés. 
Thomas ROTSZVLD, Chemin de Fourque, 11300 U­
moux/Pieusse. Tél.: 68.31 .34.32. 

Ecll. ou vds jx. Franc SOTO, 18, rue JM Capendeguy, 
34500 Béziers. 

Cher. contacts sérieux sur PC 3•112 5" 114. Eeh. ou vds 
jx. Poss. Alone, Fl GP, Flashback, KGB, UW2, Dune 2. 
Rech. 30 Sllldlo. Gulllaume FAITY, 62, rue de !'Egalité, 
21 La Rèche, 92130 Issy-les-Moulineaux. Tél. : (16-
1) 46.44.52.73. 

Jx PC orig. Oall<seed Bvira 2 Strlke Commander contre 
Rasbach et jx d'aventure (VF}. Jean-Philippe COSSON, 
4, place de la Fontaine, 94360 Bry-sur-Marne. 
Tél.: (16·1) 45.16.21.33. 

Ech. ou vdS PC jx OR/ EOB3, sas, Siège A·Traiw, F19, 
Xwing, Ounez, Civilization, Rrtycoon, 150 F pce. Cherc. 
conta.et. Olivier LAURENT, 3, rue de la Cigale, 72000 
le Mans. Tél. : 43.81.97.116. 

Ech. dessins SVGA, Démos, Freeware, 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. aœep­
tés. Stéphane FOULON, 11, rue Pierre Lavergne, 
11100 Narbonne. Tél. : 68.65.05.49 (W.E.). 

Ech. sur STE 520 jx, utils, musique. Ludovic MAUGIJIN, 
7, rue Claude Matrat, 92130 Issy-les-Moulineaux. 
Tél.: (16-1) 46.38.27.46. 

PC cher. contacts sérieux et rapides pour éch. jx el utilS. 
Stéphane BELLIER, 13, allée d'Anjou, 93330 Neuilly· 
sur-Marne. 

PC 486 cher. contacts sympa pour éch. divers. Jean­
'Louis OUBREUCQ, 24, rue Croix Rouge, 62190 Lillers. 

Cher. contact sur Amiga 500/1200. Pour éch. utils et 
démos. Franck DE PIENNE, 412, rue Albert Camus, 
59160 Lomme. 

Ëch. jx sur Atali 1040 ST/STF. Rginhold WASMER, 
BOIJrgeoisle 14, 1950 Sion. 

Ach. éeh. jx sur Amiga 1200, ach. planches de Splrtes. 
Regis WASYLEC. Tél.: (16-1) 60.46.28.06. 

Ech. jxASOO. Cher. contactsér. 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"112 pour ooh. jx et utils. Env. liste. 
Joachim BAUDET, Les Cours, 86120 Beuxes. 
Tél.: 49.98.71.40. 



~h. oo vds SlA' Amlga (Début bieflWllus). Env. tbre. Fabien 
GAIUARO, 8, rue Blanchard, 17320 Marennes. 

C64 Oisk. Cher. con1acis sympas et sér. pour éch. durables. 
jx et utils et Oémos. Michel CLERC, 3, rue de la MamG, 
68150 Ribeauvillé. 

A500 cher. contacts sérieux pour éch. jx, utils et dœS. Env. 
liste sur crisque. Maurice FAJVRE, 6, rue de Lamartine, 
40220 Tarnos. 

Ech. mon. 1083 S + A500 1 mo + sooris + 50 Jx contre 
mon. SVGA, tbe. Jérôme GIAHI, 39, rue de Kerjestin, 
29000 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 .79.71 

Cher. cootact sêrleux pour éch. éducatifs et util. divers sur 
STE. Patrtck RAYNAi.. Gondières, 58000 Saint-Eloi. 

Ech. sur Amiga jx utilS docs contacts sérieux durable. 
Plli6ppe CARRENO, 82, rue Hortense, 33100 Bordeaux 
Bastide. 

Cher. oontaa sur PC 3"112 pour éclt jx, utils. Env. Listes ou 
tél. Bruno LEFEBVRE, 203, rue Desaix, 91000 E"'"f. 
Tél.: (16·1) 64.97.00.97. 

Rech. contact sympa pour éch. sur PC. Allan LEROUX, 3, 
place de la Résidenœ Anotera, 94310 Orty. Tél.: (16-
1) 48.52.52.63. 

Cher. contact sur Falcon 030. Pierre BAUDRALLO, 5, allée 
du Pan:, 31320 Vigoule. Tèl.: 61.73.12.30. 

Ech. jx et utils sur PC 486. Cher. contacts sérieux et 
~rables. Aorent NOLOT, BP 27, 80550 Le Crotoy. 

Ech. f!,fjf)() + lect ext. + nbx jx contre PC de même valeur. 
Linda MAI.ET, Bt B Appt 30, Cité des Gilleries, 85340 
Olonne-sur-Mer. 

Eeh. jx A1200 + utils, vds Scanner à main N864, px: 
700 F. Cher. contact sérieux. Christophe LOUMAN, 1, rue 
des Plants Verts, 95000Cergy. Tél.: (16-1) 34A3.12.33. 

Rech. Aashback SlA' ST faire Offre. Philippe ROUESTE, 20, 
rue Baudelaire, 80300 Albert. Tél: 22.74.79.29 
(ap.18h). 

Cher. contacis durables et sur Atari Falcon 030 pour éch. 
OP, démos, conseils, astuces. Chrtstophe BRA Y, 7, rue de 
Voves {le Gord), 28000 Chartres. Tél. : 37.28.01.95. 

A500: éch. jx, utilS, démos sur A500. Rech. Bombjack 1 el 
H. Env. liste. Michel LALANNE, 2, au bourg, 40120 
Maillères. Tél. : 58.51.61.48. 

Ech. jx sur PC 3" 1/2 et 51/4: Poss Sleepw, SF2, Cool 
Worid, Xwing, Curse, Monkey 2, VF, KQS VF, Manager, etc. 
Sébastien CHANTELOT, 2, cità des Sports, 31270 CU· 
gnaux. 

Ech. logS PC ts fonnats env. listes. Vds Old Revues lnfo + 
olig. K7 C64 + Mates Atart 800 XL Fred SAFAR, 5, rue du 
Pré Ferray, 27180 Arnières-sur-Iton. Tél.: 32.39.28.03. 

Ech. jx et utilS sur 520 STE déb. bienvenus. Env. tiste. 
Bruno DERIN, 417, rue des Pièces de Lugny, 77550 
MoiSsy-Cramayel. 

PC cher. contacts sérteux poor éch. Laurent VOYER, 19 
bis, rue Noyer MulOt, 95130 Franconville. 

PC cher. contacts sympas pour éch. jx, images, Co-Rom ... 
David TEtl..ER, 5, rue VictDr Considèran~ 75015 Paris. 
Tél.: (16-1)43.35.25.64. 

Sur PC 312 Xwing ong. contre Rex Nebular VF. Monkey !si 
2 contre Operation stsallll ou civilizatioo. Frédéric ABUS. 
SAN, 7, rue des Agnettes, BP 38, 92230 Gennevilliera. 
TéL: (16-1)47.93.57.00. 

Ech. 15 jxPC(XWing, Commanche ... ) + 4 raquettes tennis 
+ 2 montres contre Néo Géo + 2jx : F Ful)'2 etWheros 2. 
69510 Soucieu en Janrest. Tél.: 78.05.51.17. 

Cher. contact sympa poor éch. jx, utils, sur 386 et 486. 
Ghislain SIUAUME, 1, rue de la Mine, 54640 Tucque­
gnieux. Tél.: 82.21.34.96. 

Cher. contact sur sr jx, musique, chansons et éditeur pour 
Korg 01/W et Gem WS1. lmed KANOUN, 4, cité B­
Maaref, El.Sustan. 3002·SFAX Tunisie. 

A200 rech. contacts pour écl1. jx OP, dêmos, sotnes utils. 
et aides pour jx. Fabian TISSIERES, rue des Vergers, CH 
1958, St·Léonanl Suisse. Tél.: 027.3121.114. 

Vds jx sur Amiga et sr à bas px. Alexandre MANGJU, BP 
28, 69280 Man;y l'~tolle. 

Rech. contacts sur Atari lO<Ul STE pour jx. Nicolas 
PARDIEU, 86, rue François Brasme, 62160 Bully-les­
Mines. 

Ech. jx ST Epic Gobliins 2, Maupitl, lsl Mig 29 ou Compils 
contre Transarctica oo Bat 2. Belljamin VENTALON, 13, 
rue de Coulotibreyt, 07200 Aubenas. Tél.: 75.93.52.83. 

Cher. contacts sur A1200. Launmt LEPAGE, 32, bd des 
Provinces, 69110 Sainte-Foy-les-Lyon. 
Tél. : 78.36.31.52. 

Cher. contacts sur Amiga 500et 1200 pour éch. jx. Arthur 
FONSECA, 58, rue Saint Blaise, 75020 Pans. Tél.: (16-
1) 43.48.85.94. 

Vd$ OO éch. jx PC, cher. contact. Christophe GAILLY, 6, 
allée des Myosotis, 93110 Rosny-SOUS"Bols. Tél. : (16-
1) 48.54.25.41. 

Cher. contacis sympas sur Amiga et A1200. Vds jx. Env. 
liste. Jean-PhAippe PETIT, 11, chemin de la Mauratière 
le bois d'Amourette, 17300 Rochelnrt. 

Ech. jx sur Apple 2C avec dOC. Jean-Philippe HAMMEll, 
15, rue Tarade, 67000 strasboorg. Tél.: 88.61.33A5. 

Ech. sur STE jx utils, oon1ac!S sérieux. Env. liste. Bruno 
DERIN, 417, rue des Pièce de Lugny, nsso Moissy· 
Cramayel. 

Eeh. ts logs ayant un rapport avec la musique: composi­
tion, éditioo, tracl<er, volume d'instrument ST etc ... sur 
A500. Tél.: 94.14.09.82 (le soir). 

Ech. jx PC et utils, contacts sérieux. Richard DEHAJNAULT, 
28, les Jonquilles, 76340 Blangy-sur-Bresle. 
Tél. : 35.93.35.69. 

Rech. oontact sympa et rapide pour éch. jx et util. sur PC. 
Alexandre BLAGUIEllE, Apt. 22-2, av. J-Monnet, 31520 
Ramouille. Tél.: 61.73.46.n. 
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Vdséch. ach. OP sur ST Et Amiga. Liste STE contre ! OF en 
timbres cherches images GIF/JPEGi1WlllFF ... 'Sébastien 
CROES, 14, rue de BaiOeul, 59200 Toon:olng. 

Rech. cootacts Falcon pour éch. infonnations e1 logs. 
Grégory PLANCHON, 2, rue du Moulin à Vent, 51200' 
Epernay. 

Club ST vend Oompubs à 5 F, Hard copieur Blitz v. 
3.03 160 F, lect disquettes 5 114 pour ST av com. 500 F. 
The Compute(s 0ol11jlubs club. laureirt MATHOUT, 1, rue 
Alix Marquet, 58700 Pn!mery. Tél.: 66.37.95.SS 

Cher. oontacts sur Falcon 030 dans la CEE. Stépbane 
RAYNAUD, 1, rue de l'Eoole, 11250 Vemille. 
Tél.: 68.69.40.92 

Cher. contact sur MSX C641128 CPC et TOIMO pour 
création Fanzine sur 8 blls only. Pierre SOGNO, La Gliere, 
73240 st Genix Guiers. 

Cher. Coders (assembleur), mUSiciens, graphistes, pour 
demos sur Amiga env. réalisalioos. Nicolas OAJRE, 2, Rés. 
cantelnau·le·Lez. 

warrior Groupe de démo recher. graphiste codeur et 
musicien pour création intro Slidesha.v (Amiga). Jean-Noël 
GAROT, 10, rue Philippe DUS011Çhel, 74100 Annemasse. 
Tél.: 50.38.4924 

Les meilleurs log du OP Poilt Atart a prtx sympas CAT 
contre timbre 8 trs. OP OIFfUSION, 10, rue Vergeron, 
38430 Moirans. 

Club Amiga vds OP à 5 F à 9 F!! env. 1 timbre à 4,20F 
pour liste. The computer's Ool1ltlllbs Club, Les Mar&­
chaux du Sud, 03340 Nevilly le Real France. 
Tél. : 70.43.82.00 

Club 9f3.lult PC/Amiga tech. membres début acceplés vds 
éch. jx utils. Club CHANTELOUBE. AP, 38, Gutenberg, 1, 
rue Dixmude, 21000 Dijon. 

Groupe sur Amiga reeller. Coder Musicien et Graix + 
contacts pour projets démos Fanzines et autres. WOLF­
HOUNDS, BP67, 17204 Royan Cedex. 

Dom. pub. sur PC, env. dlsk 3,5' + 2 timbres à 2 F 50 pour 
calalogue ... wtodarczyh FllANCKY IV, 4, cité des Re­
traites, 62320 Bols-Bernard. 

Fanzine : Amiga Oreams (tests, astuces ... ) env. 4 timbres â 
2 F 50. Mathleo BLENET, 3, allée du Bocage, 44240 La 
Chapelle sur Erdre. Tél.: 40.37.71.98 

le Tnp du OP Amiga 2.0/3.0! catalogue sur disquettes 
cootre 7 ,50 F lbres OP en cadeau de bienvenue. Axla 
DIFFUSION OP, 152, rue de By, ns10 Thomefy. 

Demomal<ers : rejoignez un club eL1opéen - quelque soli! 
votre niveau - éch. d'idées et d'astuces. Amiga EIV, 27, 
quai Olida, 67540 Ostwald. 

le groupe Kreators cherche codeur en ASM pour création 
démo Suisse uniquement! Erik GUGLIANDOLO, Vigno­
lants, 29, 2000 Neuchatel, Suisse. Tél. : 0.38.2.4.47.23 

Association syntax error edité Fanzine 12 pages PC·Atart, 
ecw. 4 timbres. Jean-Christophe SALSAN, 78, rue d'Ita­
lie, 13006 Marseille. 

Amiga Dreams n• 2 : OSS, Body Blows, ChaOS Engine ... 
Oxyd à gagner! env. 4 limbres à 2,50 F. Jérôme SENAY, 
66, rue du Bols Herce, 44100 Nantes. 

Env. vos meilleurs dessins amaleur ou professionnel à 
Youscll le nooveau fanz. qui voos édite. Nioolas LOAEC, 
195, rue de Kerabec, 29600 Landerneau. 
Tél : 98.35.38.34 

Diffuse 700 démos el utils OP sur Amiga. liste ctre 1 OK + 
timbre. Stéphane lHUWER, 9, rue Georges Basquin, 
59810 Lesquin. 
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Police Quesl 3 N'lOO, p.160 

N°109H Po~lous N' 79, p.110 
Zero Wing N' 93, p. 53 Legend (Amigol N'104, p.120 

et 80, p. 120 
Zool· 1200 N'l13, p. 90 legend (PC) N'102, p.118 SOLUTIONS Prince of Pessio N'95, p. 130 
Zool N'106, p. 70 legend of do~moon, The, Eye of the Wiolder 2N•104, p.118 Ouest for Glory 3 N°112, p. 116 

legens of Voleur N'l08, p.132 Addams Fomily f'f107, p.142 Rex Nebolor N°112, p. 128 
SOS AVENTURE Leisure Suit lorry 5 N' 95, p.125 Alooe in 1he dork N'lll, p.125 Rob<x:op 3 N°107, p.145 
(LES MAITRES DE Les Monley in : lost in LA. t-1'101, p.130 Another World N'105, p.131 Secret of the Monkey ls!ond N'94, p. 110 

L'A VENTURE) Lord of the Rings Vol.2, The Iwo towers N°I05, p.120 Borgon Atlock N'l07, p.140 Shadow of the Beost N'75, p. 106 
Lost files of Sherlock Holmes, The N°106, p.131 Bot 2 N'l05, p.140Chaos stn"kes bock N' 99, p.100 Spoce Ouest 2 N°11 3, p. 120 

Eterram N"IOO, p.110 Lost in lime N'115, p. 98 Conquests of the longbov1 N'101, p.153 Spoce Ouest 3 N'90, p. 110 

Abondoned Places 2 N'115, p.100 Lost secret of the roinfomt N°114, p. lœ Croîsiere pour un cadavre N'l02, p.133 Spoce Ouest 4 N°110, p. 124 

AdvenllJres of Robin Hood, The N' 94, p.104 Lure of the 1emptress N'102, p.110 Oork Seed N'108, p.145 Ultimo 5 N'98, p. 116 

AGE N' 96, p.105 Mogic rondie 3, The N'114, p. 116 Dune N'lœ, p.144 
Ultimo 6 N'88, p. 114 

Alone in the do& t-1'107, p.124 Martion h'..'morondum N' 96, p.116 Elvira, Mistress of the Oorl: 
Ulfimo 7 N°1Q5, p. 128 

N' 92, p.112 Ultimo Underworld (en ottendont Io solution~~'105, p. 138 
Amozon : Guordions of Eden N°108, p.136 Mo.\lpiti Island N'lOI, p.126 Elemom N'106, p.142 Underworld 2, les ~ons 1 N% 1, p. 124 
Atroesslor N'IOO, p.126 Megolo Monio N' 93, p.100 Eye of the 8cholder N' 93, pJ24 Underworld 2, les ~ans 2 N°115, p. 124 
Another World N'96, p.112 Megatroveller 2 : Ouest for the Ancients N' 98, p.109 Eye of the 8eholder 2 N'103, p.124 Underworld 2, les ~ons 3 N°116, p. 122 
Anooeth l N'93, p.116 Mercenory 3 : The Dion Crisis N'lOO, p. 46 Foscinotion N'lœ, p.152 Weoo N' l 10, p. 129 
Bondit Kings of ancien! Chino N' 93, p.110 Might & Mogîc 3, les Ues de Tero N°114, p. 112 Fétiche mayo N' 76, p.116 Wil~ Beamish N' l 11, p. 127 
Bord's Tale Construction Set N°100, p.147 Might and Magic 3 (Amigo) 1'1'103, p.122 

Borgon Attock N'104, p.115 Mighl and Magic 3 (P() N' 95, p. 23 

Bot 2 (Amiga) N'105, p.122 Might and Magic Clovds of Xeen N'107, p. 28 
BON DE COMMANDE Bol 2 (P() N'107, p.132 Might ond Magic V fi'l16, p. 116 

DES ANCIENS NUMÉROS DE TILT Bolmon returns N°112, p.1128ottle Isle N' 94, p.102 Mookey Island 2 N' 99, p.104 

Belrll)lll al Krondor N°116, p. 100 Moonstone w 94, p.106 

Betrll)lll N' 90, p.107 Nippon Soles inc. N'l13, p.106 A retourner à Tilt Service abonnement 

Block Crypt N'IOO, p.143 Noounogo's Ambitions 2 N' 93, p.113 BP 53, 77932 Perthes Cedex 

Blode of destiny, Reolms of Arkania N' 113, p.102 PhOJllosy Stor 3 N' 95, p.122 Vous pouvez ég~lement vous procurer ces numéros à Tilt 
Co~ign N'IOO, p.116 Ploners edge N'103, p.118 à l'accueil : 9-13, rue du Colonel-Pierre-Avia, 75015 Paris 
Centurion, Defender of Rome N' 92, p.104 Police Quest 3 N' 98, p.104 

Chompion of the Roi N' 92, p.106 Pools of Dorlmess (Amlgo) N'I03, p.114 Attention, les premiers numéros 
Chevalier du labyrinthe, le t-1"102, p.1 13 Pools of Dorlmess (PQ N' 95, p.121 jusqu'au 74, et les numéros Tl et 78 sont épuisés. 
(iviliiolion (moc) N'l13, p.1 10 Quesl for Glory 3 N'lOO, p.118 

Je désire recevoir les numéros suivants : Cîviliiolion N' 98, p.103 Rewm of the Phontom tl'll6, p. 106 

Civiliiolion t-1"114, p. 118 Rex Nebolor ond the gender bender N'1()7, p.122 

Cobro Mission N°116, p. 110 Ringwofld, Re1'E1l9e of the polriorch N°112, p.100 

Conon the Cimmerion N' 96, p.110 Rome Ad 92 N'111, p.108 Nombre de numéros 
Conques! of the loD;Jbow N' 98, p.1 13 Shodow of the cornet N'112, p.108 Somme totale 1 
Croisière pour un codovre N' 93, p.117 Shodow Sorcerer N' 95, p.126 

Dork Hait N'l Il, p.112 Shodowlonds N'101, p.128 Je ''ous ad~ la sommme de 32 F pour 

Do& heort of Uukrul N' 91, p.106 Sherlock Holmes N°104, p.122 chaque numéro par: 
Dork queen of Ktynn t-1"105, p.118 Shortgrey, The N'llO, p.108 chèque D mandat D à l'ordre de Tilt. 
Do& Seed N'I02, p.116 Sim Ani N' 98, p.111 NOM: 
Dorklonds t-1"105, p.124 Si.-npsons, The: Bort VS the Spoce Mutants N' 94, p.100 Prénom: 
lleolh Knighrs ol Kl)'nn N' 91, p.IC8 Spoce 1889 N' 98, p.108 Adresse: 
Dune 2 N'111, p. 98 Spoce QL~st 4 N' 90, p.106 

Dungeon Mos!er {PO N°106, p.134 Spoce Quest 5 : the next IOO!otion W112, p. 92 Cod.e postal : 
Eco Ouest N'I02, p.120 Spoceship Warlock f'f110, p.100 Ville: 

Elvira 2 N' 99, p.106 Star Trek N'101, p.122 Si vous êtes abonné, merci de nous préciser votre numéro d'abonné : D D D D D D D D 
Eric lhe unroody N°112, p.104 Storlegions N°11Ü, p.112 (une lettre suivie de sept chiffres) ou de n01is recoumer J'étiquette d'expédition de votre magazine. 
fye of the Beholder 2 t-1" 99, p.101 Storm Moster N' 99, p.103 Délai d'expédition : 6 semaines. 
Eye of the Beholder 3 N' 115, p.104 Sllmmoning, The t-1'108, p.122 
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ARIME 
ACTION ••• 
PLATES-FORMES 
SIMULATION - •• 
AVENTURE 
ROLE 
REfLEXION 
SPORT 
3D . 

SYSTEME 
DE NOTATION 

A nouvelle formule, nouveau système de notation. Nous avons 
choisi d'abandonner la notation sur 20 au profit des pourcentages 
qui permettent une évaluation plus précise des ieux testés. 
Vous trouverez ici toutes les explications, ainsi que le barême 
que nous utilisons. 

INTERET (NOTE GLOBALE) 
La note d'intérêt est la plus importante, notre verdict 
final sur le Jeu. C'est généralement sur l' intérêt que 
vous vous baserez pour savoir s'il faut ou non acheter. 
Attention, ce n'est pas la moyenne des autres notes. 
Tetris , doté d 'un graphisme et d'une animation 
sommaire. n'en est pas moins un grand classique. 

PRISE EN MAIN 
La note de prise en mail est là pour évalue< la prise de 
contact avec le jeu. Comment est le packaging ? La 
notice est-elle complète et en {bon) français ? Est-on 
accroché tout de suite par le jeu ou faut-il y jouer 
longtemps avant de l'apprécier? 

GRAPHISMES 
Avec les graphismes, nous notons le soin apporté aux 
dessins, la finesse des détails, l'utilisation des couleurs. 
etc. Evidemment, l'appréciation peut varier selon les 
goùts de chacun et la machine utirlsée mais cela donne 
une idée de la Qualité visuelle d'un jeu. 

ANIMATION 
L'animation caractérise le dynamisme général du jeu. 
Est-ce que le jeu "vit" devant nos yeux ? Comment 
est le scrolling (s'il y en a) ? Les mouvements des 
sprites sont-ils réalistes et fluides, ou bien grotesques 
et saccadés ? 

MUSIQUE 
La musique est-elle bonne ? Accompagne+elle bien 
l'action? Ressemble+e!le à une symphonie ou doit-on 
se contenter de quelques bip-bip mis bout-à-bout ? 

BRUITAGES 
En termes de bruitages nous notons autant la variété 
que la Qual~é des effets sonores qui accompaglent le 
jeu. Les bruitages sont-ils réalistes ou drôles ? 
Correspondent-ils bien à l'action? 

JOUABILITE 
La jouabilité évalue la facilité avec laquelle on utilise le 
jeu. Le maniement est-il instinctif et bien conçu ou 
nécesslte+il de mémoriser 42 touches et de manier un 
second joystick avec les pieds ? 

DUREE DE VIE 
La note de durée de vie donne une estimation du 
temps qu'un joueur moyen passera sur le jeu avant 
de le terminer (ou de s'en lasser). Cela permet de 
savoir si vous en aurez ou non pour votre argent. 

DIFFICULTE 
Cette icône vous permet de connaître le niveau de 
difficulté du jeu : Facile, Moyen, Difficile ou Variable 
(lorsque vous pouvez choisir vous-même ou que le 
jeu s'adapte à votre talent). 

JOUEURS 
Cette icône vous indique le nombre de joueurs qui 
peuvent participer sirultanément au jeu ou se mesurer 
les uns aux autres (pour un wargame, par exemple). 

PRIX 
Donne une idée du prix du logiciel (qui peut varier 
d'une boutique à une autre). 



C 
ette rubrique vise à vous renseigner le plus précisément 
possible sur la parution des produits en boutique. En effet, 
il arrive parfois que la sortie d'un ieu soit retardée par 

rapport à la date du test. Pour vous aider à vous y retrouver, 
notre page des Sorties du mois vous indique ce qui est réelle­
ment sur les étalages, à quel prix et dans quel numéro de Tilt, le 
test a été effectué. 

ANOTHER WORLD MAC c DELPHINE disponible 

FREDDY PHARKAS MAC D SIERRA disponible 

GOBLllNS 2 ST c CO KT EL disponible 

INDY FATE OF ATLANTIS PC CD-ROM D LUCASARI' disponible 116 

LA BELLE ET LA BETE PC c INFOGRAMES disponible 117 

LOTUS 3 PC D GREMLIN disponible 117 

PINBALL DREAMS PC D 21 ST CENTURY disponible 117 

SOCCER SENSIBLE PC D MINDSCAPE disponible 

.VROOM MULTIPLAYER AMI B LANKHOR disponible 

Nous remercions la Fnac Micro pour l'aide qu'elle a apportée à l'élaboration de ceHe liste. 
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N u 0 --- !!"" 

1 .. ~~=~~~, :~:~ussi ! Le numéro d'octobre de Tilt vous pré­
sentera en détail l'adaptation du film-événement de l'année réali­
sée sur micro par Ocean '. La chasse aux dinosaures est ouverte! 

-

1 

0 

.. LANDS OF ~ORE 
Lands of Lare, le jeu de rôles le plus attendu du moment, sera 
testé à fond dans notre prochain numéro. Westwood Studios, 
déjà auteur d' Eye of the Beho/der, Legend of Kyrandia et Dune Il 
mettent actuellement la dernière main à leur programme. 

.. SHADOW CASIER 

Réalisé en commun par les auteurs d'Ultima UndeJWorld et de 
Black Crypt, Shadow Caster est un jeu de rôles 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 

Voilà comment ses concepteurs définissent Privateer : plus beau 
que Strike Commander et Wing Commander 2 réunis! Il s'agit du 
troisième et dernier volet de la saga galactique de Chris Roberts. 
Nous avons déjà vu des démos, c'est superbe! 

"

·. . .. SOLUTION : DAY OF THE TENTACLE (DEUXIEME 
PARTIE) 

Tout, tout, tout, vous saurez tout sur Day of the Tentacle et les 
1 ' • 

dernières épreuves que devront affronter Bernard, Laverne et Hoa-
gie pour voir un dénouement heureux à leurs aventures. 
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TUININ 
Donne-toi tou-tés les 
chances de gagner. Entraîne 
toi sur TRAIN INGPIX 

~36701061 ,, 

~-

r o. 
l/L - .A. 

Dialogue avec les Players comme toi 
et échange tes cassettes et tes impres­
sions de jeux. 

1r36 7097 32 





~ 
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SUR PC 


