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Sound Blaster 2 .0 
C'est la carte audio de base. 
Si tu l'as pas, tu meurs ! 
Compatible avec des milliers de logiciels : 
jeux, musique, éducation et multimédia. 
A avoir absolument pour détonner 
à plein tube ... Version française. 

Sound Blaater Pro 
Ton PC explose a\iec le carte audio 
stéréo 8 bits Sound Bl aster Pro 100% 
compatible avec la Sound Blaster de 
base. 
Version française. 

s 

Sound Blast er t 8 Basic 
Tu parles ••• ça marche! La qualité du son 
CD, ce n'est qu'un début : 1u peux l ui 
ajouter l e circuit Advanced Signal 
Processor (460 F TTC) et l'expandeur 
MIDI Wave Blaster (1 739 F TTC). Géant ! 
Version française. 
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TILT: LES TESTS LES PLUS COMPLETS, LES EXCLUS OUI FONT MAL ••• 

J e commencerai par une pensée 
émue pour tous les joueurs qui 
viennent de reprendre leurs 

études. Mes amis, préparez-vous à 
une année scolaire difficile 1 
Comment donc, en effet, arriverez­
vous à travailler votre grammaire ou 
votre trigonométrie alors que les 
notNeautés ne cessent de déferler ? 
Les programmeurs anglais et 
américains nous livrent de petits 
bijous (Lands of Lore, Prlvateer, 
Ultima VIII, Starlord ... ) et nos 
compatriotes rivalisent de talent et de 
créativité (les jeux Cryo, Inca 2, 
Furries, Kether, ln Extremis ... ). 
Difficile, dans ces conditions, de 
résister à •l'Appel du Jeu•. Je vous 
rassure tout de suite, c'est possible, 
nous y sommes arrivés (même s' il 
m'a fallu user du fouet sur certains 
testeurs un peu trop zélés). Malgré 
les heures passées à jouer et à 
arpenter les allées animées de 
l'ECTS, nous vous avons concocté 
un nouveau numéro plus riche que 
jamais. Nos maquettistes ont même 
été jusqu'à lâcher leurs joysticks pour 
travailler à fond sur un nouveau look 
plus high-tech de l'ensemble du 
magazine. Je suis sûr que vous serez 
conquis : encore plus de textes, 
encore plus d'images et encore plus 
d'infos. Et vous savez que nous 
sommes toujours à l'écoute de vos 
remarques et de vos critiques. 
Ecrivez-nous, téléphonez à notre 
hotline, laissez-nous un message sur 
minitel. Car c'est pour vous que nous 
travaillons, pour que Tilt soit le 
meilleur journal de loisirs micro, pour 
qu'il soit VOTRE journal, tout 
simplement. D M 

OGUE DE AUVE 

PS : chose promise, chose due, la 
rubrique Paint Box sera de retour dès 
le mois prochain. Envoyez-nous vos 
œuvres ! 

COOi OIS-1111 
= iusqu'à99F 
= 100à 199F 

= ,200à299F 
= 300èa399F 

= 400à499F 
= 500à 599 F 

= 600à 999 F 
= 1000à1 499 F 

1500â1 999 F 
2000à3000F 

8 
Un récapitulatif de tous les jeux testés dans ce numéro. 

TROMBINOSCOPE 10 
Découvrez les lubies et les délires de notre fine équipe. Ce mois-ci, ils se 
sont tous déchaînés sur Lands of Lore, l'excellent jeu de rôles de chez 
Westwooc:INirgin. , 

Notre sélection des meilleurs jeux du mois ... et des plus mauvais ! 

l! ~z 1Lâ.L' 
~ 

Après Serpent 
Isle et S ilver 
Seed, voici venir 
le véritable 
Ultima VIII , 
intitulé Pagan. 
Et cette fois , 
l'Avatar sera seul 
pour affronter le 

12 

monde natal du sinistre Gardien. Graphismes superbes, animations de 
haut niveau, ergonomie complètement revue et scénario ensorcelant 
nous promettent un futur grand jeu de rôles. Vivement Noël ! 

/.:Cl ~ 
LJ.:t' f~C 
l ~· ~· 4 
~ 

l 'ECTS est l'un des 
salons les plus riches 

du monde micro. 

Nos cinq envoyés spéciaux se sont rendus à l'ECTS de Londres, l'un des 
salons les plus riches du monde micro. Ils vous ont rapporté les images 
des jeux qui feront l'actualité de 1994 et vous livrent à chaud leurs 
premières impressions sur ces hits (ou ces flops) du futur. 

IN EXTREMIS (PC) 
KRUSTY'S FUN HOUSE (AMIGAl 

ZOOL (ST) 

ALONE IN THE DARK 2 
DEUX FOIS PLUS BEAU ! P. 60 

Découvrez les toutes nouvelles 
images de la bêta version d' Alone n 
the Dark 2. Deux fois plus grand, 
deux fois plus beau : Alone 2 
s'annonce comme le digre 
successeur de son aîné. 

CRYO 
LES TOUT DERNIERS 
DEVELOPPEMENTS 

Cryo est sans aucun doute le 
groupe de développement français 
le p lus c réatif du moment. Avec 
leurs titres magnifiques conçus pour 
le support CD-ROM, ils s'apprêtent 
à révolutionner le monde du jeu. 

~ 
DECOUVREZ LA BANDE 

DESSINEE INEDITE DE SAM 
& MAX, LE PROCHAIN JEU 

D'AVENTURE DE CHEZ 
LUCASARTS ! (P. 158) 



••• BLOQUE DANS UN JEU ? HOTLINE TILT 46. 62. 25. 78 LE JEUDI APRES·MIDI / 36 J 5 TILT 

82 
Tilt vous informe de tous les événements (petits ou grands) qur touchent à la 
micro. 

Une durée de vie 
digne d'Elite 1 

WING 
COMMANDER 
PUISSANCE 10 
P. 114 

88 

Attendu depuis plus de deux ans, le fabuleux Privateer qui fait suite à Wing 
Commander Il est enfin arrivé. Tilt vous dévoile tout sur ce grand jeu de 
Space Opera. 

KETHER 
LA FOLIE DES IMAGES DE SYNTHESE P. 92 
Le CD-1 est capable de prouesses graphiques et il le prouve avec ce 
superbe jeu signé lnfogrames. 

LA SUITE DE CIVILIZATION 

Civilization façon 
Space Opera 

TEST 
EXCLUSIF! 

P. 159 

Comparable à Civilization par son ampleur, le nouveau-né de chez 
Microprose vous invite à devenir l'empereur d'un gigantesque empire 
galactique. Tilt l'a testé en exclusivité. 

[:tL~Li. 
D)> 

LE 
PREMIER TEST 
P. 9 

Oui, la nouvelle et 
cinquième version 
du simulateur de 
vol de Microsoft 
vient de prendre son envol. Dix ans après que la première mouture de la 
dynastie ait fait son apparition sur l'Apple de nos parents (ou grands 
frères ... ). Flight Simulator V va-t-il détrôner les autres jeux du genre ou 
constitue-t-il une branche à part dans la simulation, réservée à certains 
spécialistes ? Les avis sont partagés. 

Balades 
dans des terres 

de légende 

LE JEU DE 
ROLES 
SUPREME P. 146 

Lands of Lore, dernier-né des 
,Studios Westwood , est le jeu de 
rôles le plus captivant que nous 
ayons reçu ses derniers temps. Un 
must pour les amateurs ! 

PRINCE OF PERSIA 2 
TOUS LES PLANS DES DERNIERS 
NIVEAUX P. 162 
Fangor l'Ent vous guidera pour finir 
Prince of Persia 2. 

HOTU NE P. 182 
Bloqué dans un jeu d'aventure ? 
Problème de disquette ? Contactez 
Fangor l'Ent à la hotline de Tilt. 

DISQUETTE TILT P. 183 
Trois démos pour PC, Amiga et ST. 

PETITES ANNONCES P. 184 
La rencontre des passionnés. 

INDEX P. 190 
Pour retrouver un jeu parmi tous les 
numéros de Tilt. 

BAREME P. 192 
Toutes les explications sur notre 
système de notation. 

SORTIES DU MOIS P. 193 
Les jeux sortis chez votre revendeur. 

PROCHAIN NUMERO P. 194 
Un avant-goût du prochain Tilt. 

146 

SIMON 
THE SORCERER P. 154 
Un rival pour Monkey Island 2 ! Ce 
jeu d'aventure plein d'humour a plus 
d'un tour dans son sac. 

162 
LAURA BOW2 P. 164 
Comment résoudre toutes les 
énigmes et déjouer les pièges du 
célèbre jeu d'aventure de Sierra. 
S.O.S P. 168 
Toutes vos solutions et astuces. 

176 



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 hydraulique 
arrière Grand confort 

de conduite, meilleure 
tenue de route. 

Une affaire qui roule. 

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

Sécurité 3. Freinage optimisé Des freins à tambour diamètre 105, 
surpuissants, combinés à des pneus tubeless. E n anglais, c'est un "must". 

Sécurité 4. Antivol de 
direction Haute Sécurité Pas 
de jeu lors du verrouillage, donc 
très difficile à forcer. Forcément! 

Sécurité 5. Pneus tubeless 
Sérnrité accrue, le premier c:yclo 
français à en avoir. Un grand pas 
avec 2 roues. 

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

li PEUGEOT 
F Olt Je Peugeot;, parlir Je 7 680 F TTC. MoJHe prluntl F Olt L 8 990 F TTC, 2' rilroviuur en option. 



On est loin du monde des jeux 
d'aventures micro, maiS vous 
allez pouvoir déoouvrir \me 
nouvelle façon de vous distraîre. 
L'Ange et le Démon vous 
propose de partir en ballade 
pour visiter le Mont Sl·Mlchel de 
fonds en comble 

Depuis plusieurs mois ~aduolit6 
Mcic foisonne. Cette lois c' 8$1 le 
légendaire 'Casse briqllè qui est 
adapté pour la machine. les 
graphismes sont en haute 

iésolution . =· reste . ·11ot SimplemalS pnn_ape . 
V1el • ou ieu 
nouveau~ 

Quand res démomakers se 
meuent à faire des jeux sur CD·I, 
ça démén~e ! SPC vient de 
créer Dime s Quesl. un jeu 
d'action/réflexion du genre de 
Boulder Dash. Le CD·I 
deviendrait-il un standard pour 
les Jeux? 

Team 17 a déjà démoritré. ses 
compétences pour les jeux 
d'action sur Am19a. fi s'essaye 
aujOUrd'hui à un nouveau genre: 
la course de Fl s·~ n'a neo de 
révolutionnaire, F17 Challenge 
n'en constitue pas moins un jeu 
agréable. 

Voilà dix ans que Fllght Simulator 
apprend à voler à tous les pilotes 
du moode, cflX ans d'!Ml succès 
qui ne s' est jamais démenti. 
Aujourd'hui, ce vétéran s'offre un 
nouveau look avec une version 5 
nettement .plus graphique que 
les précédentes. 

Sien que surprenant, Kether est 
un jeu agréable, qui se distingue 
de la pwduction habituelle de 
jeux vidéos. A cheval enb'e le jeu 
d'aventure et de réllexion, ce 
produit est une sorte de petit fltm 
interactif. Dommage que sa 
durée de vJe soit si réduite ... 

Adapter un jeu de plateau sur 
micro peut donner dés rést:iltats 
spectaculaires. Mais avec King 
Maker. ça ,'a pas marché 
comme pour Civilization .... Lent 
et trop répétitif, il dispose 
pourtant de qualités qui auraient 
pu en faire un très bon jeu. 

Grâce au CD·ROM, lé PC se 
fera-Hl enfin une place dans 
l'univers des jeux d'arcade? On 
peut le penser en voyant cette 
excellente adaptation du célèbre 
jeo d'arcade. Mais Mad Dog Mc 
Cree né sera l)as poUf ;3ulant le 
programme dv siècle. 



Foulllez dans vos.souvenirs ... Il y 
a cornbiea de temps que vous 
n'avez pas iôué aux petites 
voitures sur le tapis du sal(ln ? 
Deax jours ? Bon, .alors ne 
changez rien et précipitez-vbus 
sur Micro Machines poùr Arnlga, 
vous aJlez vous régaler 1 

Très proche de Wayne Grelzk\I 
Hockey $, NHl Hockey recrée 
avec réalisme les champioonats 
de hockey. Ce soft compte.! 
saura sat!Srelre .le plus exigeant 
des fans de hockey. Et en plus, 
on pel,ll y jouer à, vingt-quatre '! 
Bravo à Electl'O!'llc Ar\s. 

Après International Ot:)en Golf 
Charnplon,ship, <;i.'eSt a~ to1'lr de 
Wilson ProStaff Golf d'être testé 
da,ns la cour des grangs jeu,x de 
golf. Le jeu ànnonce la coùleut : 
sa force, c'est sa rapidilé 
d'affiphage. Mais qu'en est-il de 
ses autres qualités ?· 



TROMBINOSCOPE TROMBINOSCOPE 
,;. 

. 
JEAN·MICHEL BLOTTIERE 

Le1çh,ef suprême des légiqns tiltiennès continue' de· partager son temps entre Paris {ppur Tilt) et Strasb9urg (pour Je tournage 
de Micro Kids), ce qul·éxplique qu'il soit· devenu un .e?J:pett eh matière de voyages aériens ... li connait déso~mais .par coour les 
gracieux mouvements des hôtesses d'Air Inter effectuant la démonstration des consignes de sécurité et se réjouit à l'avance à 
chaque voyage de pouvoir admirer le doux clignotement des signaux lumineux •No smoking» et «Fasten your seatbelt». C'est 
sans doute pourquoi sa déception a été si cruelle lorsqu'il a découvert avec stupeur qu'on ne trouvait rien de tout ça dans 
Flight Simulator V ! 

'I> 

DOGUE DE MAUVE 
Rl-di-ou.f'ni-lié l Doguy n'a.même pas réu~i à installer s.a version de Lands Of Lore alors que tous les autres se 
lançaient.dans une comi;iêtition acharnée pot:lr savoir leq\jet· q'er:itre eux . réussirait à ffnir )e jeu le premier., [a 
honte! Depuis, lé malheuteux rase les mur.set se cache dans l'ombre, tentant de passer incognito à l'aide d'un 
vieux sweat shirt des Jeux olympiques d'Al-bert-villeu et d'un sac de toile emprunté à Elephant Man avec lequel 
il se recouvre la tête ... Pas de bol, ses chau$Sons griffus •Jurassic Pari<• l'ont trahi! On t'a reconnu hé! Hou les 
cornes! 

MARC MENIER 
Ce brillant aventurier a été un des premiers à se 
lan0er dans les méandres c;ie Lands Of Lore ... 

· Awès plusieUres nuits passées .de!lant l'écran .de . 
sbli PC avec, PQUr'seule nourriture; un paquet de · 
l?épitos, trois boites de QuaJity Street, 400 litres de 
jus d'orange, huit kilos de chamallows, quatre 
SUper-double-mega-giga-cheese-burger au bacon, 
et un Caramt>ar (ce qui fait pas mal finalement !} le 

,.'11 

.MORGAN FERQYD 
Partt bon dernier dahs le concours· «maison• Lands of 

bougre prétend qu'il avait ti;illement .grossi qu'il ne ~ rJ!lil' HI' ' 
·,pouvait même · plu? atteindre ;le ·téléphone pour "'"""-' -='-' --~ 
prévehif les autres qu'il vehait de terminer le jeu ... 
L'excuse est un pet.J grosse (d'autant que Marc est 
épais comme un sandwich SNCF), l'arbitre tranchera ! 

Lore (deux semaines après les autres), Morgan a 
rapidemment rattrapé tout le monde de façon 
spectaculaire. Une enquête minutieuse a démontré 
que Je petit malin s'était en fait assuré l'aide de 

. l'inestimable,,Noëlle Béroi:iiei qui lul hurlait ,des 
ordres dans un mégaphone ·tandis qu'il manipulait 
la souris de ses petits doigts crochus. Malgré tous 
ses efforts, Morgan n'a pourtant pas réussi à finir 
le jeu avant Marc et Jean-Loup. 

JEAN-LOUP JOVANOVIC 
Ben, à. votre avis,. qui a terminé L~nds Of 
Lote le' premier 7 gen oui, c'est .éndore lui. .. 
Rien à faire, il faut·bien reconnaître qu'il le 
mérite vraiment son titre de ~Maître du 
monde adjoint•. Pourtant, jusque dans la 
dernière ligne droite, Marc Menier, le 
challenger, ne se tenc~it qu'à :une faible 
encoiwre de Jeao-1:'.oup, doot les qualités .sur tetrain séç 
et lotfrd sont bien connues des 'turlistes ... Mais tahdis 
que les canoidats abordent le passage de là rivlere, 
Jean-Loup, casque verte, toque jaune, revient par 
l'extérieur et dépasse le peloton de tête d'une foulée! Il 
n'y at,Jra donc pas besoin de photo pour départager les 
qoncurrents ... Ici Cognac-Jay, à VO\Js les studios! 

. ~ f 

PASCAL BLANCHET 
Tout est de votre faute ! Si vous ne nous aviez pas 
demandé à cor et . à cri le retour de. la rubrique Paint Box, 

·cet' igiloble indîvidu n'aurait ]a1Tiâi8, remis tes plècis ·à la 
rédaction ! Ah,. on' voit bien que.c'est pas vous qui 
devez le garder ! La seule façoh de le taire teiiir 
tranquille est de lui donner un Choco-BN et des -
crayons de couleur, et de lui demander de nous faire 
uli «zouli dessin" qltôn passe ensuite dans. Tilt (parce 
qu~.cnine. de, rie,n1 le pougre. dessins ~uoemèht bien l)i 
<::)u,01 qµ'1I en soi~. v0us pouvez re'0ornmencér à, lui . 
envoyer vos disquettes de dessins pour la rubrique 
Paint Box ... fi a promis de ne plus les manger! 

MARC LACOMBE 
Ce mois-ci, Marc a été traumatisé ... Un 
facteur mal intentionné a déposé dans sa 
boîte aux le:Hres. 1;m prqsp.et:tus lui 
pr0posaf,'lt d'éffe0tuer une s6rtle en car 
pour aller voir au choix : a) Pascal 
Sevran ("avec Zinzin à 
l'acordéon11) b) HeNé Villard 
(«pour vous éternellement 

, jeune») ou c) La fête de la 
btère («des montagnes dE;l 
~·àuclsses, de'.s forêts de· 
choucroute .. ). Ètant donné 
ses principes et son 
aversion pour Jordy, Bézu, 

t 
Lova Moore et compagnie, Marc a été très 
éhoqué qu'on ait pu lui adresser ça, à lui, 
en personne,VPmir s'en remettre .. Il a 
9.~pidé de se r eplonger' pour la septième 
fois dans Day Of The T entacle... Il va déjà 
beaucoup mieux ! 

'' . 

1. 

. }, "i:, 

FANGOR 
Il semblerait que pour arrondir ses 
fins de mois, Fangor transforme à 
certaines heures la Hot-Une de Tiit 
en Hot-Une vraiment très «Hot ... 

:d~çon miniteJ r9se ... Nous avqn~.,en 
effet pu ·surprendre ceda1'hes 
conversations téléphoniques pour Je 
moins douteuses : •Il faut boucher 
l'orifice avec un journal roulé, ça 
vous évitera d'être asphyxié» 

(authentique 1). Malgré un 
interroÇJ~toire serré {«11 .est 
tombe dans l'escalier"), 
le bougre maintient sa 
déposition et prétend 
qu'il était en train de 
donner à un lecteur la 

solution de "Pétoman 
Jone.s et le $eo,r'et .dl.1 

Cassoulet Perdu», mais personne 
n'est dupe! 



SUR 
CD-INTERACTIF 

PHILIPS 

Services canons, balles tendues meurtrières;. montées au filet 
fulgurantes, International Tennis Open ,,a vite, très vite et 
frappe fort, très fort. Et comme, en plus, c'est un maître­
tactkien, on espère vraiment que vous avez les nerfs solides ! 

PHILIPS. 



STAR LORD 
Stârlord, c'est Clvilization revu à la sauce «Space 0peta ... 
Autant dire qu'il s'agit d'un des meilleurs Jeux de 
stratégie actuellement disponible sur PC. Votre but est 
simple (mais ambitieux), devenir 8npereur de toutes les 
galaxies ! Les possibifités de jeu sont immenses et si 
j'ajoute qu'il comporte des phases de combat 30 
absolument renversantes, je pense que vous 
comprendrez notre enthousiasme. Excellent ! 





Bullfrog vous présente une vision de l'avenir. 
Et ce n'est pas beau à voir. 
Dans les rues dangereuses de la ville, parmi les labyrinthes de 

béton et d'acier, des cyborgs armés traquent leurs proies. Ils sont 
au service des Syndicats, ces organisations criminelles qui règnent 
par la corruption et la violence. 

Equipez votre commando de Cyborgs d'armes ultra-



sophistiquées et de physiques surhumains. Puis lancéz vous à la 
conquête des 50 territoires du monde du futur. 

Votre salut dépend de la maîtrise totale de cette terre. C'est 
alors seulement que vous deviendrez dignes du Syndicat. 

C'est un avenir sombre et impitoyablement inhumain . .. 
Mais si vous faîtes preuve de détermination, le pouvoir est à vous. 

© 1993 Bullfrog Productions Ltd. 'Syndicate' est une marque déposée de Electronic Arts. 

ELECTRONIC ARTS 
Electronic Arts France, 12 rue de Château d'Eau, 

69410 Champagne au Mont d'Or 

Tel: 72 17 07 83. PRODUCTIONS LTD 



- ln atteadont l'arrivée d'Uhimo 
VIII, ies amateurs de Serpent Isle 

GllTOftf peut-ih'e envie dt se pl01gtr dons 
Silvei' Seed, le dato disk rictmmut 119blii 
par Orlgi1/E.A. Sa~ être une aoavelle 
av@t11re, Silvet Seed propose de 11ouv8GVx 

~ litux li visiter et de aotvelles quites à 
· réso~l! dâos l'lle avx ~~ · 

- S.1 ~ ite vous suffit p11~ sullei 
. qu'Electronk Ms vil dlf!ribuer un CD audio 
·ioriiena(jt de$ venio11S MT-32 des m'ùslques~ 
:de S,erffnHslé, llltima VII et Sttlke' 
Comman~er .;l>e:.guol (Ontinuer de rêver · 
~loinè 5oo oTil!toteur .. , 
- POUi' la _petite hlstolr!t Richard Garrlot o 
c!éfà plllllillé' • Ultimo Ill. et 1111 Ultimo X qui 

, devrait, pc1TaîHI, adttver la sago (mois, si 
c'est tfflftle les filas d'horreur, oa peul 
s'attendre ii un «Ultima XII~ l'Ultlme Retour 
de la Vengeœice d'Ultina-). 











Un motêriel High·Tech êvoluê à une quinzaine de milliers de francs. Un disque dur 

d'une capacité aussi importante que toute Io collection de bagages Louis Vuitton 

réunie. Une carte vidéo occêlêrohice affichant les pixels à l'écran ô Io vitesse de 

l'éclair. Bref! Vous avez tout prévu ... Et molgré cela, votre PC braille comme une 

vieille sono cassée, émettant des sons criards voire inaudibles. Vos logiciels de jeux, de 

musique ou de gestion méritent mieux que ce triste sort ... 

Installez une carte Pro Audio 16 de Media Vision dans votre PC pour qu'elle 

vous offre un son d'une puissance exceptionnelle et d'une qualité stéréo houle fidélité 

digne de vos meilleurs CD Audio. 

Lo Pro AudioSpectrum 16 est Io carte 16-bit la plus vendue au monde. Elle 

transforme votre PC en un véritable studio d'enregishement. Jugez vous-même! Son 

échontillonoge est de 44.1 kHz en 16 bits. De plus, elle intègre un synthêtiseur 20 

voix et un convertisseur texte/parole (Monologue pour 

Windows) sons oublier qu'elle pilote n'importe quel lecteur 

CIJ..ROM SCSI. le tout, pour restituer des sons et des effets 

sonores de la pureté du cristal. 

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

Audio. C'est aussi l'une des cartes les plus évoluêes du marché de par sa technologie. 

Offront les mooies fonctionnolités que Io Pro AudioSpectrum 16, cette carte comporte un 

système unique de reconnaissance vocale qui vous pennet de piloter votre PC por Io porole. 

Lo corte Pre" AudioBasic 16 offre aux 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 la restitution, Io Pro AudioBosic 16 est l 00% compatible avec le bus AT et 

fonctionne avec les prindpoux 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 garantie supplêmentaire: en choisissant un produit Pro Audio 16, un 

produit sûr pour l'avenir, vour optez pour le plus grand fournisseur ou monde de 

cartes 16 bits !. 

Composer (16)-1-40.45.45.99. pour obtenir Io 

liste des revendeurs les plus proches. 

ME DI A VISION 
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I 
J PRIVATEER 

Une combinaison 
intelligente de Wing 
Commander et de 

. Strike Commander. 
Un cocktail .détonnant 

1 

J-..-.==~_, PIRATES OF GOLD 
Vous incarnez un pirole des Caraïbes. Vous voulez vous 
enrichir et pour y 
parvenir vous devrez 
recruter des marins, 
équiper des bateaux, 

\ vous battre à l'épée. 
' Une super adaptation 

Pt d'un classiql!ll de Io micro. 

1 • 

A320 Night Fll 7 A 
Approoches Genesio 
Alfred Chicken Gobblins 3 
Alien 3 Hired Guns 
Bottletoods Leaacy of Sorosil 
Bloster living Pinball 
Burning Rubber Micro machines 
Combat Air Patrol Overdrive 
Creepers Premier Manager 2 
Oig11.ers Prime Mover 
Oogtight Ryder CUP. 
Dracula Spore Hulk 
Europeon Champions Wonderdog 

ND/349F 
ND'/.325F 
ND'/299F 
ND/225F 
N0'/ 199F 

2997299F 
329/329F 
299/299F 

''::249/249F 
;ND/299F 

Gravis PC noire 
Joystidc analogiqim 3 bootoos entièrement rég/able: tension t!u stick (8 
positions de ferme à mobile}, autocentrage, sélecteurs rotatifs 
permettant de définir la fonclion cfe chaqœ bouton. 

'· 
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Après Aces of the Pacifie et Aces over Europe, Sierra 
annonce Aces of the Deep. Il s'agit cette fois d 'un 
simulateur de sous-marin. On y retrouvera le réalisme 
(des mowvements d'onde qui donnent le mal de mer!), 
mais aussi l'action qui caractérisent les simulations du 
couple OynamiX/Sierra. • 

H3 Hal Ftrack 

CAMPAIGN Il D'EMPIRE SUR PC/ AMIGA (OCTOBRE) 

Depuis Campaign, les programmeurs d 'Empire n'ont 
cessé d 'apporter des améliorations (graphiques, 
stratégiques et techniques) à leur jeu pour réaliser 
Campaign Il, un wargame qui couvre tous les conflits de 
ces cinquante dernières années (ou presque). C'est dire 
s'ils ont du travail. .. 

CASTLES 2 D'INTERPLAY 
SUR A 1200 (OCTOBRE)/ 
MAC ET PC CD (FÉVRIER) 
Une version spéciale 
Amiga 1200 du hit 
d'lnterplay, Casties 2, 
devrait voir le jour d'ici 
quelques semaines. 
Une version PC CD­
ROM est en prépa­
ration. Le but reste le 
même : devenir roi, 
(tout simplement !). 
Mais cette version CD 
comportera de nom­
breuses animations 
supplémentaires. 

LES SCOOPS 
DE 1994 
L'ECTS est, avec le CES, l'un des salons qui rythment la vie du monde des jeux 
vidéo. ('est l'occasion pour les éditeurs de présenter leurs dernières merveilles et 
d'annoncer les titres qui sortiront l'année suivante. Tiit a enyoyé ses journalistes 
passer le salon au peigne fin. Voici ce qu'ils ont pu y voir ... 

ALIEN BREED DE ÎEAM 17 SUR PC (NOVEMBRE) 

Oui, la version PC d'Alien Breed est sur les rails et elle s'annonce très bien. Malgré toutes les 
difficultés techniques qu'ils rencontrent, les programmeurs de Team 17 ont réussi à mettre dans 
cette version tous les ingrédients de l'original sur Amiga. 

BENEATH A STEEL SKY DE VtRGIN SUR AMIGA/PC (NOVEMBRE) 
On attend toujours avec impatience ce jeu cyberpunk réalisé par Revolution Software (les 
auteurs de Lure of the Temptress) en collaboration avec Dave Gibbons (dessinateur des 
Watchmen et de Liberty). Aux dernières nouvelles, ce serait pour novembre. 
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CYBERPUNK DE (ORE DESIGN SUR 

AMIGA (OCTOBRE) 

Réalisé en •one-man soft,, par 
l'auteur de Doodlebug, Cyberpunk 
est un jeu d'action aux graphismes 
cartoon qui se déroule dans un 
monde futuriste. Vous y dirigerez 
(à la queue leu leu) un groupe de 
trois mercenaires confronté à 
d'horribles aliens gluants. 

CYBERRACE DE CYBERDREAMS 
SUR PC (NOVEMBRE) 

Attendu depuis quelques 
mois déjà, CyberRace est un 
jeu de course futuriste au 
scénario construit (de très 
nombreuses scènes cinéma-

CYBERSPACE D'EMPIRE SUR 
AMIGA/ PC (NOVEMBRE) 

Basé sur le jeu de rôle du même 
nom, CyberSpace vous transporte 
en 2090, une sombre époque où les 
corporations règnent en maîtres. Du 
pur cyberpunk. ! Le jeu est en 3D 
vectorielle avec parfois du mapping 
et l'ensemble paraît rapide et très 
bien fait. 

DISPOSABLE HERO DE GREMLIN SUR 
AMIGA (OCTOBRE) 

Avec l'avènement des consoles, les 
shoot'em up se faisaient rares sur 
micro. Avec Disposable Hero, les 
plus brutaux et les p lus habiles 
d'entre vous reprendront du service. 
Il s'agit d'un shoot'em up horizontal 
des plus c lassiques mais 
magnifiquement réalisé. 

t og ra phi que s sont déve­
loppées entre les courses). 
La technologie utilisée, Voxel, 
est la même que dans ' 
Comanche. 

DREAMWEB D'EMPIRE SUR PC/ AMIGA (DÉBUT 94) 
A mi-chemin entre l'action et l'aventure, Dreamweb est un jeu original situé 
dans un monde ... cyberpunk, vous l'aviez deviné ! Vous incarnez Ryan, élu 
par les forces du bien en détresse pour débarrasser ce monde puant du 
mal. Doté d 'une mise en scène originale (vue du dessus), Dreamweb devrait 
apporter un peu de changement dans les jeux d'aventure. 

ELFMANIA DE RENEGADE SUR AMIGA (DÉCEMBRE) 
Street Fighter 11 continue de faire des émules. Terramarque, groupe de 
développement finlandais, présentait Elfmania, un «jeu de baffes» doté d'une 
réalisation hors pair (grand sprites, scrolls parallax, c inquante 
images/seconde). D'après eux, Elfmania apportera un nouveau souffle au 
genre. Nous attendons impatiemment décembre pour pouvoir en juger. 

- f LIGHT SIM TOOLKIT DE DoMARK 
~ SUR PC WINDOWS (NOVEMBRE) 

r Conçu par les programmeurs 
d'AV8B Harrier Assault, Flight Sim 

~ 
est destiné aux possesseurs de 
gros PC munis de Windows. Il 
permet de créer avec aisance son 
propre simulateur de vol (avions, 
cockpit, décors, missions ... ). Voilà 

-· un soft qui , s 'i l t ient ses 
promesses, passionnera les 
amateurs du genre. 

FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN DE QfNEGADE SUR AMIGA/PC 
(MARS) 

Développé en Australie par le groupe Binary Illusions, Flight of the 
Amazon Queen est un jeu d'aventure graphique. Il vous met dans la 
peau de Joe King, un pilote d'avion des années quarante qui s'écrase 
dans la jungle d 'Amérique du Sud, en compagnie de Faye Russel, 
une star d 'Hollywood. Entre Indiana Jones et Rex Nebular, voici un 
jeu qui promet. 

--.. 

GENESIS DE FLAIR SOFTWARE SUR 
AMIGA/ A 1200 /PC (NOVEMBRE) 

Genesis est un jeu d'aventure animé 
façon King Ouest dont le personnage 
central est, une fois n'est pas 
coutume, une belle jeune femme. 
Celle-ci devra parcourir les méandres 
du temps (passé, présent et futur) 
pour accomplir sa mystérieuse quête. 



HARPOON Il D'ELECTRONIC ARTS SUR PC/MAc 
(NOVEMBRE) 

Les amateurs de wargames navals vont être 
aux anges avec Harpoon Il , réal isé par les 
auteurs de Patriot, Three Sixty Pacifie. Doté 
d'une interface graphique à fenêtres multiples, 
Harpoon Il se veut à la fois très complet et facile 
d'accès. Pour devenir LA référence du genre. 

JACK IN THE DARK D'INFOGRAMES SUR PC 
(TERMINÉ) 

INCREDIBLE TOONS DE SIERRA SUR PC 
(NOVEMBRE) 

Après l'excellent lncredible Machine, Sierra 
s'apprête à lancer lncredible Toons, un jeu basé 
sur le même pri ncipe de construction de 
machines farfelues, mais avec des personnages 
et des décors de dessin animé. Complètement 
loufoque! 

JURASSIC PARK D'OcEAN SUR AMIGA/PC/PC 
CD/ A 1200 (OCTOBRE) 

Jurassie Park, le film, sortira sur les écrans français le 
20 OGtobre (histoire de ne pas faire trop d'ombre à 
Germinal)'. Le jeu d'Ocean devrait arriver au même 

!
, moment Très fidèle au film du point de vue graphique, 

. Jl!lra'ssic Park est un jeu d'exploration, mâtiné de 
baston façon Wolfenstein 30. 

·. •·) " 
.) 

INFERNO D'OCEAN SUR A1200/PC/PC CD 
(DÉBUT 94) 

Inferno, la suite d'Epic, s'annonce comme un 
challenger de poids face à X-Wing ou Rebel 
Assault. Les programmeurs de D.l.D. ont 
accompli des prodiges avec une 3D rapide, 
colorée et hyper-détaillée. Quant à la jouabilité, 
elle semble de loin supérieure à celle d'Epic. 

JACK THE RIPPER DE MIRAGE SUR PC 
(OCTOBRE) 

Jack the Ripper est un jeu d'aventure et 
d'enquête dans le genre de Sherlock 
Holmes qui vous lance à la poursuite du 
célèbre Eventreur de Londres. Le scénario 
et le système d'enquête sont très évolués, 
mais on regrette cependant que cela se 
fasse au détriment des graphismes. 

LAWNMOWER MAN DE STORM SUR PC CD/MAC CD/CDTV (Mi-94) LITIL DIVIL DE GREMUN SUR PC/CD-1 (NOVEMBRE) . 
Basé sur le film, Lawnmower Man sera un jeu de réflexion-action soutenu par de 
superbes graphismes en raytracing et des séquences t irées du film et de sa suite 
(pas encore sortie sur les écrans). Un The ?th Guest en réalité virtuelle? 

En gestation depuis plusieurs années, Litil Divil ne devrait plus 
tarder à vous t ransformer en diablotin. Doté de graphismes 
soignés et très originaux, Util Divil manquerai!-il de profondeur? 



OSCAR DE FLAIR SOFWARE SUR 
A 1200 /PC (NOVEMBRE) 

Rejoignez Oscar, le nouvel héros de 
Flair Software dans un jeu de plates­
formes, rapide et hypercoloré. Pour 
les petits PC aussi. Un futur tabac ? 

MYST D'ELECTRONIC ARTS suR MAc 
CD (OCTOBRE) 

Conçu pour le Mac CD-ROM par 
Broderbund, Myst, c'est des 
puzzles· et des énigmes ! Dans la 
grande tradition de The ?th Guest. 

MAGIC BOY D'EMPIRE SUR PC/ AMIGA/ST (DÉCEMBRE) 

Nouvelle mascotte d'Empire, Magic Boy est un jeune mag icien 
inexpérimenté qui a malencontreusement libéré toute une ribambelle de 
créatures maléfiques. Le but de ce jeu de plates-formes de type cartoon · 
recapturer tous les monstres avant le retour de votre mentor. 
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RISE OF THE ROBOTS DE MIRAGE SUR PC/PC CD (DÉCEMBRE) " 
Rise of the Robots était certainement l'un des plus beaux jeux 
présentés sur le salon. Il s'agit d'un jeu de combat façon Street 
Fighter Il, où les guerriers sont remplacés par de magnifiques robots 
dessinés en 30 raytrace. Somptueux ! 

Overdrive, c 'est la nouvelle course de voitures de 
T eam 17, entre Supersprint et Super Cars (plusieurs 
concurrents s'affrontent sur un circuit qui scrollent 
dans les huit directions). La démo que nous avons vue 
était particulièrement fluide et, si la jouabilité est à la 
hauteur, Overdrive promet des heures de courses­
poursuites endiablées à tous ceux qui ont aimé Micro 
Machines (et aux autres ... ). 

OUEST FOR GLORY IV DE SIERRA 
SUR PC (DÉCEMBRE) 

Ce nouvel épisode de Ouest for 
Glory, intitulé Shadows of Darkness 
se déroule dans une Transylvanie 
mythique p leine de fantômes, 
démons et autres vampires. Pas de 
grands changements dans 
l'ergonomie, mais les amateurs de la 
série seront ravis. 

SILVERBALL DE TEAM 17 SUR PC (OCTOBRE) 

Réalisé par des programmeurs américains pour T eam 
17, Silverball est un superbe flipper sur PC qui propose 
quatre tables différentes et s' inscrit donc en rival du 
Pinball Dreams de 21st Century Entertainement. 

On sait très peu de chose sur Star Reach si ce n'est qu'il s'agit d'un 
jeu de Space Opera et d 'exploration spatiale. En tout cas, les 
graphismes semblent de grande qualité et l' intro animée est 
impressionnante. 

Stonekeep, le méga­
jet,1 de rôles d'l11ter­
play (avec. Dungeoo 
Master 2) est tou­
jours en cours de 
déve lo p pem ent. 
G r aph iqu eme nt 
superbe, le jeu '. 
promet des soirées , 
dépaysantes à tous 
les rôlistes .posses­
seurs de PC. 



Encore un jeu original signé Bullfrog ! Cette fois, les auteurs de Populous, 
Powermonger et Syndicale vous proposent de construire et de faire vivre un 
parc d'attractions digne de Disney Land (mais sans dinosaures, SVP !). A 
vous de gérer les différents manèges, les employés en costume, les 
restaurants, etc. Pour John Hammond en herbe. Novateur et drôle ! 

THE SHADOW OF YSERBIUS 
DE SIERRA SUR PC (NOVEMBRE) 

Sierra se lance dans le jeu de 
rôles pur et dur ! The Shadow 
of Yserbius, leur nouveau titre, 
a déjà fait ses preuves sur le 
réseau américain de Sierra. 
Doté d'une interface à la 
Dungeon Master, il sera jouable 
seul ou à plusieurs (en réseau). 

WONDERDOG DE (ORE DESIGN SUR 
AMIGA (NOVEMBRE) 

Wonderdog, connu sur Mega-CD, 
est un chien extraterrestre qui 
utilise ses oreilles pour voler 
(chacun son truc, moi, je tape bien 
au clavier avec mes orteils !). Ce 
soft est un jeu de plates-formes 
classique, fort bien réalisé. 

WIZ 'N' LIZ DE PSYGNOSIS SUR AMIGA (NOVEMBRE) 
Jeu de plates-formes hyperrapide tout droit venu des consoles, Wrz 'N' Liz 
vous met dans la peau de petits sorciers partis à la rescousse de lapins en 
danger. Gros avantage : on peut y jouer à deux. 
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PREVIEWS 

Goblins la saga 

continue. Ce 

troisième épisode 

promet d'être une 

réussite. Bourré 

d'humour et émaillé 

de nouveautés, il 

corrige les erreurs 

du deuxième volet. 

S~ .... D ans ce nouveau Goblin, vous 
incarnez un goblin journaliste, 

li 
Blount , parti à la recherche 

d'un scoop. Si nous vous 
présentons de nouveau cette 
preview (voir Tilt 115) c'est parce 
que le programme est désormais 
dans un tout autre état 
d'avancement. Vous vous souvenez 
de l'histoire ? Blount va se trouver 
mêlé à une série d'aventures 
rocambolesques et devra réussir 
différentes épreuves pour mériter 
l'amour de sa belle. 
Contrairement aux épisodes 
précédents, vous n'incarnez qu'un 
seul goblin. Mais le mode coopératif, 
qui a fait le succès des deux 
précédents volets, n'est pas pour 
autant révolu. 
Si Blount est le seul à pouvoir gérer 
les objets, de nombreuses actions 
nécessitent encore l'aide d'un tiers. 
C'est là qu' interviennent les 
personnages de rencontre : Chump 
le perroquet, Fulbert le serpent ou 
Ooya le sage. L'une des difficultés 
sera justement de parvenir à 
«rencontrer» ces créatures, dont 
l'aide vous sera indispensable pour 
franchir certaines étapes. 
Outre la gestion d'un seul goblin, 
Goblin 3 innove sur un certain 
nombre d'autres points. 
Un scrolling latéral de bonne .facture 
fait son apparition, chaque tleu 
couvrant un écran et demi. De plus, 

Non, Blount ne s'envole pos vers le septième ciel. Ses a iles lui sont indispensables pour 
atteindre certains lieux aériens, mais ne pourront pas le soutenir bien longtemps. 

Les scènes de coupe apportent un dynamisme 
supplémentaire au jeu. lei, une chute digne 
de Vil Coyote. 

dans certains cas, l'énigme court 
sur différents lieux. Autre nouveauté, 
des séquences de coupe viennent 
ponctuer les actions c lés. On y 
retrouve, bien entendu, l'humour 
décapant qui a contribué à la série. 
Cet humour transpire aussi d'ailleurs 
tout au long du jeu, tant dans les 
«expressions» des personnages que 
dans les moyens utilisés pour 
progresser. 
Ainsi, pour déloger le perroquet 
coincé dans un trou du pont, Blount 
aura recours à un club de golf, 
dégageant le perroquet d'un swing 
digne de David Leadbetter ! 

Ce géant au visage couluré ne ferai! ~e vous 
qu'une bouchée. la puce voos sera 1c1 d'une 
grande aide. 

Blount d ispose désormais de 
pouvoi rs spéc iaux qui lui 
permette de se transformer en 
loup - garou , géant , na in, 
créature ailée; ll chevauche des 
bestioles diverses, contrôle de 
son ombre, él ix i r de grande 
vitesse ou encore marche la tête 
en bas. Ces transformations ne 
servent pas qu'à «faire j ol i», 
même si c'est le cas -comm e 
vous pouvez en juger- mais sont 
directement utiles à l' intrigue. 
Ainsi la reine risque de s'effrayer 
de votre transformation en loup- >-

Qu'il est agréable d'être un géant. Malheureusement, 
les pièges sont en proportion et ce «piège à souris» est tout à fait 

susceptible de vous causer le plus grand-mal. 



LES GRAPHISMES DE 
PIERRE GILHODE 
POUR UN GOBLIN 

ENRJCHI EJ 
AMELIORE 

>-- garou, tandis que le roi , au 
contraire, l ' appréciera tout 
particulièrement. Mais, voilà, y'a 
un big probléme, Blount ne 
contrôle pas sa forme, qui 
dépend uniquement de 
l'influence de la lune 1 Infernal 1 
Si les énigmes restent corsées, 
Goblin 3 a misé sur une meilleure 
progression de difficulté. Le début 
est assez faci le et même par la 
suite, les énigmes restent plus 
raisonnables. Conscients de la trop 
grande difficulté de Gobliins 2, les 
auteurs ont confié à différents 
testeurs (connaissant ou non 
l'univers goblinien) la mission de 
contrôler ce point important. 
Côté réal isation , on retrouve 
avec plaisir les graphismes 
superbes et très particuliers de 
Pierre Gilhode. Les animations 
sont tout aussi étudiées, Pierre 
n'hésitant pas à corriger sans 
cesse certaines attitudes pour 
varier encore plus le jeu et 
accentuer l'effet humoristique. 
Quant à la bande-son, elle ne 
sera pas en reste. 
Allez, plus que quelques jours 
pour se replonger dans le délire 
goblinien. On en redemande ! 

Jacques Harbonn 

C'est aveç un émerveillement candide et toujours renouvelé qu'on retrouve l'univers délirant de Le pqtron n'est P.JS content, mais alors pas content du tout. Ah, si vous pouviez vous 
Pierre Gilhode et ses graphismes hauts en couleur. transformer à volonté en loup-garou pour le mater un peu. 

Ces quelques sprites donnent une idée de l'animation de Blount lui-même, personnage oux On peut être un loup-garou et quand même touj"ours craindre les rats. Il vous foudre trouver le 
multiples personnolilés, lontôt gentil, illuminé ou lycanthrope, et de quelques-uns de ses amis. mayen de vous débarrasser de celui qui monte o garde, haut perché sur une des boîtes. 
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PiEVIEWS 

les mains de ce vaisseau «dragon volant» ne sont pas là que pour le décor. Il faudro app,i;endre à vous en servir pour 
accéder à la suite de l'aventure. 

L'HUMOUR DES GOBLINS 
N'A PAS PRIS 
UNE RIDE ! 

HJJ~HYJ~)~ 
PIERRE GILHODE GRAPHISTE 

ET COSCENARISTE 
Tih: Bonjour, Pierre. Tu es le 
graphiste et le coscénariste 
{avec Muriel Tramis) de 
Goblin 3. Comment t'est 
venue l'idée de créer un jeu 
tel que Gobfins ? 
Pierre : Dons sa toute première 
mouture, Goblins 1 était à 
l'origine un jeu d'odion mettant 
en scène trois personnâges 
bo.ugeont simultanément et 
contrôlés indépendamment. Mais 
des contraintes de 
programmation m1ont forcé à le 
transformer en jeu d'aventure, 
tout en gardant le principe des 
trois personnages. . 
Ce troisième épisode tranche. 
un peu sur les deux 
précédents (!loblin unique). 
Qu' e·st·ce qui t"a amené à 
effed~ cette modification ? 
Dans Gobliins 2, la gestion trop 
libte des deux personnages, Je 
niveau de difficulté élevé et Io 
gestion du pointeur souris un·peu 
trop pointue en ont découragé 
certains. Goblins 3 corrige tous 
cès défauts. Seul Blount peu/. 
saisir et uliliser les objets, mois là 
coop~ration est toujours. de mise. 
Les iones sensibles du curseur oflt 
été, élargies pour éviter d'avoir à 

cl[q~er ~u pix~I ~rès. Enfin, côté 
d1fflculte, les emgmes que nous 
concoctons, Muriel et moi, sont 
sans cesse retravaillées en 
collaboration avec les testeurs, 
poudes rendre plus accessibles et 
fournir les éventuels jokers. 
Comment t'est venue l'idée 
des transformations et des 
pauvoirs sp,éciaux ? 
Différents eléments sont entrés 
en ligne de compte. En dehors de 
notre réflexion propre, une 
meilleure connajssance des 
possibilités de programmation a 
permis une collaboration plus 
fructueuse avec l'éqoipe de 
MDO chargee d'écrire le code 
machine. Auparavant1 if pouvait 
m'arriver de demanaer quelque 
chose qui posait de réels 
problèmes aux progiammeurs. 
L'idée du contrôle de l'ombre 
m'est venue il près avoir· vu le 
film IJracula. 
Es-tu joùeur ? ·. 
Pierre : Oui. Après avoir el/ un 
Amiga, je_ suis passé récemment 
llU PC. Ma pref éten.ce va aux 
jeux d'oc.fion et d'aventure,·avef 
une passion pour Tétris. 
MerU p·our cet entretien, 
Pierre, et à bie~tôt. . ' 

les habitants de ce village sont bien curieux, passant la tête par où ils peuvent pour observer à loisir «l'étranger"· 
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Les Tinies, petites boules de poils aussi teigneuses 
qu'hargneuses, sont de retour pour un nouveau ieu d'action· 
réflexion aux allures de futur hit : Furries. Pas étonnant, quand 
on sait que ce sof t délirant est tout droit sorti des cerveaux 
fumeux de l'équipe bordelaise Kalisto. 

Les Tinies sont de retour ... et ils 
ne sont pas contents ! Ce n'est 
pas pour rien qu'on les appelle les 
•Furries• (amalgame de furie et de 
fourrure 1). A la suite d'un voyage 
manqué sur la Terre, nos petits 
héros reviennent sur leur planète 
natale : Sklumph. 1 
Quelle n'est pas leur surprise en 
arrivant de découvrir le capharnaüm 
le plus complet (et pour les étonner, 
il en faut beaucoup : les Gremlins 
eux-mêmes blémiraient de jalousie 
en voyant le désordre que les linies 
sont capables de provoquer en 
quelques minutes). Un usurpateur a 
pris la place de leur roi et s'est servi 
de la Machine merveilleuse (une 
invention dudit souverain) pour 
transformer tous les autres Tinies en 
horribles mutants. Heureusement, 
les quatre héros du jeu (les Tinies 
jaune, rouge, vert et bleu) sont bien 
décidés à faire le ménage 1 
Chacun d'entre eux possède un 
pouvoir spécifique ; tirer des 
boules de feu, creuser, nager et se 
balancer avec une corde. A vous 
d'utiliser ces différents talents pour 
traverser les quelque quatre-vingt­
dix niveaux du jeu, répartis en neuf 

mondes différents (sans compter 
plus de cent niveaux bonus, 
accessibles par passages secrets 1). 
Furries fait penser à un mélange 
réussi entre Lost Vikings, Lemmings 
et Sonic. Il se distingue par sa 
jouabilité exceptionnelle et le soin 
immense apporté à sa conception 
(te jeu est plein de détails, de 
références et de clins d'œll au 
monde des jeux vidéo - un véritable 
«Last Action Hero» de la micro). Le 
Tinies à ta corde, en particulier, est 
capable de prouesses jamais vues 
dans un jeu micro (ni ailleurs ... ) : il 
peut s'accrocher à n'importe quelle 
paroi, prendre de l'élan et même 
faire plus de cent tours de nœud 
autour d'un objet. Epatant ! 
Fumes a tout d'un futur grand du 
Jeu d' action-réflexion sur micro. 
les concepteurs de Kalisto y ont 
veillé, avec talent et humour. Les 
graphismes sont léchés, l'animation 
rapide et très fluide Oncroyable sur 
un simple 286) et les musiques 
excellentes Oe joueur pourra même 
choisir entre deux bandes sonores 
différentes pour le jeu). Vivement sa 
sortie pour le test final ! 

Dogue de Mauve 

~è leur look mignon {focon ~ joponoisl. les créatures qui hantant ce niYeou 
du jeu sont portiadie.r-t l'éroœS.11 faudra beOUcoup d'astuce pour leUr échapper. 

Lo c.otde clu Tinies -1 f)!lll éaalement lui servir à déploœr certains blocs dans le jeu. Mais œ 
n'est pas toujours SOI\$ èJfurt r 



Sur les pentes ennei~ des montaQnes de Io planète Sklumpli vous 
allez foire de drôles ae rencontres. Ce mammouth rondouillard' (q,ui 
n'est ~s sons rappeler notre More lacombe national) n'en est qu un 
exemple. 

B: ~~~;~~~ 
FURRIES: LE 
CROISEMENT ENTRE 
LOST VIKINGS, 
LEMMINGS ET SONIC 

Ce ne sont pas les ennemi~ qui manquent dons les pyramides et les temoles de Fumes. 
Heureusement, le Tinies vert est capable de s'accrocher partout, grâce o sa oorde magique. 

Face fl tes monstres ffn:lnk~pies, Fantiniès et iinieslAa), le.Tmles jaune aurcr besoin de Ioule 
Io pu1ssonœ de ses l:ioules .. leu. 



Si vous ne leur donnez aucun ordre, les Tinies vous font d'horribles grimaces, se grattent, se dondinent, etc. Celui-ci 
fel"Oil cependant mieox de se préoccuper des devx momies qui s'apprêtent à le prendre en tenaille. 

Furries est bourré de références aux 
personnages clefs de l'univers de jeux vidéos. 
Ici, on apercoit une tortue ninja et un lointain 
cousin de Bolmon (Batinies ?), en haut à 
droite de l'écran. 

FURRIES, 
C'EST LE 
«LAST ACTION 
HERO» DU JEU . 
MICRO 

,. ; . 
~ . · .. · 

Ce Tinies joue à Tarzan dons le niveau de la Forêt. Au fond, on peut 
remarquer un Walker écrasé, vestige du «Retour du Jedi». 
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Un bon petit jeu d'action pas 
trop cher sur Amiga, sa vous 
dirait ? Alors ietez donc un 
coup d' œil à Stardust, un des 
premiers $Off de Bloodhouse, 
une toute nouvelle maison 
d'édition finlandaise fort 
prometteuse. 
Alors qu 'en Angleterre, on ne 
compte plus les softs «budget» 
vendus à des prix défiant toute 
concurrence, on a enc,ore du mal 
à trouver en France des jeux à 
moins de deux cent francs. 
Heureusement, les petits français de 
Silmarils ont eu la bonne idée de se 
mettre à distribuer les softs à prix 
réduit d'une jeune société d'édition 
finlandaise, Bloodhouse. L'équipe 

qui la compose est constituée 
d'anciens Demo-Maker habitués à 
tirer le meilleur parti des machines 
sur lesquelles ils travaillent (en 
l'occurence, l'Arniga). 
Leur premier soft,. Stardust, est 

·donc plein .. de trouvailles techniques 
qui font oublie~ le contenu plutôt 
classique du teu,, 
Stardust · sefa composé d'une 
trentaine qe 11iveaux comprenant 
plusieurs séquences d'action. . 
La partie shoot'em up «classitiue~ 
(scrolling horizontal et aliens 
déchaînés) n'était pas encore 
terminée, mais_ nous avons pu voir 
deux séquences déja très allé­
chantes. La première est une reprise 
du bon viel Astéroi'd (dont les 
anciens de la micro se souviennent 
encore, l'émotion dans la voix et la 
larme à l'œil) : vous dirigez un 
vaisseau spatial soumis à la force 

d'inertie et perdu au beau milieu 
d'un champ d'astéroïdes. Le 
maniement du vaisseau est d'autant 
plus délicat que les obstacles sont 
nombreux. Deux puissants lasers 
vous permettent de réduire en 
bouillie les rochers les plus 
dangereux et il est possible de se 
protég,er momentanémeht àveo des. 
boucliers., malheureusement ?A . 
nombre llm1té. 
Le jeu n'est pas nouveau, mais la . 
réalisation est assez specta­
culaire (l'équipe de Bloodhouse a 
travaillé sur Stardust pendant plus 
d'un an). La musique (très branchée) 
sur six voies et en stéréo semble 
tout droit sortie d'une démo et les 
différents objets et astéroïdes qui 
flottent dans l'espace ont été 
réalisés en raytracing, ce qui donne 
des effets de relief et de lumière 
étonnants. 

L'autre séquence que nous avons 
pu voir se déroule dans un tunnel 
d 'une profondeur impres­
sionnante. Votre vaisseau zigzague 
entre les astéroïdes et les mines 
qu' il peut détruire de quelques 
coups de laser bien placés. 
La Vitesse de défilement du tunnel 
èst vrahner:it étourdissante et 
1
1,animation des rochers, eux aussi 
dessinés en ray~racing, touche à la 
perfection (lorsql.l'i!s foncent vers 
vous, '!es rochers grossissent à une 
allure inquiétante!). 
L'ensemble du jeu bénéficie de plus 
d'une jouabilité très correcte et, 
bonne nouvelle, il sera vendu à 
moins de deux cents francs ! 
On attend la version définitive pour 
se faire un avis. A première vue, 
Stardust a déja tout du jeu sympa 
qui vous fera passer quelques bons 
moments, à un prix raisonnable 1 



AVEC [~1s ] 
PREPARE NOËL POUR TOUS LES 

ENFANTS DU MONDE 

SUPER NES • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
Jurasslk Park 575 
Street Flghter 2 Turbo 549 
Final Flght 2 395 
Mortal Kombat 549 

Super Mario Bros 5ff 
Super Ghouls ..., 
Zelda3 M9 
F. Zero ..., 

399 
349 
349 
;J49 

••••••••••••••••••••• 
Bubsy 
Jurasslk Park 
Shlnobl 3 
Mottai Kombat 

449 
' 4-75 

449 
495 

Global Gladiator 
Anothe.r World , . ~ 
Thunder Force 4 j{Jf5 
Ato?'-f~•'!lunné'r · JM 
io10 to the Rescue JM 

319 
319 
319 
319 
319 

GAME BOY • • • e • • • • • • • • • • • • • • • • • 
Mortal Kombat 269 Radar Mission Me 169 
A Boy and hls Blob na Docteur Mario SH 169 
Chessmastcr 230 Kid lcarus , 9H 169 
Gargoyles Quest 172 Boulder Das.h M8 169 

R.'J'ypè ... 169 

••••••••••••••••••••• 
269 Alien 3 980 199 
269 Ax Battler UO 199 
269 Lemmings 969 199 

Wonder Boy the Dragon 269 

PC 3.111 • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • • 
Mario a dispaN 
Mario à l'école 
Entity 
Genes la 

299 
299 
329 
349 
449 

LNRIS ''TRUCS ET ASTUCES" 
GAME BOY 29 
NINTENDO NES Vol. 1 29 
NINTENDO NES Vol. 2 29 
SUPER NINTENDO ' 29 
MASTER SYSTEM 19 
MEGA DRIVE t9 
Tiny toon et Castelvania 35 
Ecco the Dolphin 35 
Street Fightcr 2 35 
Sonic 1 et 2 35 

Godfather 
Le Temps des Héros 
Y,1 ~I: 

•, 

199 
179 

AMIGA • • • • • • • • • 
Genesia 349 
WWF 159 
Simulation Best 179 

AtARI • • • • • • • • • 
capcom Collection 199 
Mega Twins 159 
BabbyJo 159 
Stun Runncr 129 
lshar (FALCON) 299 
Shadow of the Best (LYNX) 299 

Cts pdx sVitmdtn~ œns ta limite des stocks~ ToÙs lts pdx sont indi<JJés rrc 
C4'tolosue dt prix a l'Oùt cisposition. N'hésitez pas à lt demander 

Bon de commande à retourner à : c 11111 

MICROFOUE'S Distribution ·il rue Buffon • 9i500 RUEIL-MAlMAISON • Tél. 47 32 92 04 
l)é<laruotJon Mochlne Qtê Prix unitaire Sou$. total 
Ex : Jurasslk Park SUPER NES 1 575 575 

Participation aux frais de port 

TOTAL 

Participation aux frais de port : cartouches, logiciels 29 F • consoles, ordinateurs 60 F 

0 Paiement par mandat-poste 0 P;ilcment par chèque à l'ordre de MICROFOLIE'S Dtstrfbutlon 

0 Paiement par carte bleue N' Carte Bleue Date d'expiration '---....J 

Signature (des parents pour les mineurs) : 
Nom Prtnom 
Adresse 
Code postal 
Téléptlonc 
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Goktel Vision s'est toujÔurs 
intéressé ·a. e très près aux . 

. -teohn iqu~s. muJtipiédia. 
Inca ~'été< le p réc:.1,1rs.eur des 
jeux _dè t ype «film jnteractt'f»>, 
Doté d'une ambiance-forte et d'liri 
scénarîo solide ; il souffrait 
toutefois d'un réel problème d~ . 
jouabilitéf· en par.ficulier pour les 
phases d'àotion, beaucoup trop' · 
areues, De plus le scénario trop 
lir:iéaire en avait géne pJus d 'ùn. 
La leÇori a ' été eornp'r ise ·par 
Gokfel et Inca 2 ne devrait plu~ , 
pâtir tje ces défauts. , 
t:'histolre ·· s' instaHe -dans la . 
contin(Jjté du précédent épisode. 
Grâce. aux p'puvoirs. acql..liS, 
Eldorado< Je G,rand Inca, a établi 
un règne bon et pacifique sur la 
totalité de son empire. Mais uh 
jour les choses s~ m,ettent à 
changer insidieusement. Un 
mystérieux astéroïde, en or-bite 

' autour de la terre, semble ê~re la 
cause de ce changement, venant 
perturber l 'équilibre précaire 
instauré entre le Bien (Eldorado) et 
le Mal (Aguirrè, le conquistador). 
Atahualpa, le jeune et impétueux 

les graphistes ont foit un effort tout porticulier pour le design des vaisseaux spatiaux et des 
stations orbitales. Décidemment, 30 Studio 2 n'a pas encore montré s.es limites. Grâce au 
précolcul, les animations restent Auidés et· rapides, même sur une machine de 'puissance 
modeste. Lo variété des onimotions colculée.s devrait éviteP toute lassitude. 

fi ls d ' Eldorado, faisant fi des 
recommandat ions du Conseil, 
décide de part ir en «Croisade» 
contre l'astéroïde. Pdur sauver 
l'empir.e, vous devrez obtenir la 
force et la sagesse de chacune 

Les Incas reviennent dans des 
vaisseux spaciaux chargés 
d'or. Tirant leçon de ses 
erreurs passées, Yannick 
Chosse, le chef du projet et ses 
compères, racontent au micro 
de Tilt le nouvel Inca. Inca 2 
sera beau et jouable. 

des quatre parties de l'empire. Le 
joueur découvrira ains i quatre 
cu ltu res bien d ifférentes et 
rencontrera nombre de «figures 
charismat iques?' : Eldorad,o, 
Atahualpa, Agu irre, le Grand 

Le Grand .Lama est un sage parmi les sages. Ecoutez ses conseils el ne vous offusquez pas de fa 
manière dont il prend conge. 

~ES SCENES DE COUPE 
A COUPER LE SOUFFLE 

SANS COUPER L'ACTION 



.111n ...... , ..... ....., 
1r-...s , ..... • .... le cute 

cnsllt, lffllt .._ '-"' certahls • 
.......... . ..:oYIHlr .. eat les 
tlivil1':1...i:s ser tlk!'o. Cûttl W.. 
•IH q aat • 111 sù le m1ltl•Hl1 : 

.Rr~tlftPfOl'hCD · 
CH, lDO, et , 1irin.t1eiis 

1 aU 11 3D ='\11ies. U1 
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Lama, !'Artiste, le Sorcier, etc. 
Ce second épisode reprend le 
principe du précédent, mêlant de 
manière intime phases d'aventure 
et d'action. Mais ici, nul risque de 
se retrouver bloqué par une trop 
grande difficulté. 
De plus, le joueur aura dans 
certains cas le choix du type 
d'épreuve, pouvant ainsi 
privilégier à sa guise l'action ou 
l'aventure. De même, en dépit de 
sa grande liberté d'action, le 
joueur ne sera jamais perdu. Le 
scénario se charge de le guider 
pour le ramener sur les «rails» de 
l'aventure, ou de lui fournir de 
manière subtile des aides d'une 
manière ou d'une autre .. 
Coté réal isation, c'est le top. 
Décldemment les jeux Cocktel se 
bonifient à chaque génération et 
ce n'est pas Inca 2 qui risque de 
faire mentir cet adage. Les scènes 
de coupe sont d'une incroyable 
diversité (il y en a plus de deux­
cent cinquante) et remplissent des 
fonct ions différentes. Certaines 
racontent un épisode de l'histoire, 
servant de transitions à l'aventure. 
D'autres sont mises à profit pour 
apporter un plus grand réalisme 
aux scènes d'action. Ainsi, lors 
des combats dans l'espace, si 
vous touchez un vaisseau ennemi, 
une scène intermédiaire, montrant 
la poursuite entre les deux 
vaisseaux et l'explosion finale de 
l'adversaire, se déroule sous vos 
yeux. Ces •intermèdes• ne brisent 
en rien le rythme de l' action et 
apportent au contraire un vécu 
important. L'ergonomie a été bien 
pensée. Ainsi le joueur peut voir 
au travers des hublots latéraux 

Ce train va vous conduire dons des canyons vertigineux. Les parois 
défilent à toute allure et le déraillement semble imminent. Au secours 1 

l'anachronisme du 
vaisseau spatial 

survolant le temple 
inca ajoute du 

charme ou 1eu. Une 
manière originole 

de découvrir Io 
beauté des 

paysages mexicains. 

uniquement en déplaçant la souris 
pour tourner la tête. 
Graphiquement, Inca 2 est 
encore plus beau que le premier 
du nom, ce qui n'est pas peu 
dire. Certains décors sont si bien 
peaufinés que l'on pourrait croire 
qu'ils ont été digitalisés, avec en 
outre quelques effets 
cinématographiques. Les 
vaisseaux 30 sont superbes, de 
grande taille et de formes 
originales . Les fractales ont été 
mises à profit pour créer des 
canyons plus vrais que nature. 
Les digitalisations sont largement 
utilisées pour présenter les C'est dons ce luxueux navire volant que vous clevrez combattre les vaisseaux ennemis. les 

hublots latéraux vous permettront d'avoir un champ de vision plus étendu. 
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les scènes de coupe mêlent fréquemment décors bitmap et images 30 (comme ce vàis$eau1, contribuant à renforcer l'impression d'étrangeté.' 

l'adoption du VGA 256 couieurs a pennis de 

personnages majeurs en gros 
plans et les animer de manière 
très réaliste. 
N'allez pas imaginer pour autant 
qu'lnca 2 nécessitera un Pentium 
et une carte:.graphique «local bus» 
pour tourner. Un bon 386 suffira 
largement (et un lecteur simple 
vitesse pour la version CD), grâce 
au précalcul de la piupart des 
animations 30 . 
La baride-s0îi R'est pas en reste : 
synthèse PM, digitalisations 
sonores eh to.u~·gel)r~) musiques 
«,(füeot oo ... fou't y èst. Il faut 
féliciter les musfciehs 'qul ont su 
vri~im~nt'trrer partt des. possibilités 

· multiples de la SoundBlaster, san~ 
pour. autant risquer des problèmes 

" de;,.conflit~: Cbaè;i'1:Je· monde a sa 
pwpre :co,ulèêlt;Jnusiaale et les 
mélodies .ch~ngeror:it'encore d'un 
'lieu$ 1iautre ·particÎpant ainsi à 
l'atmosphére partic.uli.ère de 
chaque tableau.. · ·· 
Les bruitages des· tirs de missiles 
et des explosions sont variés et 
bien fendus (ah, les digits !). Enfin, 
les voix digitaliséès elles aussi 
seront synchronisées avec le ·· 
mouvement des · lèvre~ pour 
par(aire encore le réalisme. Qµe· 
demander~de plus ? La sortie 
prochaine d Inca 2 ! 

Jacques Harbonn 

Un observatoire en pleine zone désertique, 
voilà qui est pour le ·tnoins curieux ou 
premier abord. Et ce n'est encore rien en 
comparaison des surprises qui vous attendent 
tout au long de celte phase ae l'aventure 
{chez les kangourous), Cha~ue monde a sa 
prqpre hi'stoire et les difficultés que vous y 
rencontrerez sont loin d'être univoques. 



combiner graphismes de qualité· et animations rapides et lluides. 

CETJE FOIS-Cl, TOUT Y EST : 
ACTION ET AVENTURE, 
GRAPHISMES ET SONS 

l'utilisation 
judicieuse de 

premiers plans nets 
et de lointains un 

peu voilés renforce 
le rendu .photo­

graphique. Cet effet 
est obtenu sous 
Deluxe Point en 

usant d'une large 
brossè douce. 

Encore une super utilisation de l'effet de profondeur, avec celte fois 
une mise au point colée sur l'in~ni, avec un premier pla,n Rou. 

INCA2 

:YANNICK CHOSSE CHEF DE PROJU 
" . .Tiit : Yonnick, bonjo~r. Tu a~ec Oefuxe Paint, cqmplét"é de Oeluxe 
es le c~ef de ce projet ~t tuporticiP,&s ôussi aux ' Animation. 30 Stucfio 2 a servi aux·créations 
grtlp~ismes et ou scénario) d'inca 2. Ce choix 30, épaplé par un alJlre log!del de 30 (OGS) 
du mythe inca est-il ~n hasard o.u provlent-il tournant sur station Getns (une sor.le de 
d'un èhoi~ marketing? ·· ~station PC» dédiée aux graphism~). 

, Yann,ick : Non,:pâs du fout. J'ai touiours été Les animations vidéo sont «filmées>rsur foM 
passionné par l'hÎS.toire inca. J'qvais d'ailleurs bleu (pour poùvoir inclure ensuite librement 
effedué un voyllfJe à titr~ pers~nne{ au_Pétou ' les personnages dims un autt'è décor) .. 
en 8)-83. Certaines ph11tos prises a l'epoque ' Contrairement à d'autres maisons qui {i/menr 

. ont i/'ailleurs servi à êlor.er Inca '2. d'abord en vidéo, nos prises de vue ·~ont 
Comment t'est venue l'id~ du scénariO de ce digitalisées directement grâce à une carte 
second. épisode? d'acquisition vidéo temps réel ·et un disque 
Eh bien, en fait, u~ peu par h'Dsard. J'aiJu il y dur de grosse capacité (1.Z Giga). 
a quelques semaines dans un magazine de Nous nous servons aussi beaucoup d'outils 
vulgansation scientifique Ul/ article étonnant. développés en interne par nos programmeurs 
Celui'CÎ disait que dans quelques années, il comme les aides à la synchronisation 
existerait un risque qu'un astéroïde de grande paro/e/fevres,, gestion et conversion de tous 

"' taille vienne percuter la Terre ou, au moins, la types de ficniers graphiques, compresseur 
frôler de pres. cmaison», etc. 
Penses-tu utiliser une nouvelle fois le thème Une dernière question : es-lu joueur ? 
inca pour un troisième épisode? Assez peu, mais if m'arrive tout de même de 
Non. Je n'envisage pas un Inca 3. iouer, en particulier à des simulateurs de vol. 
Parle-nous un peu aes outils qui ont présidé à A bientôt et merci encore, Yonnick, de nous 
Io création d'inca 2. avoir recu et de nous âvoir consacré un peu 
Les graphismes «classiques» ont été réalisés de ton témps. 

FIGURATION ULTRA-PUISSANTE POUR UN INCA 2 ·P.ROMETTEÜR 







Dragon's Tales fait partie de la 
nouvelle génération des jeux 
d'aventure. L'équipe de Cryo est 
catégorique : elle a su tirer les 
leçons de The ?th Guest et elle ne 
refera pas les mêmes erreurs. 
Dragon's Tales devrait donc être un 
véritable jeu d'aventure et non une 
série d'énigmes agréablement 
présentées. Si c'est vraiment le cas, 
on en bave d'impatience. Le héros 
incarné par le joueur est un jeune 
garçon qui découvre qu'il est le 
descendant des chevaliers-dragons. 
Pour reconquérir ses droits, il lui 
faudra retrouver la trace du dragon 
familial et passer les tests qui 
prouveront sa valeur et lui donneront 
le droit de voler à nouveau sur le 
dos de ces bêtes légendaires. 
Selon les auteurs, on pourra 
distinguer trois phases de jeu. La 
première partie est entièrement 
d'aventure, et la seconde davantage 
aventure/arcade avec des joutes 
contre les autres chevaliers-dragons 
et, pour finir, une troisième partie 
plus wargame mais toujours dans le 
ton de l'aventure. Les intérieurs 
(châteaux, donjons, temples, etc.) 
ont été tous modélisés sous 30 
Studio et les dépla­
cements se font 
comme dans The ?th 
Guest, avec cepen­
dant plus de liberté de 
mouvement et des 
vues de caméra va­
riables, ce qui devrait 
empêcher d'avoir la 
sensation de se 
passer dix fois un film 
à l'envers puis à 
l'endroit. Le curseur 
est un petit dragon 
animé qui semble doté 
d'une vie propre : il 
vole et change la 
trajectoire de sa 
course suivant la 
position du curseur 
(droite ou gauche). Quand il 
s'approche d'un objet, il adopte 
différentes attitudes pour montrer 
les actions possibles. C'est un 
système pratique et très intuitif. 
Tous lès extérieurs sont en 30 
mappé à la manière d'Underworld 
ou de Castle of Wolfenstein. Les 
déplacements y sont donc plus 
libres, l'association de ces deux 
techniques se révélant vraiment 
efficace. 
D'après toutes les animations de 
scènes d'intérieur qu'il nous a été 
donné de voir, le jeu est plus que 
prometteur, il est fascinant. En 
VGA 320 x 200 les graphismes sont 
superbes, avec des effets d'ombre 
et de lumière saisissants. Au niveau 
ludique, c'est encore le mystère 
mais avec un scénariste comme 
Froideval, l'aventure devrait avoir la 
part belle. 

Marc Menier 

DRAGON'S TALES 

Bienvenue ou 
muséum d'histoire 
naturelle locol 1 les 
créatures exposées 
ici sont autrement 
plus ?J'iginoles que 
les dinosaures de 
Jurossic Pork. 

' s: 
Htll\I, daudlne 

Joussatd, Ramld 
,M.kooui, Phi~ppe 
Nouhro 
Pr"'ra11111atr : 
Fabrice Bemor 
Desl9n : Olivier 
ledroil 
Scénario : François 
Morcello·Froidevol 



Développé simultanément sur PC 
CD-ROM, Mega CD et 3DO (!), 
Megarace est la première course 
de voitures à utiliser pleinement 
les capacités du CD-ROM. Le 
principe est totalement inédit et 
graphiquement révolutionnaire. 
Dans cette course Muriste, tous les 
circuits et les décors ont été 
modélisés sous 30 Studio (et avec 
des programmes Cryo maison), les 
déplacements ont été ensuite 
calculés puis stockés sur le CD­
ROM. Les voitures (aussi modelées 
sous 30 Studio) évoluent donc dans 
un décor précalculé, la vitesse de 
défilement du circuit varie avec 
l'accélération des bolides. De plus, 
le procédé du «scotching,., inventé 
par Uptown, a été appliqué aux 
différents graphismes du jeu, ce qui 
donne une qualité de graphique 
étonnante. 
De nombreuses séquences 
cinématographiques imprègnent 
le jeu d'une ambiance fantas­
tique. Un vaisseau spatial parcourt 

même chaque circuit automobile 
avant les courses, ce qui donne 
l'occasion de reconnaître le terrain 
et surtout de s'en mettre plein les 
mirettes. Pour l'instant, l'équipe de 
graphistes s'attelle au design des 
nombreux circuits et nous n'avons 
pas pu voir encore de démo jouable, 
cependant nous avons eu droit à 
une •visite guidée• d'un des circuits, 
avec une caméra qui volait en 
simulant le déplacement des 
voitures. Le résultat se révèle 

impressionnant : c'est beau, c'est 
rapide et, surtout , c 'est fluide! 
J'attends avec beaucoup d'impa­
tience de pouvoir tester Megarace, 
si la jouabilité (contrôle du véhicule, 
tests de collisions, etc.) est digne de 
la qualité des graphismes et de 
l'animation, alors ce jeu va enfoncer 
tout ce qui ce fait actuellement. 
Megarace, c'est le Mur à portée de 
la main! 

Marc Menier 

elismès: 
Todii et Fronk 

ca d'Uplown, 
Florient DeSf orges. 
Programmation : 
Olivier Robin, Olivier 
Creuset et Eric Safari. 



LES PLUS BEAUX 
JEUX DU MONDE 

Le futur, chez Cryo, se conjugue au présent. Une nouvelle ère ludique s'ouvre avec 
les prochains produits CD-ROM de cette équipe dynamique, une forme de jeux 
informatiques que The 7th Guest esquissait à peine. 
Avec Jean-Martial Lefranc à la 
gestion, Rémy Herbulot à la tête du 
développement et Philippe Ulrich à 
la création, Cryo est une entreprise 
rondement menée. Après avoir fait 
ses preuves avec des produits 
comme Dune et KGB, cette 
compagnie de développement 
française a désormais le vent en 
poupe. 

LA CRÉATION : 
LE MOT D'ORDRE DE CRYO 

Sollicitée par des éditeurs comme 
Virgin, Mindscape ou Sega, elle 
travaille actuellement sur onze 
projets simultanément, sur CD­
ROM principalement. Il faut dire 
que F'tlilippe Ulrich est un 
fervent supporter du CD-ROM 
dans lequel il voit le média du 

futur, celui-là même qui saura 
s'imposer en informatique, comme il 
est en train de le faire sur le plan 
musical. 

LE CD-ROM SUPPLANTERA· 
T·IL LA DISQUEnE ? 

Sûrement. Il est encore un peu trop 
1 tôt pour le dire mais à Cryo, on en 

est fermement convaincu, le CD­
ROM remplacera la disquette. Il 
supprime les problèmes 
d'espace en mémoire, le 
piratage (pour l'instant) et, 

surtout, la structure indus­
trielle est déjà en place 
. (grâce aux CD musicaux). 

Au moins, on ne risque pas 
de voir flamber ses prix comme 

ceux des RAM lorsqu'une usine de 
fabrication brule au Japon. >-





Donald Sutherland en personne joue 
les conseillers dans la version CD-ROM 
de KGB. Grandiose 1 

>- De plus, le CD-ROM est un support 
grand public, moins cher qu'une 
disquette, ce qui à long terme 
devrait faire baisser le prix des jeux. 
Mais attention : sans bons produits 
qui exploitent à fond les avantages 
du CD-ROM, celui-ci ne s'imposera 
pas comme le média du futur. Et le 
hic c'est que trop de développeurs 
se servent actuellement du CD sans 
vraiment en tirer parti. Ils se 
contentent d'adapter les jeux PC en 
leur ajoutant juste quelques 
séquences digitalisées. Un bon 
moyen de rééditer un jeu à peu de 
frais sous le couvert de technologies 
de pointe. Si ça continue, le CD va 
finir par avoir mauvaise réputation. 
Heureusement, il y a les jeux Cryo. 

(RYO : LA PASSION 
DES JEUX ET LES MOYENS 

DE LES RÉALISER 
Disques optiques, PC boostés, kits 
de développement 3DO et, bientôt, 
stations de travail Iris et Indigo, tout 
est réuni pour permettre au talent de 
s 'exprimer. La plupart des 
graphistes travaillent sur 3D Studio 
(un logiciel de design et d'animation 
3D sur PC) et le résultat est tout 
simplement époustouflant. Rémy 
Herbulot et Didier Bouchon ont 
développé des programmes 
«maison" pour générer aisément 
des paysages réalistes en 3D. 
Rompus aux dernières techniques 
de création d'image, les graphistes 
ne délaissent pas pour autant les 
méthodes classiques. Des 
marionnettes manipulées par un 
animateur sont filmées puis ces 
séquences sont digitalisées, des 
objets hétéroclites sont utilisés pour 
créer des décors grâce à des effets 
de lumière surprenants. Pour 
Speedy Gonzales sur Megadrive, 
Cryo n'a pas hésité à faire appel à 
Serge Muller, un ancien dessinateur 
des studios Disney en Californie (il a 
participé à la réalisation de Bernard 
et Bianca et de Roger Rabbit) qui 
apporte son expérience et son 
professionnalisme inestimables à 
l'entreprise. En choisissant de se 
consacrer uniquement à la création 
et en associant plusieurs éditeurs de 
renom à ses projets, Cryo s'est 

donné les moyens de ses 
ambitions créatives. 
L'acteur Donald 
Sutherland 
«himself» a été enga­
gé pour incarner le père 
du héros dans l'adaptation 
de KGB su r 
PC. Il a 
tourné envi­
ron dix heures de 
rushes, puis certaines 
séquences ont été 
digitalisées et 
intégrées au jeu. 
Virgin avait contacté Sean 
Gonnery mais il n'était pas 
libre à ce moment et il a 
décliné la propo- ~--
siton. Cryo ne 
compte pas en rester là. On parle 
officieusement déjà 
d'associer des noms 
prestigieux à de futurs 
jeux (celui de Mel 
Gibson a été évoqué). 
Cette synergie avec le 
cinéma, pour l'instant 
ténue, risque fort d'ouvrir 
des débouchés auxquels 
personne n'avait jusque là 
songé. Personne, à part quelques 
passionnés comme Philippe Ulrich. 

LE CD-ROM OUVRE 
DES PERSPECTIVES 
INSOUPÇONNÉES 

Par l'intermédiaire de jeux de 
l'envergure d'Eden ou de Dragon's 
Tales, il espère bien imposer un 
univers, une littérature capable 
d'influencer et d'inspirer le cinéma. 
Utopique? Pas tant que ça ! En 
util isant des logiciels comme 3D 
Studio, les infographistes ont acquis 
une approche véritablement 
cinématographique de l'image. Leur 
travail sur les produits CD leur a 
donné une expérience théori­
quement suffisante pour reproduire 
les effets spéciaux de Terminator 2 
(selon Philippe Ulrich). En pratique, il 
manque encore la résolution de 
l'image mais, au moment opportun, 
les graphistes seront prêts, déjà 
formés pour se mettre au travail. Les 
jeux vidéo, sur console comme sur 
micro, ne sont plus un phénomène 
de mode. De plus en plus implantés 
dans les foyers, ils sont en train 
d 'entrer dans les mœurs au même 
titre que le cinéma. Il est donc tout à 
fait concevable que des produits 
micro puissent avoir un impact 
considérable. Quand on sait que la 
Compagnie des images, société 
jumelle de Cryo et dirigée par 
François Fries et Jean-Martial 
Lefranc, produit trois ou quatre 
longs métrages par an, tous les 
espoir sont permis. Cryo est une 
source de talents, toujours prête à 
repousser les limites des jeux vidéo 
et à promouvoir les nouveaux venus. 
Si les jeux vidéo créent une révolu­
tion culturelle, cette compagnie 
dynamique en sera le fer de lance. 

Reportage de Marc Menier, réalisé 
dans les locaux de Cryo en compa­
gnie de Philippe Ulrich. 

Que ce soit sur 
papier ou sur 
écran, les 
graphistes de 
Cryo ne 
manquent pas 
de talent! 
Ce redoutable 
guerrier fait 
partie du 
casting de 
Drogon's 
Tales ... 
On frémit déjà 
à l'idée de le 
rencontrer ou 
coin d'un 
couloir obscur ! 

CRYO RECRUTE . . 
GRAPHISTES BITMAP 
DPAIN'l 
AT ARI/AMIGA/PC 
SNESIMEGADRIVE 

PROGRAMMEURS 
ASSEMBLEURS 
PC/ AMIGAIMCD/3 DO 

24, rue Marc Seguin 75018 PARIS 



MEGASTICK 1, Il, Ill, IV. 

MEGAPAD I, Il, Ill, IV. 

MEGAMASTER 1, Il. 

Importateur exclusif pour /'Europe : 
TllANSECOM 





PdVr tver ce~ oliens «courts sur pottës», vous 
devrez vovs boisserovanl de tirer. Comme 
vovs pquvez le voir, les décon du sol et du 
P.ioroOd ~t êlre remplacés par un 
dégradé de couleurs pour accélerer le 
scrolling. ~ 
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gagnez! 
Un Lecteur de CD portable 
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1111~ est\11. éditeur eiricail, à cpl I' oa 
dol · • • <erfaill ao•re de S11C1ê1 : lts 
séries s lcttla CJim, lord of tlie Rilg oe 
Ccutle, POii!' •'• dl« que cpelques·vu. 
S'Iis nt ta.i-s priYilijié lé PC. Ils 1'n 
dédaipeot pcas pou autaat les aetrts 
..tiiiès, Aifsl, Stur Trek 25111 Amrivenary 
4evr11it ê.tre adapté, iacessammt1t soas 
pee, m Mac eJ Aiiiga. 
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Avec Alone in the Dark, lnfogrames réussissait un tour de force en étonnant aussi bien les utilisateurs que les journalistes et les 
autres éditeurs de jeux. A Io ne in the Dark était, sans aucun doute, une réussite totale. Malgré le départ de l'auteur, f rédéric Raynal, 
lnfogrames est en train de peaufiner le deuxième volet de ce superbe jeu. Et ça s'annonce plutôt bien ... 

Alone in the Dari< 2 arrive ! Toute 
la rédaction est en ébulli tion . 
Comme c'est frustrant de devoir se 
contenter d'une bêta-version 1 
Surtout pour un jeu comme Alone in 
the Dark 2, suite d'un véritable petit 
bijou ludique. C'est jouable «par 
petits bouts», et diriger un person­
nage immortel enlève tout plaisir du 
jeu. Cela permet tout de même de 
se faire une petite idée de ce que 
sera Alone 2. 
Le scénar io est encore bien 
mystérieux pour l'instant. Comme 
dans Alone 1 , vous dirigez un 
personnage qui doit visiter une 
maison hantée. Dans les bribes de 
documents que j'ai pu récupérer au 
cours de mon exploration, il est 
question de gangsters, de pirates et 
d'autres choses encore bien plus 
horribles. Pour vous défendre face à 
ces monstres, vous disposez d'une 
foule d'objets utiles : pistolets divers, 
fusi ls, et surtout mitraillettes 
Thompson «à camembert•, arme 
classique des amateurs de !'Appel 
de Chtulhu (voir l'encadré). 
Nous avons eu entre les mains de 
l 'aveu même des concepteurs, 
qu'un quart du jeu environ. Cela 
comprend la maison, sur trois 
étages, et un jardin-labyrinthe bien 
mal fréquenté. Une bonne partie des 
lieux est de plus «en chantier• et, 
par exemple, la commande «ouvrir­
chercher• n'a aucun effet dans cette 
bêta-version. 
Alone 2 reprend l'interface et les 
commandes du premier épisode. 

Vous pouvez combattre, utiliser un 
objet, chercher, pousser, et, bien 
entendu, vous déplacer, en mar­
chant ou en courant. Les animations 
sont toujours superbes, et ont 
parfois même été améliorées. Il ne 
sera pas rare de rencontrer deux ou 
trois ennemis en même temps, et de 
nombreux mouvements supplémen­
taires sont apparus. Par exemple, 
votre héros peut descendre une 
échelle, ou encore, quand il des­
cend un escalier, il fait, à l'arrivée un 
petit bond du plus bel effet. 
Le scénario n 'est pas encore 
totalement intégré au jeu, comme 
je vous le disais plus haut. Mais, 
sans aucun doute, l'action aura une 
importance plus grande que dans 
Alone 1. Le nombre de monstres est 
important et surtout, ils sont armés 
très efficacement (fusils, Thomp-

sons, etc.), ce qui vous obligera à 
gérer vos munitions et vos 
mouvement avec précision. 
Impossible, pour l'instant, de se 
prononcer définitivement sur le jeu. 
Les amateurs d'aventure ne doivent 
cependant pas s'inquiéter de tant 
d'action. Après tout, Alone 1 aussi 
commençait par une succession de 
combats, pour ensuite dériver 
lentement vers la réflexion et 
l'horreur. 
Techniquement, Alone 2 semble au 
moins aussi bien réalisé que le 
premier volet. Il sera sans aucun 
doute plus grand, et probablement 
beaucoup plus peuplé (de monstres, 
bien sûr !) Quant à savoir s'il sera 
au ssi passionnant ... Après ce 
premier contact, et avec réserve, 
j'ose penser (et espérer 1) que oui. 

Jean-Loup Jovanovic 



LE DIGNE 
SUCCESSEUR 
D'ALONE 
IN THE DARK 
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ACTION INCESSANTE ET 
ANIMATION EPOUSTOUFLANTE 

L'APPEL DE CTHULHU 
Comme Alone 1, Alone 2 s' intègre par­
faitement dans l' ambiance et l' environ­
nement de I' oeuvre de Lovecraft, ou plus 
précisément dans le jeu de rôles qui en a 
été tiré. Mais, si Atone 1 correspondait à un 
scénario «d'ambiance», où le personnage 
était surtout confronté à l'incompréhensil>le 
et à l'angoisse sourde d'une maison vide, 
Alone 2 correspond à un scénario 
d '«action », dans lequel les situations 
évoluent très vite - en général à votre 
désavantage. Cela me rappelle un scénario, 
où des << investigateurs» se promenaient, 
Thompson à la main, dans les rues de 
Shanghai. Une aventure qui s'est, il faut le 
dire, fort mal terminée. Pour eux, surtout ... 
Pour en revenir au jeu de rôles, c'est sans 
aucun doute l' un des meilleurs qui soient 
actuellement, avec Paranoïa et 
Warhammer. Il présente l' immense 
avantage de se dérouler dans un 
environnement à la fois dépaysant et 
familier - après tout, 1920, ce n'est ~s si 
loin que ça ! Il est de plus très simple à 
gérer, ce qui en fait un JdR «pour débutant>> 
parfait. Ça vous dit, une petite partie ? 



S·OUND AVE32 

# 

DE MEMOIRE 
DE NEPTUNE 

JAMAIS 
UNE CARTE 

SONORE 
N'AVAIT ÉTÉ 

AUSSI 
MÉLODIEUSE 

••• 

... ni fait autant de vagues. 

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

Maintenant, notes musicales et effets 
spéciaux sont enregistrés en Studio puis 
stockés dans la mémoire de 8 Méga-Bits 
de la carte. Les instruments de musique 
vibrent, la iner 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 Blaster 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 MPU-401. 

Et, pour que vous puissiez plonger 
tout de suite dans le Mult i-Média, 
la Sound\;\/ave 32 est livrée avec haut­
parleurs, microphone, câbles, et trois 
logiciels complets ! 

La carte SoundWave 32 est disponible 
à partir del 890 F HT (2 242 F TTC), 
et une version SE sans extras à partir de 
l 390 Fm (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! 

Caracté'Y;itiques pri11tipa/es 

• Procesrmr DSP 20MIPS 

• 32 ko Cache 

• 8 Mb de nié.moire en ROM 

• EchantillorJage. m 16 bits 
;'u•qu,â 48 kHz en stéréo 

• Inte1face CD-ROM intégré'& 

• 4 connecteur.s entrées/sorties 

• Garantie 4 ans 

Pour -recevoir une doc11mcnta-tt'o11 ~ 
dét1ûllü, c-ontrttttt. 4 JUms: 

ORCHID FRANCE ~ 
14 à 30, rue de Mantes 
92700 Colombes 
Tfl: ( l)47807050 - '~ 
hx:(l) 47825179 -~....:.=-
Pour la Belgique Q;D 'CHIO 
appelez le: (0 2) 534 48 26 l ~ 
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PREVIEWS 

Ce mOndê brumeux est décoré d'une multitude de squeleites bien droits, plantés sur des piquets Si vous les approchez, ils prennent vie et \'OUS 

oltoquenl. Heureusement, ils ne font pas le poids foce à vos griffes ! 

l'entrée d'Origin au le sein d'Eledronic Arts semble avoir 
PHrn POUBDfBllTDCJDBRE sua PC réduit les temps de développement. Shadowcaster, dont 

nous vous parlions récemment, est en phase finale et la 
version béta nous a mis l'eau à la bouche. Partagez notre impatience : voici ce que sera ce ieu. 
La partie graphique est presque terminée, seuls res éléments d'aventure restent à peaufiner. 
Une «pré-vue» exhaustive sur ce qui sera l'un des jeux marquants des prochains mois ... 
Shadowoaster se situe à mi­
chemin entre Underworld Il et 
Wolfenstein 30, .si l'on se limite à 
l'observation d'u côté technique. 

La représentation 30 utilise des 
techniques de· «mappi11g» (appli­
cation qe textures sw <;leis surfaces), 
mais? contrairement à Untler:world 2, 

• . r.!i } 

ces surfaces sont composées 
de blocs parallélépipèdrqu.es. 
Plus de covrbes et d~~ive!és, " 

. cornme Il y en . avait dp.ns')b 
" 

~ 1 , . i< . 

«METAMORPHOSE !» 
VOICI LES SIX MONSTRES QUE VOUS 
POURREZ INCARNER. 

l En combat rapproché, l'.homme 
chot est le plus effic:ace. Ses quatre 
bras armés de griffes frofp,ent o 
une cadence soutenue1 e a' éliminer 
en quelqu11s S'e<:ondes o plupgrt 
des ennemis. Mais cela ne suffit f?OS 
loujours. Contre les petites bestioles 
rouges du troisième niveau, il est 
inetticoce :trop grand et ses coups 
passent ou-dessus des adversaires. 

CHACUN DISPOSE DE FORCES ET DE FAIBLESSES 
QUI LUI SONT PROPRES. 

le lutin, plus petit, Q l'ihtèlligence 
de s'àttaquerô em:im~ plus petit 
qu! lui. .. Il ftoppe Jès ITIQnstres de 
taille reduife, mois comme il est 
faible et peu résistant ... 
C'est en revanche le seul à disP,Oser 
d'un sort de soin1 qoi conVertit le 
mana ~ points ae vie. Il dispose de 
surcroît dé sorts offensifs (comme 
son essaim d'abeilles) très efficaces. 

Pour visiter les mondes de 'love où' 
d'acide, choisis~ le dragon. $,'îl 
est très rapide et r{lsistant à la 
plupart des éléments, il est par . 
contre plutôt inapte ou combat. Il 
dfapose de boules de feu très 
etticaoes (et relatlvemeht peu 
gourmandes en magie), el se sert 
mognlllquement de sa queue pour 
terrasser les ennemis. 

,; 

/ 

' '" ' '' Raven Sofwirr.e, I' équlJI• qui a con~u 
. Shiijowcaster, °"ait aijà r6allsi Black 
Crypt sur Amlga. Il s'._aglsSllit d'ea jeu de 
riles géaial, très proc•• de Oungeoa 
Master et doté d'•• réollsotlon dt très 
ltout•-· 

--1 

Alloord'lnri, R- Software l'OllfirGlf SOll 
tafent •• 1ous proposant Shadowcaster 
qui exploite à 111trvtlll• toetes les 
cilpadtés de 10S f'C. 

~ 

le behqldet so.ullre de sa lente11r. Il 
vole; certes, mois très, très 
lentement. Mais il est indispensable 

· po"Jo qualité de ses sorts. «nme 
sJopll, «Deoth», et outres sorts 
d'attaque ou de divination, lui 
permettent de foire foce. Po1.1r peu 
que yous disposiez de beaucoup de 
magie, eor ces SOl'ls en sont 
excessivement gourmands.. . 



> Underworld, mais des labyrinthes 
proches de Wolfenstein 30. 
L'animation est ainsi très rapide, 
même en plein écran. Car il s'agit là 
d'une des principales améliorations 
techniques : la vue du personnage 
ne se limite plus à un petit rectangle. 
Hormis une bande sur le côté droit, 
TOUT l'écran peut être utilisé (c'est 
paramétrable très simplement via de 
petites loupiotes colorées ... ). 

· L'effet est impressionnant, d'autant 
que la qualité des textures a encore 
été améliorée. On approche, 
lentement mais sorement, de la 
~vraie• réàllté Virtuelle. 
Le personnage que vous dirigez 
est un métamorphe, capable de 

·. prendre une multitude d'appa-
rences. Il peut, à volonté, se 
changer en six Créatures très 
différentes, qui ont chacune leurs 
qualités et leurs défauts. 
L'homme-félin, avec ses quatre bras 
est un combattant très efficace au 
corps à corps. Il utilise ses griffes 

le batracien est à l'aise dons l'eau. 
C'est lui que vous choisirez pour 
visiter les abysses. Son utilisation 
est impressionnante : au deuxième 
niveau, l'aquatique, vous arrivez en 
humain, et vous nagez à Io surface. 
Transformez-vous en batracien, 
sélectionnez une altitude inférieure 
à votre niveau actuel, et vous 
passez SOUS l'eau 1 

redoutables pouf vous lacérer 
sans scrupules. 
Le lutin, s'il est petit et pas 
costaud, dispose en revanche de 
sorts de soin très efficaces. Il 
s'est spécialisé dans la trappe 
des ennemis de petite taille. 
Le beholder, lent et peu efficace 
en combat, dispose d'une 
panoplie de sorts uniques en leur 
genre, comme •P®th», qui tue 
sur le coup 1iennemi sélectionné 
ou comme ~Mapping• qui 
permet l'explotation de la zone 
envitonnaJ:'ltl:i sans se ctéplacer. 
L'homm~-po.is~0p.·, ~uan. t,à lui, 
nage· bfem .evidernqrent à 
mer\lel!!e •. U ,pe r~v~lè égalément 
très efffcaèe· en ·combat .. et 
aispose àè sorts t~ès utiles. . ,,. 
Le mini-dragon, outre ses sorts 
offensifs, vore à très grande 
vitesse au-dessus des dangers. 
Enfin, le méga-géarlt de pierre 
dispose d'une frappe dévas­
tatrice. A l'usage, celle-cl se. 
révèle fort lente. Il peut lancer de 
lourds rochers ou provoquer des 
tremblements de terre. 
Votre personnage dispose de 
mana, qui diminue lentement 
mais sûrement quand il adopte 
une des formes monstrueuses. 
(voir ci-contre les choix pos­
sibles). L'utilisation de chacun 
des sort utilise en sus, une 
certaine dos.e de magie qui 
diminwèra à mesure que vous 
l'utiliserez. 
Ce «mana» remonte tout seul, 
mais trè$ lentement, et tout le jeu 
semble oasé sur la, qonne 
µtiliSàtioo de_ cettffe énergie. . 
·. · · Jeah~Loup Jovanov1c 

le golem de P,ierre est .sons ovcun 
doute le plus balourd de tous vos 
alter ego. 5Q force est 
P.hénom~nale, et il ~rmel 
Cl' éliminer Io majonlé des ennemis 
d'un seul coup. Malhe1.1reusement, il 
a bien du mol à fairè mouche ... li 
est aussi très résistant, et dispose de 
deux attaques spécifiques parti· 
culièrement efficaces. 

PREMIERS PAS 
Cette pré-version ne présente rien du scénario. 
Que venez-vous faire dans cette galère ? Nul ne 
le sait. Vous démarrez dans des ruines, face à 
une bestiole sautillante que le chat se fera une 
joie d'éliminer de quelques coups de griffes. 
Non loin, vous trouvez un obélisque qui disparaît 

,.. quand vous le touchez, laissant 
~ . derrière lui une baguette 
L----/ projetant des boules de feu et 

..) ~une potion de soin. 
Un téléporteur vous 

mène à la suite du 
'\. niveau peuplée de 

l plantes carnivores et autres joyeusetés, 
. puis un autre dans un monde vaporeux 

peuplé de squelettes et de petits gnomes 
rouges, et un troisième, que vous devez 
activer, dans un niveau aquatique. 

1 
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DES ENIGMES A-EN PERDRE LA TETE 
Shadowcastèr ne contie.nt pratiqyement ·pas de texte, et auouA d!alogue. <Z:ela ne l'empêèhe pas d'être d'une 
grande œmplexité. Ce. niv.~au aquatique est feITTlé, ,et il semble aµ premier ab<:>rd impossible çl' en sortir. !-e premier 
réflexe est d'en visiter les fonds, mais vous n'y trbuverez rien . .Une chaîne; qui pend. ctu plafond, vous donne la 
solution : én la tirant, Vous videz toute l'eau, et ouvrez en même temps deu)( passages. Dans le premier, v.ous 
trouverez un crâne qui çlqit 'être r.e.mis sur le squelette étêté pu seco!ld. " " · 





PREVIEWS 
Si les techniques de "mapping de surfaces irrégulières• ont été abandonnées, c'est au profit (outre la vitesse et la taille de l'image) de la qualité. 
Shadowcaster contient au minimum une trentaine de niveaux, et offre aux joueurs une dizaine de donjons de textures différentes. Brique. bois, pierres de 
couleurs et de textures variées, faîtes votre choix. Une des grandes nouveautés, c'est l'apparition de textures animées Oe n'ai pas réussi à les capturer 
pour cause de bugs divers et variés). Imaginez tout'un mur recouvert de crânes, Qui, quand vous approchez, se mettent à bouger ! De même, vous 
trouveréz des cascades, nettem.ent plus belles que celles d'Underwor!d Il. 

Voici toutes vos 
incomofions. 

Chacune dispose de 
son prop~ 

inventaire. D&ns,1 
c:elui de l'hommë" · 

chat, se trouve u'ne · 
armure dédiée 6 sa 

toèe ; elle dis.aose 
de quatre onfices 

pour les bras 1 

, ,. 
.REALISE 
PAR lES .. ~AOJEU~S 
DE BLACK CRYPT ! 



AVANT DE CREER DES ENNUIS, 'CREEZ' VOS PROPRES 'MISSIONS'! 
Vous voulez des sensations fortes et de l'action non-stop? 

Wing Commander® Academy™ a tout ce qu'il faut, plus la chance 
de créer vos propres scénarios de mission uniques. 

Organisez des missions correspondant à 
votre niveau et à vos goOts personnels. 
Naviguez entre les asteroids et les champs 
de mines, portez secours à des pilotes 
éjectés ou récupérez des capsules d'infor­
mations, protégez les vaisseaux spatiaux 
mères et effectuez des missions contre un nombre infini 
de vaisseaux ennemis, Sélectionnez votre second 
et déterminez le niveau d'intelligence et 
d'adresse des combattants extraterrestres qui 
vous font face. 
1993 ORIGIN S~s, lnc. Origm. We create worlds et Wing 
Commander sont marques registrée des ORIGIN Systems, lnc. 
Academy en une marque registrée de ORIGIN Systems, lnc. 
Electronic Aru est une marque de Elcctronk Arts. "'-

Et une fois que vous avez choisi vos missions préférées, vous pouvez en 
enregistrer 24 afin de revivre vos combats les plus glorieux, 
de faire des échanges avec d'autres fans de 

Wing Commander ou de les charger sur 
un panneau d'affichage. 

Avec Wing Commander Academy, 
les options sont aussi illimitées que 
l'univers que vous patrouillez! 

Disnibué en Europe par Electronic Arts SA, 12 rue du 
Chateau d'Eau, 69410 Champagne au Mont d'Or. 

En vente dans tous les bons magasins ou par 
telephone au: n-17-07-83. 
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SHADOWCASnR 
........ ..,.... _____ ~ ... ::tlt z ... 

Un des éléments les plus buggés de cette bêta-version est ce11e 
correspondant à la représentation des fn<;)nstres. De ce fait, je ne peux pas 
vous présenter les plus beaux d'entre eux (démons variés. chauves-sQuris 
géantes, etc.). Voic1 tout de même un petit aperçu de ce que vous devrez 
combattre. Vous ne pouvez pas en jLmer .sur ces photos, mais le1,1r 
anirnatièn est tout simplement superb~. Ah ! '\/ivement la, version dMinitiv~ l 

' ,,. ' . .. ·'· 

,Etaht (!o~q~/>s · 
po1JV01r.s. ~ 
1rcnsfoimalion, on 
paurtait penser que · 
vous ne mq1Jez nen 
foee a1Jx craatufes 
qui hantent les 
souferroins de 
Shadowcas!er. 
Détrompez-vous : 
certains mons{res 
sont capables de 
blesser même vos 
aher-ego les plus 
puis~anb tsolem, 
hbmme-~at; 
dragonl. De;p{us, 
Yo\W(W ~ÇZ,:· vous 
transformer d'volre 
guise <;or votre 
potentiel cf&Mono 
est lîmité, Bref, ~·est 
pas du gôfeau. 

Le gros ,crvonklge 
des m<wlr~ qe . . .. 
Shoclowcaslèr par 
l'Qp~rtifœ!JX; · 
d!Uritfe..Wo&l 2-'pa~ 
exemple estgu.e les 
spri~ soi\! de lrès · 
groode t(iÎlle. Ahsi, 
res créahires que 
vous combaftez ne 
ressemblent jomais 
à des ornas èle 
pi,xels,même 
lorsqu'elles soni très 
proches de vous . 





~! __ PÎEVIEWS 

Fidèles admirateurs de ieux d'adion/réflexion du genre de Lemmings, void venir une nouvelle 
histoire des Humans. Cette fois, vous allez devoir sauver sept personnages prisonniers du temps ! 

Depuis 1990, on voit fleurir des 
jeux d 'un genre nouveau, 
cumulant la réflexion et l'action. Ils 
mettent en scène des personnages 
rigolos qui se baladent de plate­
forme en plate-forme. Songez à 
Lemmings, Goblilins, Humans, Bill's 
Tomate Game, Lost Vikings ou autre 
lncredible Machine. Evolution est un 
jeu de ce genre .. puzzle/plates­
formes•. Vous contrôlez sept 
personnages humoristiques qui ont 
les têtes des grandes figures de 
!'Histoire : Merlin, Robin des Bois, 
Confucius, etc. L'action se situe sur 
la Lune où vous avez été kidnappé 

par de redoutables aliens. Ces 
monstres voyagent à travers le temps 
et sont allés dans chaque grande 
époque terrestre capturer un 
spécimen qu'ils destinent à leur 
«musée des races•. En somme, vous 
commencez .comme prisonnier dans 
un zoo! 
Le principe est de faire progresser 
vos personnages à travers les 
quatre-vingts niveaux du jeu, afin 
qu'ils échappent aux al iens et 
retournent dans leur époque. Le 
jeu est divisé en cinq mondes : 
collines lunaires, caverne de cristal, 
cité perdue, base lunaire et monde 

..__..- Prévu pour la mi-novembre 
sur PC et Amioa 

industriel. Le contrôle des 
personnages ressemble à celui de 
Lost Vikings. Chacun d'entre eux 
possède une spécificité dont il faudra 
t irer parti au bon moment d.ans le 
niveau. Par exemple, le Viking pourra 
porter des objets très lourds et 
Ramsès vous permettra, grâce à sa 
•danse des sables•, de contrôler 
plusieurs personnages à la fois . 
Quand vous découvrez un nouvel 

«Tu es sûr que je 
dois mettre le tuyou 

dons Io bouche et 
inspirer 

profondément ?». 
Au vu des bonnes 

idées qu'ont eues les 
prc:srommeurs, 
esperons que Io 

qualité graphique 
du soh suivra et que 
les accès disque ne 

seront ~s trop 
longs. 

1 



Arthur a décidé de foire passer à Robin des Bois le test du téléporleur. 
Si cela finit comme dons la plupart des épisodes de Star Trek, Robin 
risque bientôt de se prendre pour Io Mouche ! 

objet (et ils sont très nombreux !), une 
séquence animée plein écran 
apparaît. Cela permet de voir les 
personnages en train de tester cette 
nouvelle découverte. En général, 
c 'est plutôt explosif et vraiment 
hilarant ! 
La difficulté du jeu a été 
particulièrement travaillée pour 
éviter au joueur d'être trop vite 
dépassé par les événements. 
Concrètement, vous pourrez, dans 
chaque monde, choisir l'ordre des 
niveaux que vous voulez accomplir. 
Sachant qu'une vingtaine de 
tableaux secrets viennent s'intercaler 
dans l'aventure et que des 
musiques/ bruitages de qualité 
devraient être 
incorporés au jeu, 
tout laisse à 
penser 
qu'Evolution 
deviendra l'un 
des classiques 
du genre. 
Morgan Feroyd 

PC/AMIGA 

\ 

les Humons sont en train d'utiliser un jet Pack. les graeJiismes de ce 
tableau !ont penser à certains niveaux des lemmings. Coïncidence ? 

1J ~ e 1\ 1) r"tJ,' 1 J~_J '.:J..r1Jt.~ :•. 
... :".w.: ··· · 
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PREVIEWS 

A force de parler de ieux de rôles et de ieux d'aventure, on finissait par en oublier le shoot'them 
up. Avec Raiden, vous pourrez retrouver le plaisir que procure ce type de ieu : le défoulement ! 

Depuis le génial Project-X, la 
créat ion de shoot'them up 
s' était quasiment inter­

rompue. lmagitec a décidé d e 

mettre un tenne à ce marasme en 
lançant Raiden. Pour ceux qui 
connaissaient Seibu sur bornes 
d'arcade, Raiden n'est rien de plus 
que sa conversion pour micro. Ce 
soft des plus classi~ues vous met 
aux commandes d un chasseur 
ultra-perfectionné. Dans ce jeu, vous 
devez défendre la Terre d'une 

invasion d'aliens. Toutes les 
défenses militaires existantes n'ont 
pas suffi à les arrêter. Vous êtes 
donc la dernière chance d'enrayer 
le flux de ces lignes ennemies. 
Le scénario est très simple, mais 
particulièrement motivant. Vous 
imaginez vos enfants parlant 
couramment le klingon et se 

mettant les doigts dans le 
nez pour saluer leur 
entourage ? Hors de 
question ! Il va donc falloir 
vous armer de courage et, 
occasionnellement, de 
missiles en tout genre pour 
éviter le pire. Vous pourrez 
récolter divers lasers, 
roquettes, missiles, 
plasmas, bombes et 
multilanceurs. Bref, vous 
aurez l'embarras du choix ! 
Des bonus (sous forme de 
mé-dailles), rammassés 

Comme vous pouvez le constater, 
Raiden n'est pas très ori9inal : bonus, 
tirs en tout genre, ennemis au sol ou 
dans les airs, etc. 

tout au long des stages du jeu. 
augmenteront votre score. 
Plus de 1500 sprites ennemis 
t enteront de vous détruire à 
travers les huit niveaux du jeu. 
C'est d'ailleurs plus de quarante 
sprites qui devraient apparaître 
simultanément à l'écran ! La 
première partie se déroule sur Terre 
et la deuxième dans l'espace. Ce 
sera à vous de bouter !'alien hors de 
la stratosphère ! Comme tout bon 
shoot'them up, le principal atout de 
Raiden est d'offrir des graphismes 
de qualité et une animation 
particulièrement léchée. La vitesse 
du scrolling (verticaQ est aussi très 
importante. Il s'agit d'ailleurs d'un 
défi technique, car le défilement de 
l'écran sur PC est souvent assez 
saccadé. Gageons tout de même 
que Raiden sera un bon soft et 
nous permettra de passer nos nerfs 
dessus. A vous de jouer ! 

Morgan Feroyd 

LE SHOOT'THEM UP 
REVIENT EN FORCE ! 

les graphismes de Roiden font penser à un jeu de café. Au jugé, il semblerait que l'adaptation soit réussie. 

Sauver Io Terre est une mission portiC1.1lièrement noble. Mois, si YQUS PQr'venez à détruire les ennemis, je doute que Io 
planète soit encore hobitcible 1 



Lo taille de certains spriles est tout à fait honorable. Hélas, nous n' avo~s pas pu juger de 
l'animation du jeu. 



Pour son grand retour sur 
le devant de la scène, 
Activision frappe un grand 
coup avec Return to Zork, 
un ieu d'aventure aux 
graphismes 
impressionnants, plus 
proche du film interactif 
que du ieu vidéo ... 
On est bien loin du 
premier Zork,. un pionnier 
du genre! 

l t y a bien peu de chance pour 
que vous vous souveniez du 
mythique Zork, un des t out 
premiers jeux d'aventure sur 
micro .. . A l'époque, l'électricité 
venait tout juste d'être Inventée et 
nous jouions dans des grottes sur 
des jeux d'aventure en mode 
texte, démunis du moindre petit 
graphisme. En ces temps reculés, 
ceux-qui -marchént·debout 
appelaient leurs Apple Il des 
•boîtes-qui-bippent,, et Zork, avec 
son scénario d'une profoPdeur 
alors inégalée, était ce qui se 
taisait de mieux dans le genre. 
Aujourd'h\Jî, les temps ont bien 
changé et la suite de Zork a 
carrément été créée sur PC CD-

Rom, avant d 'être adaptée aux 
plus faibles capacités d'un PC 
normal. 
Return t o :Zork a en fait ét é 
conçu et réalisé comme un 
vérit able film interactif. Les 
décors du jeu sont en images de 
synthèse, et les personnages sont 
des acteurs qui ont été filmés dans 
les mêmes conditions que celles 
des séries télévisées américaines 
(maquillage , mouvements de 
caméra, costumes. tecniques et 
techniciens pour les conseils}. Le 
scénario et les dialogues ont été 
écrits par des professionnels qui 
travaillent habituellement pour la 
télévision (pas de panique, le 
scénariste d'Hélène et les garçons 

n'était pas libre. Oui !) et les 
personnages sont incarnés par des 
acteurs tout droit venus de séries 
télé américaines (Twin Peaks, 
General Hospital. Clair de lune, 
Flash Gordon, etc .). La plupart 
d'entre eux sont inconnus en 
France, mais on peut déjà 
commencer à rêver au jour où les 
jeux vidéo auront les moyens de se 
payer des têtes d'affiche telles que 
Schwarzenegger ou Dustin 
Hoffman ! 
Ret urn to Zork est constit ué 
d'une série d'énigmes de plus en 
plus d if ficiles que vous devrez 
résoudre en explorant l'empire 
souterrain du sinistre Morphius. 
Il est possible d 'obtenir de 



précieux indice$ en dialoguant 
avec la vingtaine de personnages 
que vous allez rencontrer. Mieux 
vaut disposer d'une bonne carte 
sonore car Return to Zork 
comprend plus d'une heure de 
dialogues digitalisés. parfaitement 
synchronisés avec le mouvement 
des lèvres des acteurs . Les 
personnages répondent souvent 
avec humour, et vous posent des 
questions qui vous permettront de 
progresser. Ces séquences de 
dialogue étant en anglais et non 
sous-titrées, vous avez intérêt a 
être assez calé dans la tangue de 
Shakespeare si vous voutez voir 
un jour la fin du jeu 

Marc Lacombe 



Le ninja de la énième dimension est de retour ! Et cette fois-ci, sa petite famille est 
venue avec lui •.. Vous allez enfin pouvoir découvrir sa copine Zooz et son chien Zoon ! 
A quand le retour de la vengeance du fils du beau-frère de l'oncle à Maurice Zoot ? 

le grand méchant en personne ! Ce lointain cousin de Barbapqpa 
et du Terminalar 2000 peut prendre la forme de n'importe quel 
objet, mais il choisira de prélérenœ un jet armé de lance-missiles 
plutôt qu'un Cheesbur:ger au bacon (encore que le second sait, lui 
aussi, assez meurtrier}. 

Décidément, notr"héros 
en veut aux œufs à la 
caque ... Chacun son 

truc. Moi, c'est les 
endives au jambon que 

je peux pas blairer ! 

Ici, tout le monde est d 'accord 
pour dire que Zool est l'un des 
cinq meilleurs jeux de plates­
formes jamais réalisés sur Amiga 
(sauf moi évidemment, mais 
laissez ... J'ai l 'habitude d'être de 
mauvaise foi !). C'est donc avec 
impatience que nous attendons la 
sortie du second épisode des 
aventures du sympathique petit ninja 
de chez Gremlin ... Le jeu n'est pas 
encore complètement terminé, mais 
on sait déjà que les niveaux seront 
beaucoup plus longs et qu'il sera 
possible de les terminer de 
différentes façons (une option qu'on 
retrouve dans la majorité des jeux 
de plates-formes sur console, mais 
qui fait souvent défaut aux jeux de 
plates-formes sur m icro) . De 
surcroît, vous pourrez aussi incarner 
Zooz, la ravissante petite amie de 
Zool (pour ceux qui les aiment 
petites, boulottes, avec une tête 
noire et des jambes vertes !), qui n'a 
rien à envier à son compagnon en 

matière de cascades et acrobaties, 
ce qui laisse présager de bons 
moments puisqu'une grande partie 
de l'intérêt du premier épisode 
venait des d iverses pirouettes 
qu'était capable d'effectuer 
l'inimitable Zool ! Les programmeurs 
envisagent également d'inclure dans 
le jeu l'étrange c lébard de Zool, 
Zoon Ue serais curieux de savoir 
combien est payé le type chargé 
d'inventer le noms des personnages 
du soft !), un chien à deux têtes. 
L'une des têtes sera complètement 
stupide et ne pensera qu'à manger, 
tandis que l'autre fera preuve d'une 
intell igence remarquable ... L'idée est 
originale et rigolote, mais on se 
demande b ien ce que, 
concrètement, ça va pouvoir donner 
dans le jeu. 
Pour le reste, les différences avec 
le premier épisode sont plutôt 
minimes ... Zool a tout de même fait 
quelques progrès en escalade et 
pourra désormais sauter d'une paroi 

Depuis le premier épisode, Zool a nettement amélioré ses talents d'alpiniste ... 
Il est désormais capable de sauter d'une paroi verticale à l'autre! Tres fort 1 On applaudit! 

verticale à l'autre pour grimper en 
haut des passages étroits (Nicolas 
Hulot n'a qu'à bien se tenir !). Vos 
ennemis seront un peu plus 
coriaces qu'auparavant, et vous 
n'aurez plus le loisir de flâner, car le 
temps sera sévèrement limité. A la 

fin de chaque niveau, vous 
rencontrerez le grand méchant de 
service, un cube hideux capable de 
prendre la forme de son choix ... 
Dans le premier niveau, le bougre se 
transformera carrément en avion de 
chasse et noiera le malheureux Zool 



Les fanas d~ premier éJ:!isade retrouveront avec plaisir 
les décors délirants et Pfeins de couleurs du monde 
étran9e dans lequel évolue Zoal ... Taus en chœur : 
«Voici venu le temps des rires el des chants ... » 

sous un déluge de balles et de 
missiles guidés (c'est tout de même 
autre chose que les transformations 
à la guimauve façon Barbapapa !). 
Bref, les programmeurs semblent 
s'être contentés de «rallonger la 
sauce», sans vraiment changer la 
recette ... Zool 2 ne comporte pas 

franchement d'innovation majeure 
(on aurait bien aimé un mode deux 
joueurs, par exemple), mais il sera 
sans doute, malgré tout, un des 
meilleurs jeux de plates-formes 
disponibles sur Amiga. Les 
amateurs apprécieront ! 

Marc Lacombe 

Mais oui, c'est elle 1 
C'est la superbe 
Zooz, la copine de 
Zool ! Plutôt sexy 
comme fille ... A 
condi~on d'aimer les 
jambes vertes et les 
oreilles pointues 
façon Spock ! Toujours aussi courageux, Zool ne recule jamais devant le dani:ier. .. 

Pas même devant un oeuf à la coque geont 1 

NOUS, O" AURAIT 
BIEN AIME UN MODE 
DEUX JOUEURS POUR 
CE JEU SUR AMIGA ••• 

A la fin de chaque 
niveau, Zool devra 
affronter son ennemi 
juré, un gros cube à 
pattes capable de se 
transformer à 
volonté en diverses 
machines de guerre. 

81 



Adept, nouvel éditeur distribué 
en France par lnnelec, s'est 
spécialisé dans les softs sur 

Amiga. Il propose actuellement trois 
excellents logic iels de créations 
graphiques et sonores. 
Painter 30 est un programme de 
modélisation 30 d'une remarquable 
richesse, combinant puissance et 
simplicité d'utilisation et de mise en 
route. Le résultat final est superbe, 
en particulier grâce à la possibilité 
de travailler en seize millions de 
couleurs. Allez donc jeter un coup 
d'œil aux écrans obtenus, vous ne 
serez pas déçus ! Certes le recours 
à une carte accélératrice ou un 
Amiga 1200 ou 3-4000 n'est pas un 
luxe, mais tout reste possible sur un 
Amiga 500 doté d'un Mo de 
mémoire. 
Les capacités couleur de l'Amiga de 
base restent toutefois un peu justes 
pour tirer pleinement parti de ces 
possibilités. C'est là qu'intervient 
Fun Color, un petit module hard, 
très simple d'installation. Nul besoin 
d'ouvrir sa chère machine, cette 
extension venant se connecter tout 
simplement sur un port. Ble permet 
alors de disposer de 256 et 800 000 
couleurs dans une palette de 16 
millions, à condirtion toutefois de 
passer par le programme dédié 
fourni dans le packaging. 
Les musiciens ne sont pas laissés 
pour compte avec Home Music Kit. 

Ne rêvons pas ; même le mode HAM de 
l'Amigo avec ses 4096 couleurs, se révèle 
incapable d'offrir une telle richesse de 
nuances. En revanche, pour un prix vraiment 
modique et sons ouvrir voire ordinateur, Fun 
Color vous f>l!>nge dons l'univers des 
800.000 coUleurs. A titre de com~roison, 
un oeil humain est capable de saisir environ 
25000 nuances différentes sur une image. 

I.e rendu du relief, des matières et de Io 
lumière (qui conditionne en gronde partie 

l'impression finale de relieij est élonnont de 
qualité. A ma connaissance seul Real 30 

était parvenu à un tel niveau d'e qualité sons 
atteindre un prix professionnel. 

Horne Office Çit : un studio d'enregistrement 
stéi'éo, doublé d'une console de mixage et 
d'une régie de trucage audio. 

Home Music Kit autorise un pçrométroge trés 
précis des corodéfÎstisues de Io source. Le 
~ Hi·Fi met à p rofit IJne osluce pçur 
améliorer encore Io qualité de reprOduction 
sonore. 

---1 .. 

" ..... _,, 

Bravo ô Adept 
P.OUr le choix 
Cie sa 
«moscoHe». Ce 
dessin convient 
bien à Io cible 
visée : les 
utilisateurs 
«standards» 
tentés P,<Jr les 
possibilités 
créatives de 
l'Amigo. 

Void vn bel exerriple'des possibilités du 
Pointer 30. A pai'lir d11 r.éSeôu de 
mailles que vous aurez ~élini 
(repré$enté ici en rouge), le pr?,qramrne 
vous cokule un superbe pion d'echecs. 



Lo mascotte 
d'Ad~t, 
superoement mise 
en situation por des 
grop\listes de talent. 
TI ne tient qu'à vous 
d'obtenir des 
résultats équivalents, 
ou prix d'un certain 
travail évidemment. 

L'éditeur 
d'échantillons 
permet de travailler 
indépendamment sur 
choque voix et 
disP.?se de toutes les 
focrlités: 
couper/ coller, 
zoom, etc. 

Non décidemment, je n~ parviens pos à me 
lo,sser de 151 beout~ C!es rmoges de synthèse. 
C est Io de des univers virtuels et Io porte 
ouverte pour des jeux futurs dont nous ne 
pouvons même pos encore envisager le 
potentiel! 

~ ·ens~mble com prend un 
echant1llonneur stéréo (avec controle 
des vo.lumes d 'entrée pour éviter 
tout risque de saturation), un 
i;>rogra~me d'édition des 
echant1llons et un dern ier de 
traitement des sons en temps réel. A 
vous les effets de distorsion et les 
trucages de voix. Chacun devrait y 
trouver son compte. 
Tous ces produits sont francisés et 
leu~ ~~pport qualité-prix est 
particulterement alléchant. Il ne tient 
plus qu'à vous de réaliser un •?th 
Guest» sur votre Amiga ! 

Jacques Harbonn 

~SALON HS FANZINES 
~ Les 9 et 10 odoln, aura 
lieu le premier salon des fanzines 
Micros et Consoles, à Paris La 
Défense. ToH les créateurs de 
fanzines sant invités à présellter et 
ven~re lnr 1,roduction. UH 
conference sur l lcltiOll, la 11ise et1 
page et la dlff uslon aura lie1 le 
samedi soir. Cette manif estatlon 
organisée par VGA et I' Affu' 
distinguera les vainqueurs des Fan~ 
d'Or et des VGA d'Or. 

Morgan Feroyd 

2>::::ies1 .. 
nouveau m!9n111 entièrement 
consacré à la gamme Amiga ainsi 
qu'au CDTV et au CD32. Ce 111811suel 
de soixante-dix-huit pages tout en 
couleurs est proposé avec une 
disquette en couverture. On y 
trouvera des tests, des news, des 
conseils pratiques autHr dl lllCllde 
micro ainsi que des ...briciues BD, 
ciné et musique. Il sera dfstriliué .. 
France à partir du 17 septembre au 
prix de 3) F. Souhaitons bonne 
chance à ce nouveau confrère. 

Morg111 Feroyd 
~SAUVEZ LA PLANETE 
~Attention! Ceci n'est pas le 
demier si.n d'une qHlc:~ 
publicité éc~ilfue. Non, biei a 
contraire, H s'agit d' 1n cri d' alanne 
pour sauver une revve consaaée à la 
sci~nce fidion : Planète à Vendre. Ne 
renions pas nos sources, ftdèles 
adorateurs ! Le «fasdnant» docteur 
Spock est un de nos S01venirs les 
plus iaoublialiles. La sdetic:e-fidloa 
~st une dearée vitale pour les 
~eurs que nous sommes. C'est pan 
cela ~,une revue c0tn11e Planète à 
~!"d!e ne doit pas disparaître. Elle 
s 1nteresse de près au sujet, propose 
des livres Denoël avec son 
abonnement, organise des 
coaf éreeces, etc. Alors ne la laissons 
pas périr. Contodez Plmiète à 
veae. 56, Bd Joffre - 83100 
Toulon. Tél : (16) 94 31 14 52. 

Mor9111 Feroyd 
2> VIVE LA MARINE ! 

Nous vous avions présenté 
dans le Tiit de ~tembre la version 
2.0 de Scil Simulërtor. La version qui 
sera fiaaleme11t cllstn\uée porte le 
numéro 2.1 . EDe corrige une partie 
des reproches faits au programie et 
l'enrichir. Les vag_tes beaucoup 
mieux rendues influeront sur fa 
vitesse du bateau. Désormais il 
faudra être face au vent paur' hisser 
la v0t1e. La modélisation a été 
poussée, perlll8tfant leie=g à 
haute vitesse. Les_~ • es 
ser01t améliorés (VGl 256 
couleurs). U1e carte marine détm1ée 
d' 1111 114!rtle de la mer du Nord sera 
ind~se d111s le package. Des disques 
optionnels sont prévus : nouveaux 
bateaux (~tlnst, Vaurien, 470), 
course de dèriveur pour débutants 
ou encore carte de certaines ré_glons 
frcm~cises. Une mise à jow ltile 
pour ce très bon logidel de 
simulation. 

Jacques Harbonn 
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le premier Festival eur~n Jeunes 
Création lnfoarophie fait Io port belle 
aux images dé synthèse réalisées par 
des jeunes des écoles et universités de 
l'Europe entière. 

IMAGINA 
POUR 

1 LES JEUNES • Amateurs d'imagerie de synthèse, 
réservez dès à présent votre week­
end du 16 octobre! C'est ce jour 
que se déroulera le premier Festival 
Européen Jeunes Création 
Infographie (FEJCI). Avec le succès 
d'lmagina, le festival de l'image de 
synthèse, on assiste à une 
progression des œuvres réalisées 
par les élèves des écoles et 
universités. Il était donc naturel 
qu'apparaisse le FEJCI, organisé 
conjointement par la ville de 
Montreuil (93) le cinéma George 
Méliès et l' INA. Toutes les écoles et 
les universités d'Europe sont invitées 
à participer à ce projet. Un comité de 
présélection choisira les œuvres qui 
entreront en compétition officielle 
pour être ensuite soumises au jury 
du Prix Pixel-INA 94 (durant 
Imagina). Deux prix propres au 
FEJCI seront également attribués : 
Animation 2D et Animation 30 (les 
lauréats étant invités à Imagina 94). 
Quant au.public, il pourra assister à 
des projections le samedi 16 octobre 
dans les trois salles du cinéma 
George Méliès de Montreuil (M0 

Croix de Chavaux). 
DdM 

PROTEGEZ 
vos 

CLAVIERS! 

Avec ce protège davier d' Elf Atochem, vous 
pourrez dire adieu oux interminobles 

scéonces de nettoyoi:ie de vos touches. So 
motière souple et lovébfe est particulièrement 

résistante. li devrait être distribué 
prochainement. 

Un nouveau fanzine consacré aux 
micro ordinateurs vient de sortir. Il 
se nomme Chaos et est 
intégralement réalisé par Momor. 
Qui ça ? M.O.M.O.R est le nom de 
code d'une jeune demoiselle 
passionnée par la micro et qui ne se 
gêne pas pour le fai re savoir. Elle 
fait régulièrement des démos et 
partic ipe à de nombreux salons. 
Bref, c'est la femme à suivre dans 
ce monde de brutes. Momor vient 
donc de créer un fanzine. 11..y est 
principalement question de l'Amiga 
et du PC. La moitié des pages est 
en couleurs, avec photos d'écran 
de grande qualité. Le contenu est 
lui aussi assez intéressant : tests de 
jeux, solutions et cheat mode, 
programmes en Amos et en Turbo 
Pascal. Le contenu rédactionnel 
changera à chaque numéro ainsi 
que les langages machines traités. 
La présentation, très «propre», se 
rapproche plus de celle d'un 
magazine que de celle d'un fanzine 
ordinaire. On peut regret ter 
néanmoins l'affichage sur une 
colonne qui alourdit la lecture. 
Signalons qu'une disquette de 
démos est fournie avec le fanzine. 
Elle est réalisée par Momor (comme 
le reste, d'ailleurs!). Bonne initiative, 
non? Chaos est un fanzine de dix­
huit.-P.ageMue vous pourrez. voy_s 
procûrer.~ l'adresse suivante: 
Group~ 111omor, 1, rue de la fqsse 
aux moine,g,_95160 Montmorency 
Le prix est fixé à 40 francs, ce qui 
peut semoler un peu cher mais, au 
vu du contenu , ce fanzine vaut 
certainement son prix. Pour ma 
part, je le qrie flaut et fort : Amis 
lecteurs, ce petit bout de femme est 
bidonnant. Vive la micro, vive 
Momor, vive les momoriens ! ». 

Morgan Feroyd 

REALITE 
IRTUELLE 

ICE 
& Sensation Concept 

est une toute nouvelle association 
qui a ouvert ses portes le 3 juin 
dernier à Nice. Le but de ses 
concepteurs : promouvoir et 
développer le concept de réalité 
virtuelle à travers manifestations, 
tournois , forums et voyages 
(Londres, USA ... ). Evidemment, les 
applications ludiques sont en tête 
de liste mais OV&SC souhaite 
également faire découvrir à un large 
public les applications industrielles 
et scientifiques de la réalité virtuelle. 
Vous êtes intéressé ? N'hésitez pas 
à contacter Christian Locqueneux 
ou Alexandre Minangoy au 
(16)(1).93.44.24.44 ou écrivez à: 
OV&SC - 8, Bd Impératrice Eugénie 
- Le Tivoli - 06200 Nice. Et que la 
réalité virtuelle soit avec vous ! 

MAC 
' NAIS 

DdM 

Winsoft, société grenobloise 
spécialisée dans les traitements de 
texte multilJmgues, vient t9ut juste ae 
comfnerclaliser un p~ckage q4i 
permet aux heureux possesseur-S 
d'ordinateurs Macintosh dè 
mélanger, au sein d'un ~me texte, 
caractères japonais (k"atakana, 
hiragana et kanjis) et caractères 
occidentaux (romajis). 
L'intérêt de cet ensemble logiciel 
vient du fait que le système 
d'exploitation de votre ordinateur 
reste français mais que vous pouvez 

PC T oals est un utilitaire très pratiqve P.OUr les 
joueurs qui veulent bien gérer leur PC (et 
bidouiller leurs souvegaraes de jeux !). 

PC TOOLS EN 
POUR WINll 

à tout moment passer à la langue 
du Pays du soleil levant. 

.Pour que cela fonctionne, il faut tout 
d'abord installer WinScript, une 
extension de bureau qui passe d'un 
système d'écriture à l'autre, et les 
ressources japonaises d' Apple. 
Enfin, le traitement de texte Winîext 
qui est vendu séparément a été 
conçu spécialement pour les 
environnements multil ingues et 
permet de sais ir du japonais 
directement au clavier. La simplicité 
d'utilisation et la souplesse sont 
étonnantes. 
Pour profiter de cet environnement, 
il faut disposer d'un Mac avec au 
moins 20 Mo de libres sur disque 
dur (les polices japonaises prennent 
de la place !) et du système 7 .1, ou 
un plus récent (disquettes Winsoft, 
prix: H et H). 

François Hermellin 

Elf Atochem propose un protège­
clavier en plastique. Le principe 
en est simple : posée sur votre 

clavier, cette discrète pellicule 
protégera vos touches et restera en 
place une bonne fois pour toutes. Et 
il n'a plus besoin d'être enlevée. 
Au vu de l'élasticité de cette matière, 
du Pebax 35 shore-D, (il fallait le 
dire, il a osé !), vous pouvez utiliser 
votre c lavier sans gène car les 
touches reviennent naturellement en 
position. Pas d'angoisse, La taille est 
universelle et la matière vous 
surprendra par sa souplesse. De 
plus, c'est une matière lavable et qui 
ne jaunit pas. 
Les poussières, liquides ou autres 
intrus n'ont qu'à bien se tenir si elles 
tentent sournoisement de s'infiltrer 
entre vos touches. 
Les professionnels vont tout parti-



Cent ral Point Software 
annonce la disponibilité de 
PC Tools 1.0 pour Windows 

(version française). Cet utilitaire 
très pratique vous permet de 
gérer votre PC. Il comprend cinq 
modules. 
File Manager vous permet de 
gérer vos fichiers , MultiDesk 
organise l'environnement et facilite 
l 'accès aux fichiers, WinShield 
protège vos données de fa9on 
systématique, Optim1zer 
réorganise votre disque dur et 
System Consultant analyse votre 
système et propose des solutions 
pour améliorer les performances 
de votre ordinateur. PC Tools est, 
en que lque sorte , l'outi l qui 
manquait sous Windows. Le prix 
conseillé est de 1770 F. 

Morgan Feroyd 

FRANCAIS 
ows 

Le prix des Mac ne cesse de 
baisser. Il était donc logique que le 
prix des logiciels suivent. L'initiative 
en revient à Atreid Concept, la 
dynamique équipe bordelaise à qui 
l'on doit The Tinies, Cogito et 
Scout. Ces trois titres profitent 
depuis le 15 septembre de prix 
très attractifs (199 F alors que le 
jeu moyen sur Mac coOte environ 
450 F). Et ce ne sont pas des 
petits jeux monochromes •à la 
noix», ils ont tous été très bien 
accueillis lors de leur sortie. 
Cogito a reçu un trophée Apple. Il 
s'agit d'un jeu de réflexion où vous' 
devez réussir à former des motifs 
colorés dans un tableau qui a 
l'exaspérante manie de changer 
constamment de configuration. 
Dans Scout, aux commandes d'un 
petit char d'assaut, vous franchirez 
différents tableaux en utilisant 
canon, bombes et tapis roulants. 

Avec WtnTexl el le w1nscrtpl Joponets, il est feclle d"ècnre ew.!:F ~~;r;=;~ 

ousst oten qu·en 8~. 

Les :h?:h7ou les o~~sont 01sément eccessiOle5 

.: '1J*t:Conso1es+'1JlUl:'l'.·l1 

Av<K. le package de Winsolt sur Moc, perleclionnez votre calligraphie du japonais. 

culièrement appréciés : finies les 
miettes de pain qui bloquent les 
touches du clavier de la boulangère 
et les garagistes vont enfin pouvoir 
poser leurs gros doigts pleins de 
cambouis sur leur clavier sans le 
dégueulasser. 
Certes , ils ne verront plus les 
touches et laveront régulièrement le 
plastique ... Mais on n'a rien sans 
rien ! C'est un petit plus! 
Pour l'instant, le miraculeux produit 
n'est pas distribué en Europe. Il 
devrait être disponible sous peu au 
prix de 150 ou 200 F. 
En attendant, vous pouvez toujours 
essayer de vous le procurer dans 
une pharmacie : •Bonjour, je 
voudrais une boîte de préservatifs 
pour clavier, s'il vous plaît". Tout 
simplement ! 

Morgan Feroyd 

• • LA MEMOIRE 
RETROUVEE 
Les programmes de jeux 
deviennent sans cesse plus 
gourmands en mémoire. Si les 
mémoires paginées (EMS) eVou 
étendues (XMS) sont aujourd'hui 
indispensables, la mémoire basse 
(les 640 premiers Ko) conserve 
toute son importance. On peut 
disposer de 32 Mo de RAM et ne 
pas pouvoir faire tourner un 
programme, faute de place en 

Çogi!o1 je!/ de rldlexion inspiré du Rubilc's Cube, a reçv le~Aa:llëcfulMilleur 
loglCÎel ludique. les amateurs de jeux sur Mac vont aire nwisèlê serolMrai P!l!it prix. 

Et vous vous éclaterez avec The 
Tinies, -Bugs Bunny en tête­
échappés en folie des cartoons de 
la Warner Bros. L'édition de ces 

mémoire basse. Le MS-DOS 6.0, 
avec ses configurations multiples et 
son utilitaire MemMaker permet de 
contourner en partie le problème. 
Mais QEMM va plus loin. DOS-UP 
permet de gagner 7 Ko 
supplémentaires avec un DOS 5 ou 
6 et de 50 à 60 Ko avec un DOS 
plus ancien. Stealth DoubleSpace 
procure quant à lui 40 Ko 
supplémentaires aux utilisateurs du 
compresseur du DOS 6. On 
retrouve aussi l'option Stealth ROM, 
spécifique de QEMM, qui «cache .. 
les ROM système et libéra encore 
de 48 à 115 Ko pour les résidents. 
QEMM 7.0 reconnaît et gère les 
configurations multiples du DOS 6.0 
mieux que MemMaker. 
L'optimisation est encore plus 
simple, l'util isateur gardant la 
possibilité de paramétrer 
intégralement QEMM. Le résultat 
final est impressionnant : avec un 
DOS 6.0, DoubleSpace et 121 Ko 
de résidents et drivers divers, 
QEMM 7 .0 est parvenu à me libérer 
633 Ko en mémoire basse avec une 
«réserve" de 54 Ko en mémoire 
supérieure ! 
Les problèmes de compatibilité en 
rapport avec votre configuration 
seront règlés. D'une part, grâce à la 
documentation sur disquette traitant 
de la quasi-totalité des matériels et 
logiciels. Et, d'autre part grâce au 
service technique de Quarterdeck 
qui fait preuve d'une grande 
compétence. 
QEMM 7.0 conviendra parfaitement 
à tous ceux qui utilisent 
quotidiennement de nombreux 
drivers et résidents ou à ceux qui 
veulent bénéficier de la plus grande 
mémoire basse possible (QEMM 
7 .0, édité par Quarterdeck, Prix : 
version US: G; version française. 

Jacques Harbonn 

~COREL : MECENE DE 
~L'INFOGRAPHIE 

Depuis quatre ans déjà, Carel, 
l'éditeur canadien bien connu de Corel 
Draw, organise un concours pour les 
infographistes du monde entier. 
Différentes catégories sont ouvertes, 
depuis l'environnement jusqu'aux 
«images de marque>~ en passant par 
le, dessin technique, les graphes ou la 
mise en page. le cru 93 ne manque 
donc ~s de bouquet. Un grand bravo 
à Corel pour cette initiative, qui on 
l' espère, se perpétuera au fil des ans. 

Jacques Harbonn 

2:>0BJECTIF JEUX 
Après le salon du jeu de 

réflexion, c'est la MJC de 
Villeurbanne qui se lance dans 
Objectif Jeux 931 une manifestation 
qui se déroulera le 16 et 17 odobre, 
consacrée aux jeux de tous types. Au 
programme : leux de rôles, 
wargames, Blood Bowl (la Chaos 
Cup), 9randeur nature, micro· 
informatique, etc. 
MJC : 46, cours Docteur Jean Dmniclot 
691 OO Villeurbanne. Tél. 
78.~.84.83. 

Morgan Feroyd 





le Présorio 425 intègre en monobloc un 
écran SVGA de 14 pouces. Cela donne un 
petit oir de PS/l. Vous ne trouverez pos? 

Un 486sx dopé à 33 MHz pour le Presorio 
633, présenté comme un PC houle 
performance. Avec un sx, on peut en douter. 

CD de vos jeux favoris. Là encore, le 
jeu fait peur. Mais le prix s'élève à 
15000FTIC ... 
Mais je vous avais parlé de gamme, 
n'est-ce pas? Compaq vous 
propose le Presario 425 (un 
monobloc à base de 486sx pour 1 0 
000 F) et le Presario 633 (un CDS 
625 sans lecteur CD-ROM ni carte 
son mais avec un 486sx/33 pour 12 
000 F) . Ces deux mach ines 
semblent moins intéressantes: la 
première vous interdit tout 
changement de vidéo et la seconde 
n'est qu'une version expurgée de la 
multimédia cadencée à 33 MHz. 
L'annonce de Compaq représente­
t-elle un événement ? Oui, dans la 
mesure où elle témoigne de l'intérêt 
du Numéro Un de la micro pour le 
jeu. Mais encore faut-il savoir si le 
Presario constitue plus qu'un timide 
essai de pénétration d'un nouveau 
marché. 
Pour cela, il conviendra de surveiller 
attentivement la promotion de la 
gamme auprès du grand public, afin 
d'établir si la firme compte vraiment 
mettre le paquet. 
Si t elle est son intention , nous 
pouvons d'ores et déjà nous 
préparer à de sérieux remous dans 
le monde PC au cours de l'année 
1994. Sinon, les Presario rejoindront 
les PS/ 1 dans la liste des 
invendus ... 

Piotr Korolev 

Un bon joystick pour les fondus de 
simulation PC. 

~ VOL DE JOYSTICK 
~ Que tous les fans de 

simulateurs PC se 
rassurent, les manches à balai haut 
de gamme sont dorénavant à leur 
portée ! Avec le Flie.htstick pro, vous 
profitez de la superbe qualité d'une 
gamme de joystrcks sans dépenser 
des mille et des cents. Ce manche est 
éq_uipé de quatre boutons, d'un 
sélecteur (4 positions), d' une roue de 
commande rotative (généralement 
P.OUr les gaz) et d'un équilibrage 
a' axe. le corps en plastique peu 
design semblè assez solide. Flight 
Simulator S, Strike Eagle Ill, 
Dogtight, Comanche, Air Warrior, X· 
Win~ lont partie des teux 
'"-'rtteulièrement adaptés au 
Flightstkk Pro. Son ergonomie est 
assez banne mais la tête du manche 
est un peu grosse, et empêche 
d' atteiiidre parfois un bOuton de 
mise à feu. Les deux grandes 
qualités de ce manche sont I' extrème 
solidité et un retour au neutre 
particulièrement efficace et agréable. 
Au vu de sa gualité, le Flightstick a· 
t·d été arrac:hé d'un poste de 
pilot~e de Mig ? Il est fourni avec 
une disquette permettant de 
configurer le part série et de charger, 
si nécessaire, un bios adopté. 
Certains drivers s_pécifiques sont 
fournis comme celui de Flight 
Simulator, par exemple. Ce produit 
est un excellent portatif aux joysticks 
de la gamme Thrustmaster. 

Morgan Feroyd 

~ CONCOURS DE DEMOS 
L.6. Les samedi 73 et dimanche 
74 octobre, l' l.A.E. de Metz organise 
un salon informatique dans ses 
locaux. Ce salon, ouvert au grand 
public, est destiné à promouvoir cette 
école d'informatique. L'activité 
~ncipale du salon est un concours de 
aémos ayant pour sujet le sigle de 
l'école. Les demos seront réalisées 
sur PC ou Mac , ne dureront pas plus 
de deux minutes.et seront rendues 
avant le 11 octobre. Une conférence 
or90nisée par Elf Atochem, sur le 
theme de «l'informatique appliguée à 
l'entreprise», aura lieu durant le 
salon. A.E.M.I «Microtech 7000», 3 
place Edouard Branly, 5707 
T echnopôle Metz 7000. l' inscription 
est gratuite. Morgan Feroyd 



Qu'êtes-vous venu fqire dons cette ,90lère? Alors f'!Ue vous. approchez de <:elfe zone, sifuéé ·entre l'EmRire Kilrothi et l'.inc1mnv (! ), vou.s êtes inter~llé pqr trois pirotes·ou demeurqnt fort impçilis. Lo 
séquence d'introduction montre Io ti:;l.çon magistrale dont vous vous débarrqssez de ces importuns. Un étrGlnge vaisseau o reçu, à. votre.ih.su, un missi)e.qui tro\ooit par· là. Voùs avez dit bizarre ?, 

Deux ans. Depuis deux ans, le tout dernier Wing 
Commander se fait attendre. Chris Roberts nous présente 
sa création. Si lè pret:nier contact paraît décevant, on 
découvre bien vit~ la richesse de ce jeu. Des semaines, 
des mois de jeu avec. ce "ign~ successeur d'Eliie ... 
Un test de Jean-Loup Jo)lanovic 

Je déteste les jeux qwi :art'lve·r.it ;le 
jour du bouclage. Soit ·ae soht de 
mauvais jeux et bn .en par:1~ pas, soit 
il s'agit de Privateer et je .suis obligé 
de me coller au PC pendant sept 
heures d'affilee, en prenant ju$te le 
temps de boire det:Jx petits cafés. Il 
va sans dire qu'il s'agit là d'un test 
éclalr et que., malgçé ma fougue, ce 
jeu pourrait se révéler court ou 
fihalement décevant. Mais, sincè-
~emeot, je ne crois pas. · 
Car Pri_vateer 'a beaucoup d'atouts 
pour lùi. A la bas\\!, il s'agit .d'un 
«remâke,, d'Elite. Pour ceux gui ne · 
connaîtrajent pas, Elite est LE jeu de · 

;}: t.: 
commerce spatial, un jeu culte. Et, 
malgré son ancienneté, l'tm des •\. 
me'illeu rs jeux qui soient, to4te, 
càtégorie confondue, à l '~gal q~ .' 
CMlization ou d.e Sim City. . ~' 

' C'est i~i que vous ~uvez vous équiper. Moi, je 
: · vlen.s de changer iJe -:-aisseau, mois Je n' al plu~· 

· de quoi acheter /'equ1pement. DomfTlage. , .• Sdn.s, 
canon ni bouclier, il ne sert à rien ! 



> divers produits entre les différents 
systèmes. Ou jouer les mercenaires, 
et remplir des •contrats», plus ou 
moins louables, contre espèces 
sonnantes et trébuchantes. Ou 
encore devenir pirate de l'espace, et 
attaquer sans trêve les marchands 
pour leur voler leurs car9aisons. A 
moins que vous ne préfénez être les 
trois à la fois ... 

GAGNEZ POUR DÉPENSER 
Le but, au final, est de gagner de 
l'argent. N'est-ce pas limité ? Non, 
car il y a de multiples façons d'y 
parvenir, et encore plus de façons 
de dépenser cet argent. 
Quatre vaisseaux vous sont 
proposés. Gelui que vous dirigez. au 
départ correspond à un «minimum 
vital», mais vous pouvez l'améliorer 
progressivement, en attendant de 
pouvoir vous en offrir un plus cher. 
Les équipements disponibles sont 
d'une variété impressionnante, et 
votre coucou aura tôt fait de se 
transformer en forteresse volante. 
D'ailleurs, au moment où je vous ~roche d'une base minière. Les séquences de décollage et d' atterrissoge sont comparées à celles de Wing Commander 2, franchement 
parle, l'équipement de mon rièl1cules. C'est peut-être mon plus grand regret. 

Ce n'est pos demain la vr;i//e que 
vous acqvérerez un de œs maglli· 
fiques engills, Mois ou cas où, 
n'oubliez pas les frais annexes ... 

vaisseau représente tout de même 
plus de six fois sa valeur de base ... 

MAis OU EST PASSÉ 
LE SUPER VGA ? 

Dans mon esprit, Privateer devait 
être en «SVGA» (640 x 480 en 256 
couleurs, par exemple). C'est ce 
que j'avais compris d'après toutes 
les informations que j'avais récoltées 
sur ce jeu. Il n'en est rien. privateer 
est l{n El~e aux grapllisrrtes de Wing 
Commander 2. Et encore , je le 
trouve un pet:J moins beau que ce 
dernier, lés scènes intermédiaires 
étant .ici très limitées. D'où un 
premier réflexe de déception, bien 
compréhensible. Et pourtant, là où 
Wing Commander était linéaire et 
limitatif, Privateer offre au joueur une 
totale liberté de mouvement. La 
musique et les bruitages ont été 
particulièrement soignés : c'est une 
habitude chez Origin. Des voix 
digitalisées (Privateer Speech Pack) 
sont disponibles séparément. 

Voici l'écran des programmes informatiques 
que vous povvez msta//er sur votre véhicule. 
Bizarrement, ce sont les éléments les plvs chers. 
Préférez plutôt un bon oonon à ions ... 

les sauts dons 
l'hyperespace ne 

sont possibles f!U' à 
des endroits 

particuliers, des 
n~sbleusdu 

plus l>el effet. Ces 
«couloirsi> vont d'un 
point à un outre, et 

arriver à une station 
perdue nécessitera 

souvent plusieurs 
sauts successifs. 
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PC 

l'rivate«esl, pour 
nns1an~ âisponible sur 
K. El (esf tout. 

ClllM"L"$i"11-11"1;1· 
PC 486 OX 33 me 4 Mo de llMI, <JJlfe 
AJ lih el mite {JTaphiqœ SVGA. Ciiiai; \lj;lljl 
Machine: PC 386sx 16Mlrz el 
supérieur 
Mémoire requise : 580 Ko ôe HAM+ 
1 MoJ'EMS 
Modts graphiques: MCGA / VGA 
Cartes sonores: AJUh, 
S<JundB/aster, Rolan~ S<JunJB/aster 
16ASP et les autres. .. 
Contrôle : daviel, souris ou joystidc 
1conseme1 
MUio : 6 Jisqlle1tes 3'1/2 HO (3 Je 
plus pour le 5Pe«li Pack) 
liutcr//atior wr lt dif41W drJr : 
obligatoire (15 mmures environ) 
Espacer~: 17 Ma 
Jtu : en atiglois 
Mamitl: en Francais (lesté en 
anglais) • 
Protection : ouwne 

w 
la carte du système 

vous permet de VOUS 

dinger facilement. 
les ronds verts sont 
le~ «nav·P?ints» ~ 
«1ump·pom!s» qui 

vous st>nt 
accessibles. Les 

carrés verts sont, de 
Io même façon, des 
bases. Vos missions 

{jusqu'à trois à Io 
fois) vous conduiront 

dons les ronds et 
carrés rpuges. S'il y 
avait des sym,bolés 

gri~( cela signifierait 
qu'1 s vous sont f)!)U' 

l'instant interdits. 

Non, vous ne 
rêvez pas, il s'agit 
bien cl' un Kilrotlli 
échoppé de sa 
réserve. N'oubliez 
pas que vous êtes 
à une zone 
fr~ntière, et que les 
piroles ne sont pas 
les seuls dangers à 
VO!JS gu~tter au 
coin du 1ump,­
point. Mois 11 y a 
pire que les 
Kilrothi ... 

Priv~er, c'~st 
OUSSI un 
extraordinaire 
travail de la part 
des graphistes, 
en port1culier lors 
des séquences 
de coupe. 

Ptlf-ilrt 1' nei·vots pas comiprls la réadiol extasiée 
dts joellllllistH de lit à l'-nce d'Elitt 2. ('est Cl" 
VOllS iles •ore •jetlles» dc.s le carde clu Ï" vWie. i.s 
Glàffs voes tir•I (à grad retifacts dt 11ptrfotifs) le 
llÎV-dt_,-. atteid Jiii' 8te. 
Ct Ï" ilfili, tpii vous propasGit dt visiter t.it gala.des 
<•prenant cliac- des centaines dt plaMtts, 1' itait, 
dans la pliip.r des cas ni i.e. ni rallide; !lais, p- et !pli 
tst du -et/com'4d seaJial, {était le TOP 1 c­
diins Privateer, voes pDflltl améliorer votre valssta1, 
cotlllattre les pirates, mta.-r les mar<haads, rillpértr 
les mardicllisés." 

S'il lfilise les .... s roetia-; 9raDlines, et ,..-;;;. 
.... Pllf les .-. vals-x tl le iiê.. mettxte Il" 
Privmttr, W119 c ... -., 2 (clil .... ait-, a.ru 
R~) 1'nt • pas ..-S tris tifférftt de Privlll-. 
Milllge d'ntttwe tl d'ectltl. d est très &.étire (les 
llissioa st H<cUtat HIS n ordre mtaltle jllsqti' à r.....-. fillalt). l.ft atilllatlons iit.....-m ... vous 
<•lnl le sci1arlo sont 101ûre11ts et s~rltes, sans 
doute et qui 1 iti fait dt -.x ;..'à pm.t da111 ct 
domaine IX ·Wi19 1' étnt pas 1HI non plus). Wi19 
Commander 2 est ne t1pirlt1ce intense, mals 
relativemeat courte, ..... si on lui ajoute ses divers data­
di!ks. C' ~si un exceltnt ~ qui a, liélas, bie1 vieilh et 
laisse maill-1 la place o 111111- 11!'9 lui : Privoteer. 
Celui-à _, offre dt nM11elts dillleaSions, et - darée 
de vie inlilÎllltnt pin ~· la ~é entre les 4eux 
jeu est ?Pffdant iviclentt et tes liabitlés de WC2 nt 
strOlt ......_. dipaysés ita.s le compt de Privat... 

l'univers inlmense et la variété des situDllDll en a lait run 
des cinq leux 111111qllllllls des ch dernlirts mmées (( esl à 
tlrt de l'histoire le la llicro".). SI vHs avez I' O«aSioll de 
voes le procurer (il existe sur pral .. IHll lottes les 
~), 1'1iésitez ""' ! Ehtt est •n ClassiqM 4'soll qui 
ltstdÏ11oder11~· 



l:lips ! le bar est, 
en thêorie, le 
meilleur endroit 
pqur glaner des 
informations. là 
où j'en suis a rrivé 
dons le jeu, il ne 
m' e.st encore qu_e 
de bien peu 
d'utilité. les 
auteurs de 
Privoteer y ont 
glissé un'peii 
a'humo\lr : ~ 
remorguez· · 
l'ivrogne -~ffolé 
dons le cq1n... ,,. 

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

premier rencart ? 
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 sOr de toi ? 

- Des vidéos : 
Arlested Develo11ement, 
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 Comment avoir beaucoup de 

succès? 
5 Comment sortir avec une fille 

sans perdre ton indépendance ? 

DesCD: 
The.Clash, 
Depeche Made,, 
Geoios Michael & 
The Queen, 
.02 ZoOIOJHli, 

Patrick BlueL. 

2 billets pour les concer~ de : 
Lenny Kravitz, 
UB 40 à Bercy. 

:' " 

pour les appels 3668 la taxatioo ne sera que de 2, 19 F par minute.En 3615, la taxation est de 1,27 Fla minute. CODE MEDIA • 
pour les awels 36 70 la taxation ne sera que de8, 19 F à la connWin lllus 2, 19 Fpar miiute. 

241 Ces services géniallx sont é<ités pa-~ Téléméda, BP N' 428.Q9, 75424 Paris Cedex 09. 
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Lorsque vous avez réuni les cinq symbole.s, un esprit-lumière apparaît dans la pièce et vous raconte comment Khork a envahi la planète. 

Bien que surprenant, Kether est un jeu 
agréable, qui se distingue de la 

production habituelle de jeux vidéo. A 
cheval entre le jeu d'aventure et de 

réflexion, ce produit est une sorte de 
petit film interactif. Dommage que sa 

durée de vie soit si réduite ... 
Un test de Morgan Feroyd 

Depu is p lusieurs mois, 
c'est la consternation. Il 

faut bien se rend re à 
l'évidence : les jeux sur CD-1 
manquent singulièrement de 
jouabilité. On espérait voir 
des images de grande 
qual i té, une bande sonore 
exceptionnelle et des thèmes 
or ig i naux associés à une 
exce llente jouabili té. Hélas, 
c'est là que le bât blesse. Le 
problème est que le CD-1 est 
une machine hybride : sa 

té l écommande fa i t très 
diffic i lemen t off ice de 
joystick. 
Pourtant, avec Kether, 
l'équipe d'lnfogrames a 
réussi à cumuler les 
réussites. Vous incarnez 
donc Melkhor, un chevalier 
intergalactique qui doit 
sauver la planète Kether 
(c 'est la raison pour laque lle 
on vous a réveillé de votre 
transe). La princesse de la 
Sagess e, Eta Carène, est 

MERCI POUR LE GUIDE1 ATTENTION LA MAj 

Choisissez une destinotion. Ensuite, slalomez 
entre /es météorites afin de parvenir infad au 
temple. Pour renforcer votre bouclier 
énergétique, recollez quelques bonus verts. 

Voilà, vous êtes arrivé au temple d'Hochmatt. 
Pour ouvrir le sas d'accès, il faut résoudre ce 
Refit jeu de mémoire. Associez les couples 
d'icônes dans le temps qui vous est imparti. 

Dans /e labyrinthe, de nombreux monstres 
tenteront de vous tver. Armez-vous de patience 
et regardez attenfiYement le pion pour anticiper 
leurs mouvements (flèches vertes). 



Au final, vous comprenez que Kether n'est rien d' outre que Io Terre. Pour vous Fel ici ter de Io 
tôche accomplie, on vous nomme chevalier (vous l'étiez èléjà, mois bon ... ). la séquence finale 
fait tout de même plaisir, même si elle ressemble à un documentaire sur les plantes. 

prisonn ière pa r l ' i nfâm e 
Kh o rk, maître de l 'Obscur. 
Vous êtes tenu de la l ibérer. 
( C ' est la mo indre des 
choses). Pour y arriver, vous 
devrez, avec votre vaisseau 
Aldébaran, vous rendre de 
planète en planète où sont 
l es temples que vous 
explorerez. Dans chacun 
d'eux, il faut découvrir un 
code indispensable pot,tr 
entreprendre la dernière 
miss ion. 

lE ! 

Quand vovs entrez dans l'vne de ces salles, l'un 
des cinq symboles du temple apparaît. L'oracle 
de Io sixième sallè vous dOnnero un code. Entrer 
dons ces salles vous redonne de l'énergie. 

Kether est à la fo is un jeu 
d 'action, de réf lexion et 
d 'aven ture. Vous devrez 
explorer quatre temple s 
(Hochmatt , Gebourah, Netzach 
et Hod) en passant par des 
mondes parallèles. Le voyage 
dans l'espace (en 30) pour 
accéder à un temple n'est pas 
de tout repos. 

POUSSEZ PAS : Y' EN A 
POUR TOUT LE MONDE 

1
1 s'agit en effet d 'évite r les 
météorites ou les vaisseaux 

qui vous barrent la route. 
C ' est un principe de jeu 
d'action similaire à l'attaque 
de l'Etoile de la Mort dont il 
faut atteindre le cœur sans se 
faire détruire. Les cinq vies et 
la sauvegarde mises à votre 
disposition se seront pas de 
trop si vous voulez vous en 
sorti r. Au cas où vous seriez 
détruit, un tunnel en 30 remp li 
d'étoi les co lorées peut vous 
permettre de retrouver le 
chemin de vot re quête ou, au 
contraire, vou s égarer dans 
l'espace. 
Votre père céleste, Enoy, 
Empereur de lumière, vous 

Dons ce tunnel, les étoiles de couleur vous téléporteront dons un monde. Si vous prenez celle 
indiquêe par Enoy, vous reprendrez où vous étiez avant de mourir. Dons le cos contraire, c'est 
Io fin! 

aidera à trouver la bonne voie 
lors d'une petite animation en 
début de voyage. 
Après avoir atterri, il faudra ouvrir 
le sas menant au labyrinthe du 
temple. Il s'agit de petits jeux du 
genre Simon ou Memory. Le 



CWjWM!ll 
Edittur : lnlogrames 
Conception : Jeon-Noël Megoz Guy 
Selva, WiUiam ffennebois 
Programmation : BenoH Arribart, 
Pierre Crooks 
Graphismes : Josiane Girard, Lourent 
Cluze/, Uttlo Big One 
Musique : )arques Roux 
Bruitages : Thierry Carron, Vox Populi 

cm1Jfü111!;1 
CD·l 220 orer télécommande infrarouge. 

les salles sacrées sont de toute beauté ! Chacune est d'un 
style graphique correspondant ou temple (égyptien, 
ruturiste, Grèce antique, etc). Vous y trouverez les symboles 
à «collectionner». 

sa ll es. Divers monstres vous 
barreront la route . A force de 
patience, de stratégie et d'usage 
de votre laser, vous réunirez les 
cinq symboles du temple. Il faut 
alors vous rendre dans la sixième 
salle, où vous verrez apparaître un 
message d'un esprit-lumière (une 
demoiselle si charmante que l'on 
parvient à gagner juste pour la 

voir !). Lorsque vous aurez résolu 
les mystères des quatre premiers 
temples, il faud ra vous rendre 
dans le cinquième, Malkhout, où 
Khork emprisonne la princesse. Il 
faudra procéder de la même façon 
que dans les au tres temples . 
Toutefois, vous aurez besoin des 
codes obtenus dans la première 
phase du jeu pour ouvrir le sas. 

Ce jeu fait pe1ser davantage à un film qu'à un jeu. 
HnreDsemeat cet aspect est très travaillé. la 
gvalité des iraages est supérieure à celle d'laca. la 
balde so1are est elle awssi plus travaillée. 
Mals H nats leurrons pus : les deux jeux se 
ressemblent beucaup. 
Vous dirigt1 un chevalier q1i mène une quête dans 
an pseudo·jeu d'aventure. A bord d' un vaisseau, 
vous tentn de vous frayer un chemi1 dans 
l'espace. ' 
l es j1huses d'arcade sont un peu moins 1 
décolflanles dans Kether{ car vous ne pouvez pas 1 
tirer sur les obstacle~ ou les ennemis. 

1 

1 

O la superbe qualité graphique 

0 la simplicité du leu 
(accesslble à tous) 

0 la bande·son hors pair 

• le manque d' animation 

(f)le scénario un peu «bébête» 

9 le mauvais contrôle du jeu 

Les jeux de logique 
pour accéder aux 
temples sont assez 
simples . Ici, il 
s'agit d'un Simon 
dont il faudra 
reproduire les sons 
(six ou sept). 

Ce jeu de Coktel Visio• pour CD·I et PC est le 
précurseur des jeux <i1ématogru11hiques 
interactifs. Vous dirigez votre héros aaas de 
sublimes décors historico·fa1talsistes. les phases 
d'action sont plutôt précaires, tant au niveau des 
!lruphismes que de la maniabilité. Dans lua, 
chaque interluae voas permettait d'assister à wne 
séquence animée de qualité, ce qui n'est pas le eus 
dans Kether. On retrouve les mêmes phases 

1 intermédiaires constitués de petits jeux de logique. i 
1 En fait, Inca fait a un côté aventure un peu plus I 

développé que Kether, même si l'ensemble est 
mains beau. 



Tout au long du jeù, de superbes 
images de synthèse viennent 
agrémenter votre quête. Elles 
donnent au jeu l'allure d'une 
superproduction hollywoodienne. 
En fait, il s'agit d'une commande 
réalisée spécifiquement pour le jeu 
auprès d'une société belge (Little 
Big One). 

HOLLYWOOD BELGE 
Des acteurs ont été engagés pour 
l' occasion. La mignonne demoi­
selle interprétant Eta Carène est 
d'ailleurs celle que l'on apercevait 
dans Eternam. A ce sujet, je tiens 
à préciser que je serais ravi 
d'ent rer en con tact avec elle. 
Nous pourrions. par exemple, 
prendre l 'ascenseur ensemble. 
(C'est peut-être pas t rès 
d'époque, ça ... ) 
Blague à part (quoique), il est 
remarquable de voir qu'un travail 
cinématographique original ait été 
réalisé pour un jeu vidéo. Cela 
change des séquences de film 
repompées et archiconnues. La 

Voici Io princesse Eto Carène. Autant vous dire q_ue sauver Kether 
devient un vrai p laisir ... Saluons tout de même lnlogrames poor le 
travail de création de costumes, de photos, casting o'adeurs, etc. 

bande-son est originale et de grande facture. Sur 
CD-1, c'est peu surprenant, mais on sent quand 
même que le rapport avec l'image et le déroulement 
du jeu a été particulièrement travaillé. En somme, ..._,,..,....,.,.;i"!..__~~,,.,,.,...,,...;-...... ..,.....,~,...,-!J~~.,...._~,-~ 

lnfogrames a réussi, à partir d'u~ système très 
simple, à faire un jeu de bonne qualité qui satisfera 
tous les publics. Les plus exigeants devront encore 
attendre (et prier) pour voir Underworld ou Alone in 
the Dark sur CD-1. 

Cette phase d'arcade en 30 est assez difficile. Pour la compliquer encore, les programmeurs ont inversé les commandes 
haut et bos. Comme s'il s'agissait d'un simulateur ... 



Adapter un jeu de 
plateau sur micro 
peut donner des 
résultats 
spectaculaires. 
Civilization l'a 
démontré. US Gold, 
avec Kingmaker, tente 
d'en faire autant. 
Avec, nettement 
moins de bonheur ... 
Lent et trop répétitif, 
Kingmaker dispose 
pourtant de qualités 
qui auraient pu en 
faire un très bon jeu. 
Un test de Jean-Loup 
Jovanovic 

Kingmaker est un jeu de stratégie 
qui se déroule en Angleterre, 
pendant la guerre des Deux Roses 
Ouste après la guerre de Cent Ans, 
pour ceux qui auraient oublié leurs 
cours d'Histoire). Sur l'Angleterre 

règne un faible roi, et de nombreux 
prétendants entrent en conflit pour 
imposer le futur roi. Vous allez devoir 
éliminer tous les autres prétendants 
pour n'en garder qu'un, que vous 
ferez couronner. 

Révolte des paysans : les nobles concernés sont rappelés d'urgence dons leurs Sefs, ce qui peut 
affaiblir votre troupe principale, ou les mettre à Io merci d'un ennemi. 

ONCE UPON THE TIME ••• 

r:Bt!Ulilljl 
PC 486 DX 33 ave( 8 Mo Je RAM, el 
u1tt calte sonore SoundB/aster l'to. 

Cl911Jfü:!UI , 
MoGiH : /'( 286 ou sup!tiear 
Mélrlolr• r,.me: 1 Mo (590 Ko 
liliresJ 
Mode,,.,.,.,. : YGA 
Cartes -•s : Ad lib, 
SoundBkist" 
Co111rôlt : souris 
MUM : 2 disquettes 3'1/2 HO 
l11stolloti.n diSll" dw : ob/igatQire 
Espm rtqllls : tnviron 3, S Mo 
jeu : ep anglais . 
M111111t.I : en anglais ,' 
Ptoledloa : par codes 

.,.."'i""if"'il·-fü1111
• 

lD verWll /'(est tlisponible. Aoome 
' Ollfrt vetSion n'est O/llJl/llCie. 

Vous disposez d'un ou plusieurs 
nobles, ainsi que des «avantages» 
(duchés, titres royaux, navires, 
troupes, etc.), que vous pouvez 
répartir comme bon vous semble. 
Chaque noble dispose d'une trpupe 
et vous contracterez dés alliances. 
Au début du jeu, le roi et les 
prétendants sont répartis sur la 
carte. A vous d'en capturer un, puis 
d'éliminer les autres (vos 
concurrents vous aideront très 

GOD BLESS YOU ! ET VOS ENNEMIS AUSSI ••• 

C' esl Shakespeare lui-même, soutenu par une 
voix digitalisée, qui vous poile. Un rappel bien 
utile .f!OO' ceux qui, comme moi, ont laissé loin 
demere eux leurs cours cf Histoire ... 

Comme sur le ;eu de plateau, il est possible de 
;ouer à plusieurs. Mats comme c'est l'ordinateur 
qui dirtge vos adversaires, c'est lent 1 Pour 
commencer, prenez un ou deux ennemis. 

Première phase : réJ?Ortir vos troupes. Le tirage 
m'o été Favorable : 1e dispose de lrois nobles et 
cent trente troupes. la plqport des nobles sont 
placés automatiquement dons leur château. 



0 U• effort,.., ln 
•llf-tleu (si NNI ••• 

ce type del-> 

FLOP \J 
. ... le. ••t «lent• 

A la Rn de votre tour de jeu, et s'il en reste de disf)Onibles, un noble se joindra 
peut-être ô votre cause. Vous po1.1rrez aussi récupérer un «avanloge», comme 
un art:hevèque, des troupes, un titre, etc. C'est automatique quand vous 
gagnez une bàtaille. 

9 ... lt•••rtl httervle.t trop 

i) Il ost lmposslltle 
, d'lnt•rr-pN les 

Himations 

TBE'WIŒEL 
. Caullz~ -.-:~ 
,T Jltt: fro k.llt.,.SI 

1 S'Ii est aessi tiri d'un jeu de plateau, Clvilltotlon a stlM 
de 1ombreuses améliorllllou par rapport à l'original. 
Ai1si, il est devenu l' o des mtineurs leux 11lcro 
existants. Chaque partie est totalement différente, et le 
plaisir de jouer est à chaque fols renouvelé. les 
graphismes sont, certes assn mod1ts, 11als ce défOll 
disparait face à la toue~ de génie qui a f révalu à sa 
conception. Kl1g111aker, s'il provient d u11 source 
similaire (un jeu dt plateau), nt biniflcle pas de ce 
••énie• (serait-ce Sld Meyer ?), tl ce maigri une 
realisatlon très correcte. Ctli aurait llianmolns p• iitre 
un petit jt1 tris sy111pat~lqut, n'til été lts défaits 
er90nomigMs • • particulier les attentes hlterminalilts • 
qui entâdient Kiagilaker. T1tns, ~ me referais bien une 
petite partit dt Civllisatlon, ~1stolre de hllre mon 
meilleW scare (124 % -l 1 

>- ,activemènt dans cette tâche}. Chaque 
faction déplace ·ses troupes à tour de rôle. 
La résolution des combats se faît en fin de 
mouvement et dépend du nombre de 
troupes en présence, tempéré par un tirage 
des plus aléatoires .. , 

ÛPTUREZ ET TUEZ, 
PAS DE QUARTIER ! 

Au combat, les nobles peuvent être tués, et 
vous perdez alors TOUS leurs avantages. 
Si vous gagnez, vous capturez des 
ennemis, que vous exécuterez ou 
échangerez contre des avantages. Comme 
dans Highlander, il ne peut en rester qu'un 1 
Graphiquement, Kingmaker est joli, mais 
sans plus. Un effort a été fait pour les 
nombreuses séquences animées, certes de 
petite taille, mais néanmoins du plus bel 
effet. La musique d'ambiance, ponctuée de 
bruitages et de mélodies correspond bien. 
L'ergonomie, qui ne fait intervenir que la 
souris, est assez réussie, même si le 
système de répartition des avantages est 
assez «bizarroîde».Je vous laisse découvrir 
par vous-même ... 

r, NE VOUS RATERONT PAS ••• 

La maladie éloit 
fréquente à cette 

éf>?cl.ue, Des 
épidémies 
ravagaient 

régulièrement les 
contrées, et si un 
de vos nobles se 
trouve dans une 

Les troupes ennemies prennent 
ppsition ... pendant une douzaine 
'de secondes Les défauts du ;eu 
commencent déià à apparaitre. 
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C'est f'C!rli 1 A vous /es con9uêtes ! Mois évitez 
Ho/land. Le ~tif «+» à cote du nombre de ses 
troupes si!;nifie, que bien à /'abri dons son 
château, ira deux cents homme5 en réserve ... 

ville conlominée, il 
risque d'y laisser 

sa vie. Molirir dans 
un lit, triste lin f)OUr 

un guerrier 1 



Le patriarche est~de retour. Voic.i dix ans .qu 
~ ·~ . ",,.- '$:•- ·:c:::' ';) 

Fli.9~,::~i.mt.dator~~pprendJà vol~~'.~ ·tous les 
pilotes du mondef-<lix ans d'un~sUccès jarriai 
démenti. Aujourd~hui, le vétéran de la 
simulation de vol fait peau ne"'!.e avec une 
cinquième version,nettement pl.&.c1s graphiqqe:. 
qu,e4f!s précéden~ès, . notamm~l,!J grâce a . ' 
sva4. Microsoff\lpûdrait-H réÇ~nciliér joue . 
et pjlotes ? Un test de Piotr Korolev · ~~~~ .. 

Visite de Paris, lo:;lüit. N0n sevlement I~ bcisÎliq~(I~ Socré·Cœur est l!lagnj6quement éclairée 
mois, qui plus est, elle'prend place sur une vraie bu.'tte Montmorlre. · ,_ 

ainsi de jouer irnf mnément au Bar~ - .t es pilotes pourront 'grâce à cette 
Noir en survolant les monurnents de . noweauté, planifier des vols jusque-
la capitale : Nq_ e-Oame est encore ".'l~ .réservés aux p&ssesseurs de 
plus superp · ~ de nuit; et . .énarios d'exte11sion. · . 

. ) laloom aéÎ:j~ :: . 1.es haut~s.t.~ . , \,. .. ' 

. de ve.rre de .. [)éfens~, . c es. .,~ . . . . . 
·.franchement run:·. <- : • l E JOUR LE PtUS tONG... • 

' : t Flight Siroulator tient· compte et de 
~ LE GLOBE TERRESTRE DANS • l'heure et de 1a saison de votre vot 

j 

f1pour vous ç:tispel!ser la lumière 
VOTRE PLAN DE VOL a~quate. Alnsi, si ·~o\Js .décollez de ~-' 

.. "· . Pans pour. Lyon adtX:hUll heures au 
t · . . . . · At;Jtre innova,J{q):i. importante~ : ·,u · .. cfe septembf~,- vous ass1sterez , 

. . . ' . .. . • ~-: ' . ·'''"~- .'"' pilote pel,Jt triéoslq'uèment fai~e r a liln magnitiqùe~ègi;tcher de soleil et . ~ 
appareil ef es détails av sol sont, JGJt impressionnants. . ' s'arrête plus aux limites des zones -~illtllrninée, en pteine·nuit (le scenery 

_ ~ -. · _ modélisées et l'on peut maintenantr ,_ àisk de Paris vous" propose, à ce 
La pfincipale innovation de cette avenues, des parcs, des blocs ,_ passer des µnes aux autres {en sµjet, un magnifique survol de la 
cinqµième version de flight de bâtirneots. Comme par le suivant le bori cap, bien $ùr ... ). n net ~ ~itale au couchant). Si par contre 
Simulatqr .provient des grap. h.·ilS··. m. es. passé .• le·s· :ri\t. ··i·er·' .es et. canaux son·t... . faudra oe. pani:;tan. t pa. s comp .. fer·.~ . Vi g.:s décidez de paf:tîr.ple.fn ouest, ta . ~ E;ntièEement repensés. pou:ri) e p- repr~sen~é((i\~ .. ponstitu~ntyn~;: .. retrpuver _I : · ' :u de détails <;fè il:t nwttra cett ~-- -q!.beaµcoup 
V ' ·,;,c.!1spense ma1nt~poo .. tfqe~ sPrec1eu~l!?:1_g.~ . a ·la nayigaltO.~),~~.>, .. '' 'P.arls au·d :;$;. i1Alban~su. r.- . s de t~mps. .· · ~ .fattt~pperf, .. > 
pay ... dignes de.ce norn~Base · o.ans les~ z911es des scenet~"';-· · ·L1.magnole d;r ·aeç;anton de:.. ptant de dét . . ,, .. f~enforcentJ ·,, 1 
sur des.photos satellite, lé rendu du d1sks (Pân~; entre autres), les.;«;.'· Lozère (NO- . Quel le oultu andement le reahsll)e du vol. . · ' 
sol esfsaisissant à cinq mllfè ·pieds principaux éâif!ces publics sont\ étonnante!): !~. globe entier n'a pas a hantise du pilote,r.{'est pas tant le · ,.. 
d'altitude, avec de grandes modélisés, œ qui vous pennettra.~ été rnodéisê:~avee le même soin\ ~--ol en lui-même j~ avion est >- : 

. ---·- . 4 ?·\:.:_ ·- -i=- . -- ' :fiÇ:,;,~ .,. ·"'l 

, ~.ftJ~,, ·DE "'O~!f PICOLL~ -. _;-~E If AR!~.:IJHARLES.xf 
:~:fAIJITUDE ·Jllf1D.ESSUS :o ~ ~. BA.ÎIL·IEBIIOUEST . ·.·· 

'-!'· ,,;_.:~,,_~.... , ~.:t~:~~~: if·:~ · · · '-.-. }C~?·.:.:-



t 
:: , - J.un appareil relativement stable, 
~<~ lme fois en l'air) que l 'at1errissa~e. 
~ Or, _!I n'est rie~ de plus désespérant, r . aptes un long vol réussi, que de 
K _Ne:nir s'écras~r en début de piste. · 

· - t.;è§ doigts ont en effet à ce moment 
l.?-· L~âcheuse habitude de s'emmêler qJ )es touches, provoquant une 
· .~?strophe . dor.:i} vous vous seriez, 

·:·,~".~d9yfe, tn passé. J . ·. . 

FS5 tourne en SVGA,' (mais le VGA 
est toléré). Il vous faudra au moins 1 
Mo de mémoire ~ten_d11e. même si 4 
Mo sont recomrni:ini;fés~ . 

(ONFl_~UR~T_lpN,:f.AuscLÉf ' 
. ~ OBUGAl IR_E ;. ·. . 

'>,~l 
-· le~m.a1s .; . 
. - ,nfor' ç!u -

, qu~nt tau 
edéclarë le 
86; il nous, 

apparaît P,lus hon. de recom-
mander uq 486 La lie mouture 
du papy de fà si .· E1 demande 
en effet beÎiucqti.R at:fÎJtocesseur. 
Il faut égalèm~nt. '$ignaler la 
prochaine disponibilité de scenery 
disks et, surtout,·deJ %>1sdisks qui 
'Vous permettront Ôlf-'ÇOnstruire 
vous-même vosappare~s. 

FLIGHT SIMULATOR, LE -PERE DES SIMULATIONS 
Certcines questions n'obtiendront sans doute jamais de réponses. Ainsi, pour,.ol, il 
y a dix ans, Miuosoft, le leader incontesté des éditeurs dé systèmes d' ex11l0ttation 
professionnel, racheta·t-11 Sublogic, qui ne possédàit ci son <atalogve qu'un petit 
simulateur de vol appelé Fhght Simulator ? Qu'importe ! le géant assura une 
promotion ln<011nue 1usqu' à <e jour pour un produit de loisir et fit de Flig_ht 
Slmulator le logidel ludl,ue le prus <onnu au monde. Penser, que six <ent mille 
personnes Ollf renvoyé eur <arte d'enregistrement, <e qui impliq_ue une base 
installée estilllée par Miuosoft à environ deiix millons d' exemplaiies (à notre avis, 
œ chiffre pourrmt atteindre les dnq n11ions ••• }. Distribué dans le monde entier, 
parfois en OEM (fourni ave< la madiine), fliaht Simulator a suivi l'évolution des 
inadtines. A ses ~iers ~, H était dis~lble sur ADDle Il et C64. Aujourd'hui, 
il se <onsa<re aax deux stilldards ennemis de la miao, fe"Ma< et le PC. Ce !fUÎ fit le 
succès incontestable de FS, hormis la puissance promotionnelle de Microsoft, fut le 
nombre d'adcl-on qui apparurent. A partir d'un produit relativement «nu», quelques 
éditeurs <01slrlisirent ua monde detise et ri<he, à force de disquettes additionnelles 
modélisant une partie spécifique du globe ou des appareils nouveaux. 

1 t 
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r QueBeuont les réelles illlérences entre les deux versions -1 
1 

du. logktel de Microloh ? FSS se d~fine maintenant en S· · , 
· . VGA, ce· qui lui permet d'alliclier des vues elllelnes Î; 

1 
réellement impr.essiorinantes.11 est possibl~·do.rénavGl!I de. }: 

: faire un tour de Terr.e entier (mais sèules 1.-~ zo11es de f: 
· scénario seront lidèléinelll reproduit~s). le-'.tableou·de . E 

bord est nettement ctniélioré (mais il ne donne· iias plus · '· l d'inlormolions). ln· néophy.tes disposent dê. l'option t 

1 
<4and Me• 1our leur éviter l'itévltablè _aiish des preniiers -~ 

' vols. les pi!Otes trouveront-as leur compte à chcinger. de ~ 

l: version ? Ou~ probablement, par ce qu'un pilote ·trouvera f 
. toujours son·-intérêt. dans' une verSion améliorée de son l 
1 logiàel préféré. En revanche, en ce qui conc~ne les jOde!lrs '. 
t plus habitués an simulateurs de combats aériens tels j, 
] Doglight ou Chuck Yea9e_r, i1 n'est pas certain ~ue)SS l'. 
, 'constitue un choix judi~x, surtout $'.ils possèdent une. ~ 

machine à base de 386, le bon vieux FS4 et. sa .lorinidable 
bibliothèque d' add-ons consiitue _ûne valeur sûre. 

1))),.-..---~~--~~.,.~~~1,_ . 
Ce comporotil ressemble un peu à de la provocation, c'est ] 
vrai, mais n conviént tout de ritême d'être dair. les pBotes J 
vo~t aier au niirade devant FSS mais les jciveurs risquent l 
fort d'ê. tre dé~s : flight Simufa. tor, <'est àvant tout le .

1
, 

'pilotage d'un avioa et rien que le pUota9e. Pas question de 
trouver d'autre . but que de relier deux . points , 
géographiques entre eux. Que ces derniers soient Paris .ou f 
Chicago est totolement accessoire, pourvu ,ue la I~ 
simulation soit réaliste. Dans Comandte, au con,tratre, on f 
se liche totalement de.l'exactitude du vol: seul importe le ·j 
plaisir ludique· de .remplir des missions dans un· décor . · 
tellemen.t «vrai.-que l'on a vraiment l'impression de · j­
plon11er dans.un canyon à la poursuite d'un T·J2 .. (es deux !' 
P.rocliiits représenienl deux «phUosophies• de Io simulation · 
~ilféreat~s et !1 convient à chaque ioueur de détermine~ à , 
laqueHe il .ad!Wre pour ne pas se tromper dans ses choix. ·! 
les. olliateurs de shoot'em u_p ne pourront être qu_e dé91s, 
voire endormis par une simulation extrêmement réaliste. 



PCl 
Écran VGA. micro 286.386. 486. 
SPEAR OF OESTINV (version 
shareware) : Tout le monde connaît 
le superbe jeu WOLFENSTEIN. Et 
bien voici la suite. c'est encore plus 
beau et encore plus dur. Votre hé~ 
est toujour; prisonnier dans une 
foncre>se remplie de garde; annés. 

PC2 
Écran VGA, micro 286, 386, 486. 
LAMMERS (version co111plè1c) : Si 
vous en avct mur~ de :s:uuvcr les 
Lemmings, défou lez vous en cua111 
les Lammers. En e fl'e1, il s 'ugi l 
d'éliminer ces pciit; personnages en 
utilisant des bombes, dc.s mines, une 
miirnilleuse ou un fusil, délirnnl. 

PC3 
Écran VGA. micro 286. 386. 486. 
CYRUS (version complète) : Un 
des meilleurs jeux d'échecs sur 
ordina1cur. Ses graphismes en 30 
sont 1rès agréables Cl i 1 vous 
propose de mulliple; niveaux . 
SCRAMBLE (version complè1e) : 
Enfin. voici un ~uperbc jeu de 
Scrabble qui dispose d'une 
bibliothèque de plusieurs milliers de 
mots françai s. Vou; pourrez donc 
jouer conlre l'onlinaleur dnns noire 
bonne vieille langue. 

PC4 
Écran VGA. micro 286. 386, 486. 
SUPERRETRIS(version complè1c) 
Si vous avez li:!> nerrs fragiles. je ne 
vous conseille pas ce jeu. Il adopie 
le principe du Tétris mais avec une 
variante importante. il fout éliminer 
le carré qui clignote sur l'écran. Ce 
carré peut se trouver en haut de ln 
pile comme i 1 peut être \Ous un 
amoncellement de pièces dans un 
désordre iotal. bonne chance. 

PC6 
Écran VGA. micro 286. 386. 486. 
IIBXXAGON (version complè1e en 
français) : Le jeu de réflexion Je 
plus réussi du moment. avè'c de 
suberbes graphismes et animations. 
Son principe rappelle le jeu de Go. 
il foui prendre les pions adverses en 
se plaçant à coté d'eux. 

PC8 
Écran VGA. micro 286. 386. 486. 
SOLITAIRE (\•ersion complète en 
rmnçais) : Ce jeu est le plus connu 
des casse-1ête. C'es1 le jeux ou il 
faut retirer. une par une, mutes les 
bille!> du suppon. 
S I MON (version complète en 
français) : Encore une adaptation 
d 'un j eu très connu, i l (auL 
rcconstirucr une séquence musicale 
en cliquan1 sur les quatre boutons. 

PC9 
Écran VGA. micro 286.386,486. 
STARFJRF. I (versio n complète) 
Vous pilotez un engin spatial el 
vous auaquez des positions 
ennemies défendues par des 
asironefs et des baueries de 
missiles. Les g raphismes sont 
superbe et la jouabili1é est à la 
mesure des jeux similaires sur 
consoles. 

PC12 
Écmn VGA. micro 286.386,486. 
ELFLAND 1 (version complète) : 
Un jeu dans le plus pur s tyle de 
WonderBoy. li rait aussi penser aux 
Schtroumphs c.ar la mission du petit 
Elf (gentil lutin) est de rejoindre le 
château d'un alchimisie et d'y 
1rouver une po1 ion magique. 

PC13 
Écran VGA, micro 286, 386. 486. 
SAND STORM (version complète) 
La guerre du Golfe a laissé des 
Haccs mêmes dans les jeux. En voici 
un qui vous entraînera à défend re 
des bases alliées contre des missiles 
ou à guider les votre sur les·usines 
chimiques ennemies. li est très bien 
réalisé el propose une vingtaine de 

PC 15 
Écran VGA. micro 286. 386. 486. 
pour adultes 
MANDY : Mandy est resiée 
longtemps seule. Alors maintenant 
qu'elle a trouvé un copain, e lle le 
gâte. Cette disquette présente des 
scènes pornographiques. Elle es1 
donc ré;ervée aux aduhes. 

PC16 
Écran VGA. micro 286. 386. 486. 
pour adultes 
DEEP T HROAT OEMO : C'es1 
une démo pornogr:iphique qui me 
rappelle une chanson de Serge 
Gainsbourg. Ca parlai ! d'anis je 
crois. Cetle disquette es1 réservée 
aux adulles. 

PC 17 
Écl'3n VGA. micro 286, 386, 486. 
pour adultes 
JADE SUCK : Une charmante 
j'eune fille nous prouve que les 
asiatiques sont les spécialistes des 
massages (buccaux). 
TWOTIMER : Encore une 

PC20 
Écran VGA, micro 286. 386, 486. 
FUNl\-Y FACE (version complè1e) 
Ce programme est l1'0p marrant. il 
pennet de raire de.~ ponrailS roboLS 
en puisant dans les nombreuses 
options (neL. yeux. bouches. 
cheveux, barbes, etc ... ) qu'il vous 
propose . 
.BERT DINOSAU RS (version 
complèLe) : Ën ce moment. c·e.~t la 
folie des dinosaures. alors voici un 
programme qui perme! de dessiner 
une bonne d izaine d'an imaux 
préhistoriques dans des décors du 
passé. On peut ensui1e les colorier. 
C'est un excel lent programme pour 
les cnfan1s. 

PC23 
Écl'3n VGA, EGA. 
micro 286. 386. 486. 
ASTROLOGIE (version complète 
en rrançais) : Voici un logiciel qui 
va vous permeure d'étudier votre 
thème natal, les révolutions solaires 
ou lunaires. de comparer des 
thèmes. les directions symboliques. 
les projection;. etc ... Ce programme 
est entièrement en rrançai~ alors 
profitez en. 

PC 18 
Écran VGA, micro 286. 386. 486. 
pour adultes 
SWEIT SA~RAR : Une autre démo 
pornographique rela1aot quelques 
fait s marquants de la vie de la 
délicieuse Sarah. Ceue disquette est 
réservée aux aduhes 

PC 19 
&Tan VGA. micro 286. 386, 486. 
pouraduUes 
GIF-GIRLS : Une d.isquette pleine 
d'images de très jolies jeunes filles 
qui nous dévoilen1 1ous leurs 
secre1s. Ces images sont au format 
GIF. Rassurez vous, La disquelle 
cont ient égalemeo1 le programme 
qui permettta de voir les imiiges. 
Celte dis<1uette est réservée aux 
aduhcs. 

PC22 
~,cran VGA, micro 286, 386. 486. 
GESTION FIJliAKCIERE (version 
complète en franç:ii s) : Cc 
programme perme1 une analyse 
complète d'un prêt. Il permet de 
calculer les remboursements 
mensuels en fonction du capital et 
du taux. il permet d'imprimeI des 
1ableaux d'amortissement, e1c ... Il 
est d'une u1i lisation très faci le. 
accessible à tous. 
GESTION .BANCAfRE (version 
complè1e en français) : Ce 
programme fonctionne sous 
Windows et perme! de su ivre 
parfai1emcn1 votre compte bancaire 
et d'anal yser vos dépenses. li 
dispose de fonclions très pra1iqucs 
comme une calcu latrice, un bloc­
note e1 su rtout d'u ne aide 
entièrement en franç;ùs. 

·-·-·-·-·- ·- ·- ·~ ·- ·- ·-·-·-· 

NOM : ... ..... .... .. . .. .. .... .... . ..... .. .... ........ PRENOM : ............ ............................................. .. 
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CP : ......................... VILLE : ................... ... .. .............. : ................................................. .. 

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

Ü CHEQUE Ü CARTE DE CREDIT Nom: ................................................... .. 

~ Ü MANDAT Numéro de carte : ................................................................... .. 

Date d'expiration : ................... . SIGNATURE: 
DISQUETTES 

O Je souhaite recevoir votre logiciel de 
téléchargement gratUit. 

0 
Je commande .,.: ......... disquettes au 
prix pe 30 francs ch.aC:une. " . 
( 135 frs les s. _. 250 trs les 10) 

PORT 

COMMANDEES : .............................................................................................................................................................................................. .. 
TOTAL 

·- ·- ·- ·-·-·-·-1 
O frs 

frs 

15 frs 

frs 



Les premiers jeux CD-1 montrent enfin le bout 
de leur nez! On e.st loin du jeu d'aventure 
micro, tnais c'est .une nouvelle façon de se 
distraire. L' Ange et le Démon vous propose de 
partir quelques. heures en balade pour visiter 
le Mont-Saint-Michel de fond en comble ... Un 
bon bol d'air pur ne peut pas faire de mal ! ,. 
Un test de Marc Lacombe 

Comme.la plupart des CD•I, L'Ange cliquant sur la carte, vous obtenez 
et le Démon est un proçJuit grand un plan du Mo.ni-Saint-Michel qui 
public. Les vrais joueurs risquent indique l'endroit précis où vous vous 
donc d'être un peu surpris... trouvez. Une fois à l' intérieur de 
Avant de commencer, par exempl~, l'abbaye, il est possible d'obtenir un 
il est possiJ>le de lancer une p,lan encore plus détaillé qui vous 
séquence aw' i:;ours de laquelle un donne votre qrientation. 
gentil narrateur à la voix Après une jolie séquence d' in­
délicieusèmènt relaxante vous troduction, ! ~aventure débute sur la 
explique, très lentement , le plage, où VÇ)l!S allez devoir trouver 
maniemE1nt <;lu jeu, point par point, un moyen 'de franchir la grille de 
exempJe$ à l'appui. · l'abbaye •. Chaque déplacement 

~ déclenche l'apparition d'une 

PLUS _51. M'P,LE .• T.U MEURS 1. successior:i . de photos qui vous 
, montrènt le chem in que vous 

Les habitués des"jeµx vidéo en parcourez (au retour, vous ne verrez 
généràl et des jèux d'aventure en pas ·les mê'mes photos, mais 
particwli~r a,t:JroQt l'imQression qu'on d'autres, pris:es bien sûr du point de 

-les prend p0ur .des débiles, mais il vué 0pposé} . Pour obtenir des ;s ne faut pas oublier que, indièes1 vous pouvez cliquer sur les 
eont('airement à. nos bons vieux sta~es ou les. panneaux que vous 

• 

rrncros, le CD-1 ·est destiné à tous. \fécbuvritet en chemin. 
Tôut est donc fai! pour qu'un bébé, ~u détour de certain~s ruelles, vous 
un R8PJ', ou. mem~ Lova 'Moore ren-contrerez qe ternbles monstres 
puisse cohlprendrè d'ènttée de jeu au look sou\teht original. Ceux des 
comment ça marche ! · , . premiers niveaux vous laisseront le 
Er;i effet; les c0rrimaniles sont d'une tèmps Ofil f4lr, m.ais très vite, v.ôµs 
simplicité enfantine .. . Il suffit .d'a:gir, n'aurez plus: droit à l'erreur. ·et Il 
sur différentes i.cunes pour ~Sf'l faudra, apprendre à éviter les 
déplacèr et il est Pô$Sible dé cliquer tanières de chaqw.e monstre; soù,s 
sur .certaines parties du décor- pôur pèinè . de finir en bo0illie aû moindre 
les ob:sèrl/er de plus près. En; contact\ les pros qe ï' ~ve.n~ure 

' 
seront d~us, car les combats sont du dimanche en admirant au 
quasiment inexistants : pas .de passage les innombrables salles de 
points de v:ie, de sorts ou d'habile l'abb~ye. Elles sont, pour ta pl~part, 
stratég~e... superbes et remarquablei:nent ibieh 

. éclairées. . 

D:r · · ., Le ieu[ est divisé en chapi~res·~, Les 
r;(EPTl~N ~HEZ LES PROS énigi:nes se complexi{ièht;à .spuhait 

\ ·DE L'AVENTURE etles' rnonstres deviérmef'lt qe ·plus 
·en plus dangereux .. 'Heureusement, 

Po.ur vainqe un tr(onstr~. il suffit voù,s obtiendrez à ta ·fin ·çte Qh~que 
~q ' avoïr ramassé. a'uparàvant les èhi:\Pltr~ .un mot de pas.se qu.i vous 

· objets qui permettent d"en veni~ à permettra de reprendre la partie là 
. bout•(ùn trident, yne êpéè, etq} · O'IJ yqus V~viez laissée. Voil~ un .pon 

l;Jn,système ôi'.en tr0p simpliste pour . poin.t p:0l!lr:ce soft. : ·. ~ 
plaire ·al(!).< aventuriers er;idureis, r.naj,s Côté · ergonomie, l.es 11uteur-s ont 
qui rav~a pian des,n.oYices. D'autant simplifie; )es qho~es ~~ rf!axirr)um ... . 

.què le prinçipal .inf~rêt ae·ce'soft'esh; Gès temps dé Ghargetnent qe.s 
. ~vant :tqut dèjqüer .)es prpm~.neurs· . 1.magf!s ·sont~ t €lrnarqwab.le)neiit 



courts. Il vous est possible de sauter 
les séquences que vous ne désirez 
pas revoir (lorsque vous revenez, 
par exemple, sur un lieu déja visité). 
De même, l' icône «Bis» permet de 
réécouter un d ialogue que vous 
n'auriez pas bien compris autant de 
fois que vous le souhaitez ... 
Rarem ent joueur aura été si 
chouc houté ! C'est là un des 
avantages du CD-1, mais les vieux 
routiers de la micro auront peut-être 
l'impression d'être •maternés». 

Dlfficile de c_,.., L' Aige et le Démon à QllOf que <1 
soit d'autre, car, P- le -ent, les jeux le œ .... 
soit qeasl•11t 111xistaats (la plupart des aitres 
produits CJH sa positiomeat dair-i .i. côli do jeu 
ou .i. cité de l'W.Catif). Lrlllée de visiter Ill .née, UM 

vit ou • pays par riltwméGaîre ... CD-1 .. datt pas 
d'~ier (<' etalt •i111e un des toutes prt•iirts 
app&catioas eavlsagées ii- le CIHJ, lllClis <'est à 111a 
connaissance la prlllllère fois qe'- activité «ailtwellt• 
(la visite du MHt·SainHAichel) est agrim11tét 
d' éltmtnts d' aveature. 
On Irone en effet une poignée de monstres, des 
enlgmes, et quelques objets à ramasser. Certes, l'aspe<! 
lu• reste tris Imité, maù H do- un peu ae piment 
à la promtnade et rend le eroJlramme lieaucOllp plH 
intéressant. O. est encore Ires foil des jeux d'aventvre 
.. xqutls novs oat lraliituis IOS llÎ<Jos, lllllÎs l'An1t9 et le 
Démon est un boti u..,i. de ce qu'• peut obi .. avec 
UICl>-1. 

Si vous êtes déjà ollé ou Mont·Saint-Michel, 
vous ri~uez fort de reconnoîlre la plupa rt 
des endroits. Et si vous avez une bonne 
mémoire vous pourrez même vous diriger en 
vous fiant uniquement à vos souvenirs f 

Les,. eux CD-ROM soet lliea pet llOtllbre.x et Ketlier est le ! 

seu ql' 01 paisse à la rigueur co•parer à I' Ange et le 1 
Dé•on, bit1 !j!'_e ces deu solts alHI des objectifs 
COllllèt-i liffireats. 
Kt"-r, basé sar 11 thè11t ble1 plus udtul (le Spact 
Opera), est avant tffl un ftt, tintdls q1t L' Ange et le j 
Demot1 a ~" ambition de ,ro_r lt jolinr dus n 
lllliven réél, en ajOlllant à la Hlade ....i.Ms élimtlls de 
i" destinés à égayer un p11 I' ensi•bre. Da11 Ktther, 
v- iMmnez un chevolief du fwtur, ~ul a iti révéillé ,_ 
sauver la terre (un S<110rio d'une onglnaliti IMoycmte, 
n'est·d pas ?). Le jeu est artkulé ..iow dt trois Mcjutn<es 
d'action differentes •.. La plus spe<tll<'ialre voes met aux 
commmdes d'un valssell9 spatfal lan1i à pleint aU.e au 
milieu d'une forêt de buildings 1 
les llâM9rs préférer•! sans doute I' Ange et le Démon, 
•ais les Joueurs optero11 plutôt pHr les siq11nces 
d' adlOI e Kether (•ime si ctllts·d sont encore en 
dessovs cle œ qir'oe pett voir wr llliao). 

Tout au long de voire 9uête, vous pourrez obtenir de précieuses 
informations sur les ob1ets à utiliser pour vaincre choque monstre. 
Mois ces indices sont sovvent présentés sous la forme d'énigmes. 



0 i.1 photos dltltallffes sont 
IOtlYHt 1uperlte1 

0 Toat a été ftdt "°"' faclllter 
le •Hl-Ht da feu 

FLOP , ~, 
• 

la trop 9rando simplicité de 
l'av.aturo 

• 
Certal111 paH•llH IM YOUI 
lai1so11t aucun ilrolt à 
l'orrour 

les graphistes ne se 
sont pas gênés pour 
inventer des 
monstres sympos et 
bariolés qui donnent 
un peu de couleur 
aux murs des 
couloirs souvent 
~inistres de 
l'abbaye. 
Mois oui, c'est bien 
le bon vieux Casimir 
de notre enfonce 1 
Certes, il a un peu 
vielli et a dù subir 
quelques problèmes 
d'ocnée comme tout 
le monde, mois il est 
bien toujours le 
même! 

ld plupart des 
photos utilisées pour 
le jev ont dû être 
retouchées pour 
faire disparaitre les 
extincteurs ou les 
boutiql!es de. 
souvenirs, qui 
faisaient un P,6V 
«désordre» èlons un 
univers médiéval. 
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TESTS 

Le PC pourra-il enfin se faire une place de 
choix dans l'univers impitoyable des jeu~ 
d'arcade grâce au CD-ROM ? C'est la question 
que l'on peut se poser en voyant.cette 
excellente adaptation d'un jeu d'arcade bien 
connu des habitués. Sans être le programm9 
du siècle, Mad Dog McCree saura vous 
plonger dans l'ambiance, la main sur le cott, 
prêt à dégainer ! Un test de Jacques Harbonn 

L'animation, préSemée en VGA 256 
couleurs, occupe plus des deux 
tiers de l'écran. 
La présentation se conclut par 
quelques conseils (à lire 
impérativement car certains d'entre 
eux sont bien utiles !) et boucle sur 
elle-même. 

N'EST PAS LUCKY LUCKE 
QUI VEUT, PRENEZ-EN DE LA 

GRAINE SI VOUS VOULEZ 
MÉRITER VOTRE ÉTOILE 

Graissez votre six-coups, vérifiez s'il 
est bien chargé et c liquez sur la 
souris. Pour votre premier contact, 
je vous conseille fortement de 
choisir le niveau le p lus faci le : 
adjoint du shérif. Par la suite, vous 
pourrez passer au rang de shérif ou 
même de Marshall. Ce changement 
de difficulté peut s'effectuer à tout 
moment dans le jeu, sans influer sur 
le scénario. 
Mais les ennemis vous laisseront 
moins de temps pour ajuster vos 
coups, et je vous assure que la 
différence est sensible ! Entraînez-

vous d'abord au tir sur des 
bouteilles p lacées à différentes 
distances. 
Votre guide fort caustique saura 
ponct uer vos t irs de quelques 
remarques bien senties. Désormais 
le bon peut affronter seul les brutes 
et les truands. 

DANS CE DRAME DIGNE DES 
«SEPT MERCENAIRES», 

LE SOLITARE, C'EST VOUS 
Le vieil homme commence à peine à 
vous raconter quelque chose qu'il 
est interrompu par un des hommes 
du gang. Ce dernier dégaine très 
vite, il vous faudra être le plus rapide 

Commencez par vous enlroiner sur ces 
bouteillœ, qui ne risquent pos de riposter. 
Habituez-vous à viser bien ... el vite ! 

Ce vieux chercheur d'or, qui vous suivra tout au 
long du ieu, va vous p:ésenter la situation et 
vous doriner quelques bons conseils. 

pour survivre. Un homme arrive sur 
ses talons, lui aussi bien décidé à 
vous t uer . Le contrôle est très 
naturel. Une main, armée d'un colt 
et contrôlée à la souris, apparaît en 
su ri mpression su r l'animation 
digitalisée. 
Vos tirs ne prennent effet qu'une 
fois que votre adversaire a dégainé 
oa lâcheté n'est pas de mise, ici !). 
Votre six-coups n'en contîent 
vraiment que six et il faudra 
impérativement le recharger, parfois 
en plein combat ! 
Toutefois, certains écrans proposent 
une aide (crâne de vache ou 
crachoir !), qui recharge entièrement 
votre arme si vous tirez dessus. 
Une fois que vous aurez débarrassé 



PCCD 
.·lm" _../ 

AMERICAN 
WERGAMES 1 

O Ambiance Western garantie 1 

0 les images vidéo sont 
fluides e t de grande taille 

() L'h•-est tle I• ,.rtie 

Ce programme, déjà anden, a été le rremier à tirer 
vraiment parti du ~pporl CD pour of rir de longues 
animations vidéo avec son syachroH. SI la Ealité des 
odeurs et ~ dé<on est équivaletite (actews avec 
une grande justesse, déc01s riches et étudiés), t01'11e de 
l'écran d'animation est toutefois bien Dlus petite. Et le 
thème totalement diffèrent. Sherlock H"olmes est un /·eu 
d' enquite policière, qui se Joue en analysant es 
renseignements obtenus lors d entretiens vidéos. Mais 
l'interadlvlté est sans commune mesure avec Mad Dog, où 
le joueur a vraiment l'impression d'être dans la peau il'un 
pistolero. Dans Sherlock Rolmes, le joueur peut se sentir 1111 
peu frustre de ne pas pouvoir <0ndaire son Interrogatoire 
plu librement. Autre problème d'un tout autre ordre : 
Sherlock Holmes impose une connoiuance avcrncée de 
l'crnglals parlé, l'enquele devenallt lotale-t olisalfe dms 
le cas contraire. Dans Mad Dod H revanche, an nan· 
anglophile pourra se tirer d'crffaire sans trop de mal. 

la sortie de The 7th Guest a révolutionné l'univers des jtux 
sur CD. Animations en ima,es de synthèse S·VGA, aux 
décors incroyablement léches, vidéo truffée de trucages 
graphjqi,es et -, crmbiance prenante el angoissaale à 
sotliaii, tout y est. Auœi autre CD de ·1eu ne vient ea<Ole à 
Io chevlle de Gvest en ce qui <-•nie e muhlmédia. li faut 
dire que Triabyte s'était iloté de moyens en conséquence 
(développement sur plus de deux ans et gros 
lnvestlmments en maténel), SI les qualités grctphiljUtS et 
soaores ne sont plus à PfOUVer, en revanche, le tlteme du 
!Ill en a sUl'pris plus d'ue puisqu'U s'agit en lait de modules 
~e réflexion el de logique servis à une sauce aventure. 
Autre différence de tonie : The 7th Guest impose u1e 
configuration très mosdée : point de salut sans carte SVGA 
et 486, le meleur 1'é1G11t obtenu qu'Oll prix d'une carte S· 
VGA local lies et d'uo ledeUI' Cl>-Ram Wle vitesse, voire 
d'ua 486 DX2 66. Mad Dag est q11Dnl à lui be.coup plus 
rais-bit, affront un met1few rapport puissance/qualité. 

-,.--,_~-,.,~ , --.· 
L'ambiance solooh, avec les filles, le 
barman et les inévitables bondi~ ... 
L'effet de pixélisotion est beaucoup 
moins morqué pendant l'animation. 

la ville de ces deux truands, votre 
guide se relève et vous révèle une 
information capitale pour la suite. 

UNE SAUVEGARDE, 
ACCESSIBLE À TOUT 
MOMENT, PERMET 

D'INTERROMPRE LE JEU 
Comme dans toute ville de l'Ouest 
digne de ce nom on retrouve le 
saloon, la prison, la banque et le 
corral. Partout des bandits vous 
guettent , prêts à vous trouer la 
peau. Mais il ne faut pas toujours 
aller au hasard. Dans certains cas, 
une progression logique s'impose, 

Choque vie per est l'occasion 
de voir opparoilre le goque-mort. 
Humoir noir ... 

" pour éviter d'avoir .à affronter d'un 
, : coup l'ensemble de la bande {la 

mort est assurée). Par moment, l'un 
des bandits s· a vous proposer 
(ou plutôt vo · r,,D'ailleurs !) 
un duel en solitaire TA u,ieilleure 
tradition des westerns. 
Une fois la ville épurée, l'hlttoire 
continue à l' extérieur, dans le 
campement des chercheurs d'or, 
dans la rrine, dans les colllnes 
avoisinantes, jusqu'à la rencontre 
finale avec Mad Dog lui-même. Les 
choix 1tratégiques y sont encore 
plus importants. Une sauvegarde 
access1ble à tout moments permet 
d'interrompre le jeu. 

UNE CONFIGURATION «LÉGÈRE» 
En dépit de Io vidéo «Full Motion like» et du son synchrone, Mad DOQ Mc 
Cree ne nécessite pas une configuration à Io 7th Guesl. Corte VGA, lecteur 
CD·ROM simple vitesse el 386 SX suffisent largement. J' oi même Fait 
l'expérience de déconnecter le turbo (mon 486 DX 33 devient olor> un 386 
SX 16) : il n'y o pratiquement aucune différence dons Io fluidité des 
animations. Etonnant, non ? 

CASCADE 

L'homme sur le.toit 
~--~ vous o roté une 

première fois. Mois 
maintenant, l'heure 
de vérité o sonné ! 

Vous avez tiré le premier. L'homme roule sur le toit et tombe sur le sol en une 
impressionnante cascade. 

Restez vigilant : 
certains èidversoires 
se relèvent ou 
dernier moment 

,__..._ ___ ;...._...;.. __ _.;:. ____ ...;;.._..1 pour vous abattre. 



CJBlllililJ.I 
/'( 486 ox 33, 16 Mo de RAM, (Gf/8 s. 
VGA 1 Mo, wrte Soundbloster Pro 2, 
lecteur CO-ROM simple vil8SSe (150 
Ko/s) 

r:mc.mfü• 
Madrine : PC 386 SX minimum 
Mémoire re~uise : 640 Ko 
Mode graphique : VG4/MCGA 
Carte sonore : SoundBlaster 
{indispemab/e) 
Contrôle : souris {indispensob/e) 
Mérlla: 1 CD 
lnstaflat~sque dur: 
indispensa""W 11111) 
Espace reqtlh :1'0 Ko 
Jeu enalllJl!lis 
Manuel: à /'iaaa 
Protedion: aucune 

Ce jeune homme apeuré vous signale que d' outres adversaires vous attendent à 
l'intérieur. Ces «intermèdes» renlorcent encore l'ambiance. 

Le vieux vous a aidé, à vous de lui rendre Io !)Oreille. Mad Dag l'a attaché à des 
bôtons de dynamite et mis le feu à Io mèche. Soyez bon tireur pour fa moucher à 
distonce ! 

1 "' 



2ème SALON DE L' AMIGA 

d MJGA 
..,*9!At:®M 

Toutes les 
# 

nouveautes 
Toutes les 

avant-premières 
93 / 94 ! 
Graphisme 
Animation 

Image de synthèse 
Vidéo 

Musique 
Bureautique 

Télécommunication 
Programmation 
Domaine Public 

Conférences 
Vidéo, Image de synthèse, Animations, 
Musique, Multimédia, Programmation ••• 

Le 23 et 24 octobre iournées public 
entrée 90 francs 

Entrée gratuite pour les membres ATACOM 
Journée professionnelle le 25 octobre sur invitation ou carte prof. 
Pour plus d'information, réduction, invitation, billet 20% de réduction 
SNCF, téléphoner au + 33 ( 1) 64 34 03 42 

:-::.; S~lli'; d'expo Jean Lurcat 
· ··t.llé'e Jean Olivier Nicolas 
91260 Juvisy sur Orge 
le 23 et 24 octobre 1993 
de 10h00 à 19h00 



J(STS , 
Quand les démomakers se mettent à faire des 
jeux sur CD-1, ça déménage ! SPC vient de 
créer Dimo's Quest, un jeu d'action/réflexion 
du genre de Boulder Dash. Le CD-1 
deviendrait-il un standard ? 
Un test de Morgan Feroyd 

Comme vous le savez, au moment 
d'Halloween, les enfants américains 
se déguisent et vont de maison en 
maison collecter des bonbons. 
Empruntant l'apparence de person­
nages tels Dracula, Frankenstein, 
des sorcières et fantômes, ils 
effrayent les habitants qui, sous la 
contrainte, cèdent leurs bonbons à 
ces monstres. C'est donc ainsi 
qu'agit la bande de Dimo (un 
curieux prénom, non ?). Sauf, qu'à 

la fin de leur tournée, les enfants 
oublient les conseils de leurs 
parents : ne pas aller dans la maison 
à l'écart de la ville. "' 

UN ,CONTE DE FÉES. 
PRESENTE EN BD f 

Dans l 'euphorie de la nuit 
d' Halloween, ils s'y rendent tout 
guillerets. Là, un sorcier partîculiè­
rement malfaisant, excédé par le 

Pris au piège! Pour récolter les bonbons de ce niveau, vous devez utiliser l'aspirateur en bas de 
I' ècran. l,es Hèches lumineuses le déplacent dons la direction indiquée. Une manipulation ma foi 
fort délicate ... 

tohu-bohu occàsionné par la petite 
bande d'enfants, exauce leur vœux 
le plus cher : récolter plein de 
bonbons ! Il les transforme en 
bonbons et les expédie, illico presto, 
da.cis un monde magique. Fort 
heureusement, Dimo a eu le temps 
de se cacher et d'éviter ainsi le 
sortilège. Fermement déGidé à tirer 
ses copains de ce mauvais pas, il se 
faufile dans la demeure du sorcier 
et, à l'aide de son grimoire, se 
téléporte à leur poursuite dans le 
monde. magique. 
L'introduction emprunte tine forme 
originale puisqu'elle se présente én 
bande dessinée, qui plus est 
particulièrement bien réalisée. Elle 
situe rapidement et agréablement le 
contexte, et vous donne envie de 
vous lancer dans l'aventure sans 
plus attendre. 

Dès le premier niveau, l'exception­
nelle qualité de la musique vous 
ravira. Normal, direz-vous, puisqu'il 
s'agit d'un CD-1. 

MUSIQUE MAGIQUE 
POUR CD·I ENCHANTEUR 

Là, vous vous trompez, car la quali­
té de restitution sonore du CD-1 a 
beau être excellente, si le thème est 
mauvais, le CD-1 ne restituera rien 
de bon. Or, dans Dimo's Ouest, la, 
musique est à la fois, adaptée au 
thème et d'excellente facture. A 
noter qu' il vous sera d'ailleurs tout à 
fait possible, et agréab le 11'en 
doutons point, de l'écouter sur un 
lecteur CD audio. C'était déjà le cas 
avec 7th Guest où l'on pouvait 
ré?couter la musique du CD comme. 
n'importe quel laser classique. ~ 



>- Le principe du jeu est de déplacer 
votre personnage dans des tableaux 
où il dort récolter les bonbons. Vous 
devrez réussir de nombreuses 
manipulations et déplacemehts 
comme faire bouger un aspirateur à 
l'aide de manette:;;, vous téléporter, 
trouver des clés pour accéder à de 
nouvelles pièces, pousser des 
pierres pour fai re des passerelles sur 
l'eau, tuer des monstres, trouver 
une bouée ou un extincteur, etc. 

UNE CONCEPTJON SIMPLE 
AUTANT QU EFFICACE 

Le choix d'actions est vaste et 
complet. De plus, la difficulté des 
niveaux est très bien dosée. Les 
premiers vous apprennent . à 
manipuler le personnage e.t les 
différents objets, les derniers sont 
de vrais casse-tête. Les graphismes 
sont agréables mais n'ont rien de 
révolutionnaires .. Ils présentent 
simplement et sobrement le lieu 
d'action. L1ergonomie·du jeu, quant 
à elle, est réussie : un code par 
niveau, une bonne gest ion de la 
télécommande, une aide de jeu, etc. 
Bref, la panoplie proposée par les 
jeux d'action habituels sur micro. Or.i 
voit bien que ce sont des joueurs 

qui ont conçu le programme.Bien ... 
sûr Dimo's Ouest n'offre rien de 
nouveau par rapport aux jeux du 
genre, mais c'est une première sur 
CD-1. Il semble donc important 
d'encourager cette initiative. Alors, 
bon courage aux programmeurs, et 
que l.es possesseurs de CD-1 ne 
désespèrent pas : les jeux arrivent ! 

Pour réussir la suite du niveau el cosser l'une des portes plus bas, vous devez déplocer ces 
blocs de pierre. A vous de trouver l'ordre pour éviter de bloquer le passage. Bien sûr, un seul 
bloc ne suffira pos à briser la porte .. . Lo clé rouge est cachée sous une. pierre l 

Les Hèches sur lesquelles vous possez 
déplacent l'aspirateur à gauche. Faites 
attention de ne pas le perdre car il vous sera 
très utile plus tard. 

La stratégie devient 
compfexe. Il fout 
récupérer les clés 

dans le bon ordre, 
ne pos rester piégé 

dans un possage, 
bouger des pierres, 
tuer éles ennemis, .. , 

Ce niveau est 
composé de 

plusieurs lieux. Pour 
vous rendre de l'un 
à l'autre, utilisez les 

petits trains. Il fout 
mGnter jus!'l au bon 
moment, sinon vous 
vous ferez écraser. 
Attention, certai(ls 
trains sont piégés ! 

0 les musiques sont 
géniales 

A le co!'trô!e du personnage 
West reuss1 

0 la durée de vie est 
honorable 

0 l'ertonomie du jeu est 
excellente 

FLOP ~~, 
• 

le thème du jeu est archi· 
lassa11t 
les capacit.és graphiques 

• 
du CIM sont sous• 
exploitées 
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Après Strike 
Commander, et en 
attendan~ Privateer, 
Otigi'n offre à;tous les 
fans de Wing 
Commander un petit 
jeu qui leur rappellera 
bien des souvenirs. 
Au menu, un éditeur 
de scénario très bien 
conçu et un jeu 

S 
d'action reprenant le 
monde et l'interface 
de Wing Commander, 
avec de nouveaux 
vaisseaux et de 
féroces ennemis ... 
Bonne chasse ! 

Vous avez pu suivre, en holovision, 
les exploits des pilotes de la 
Fédération face aux immondes 
Kilrathi. Vous désirez, comme eux, 
défendre l'hu'manité cont(e ces 
envahisseurs ? C'est simple, il vous 
suffit de signer ici, en bas. Mais non, 
ne vous Inquiétez pas, les petits 
caractères en bas sont absolument 
sans importance ... Allez. bienvenue 
dans le cotps des Marines spatiaux, 

. jeune homme ! 

DES VAGUES D'ACTION n 
DE CRÉATION POUR SURFER 
JUSQU'AU BOUT DE LA NUIT 

Un test de Jean-Loup 
Jovanovic 

Wing Commander Academy 
regroupe deux jeux en un. D'abord 
un jeu d'action directement inspiré 
de Wing Commander 2, dans lequel 
vous choisissez d'abord un vaisseau 
(parmi les dix proposés), puis 
éventuellement un coéquipier (entre 
quatre), et c'est parti ! Le jeu est 
divisé en niveaux, chacun d'entre 
eux se composant de trois vagues. 
Entre chaque vague, vos boucliers 
sont rechargés, et entre chaque > Dons Wing Commander Academy, vous powez aussi diriger les voisseoux Kilrothis ! 

L'éditeur de missions est d'une simplicité 
désarmante. Les boutons inférieurs representenl 
fous les é/éments que vous pouvèZ p.facer sur 
voire roule : météorites, stations spatiales, etc. . 

EN DEUX TEMPS TROIS ,MOUVEMENTS I 
AVEC LE SIMPLISSIME EDITEUR DE MISSIONS 

Vovs JJ:OU"&Z même placer un pilote éiecfé que 
vovs élevrez récupérer (avec le rayon frocteur 
des bombardiers}. Vous pouvez aussi régler, c1e 
1 à 3; la difficulté J.~ choque ennemi. 

Neuf vaisseaux son/ à voire disposition. 
Certains sont rapides mais peu solides, 
d'autres disposent d'une puissance de feu 
irpportonte ... Le Wroith est mon petit préféré. 



CRÉEZ VOS OPÉRATIONS DE TOUTES PIÈCES 

Choisissez maintenant voire q:>éqvipier. 
Cela va dv pJlote nul mais obéissanf à 
/'As gvi n'en fuit qu'à sa fêle. Le meilleur, 
Hob0es, pevl, seul, abattre vne escadre. 

Tovt est prêt. SalJV!l9ordez voire mission (en cas 
cle plantage, pet)dOnt le jeu}, et c'est parti 1 Je 
vous conseille de commencer f?Or des missions 
simples, quiffe à les corser par la svile. 

~ niveau, votre appareil est réparé 
et réarmé. A chaque vague, un à 
quatre ennemis vous sont opposés, 
dans des Vaf$Seaux de plus en plus 
efficaces. Le but est simple : tenir le 
plus longtemps possible et obtenir le 
meilleur score. Au début, c'est 
facile. Mais, au fil des vagues, les 
feux de l'enfer tout entier se 
déchaînent sur de vous. 

Û A lA COWUR DE WING 2, 
I LE SON DE WING 2, 

ET L'INTERFACE WING 2, 
MAIS C'EST WING 

COMMANDER ACADEMY ! 
Ensuite Wing Commander Academy 
comporte un éditeur de scénario qui 
vous permet de créer vos missions. 
Ces dernières peuvent contenir 
jusqu'à quatre «Nav Points», et vous 
pouvez y intégrer météôrites, mines 
et vaisseaux à volonté. L'interface 
est excellente : vous choisissez 
l'élément que vous désirez insérer, 
et vous le placez où vous voulez sur 
la carte. Vous pouvez ainsi définir 
des missions très simples (battre 
deux Fraltha avec un Rapier ?) ou 
d'une difficulté insurmontable (Vingt­
trois Wraiths !). Il est possible de 
sauvegarder et d'éditer ces 
missions. Un regret : aucun exemple 
n'accompagne le programme ... 
Wing Commander Academy utilise 
les techniques d'affichage de Wing 
Commander 2. Le mapping donne 

cmi&it!H!ti 
Éœ!eur: Origin / E1«1ronic Ans 
DistriliutetN : Electronit Arts 
Conception : Thomas 8/om 
Prog11111111ali011 : Jeff &erefl et Brent 
A 1ha/e 
'ffl.zpliismes : Whitney Ayres et Glenn 
Johiwn 
Mltsiqlle : John ftplon et Kir* 
'Kt111eml1tllll 
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>>> qu'un 386 à 25 ou 33 MHz. 
Il est à noter qu'it n'est proposé 
aucune scène intermédiaire animée, 
ce qui expliqueJa petite taille du jeu, 
mais diminue le plaJSir du joueur. 
L'interface reprend exactement celle 
de Wing Commander 2" Si le 
contrôle à la souil~ t exi;;elleAt, 

,, l'util1sa,tion ·d'.l!P"'iP. n··ou: ÇJ1:1 . 
. , cla\/ier est UJ1e ~bfù~!fi . W[ng 

Commander ne ~~·. cor1 rôlê b ier:i · 
qu'à la souris., ·comme X-Wing 
n'utilise bien que le foystick ... 
Les bruitajileS ne sont pas en reste : 
voix digitahsées, tir:s. etc.La musique 
accompagne loi'ltes les étapes du 
jeu, et on retmwe Jes thèmes de 
Wing Comma:ndér2:"· 

.;.".-~ ft' 

Yrmg COi!llllGllder Atodemy ajoute à Vfmg Commander 2 
des lllissiofts d'ewtrainement alors qw <ttle fonction en 
lntegrée à X·Wing dès le départ. C'est en lait un 
•simulateur de Wing Commander>, mais qui souffre de 
I' olise11te de lxrt, le seul que l'on puisse trouver étant de 
faire le maiùmum de points dans la partie araide. P- ce 
qui est des graphismes et de fanimation, diaq111 jeu a ses 
fans et ses detra11e11rs; Wiag Commander, avec son 
mapplng, est sans tanteste superbe, même si les 
magnifiques vaisseaux se transforment ea gros pâtés de 
pixéls dès que l'on s'en approme de trop P.rès. On peut 
regretter aussi l'absence de vue sans 1ockp1t, ainsi que la 
lenteur de l'animation sur les machines les moins 
puissantes, ce qui est, hélas, le problème de la plupart de 
ces jeux. Néanmoins, les joueurs dispoHnl avec WC 1 et 
2, leurs data dises respectifs et maintenant Win9 
Commaader Aaidemy, d'une gomme complète, propre a 
satisfaire toutes les eiùgenm. 

X·Wing, même s'n ne bénéficie pas de ces magnifiques 
tediniques de mappi19 lrl·dimensionnel, se révèl.e plus 
complet el plvs varié~· I' ewsetnble Vfmg Command.er 2/ 
Vfmg Commander Acoèlemy. les missions de combat sont 
plH nombreuses et plus variées, et les missions 
il' entrainement, de deux types (le ski spatial et les 1 

missions proprement dites), sont nettement plus 
iatérenontes qu'un simple jeu de tir au pigeons, quelle 
gue soit Io quaHté de sa réalisation. N'ovbHons pas que le 
but de l'entrainement est de former des pilotes et pas de 
faire des points, ~ue diantre 1 Ouant à l'éditeur de 
missions absent de X·Wing, on a eu voir avec Wing 
Commander Atodemy que, sans scénano, cela ne présente 
que très peu d'intérêt, même si l'histoire est, id, 
universellement tonnue et qu'il existe de nombreux 
repères cinématographiques. Mals il faut dire que je suis 
un lanotiqH de la sago de Star Wars et, à ce titre, je ne 
pecix dire que du bien ile X·W-mg. 



CO 

Les plus funs 
STl 
ATARI STE, STF', écran couleur. 
Lecteur de disquette double face. 
ST RlP-BREAKOU T : Un casse 
brique. 1ou1 le monde en à. Oui mai 
sous les br ique s de celui-ci vous 
découvrirez une jolie jeune li lie un peu 
plus dévé1ue à chaque niveau. 
VA LG US : Vous sere-L passionné par 
ce jeu de Té1ri s. Les picces se 
rassemble ni au ce ntre de l'écran e l 
disparaissent si vous fomtez, un carré. 
SNOOFY : Ce n'cs1 pas la première 
fois que ce jeu vous es1 proposé, mais 
sa qualilé le justifie. Vous guidez un 
pe1i1 personnage dans des labyrinthes 
et devez prendre tous les pe1i1s coeurs 
pour passer au niveau suiivanl. 

ATARI STE. STF, écran couleur. 
lec1cur de disquene double face. 
C YBERNETIX : Voici un shoot 'em 
up trés rapide qui dispose de superbes 
graphismes. Vous guidez un vabseau 
en scrolling borizonta 1 cl vous devez 
abmlrc 1ous les vaisseaux e nnemis e t 
éviter ou détruire les as1érordes. 
D ELT A PATROL : E nco re un 
excellent shoot 'em up, vous pilolez un 
hé licoptè re et vous devez défendre une 
ville contre des ex1ra-1crres1res qui 
bombardent les maisons et cnlévent les 
habitants. 
VIOLENCE : Pour remplir la 
disquene. o n vous offre un 1roisième 
jeu d'action dans l'espace. 

ST3 
AT ARI STE. STF. écran cou leur. 
Lecleur de disquette double face. 
JF.Y REBELS : Pour les nombreux 
fanas de jeu de rôle. voici un jeu dans 
leq uels vous serez Empereur d'une 
planète. Vous dcvrc?. équilibrer vos 
ve ntes e t vos acha1s avec d' autres 
planèles, veiller à garder un bonne cote 
de popularilé et surtout vous défendre 
ou attaquer la planète ennemie. 
ENTOMllED : Vous voi là dans la 
peau d'un arc héologue, vous en1rez 
dans une pyramide pleine de pièges et 
de dangers. A ,·ous de déjouer tous ces 
pièges pour découvrir les tr~sors el les 
secreL~ des pharaons. 

ST4 
AT ARJ STE. STF. écrnn coull!'ur. 
Lecteur de disquette double face. 
O R DEA L BY FlRE : Un excellent 
jeu dans le plus pur style de SHlNOBI. 
Votre guerrier ninja devra affronter des 
ceniaincs d'ennemis de p lus en plus 
fons tom au long d'un parcour rempli 
de pièges . Sur celle disq ue u e. vous 
di sposez de 2 niveaux. 5 autres sont 
disponibles auprés de l'auteur. 

STS 
ATARI STE. STF. écran couleur. 
Lecieur de disqucne double face. 
CART ES : Ce pro g ramme vous 
propose plus ieurs plusieurs jeux de 
cartes sol i ta ires ou non avec une 
présentation superbe. 
MA TCH·IT : Ce jeu a eu raison des 
ne rfs d e c h ac u n d e nous. JI fa ut 
recon s1i1ucr des paires se lon le 
principe du Mahjong avec quelques 
régies diflèrcn1es. 
T -GAl\'fE : Pour rempfu la disqucuc 
voici un excellent Té1ris avec de 1rés 
beaux graphisme;. 

ST6 
ATA RI STE,STF. écran couleur. 
Lec1cur de disquelle double face. 
l NVAD E RS : Voici le célèbre jeu 
dans lequel vous devez abattre les 
ex1ra-1erres1res en bau1 de l'écran. 
BELLUM : Le même que le précédem 
mais le-s extra-terrestres 001 fait de gros 
progré s. Ils vo us a tiaquen l Cl vous 
envoie des missiles guidés. Attrapez 
les bonus pour c hanger d'armes ou 
pour recons1ruire botre vaisseau. 
O Z O NE : Un superbe jeu de plaie 
formes avec des graphismes el des 
animaiions de trés bonne quali1és. 
Votre petil personnage devra délier de 
nomhrcux pièges po ur passer les 
nombreux niveaux. 

Pour les grands 
ST 7 et ST 8 
Pour ad ultes 
AT AR! STE, STF. écran couleur. 
Lec1eur de disqucuc double face. 
SUBHU MANS lN TURKEY ll 
Voici un jeu qui présente des scènes 
pornographiques. Vous devez activer 
le s personnage> qui sont à l'écran en 
bougeanl voire joyst ick . Plus vous 
bo uger vite . plus vous marquei. de 
poi nls. Ces di squc lle s constitue un 
ensemble, e ll e ne fonc tio nne que 
ensemble. Ces disqueues sont réservée 
aux aduhes. 

ST9 
Pour a dultes 
ATARI STE, STF, écran couleur. 
Lecteur de disque11e dou))le face. 
EROTISME : Deux j eunes filles nous 
dé,•o ile nl leur; c harmes sur u ne 
di?.ainc de photos. Ces photos sont 
é ro tiques el restem lrès sages. Cette 
disqueuc e~t ré..crvéc aux adultes. 

ST lO 
Pour adultes 
ATARJ STE. STF, ~cran couleur. 
Lecteur de disqucne double face. 
BORDELLO LI : Celle disque1ie vous 
propose de~ pho1os éroùques et même 
un peu plus. C'est moins sage que la 
disqueue préceden1e. Elle est réservée 
aux aduhcs. 

STll 
Pou r adultes 
ATARI STE, STF, écran couleur. 
Lec1eur de disqucue double face. 
M EGA MOL ES : Encore une 
disqucllc qui vous propo<;e des pholos. 
Certaines de ces p ho tos son t trés 
respectueuses, d'autre le sont be:wcoup 
moins. Cet1e dis<1uette csL ré;crvée aux 
ndulles. 

ST12 
Pour ad ultes 
A TARI STE. STF, écran couleur. 
Lecteur de disquette double foce. 
P-DEMO : Cette d isquette esl une des 
meilleures démo pornog rnphique . on 
11eu1 mê me lui don ne r le no m de 
mégadémo car elle propse plus ie urs 
a nimati ons X qui so n1 e nti è re mcn1 
para mèlrable. Ne la issez pas cette 
disquene traîner à la ponée des enfant 
car elle esl évidemment ~rvée aux 
adulte-~. 

Pour faire sérieux 
ST 13 
AT ARJ STE. STF. lec1eur douvle face. 
Écran couleur ou monochrome. 
KRONOCRAMME : Un très bon 
progra mme de gesiion de plannings 
en1 ièremcn1 en français. Il dispose de 
fonctions de oolonnuge. de macros, de 
gestion de da1e cl d'impression qui en 
font l'omil parfai1 pour imprimer des 
plannings ou des calendriers. 
FIRSTWORD 1.6 : Voici la dernière 
versio n du logic ie l qu i esl 1ou1 
s implement le me illeur traicemcnl de 
tex te s d u do mai ne pu b lic . Il es t 
entièrement en français et dispose de 
toutes les ronclioDs utiles comme le 
centrage, la justilication. la définition 
de b locs, c1c ... Il esl très simple à 
utiliser grâce il ses menus déroulants 
trés clairs. Cc logiciel est indispensable 
à tous ceux qu i veule nt rendre lllilc 
leur ordinmeur. 

ST14 
ATARl STE, STF, lec1eur double face. 
écran couleur ou monochrome. 
BUDDER : Voilà le programme idéal 
pou r lenir vo s compies s ur votre 
ordinaleur. Il perme! de différencier 16 
ca1égories de dépenses ou de receltes 
pou r vous p er meure d'élablir des 
si:uistiques précises sur leur naiure 
(alimentation. EDF. au10. etc ... ). De 
plus il est enlièrcment en français. ce 
qui le rend accessible à tous. 
G ERE DIS K : Un prog ramme de 
gestion de d isqueues en fr11 nçai s. li 
a ffic he s ur vot re ècran d ive rses 
cntégories (n om s. !hè mes , 
commenia ire personnel. numéro de 
disquene. e tc ... ). li vou; suffi! de. 
remplir ces cases et vou' disposerez 
d'une base de données complèie sur 
vos disquene. Vous pourre~ également 
imprimer un calalogue. 

NOM : .. ... ......... .. .. ... ........ .. ... ..... ...... .. PRENOM : .... .... ...... ................... ...... ..... . 
Je commande ............. disquettes 

Q au prix de 30 francs chacune. 

ADRESSE : ..... .... .... .. ........................ ...... .... .. .. ........... ..... ..... ....... ····· ... .... ... ... .. ·· · 

CP: ...... .......... .... ..... VILLE: ........... ... ........ ... ................ ..... .... ..................... .... . 

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

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

0 MANDAT Numéro de carte: ... .. ... ............ ......... ............ ......... ... . . 

Date d'expiration : .............. . SIGNATURE: 
DISQUETTES 

( 135 frs les 5 - 250 frs les 10 ) 

0 
Je désire recevoir le logiciel de 
téléchargement gratuit 

PORT 

TOTAL 
COMMANDEES : ........................................................................................................................................................................... . 

frs 

0 frs 

15 frs 
' 

· frs 
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La mascotte de Gremlin avait 
déjà envahi le monde de I' Amiga 
et du PC. Ce sont maintenant les 
possesseurs de ST qui vont 
pouvoir découvrir les aventures de ce ninja de la énième dimension. Si 
sur STE ce jeu de plates-formes tape fort, il faut reconnaitre que le 
STF est moins doué dans ce domaine. 

(En haut à gauche) Ne vous fiez pas à 
1' air mielleux de ce boss de fin de niveau. 

Exterminez-le sons pitié sinon vous 
n'aurez aucune chance de découvrir le 

tableau suivant 1 

(Ci-dessus) Dons le monde des légumes, 
les corolles assassines ne vous feront pas 

de cadeau. Un test de Vladimir Clausse 

Le premier monde que Zool visife est rempli de 
sucreries (smorties, barres de chocolat, 
bonbons anglais ... }. Mois C8$ délicieux cl«ors 
renferment aussi leur lot de dangers. 

VOYAGE AU PAYS DES SUCRERIES 

Agile comme un ninja qu'il est, Zoo/ peut 
9nmper sur ces immen~ cakes en progressant 
por petits bonds. Attentîon toutefois aux poinles 
que l'on aperçoit en haut de l'écran. 

A fJf!Ïne arrivé en haut de la «foloise de cake», 
ZOOI est en butte à la hargne de trois gn:>SseS 
abeilles. Quelques tirs bien placés vous en 
déborasseront rapidement. 
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L'univers de ce jeu de plates-formes 
comprend des décors très variés où 
vous croiserez des créatures aussi 
saugrenues que des bananes, des 
cymbales ou encore des bonbons 
au réglisse. 

Zoo~ NINJA DE LA ÉNIEME DIMENSION, 
DÉBARQUE SUR ST 

L'originalité est de mise dans les 
sept mondes du jeu. Chacun d'eux 
comprend trois niveaux et, à la fin, 
vous serez confronté à un boss dont 
il faudra vous défaire. 
Vous croiserez des bornes qui vous 
permettront de ne pas reprendre 
intégralement le tableau. Une fois 
annihilés, vos adversaires vous 
abandonneront quelques bonus et 
même des vies supplémentaires. 
D'autres vous permettront de 
gagner un peu de temps pour 
parvenir au bout de votre aventure. 

UN ÉMULE FOUDROYANT DE SONIC, 
LE HÉRISSON DE SEGA 

Les auteurs ont voulu que Zool 
donne une réelle impression de 
rapidité et traverse les tableaux sur 
les chapeaux de roue. De plus, 
notre héros peut s'accrocher aux 
murs et progresser sur n'importe 
quelle paroi. Si jamais vous vous 
approchez trop près du bord d'une 

(Ci-dessus) Voici un tobleou spécial que vous 
trouverez dons le monde de la musique. Un 
shoot'em up dans un jeu de i:>late-fonnes, ça 
me rappelle un peu T urricon 2 ! 

Découpez cette carotte en rondelles. Elle coche des bonus dont vous pourrez vous emparer_ 

plate-fomie, vous pourrez l'admirer mais on a déjà vu des jeux mieux 
en train d'essayer de rétablir son réalisés. 
équilibre. Vous pouvez également Tout ceci fait que Zool devient vite 
vous défaire de vos ennemis grâce à pénible, surtout quand le nombre de 
un saut tournoyant qui détruit tout sprites augmente. Sur STE aussi, 
sur son passage. l'animation ralentit de temps à autre 

mais, en règle générale, elle reste 
COULEURS SUSPECTES n SPRITES ACCRUS d 'une très bonne qualité, on se 

croirait presque sur Amiga. 
Hélas, les graphismes souffrent des 
capacit és réduites du ST. 
Visiblement. les graphismes ont été 
adaptés directement à partir des 
versions Amiga, et la palette de 
couleurs obtenue n'est pas toujours 
très réussie. Le monde de la 
musique est, par exemple, d'un 
goût très douteux, à la limite du 
supportable. 
Dans le domaine de l'animation, il 
faut distinguer le STF du STE. Le 
premier n'a évidemment pas une 
technologie suffisante pour procurer 
une fluidité comparable à l'Amiga, 

MUSIQUES ET BANDE-SON IGNORANTES 
DES NOUVELLES TECHNIQUES 

On se croirait revenu au premières 
heures du ST et les auteurs ne se 
sont apparemment pas intéressés 
aux nouvelles techniques dans ce 
domaine! 
Bien que plusieurs airs différents 
soient proposés, il vaut mieux se 
contenter des bruitages. La 
spécificité du STE n'a pas été mise 
à profit, puisque la bande-son est la 
même que sur STF. 

Cette médaille 
su~ueau· 

dessus des sucres 
d'orge est un bon 

présage pour vous. 
C'est ô travers elle 
que vous trouverez 
le passage qui vous 

conduira vers un 
nouveau niveau. 



TOP • 
0 Un feu de plates•formes qui 

ne manque pas d'orlgtnallt6 

0 Comme dans Sonlc, on fonce à 
toute allure 1 

FLOP \ 
A la 11alette n'a pas été 
"9' fudlcleu1ement explolt6e 
a les tests de colllsloa ne sont 
"9' pu toviours très précis 

a les musiques et les 
"9' •rultages sont de piètre 

quallt6 
A l'anl•atlon est trop lente 
"9' 111r SIF 

Le piano vous servira plus tard. Pour l' instant, 
préparez-vous à un atterrissage douloureux 
car votre fom1ation de Ninja ne vous penne! 
cependant pas de jouer les fokirs. 

Zool va devoir traverser le monde des 
confiseries, un délire issu d'un cauchemar de 
diabétique. 

r,_M@MUJ 
Editeur : Grem/in 
Distri6aleur : Grem/in 
Design: Tony DaWJDn 
Programmation : Mike <Mron 
Gràpfrismes: Pete Oaniels 
lhuide son : Pat Pire/on 

~mijll:I 
Alarl 1040 STE avec un ;aystick. 

~M·li@jl 
Machine : ST tous modèles 
Mémoire requise: 512 Ko 
Contrôle: ;oystick 
Métlia :2 i!isquettes 3'1/2 OD 
Installation disque dur : impossible 
Jeu : en Francois 
Manuel: en"franfais 
Proleclion : roue codée 

~ 
IDE! PC 

Zoo/ a été créé sur Amiga el bénéficie 
même d'une svperlie version spé<iak 
1200. Une version PC est solfie por là 
suite. Le ST est la demière mocliine à 
acceuillir te lffre de Grem/in. 



{ l' •biame de T urrialll 2 est totalement différente de celle "1 
• de Zool. Tlrrican 2, plus sérieux, plus h!P.-tedi. est sans 

1ul do4rte graphlquetiient illléri-. Cepeidant, l'environ- I 
-i _,. y est beGV<Mp plls attradif, et on est de 

. ce fait biea plus absorbé par cet univers que par les 1 
moades trop délirants de Zoal. les tableaux sont plus 
étendus et 1' exploration de cNx-d se révèle rapidenient 
captivante. Pac conlTe, d est moins vivant, moins •speed». 
On ne pevt pas PC!SStr un a1v- en courant et en tirant 
parta.t. le liéros de T 111ican dispase par adleurs de toute 
11 arseaal d'armes impress1oaantes qui ma1quent 
avelle-i à zool (ce deriiler se rattrape ce~ grâce 
à ses acrobaties parti.,_! spedllOllaires). Alors que i 
Zool se contente de quelqns tirs laser, le héros de 
T•ri<an est capable de se transformer en shuriken hullain 
et d'lliliser un ltll<8-flamMs multldiredionnel tout à fait 
redoufllllle ! Bref, Turric1111 2 plaira aux fans de SF el Zool 
mx amateun de fantaisie. 

Tout 1G111me dans Zool, le héros de Strider est capallle de 
véritahles iir-sses sportives. li sait mime s' acaodier 
aux plafonds C0111me lé premier Spidennan vemi et aucun 
obstadt 11 peut l'empêcher de parnnir à SOI but. 
l'anilllallon est sauvent llllpressionmte et les décors ne 
man1f1181!1 pas d'originalté {le ~Hier nive• se déroule 
devllllf des bâti-ts qui rappellent le Kremlin et la Place 
Raege de Moscou). le héros est étalement mali d'une 
épée à plas11a avec laciuel! 1 décrlt de gr1111ds arcs et 
pourfend ses adversaires (des hordes de robots consus 
~ur .f_raquer et détl9ire ÏIDpitoyabi-t le1n ~oies). 
llrapbiqlelnent, il est plus iltéressant que son rivàl, mais 
les animations souffrent d'une certaine leateur. l'écran 
de j11 est beaucoup plus réd1it. Oa peat également 

1 regretter la difficulté de certains passages (début1111ts 
s'abstetlÎr !). Bref, Strider est UI bol jeu, mais la plupart 
des ~eurs lui préfèreront Zoo~ plus drôle et beœcoup 
plus dé&rant. 



L'enfer du devoir, 
vous connaissez ? 
Seal Team, un 
simulateur de 
commando de 

épreuve ... 
Un test de Jean-Loup 
Jovanovic 

Faire une simulation de commando 
n'est pas, en soi, une nouveauté. 
Ce qui est nouveau, c'est la qualité 
de ce simulateur. Dans Seal Team, 
vous dirigez une équipe de quatre 
Marines qui vont devoir effectuer 
une série de missions aussi diverses 
que dangereuses. 

EN AVANT, CHIENS DE GUERRE 

Votre cadre ? La guerre du Viêt­
nam. Les armes dont vous dis­
posez ? Tout es les armes mo­
dernes : M-1 6, lance-grenades, gaz 
lacrymogène, mais aussi, en 
soutien, d'hélicoptères et de navires 
de combat rapides. 
Le jeu est composé de quatre 
campagnes, prenant place entre 
1966 et 1969. Il est possible de les 
effectuer successivement avec le 
même soldat. 
Une campagne complète de quatre 
ans représente entre vingt et trente 
missions. Ce chiffre est fluctuant : 

en effet, selon vos réussites et vos 
échecs, et selon le nombre de vos 
camarades blessés ou tués, un 
délai p lus ou moins important 
séparera les successives missions. 
Ces missions sont de différents 
types, et seront souvent 
subdivisées en plusieurs objectifs. 
Vous pourrez, par exemple, devoir 
dans une même mission patrouiller 
dans une zone, plastiquer un 
bâtiment et capturer un ennemi. 
Plusieurs rep résent ations sont 
proposées, mais la plus pratique (et 
la plus réaliste) est celle dans 
laquelle vous voyez par les yeux de 
votre personnage. 

PAS CERTAIN QUE VOUS AYEZ LE TEMPS 
D'ADMIRER LE PAYSAGE ! 

Vous disposez de deux allures de 
déplacement (marche et course) et 
de trois posit ions (debout, courbé et 
couché) . La . vue change bien 
évidemment en fonction de ces 

positions. La représentation, en 30 
surfaces pleines complexes , est 
très réaliste, même si la boue n'est 
en aucune façon rendue et si la 
jungle est bien parsemée. Arbres, 
buissons, maisons et bâtiments 
divers sont fort bien représentés, et 
les ennemis se déplacent 
intelligemment dans ce monde 
virtuel. L'animation, sur un 486 DX 
33, est rapide, et si vous disposez 
d'un ord inateur plus lent, vous 
pouvez régler avec précision le 
niveau de détails pour accélérer vos 
déplacements. La méthode utilisée 
est d'ailleurs orig inale, puisque 
même en mode de détails 
maximum, les objets n'apparaissent 
que progressivement, dès que vous 
cessez de vous déplacer. 
L'angoisse, inhérente et nécessaire 
à ce type de jeu, survient t rès 
rapidement, la moindre erreur étant 
immanquablement fatale. Les 
ennemis disposent de mitrailleuses ......_ 
et de grenades, et n'hésiteront pas ,...-

On choisit entre quofre comppgnes. Prendre la 
première ( 1966) permet de les effeciuer foules, 
les unes après les outres. Sélectionnez votre 
morine et c'est porti ! 

Le briefing vous présente le cadre de Io mission 
el vos différents objectifs. Leur réalisation n'est 
pas obligaloi~e1 mois c'est le seul moyen de 
gagner des méoailles et de monter en grade. 

Lo feuille d'équipement modifie votre matériel et 
celui de vos équipiers. L'ordinateur adopte cet 
équipement à Io mission en cours, et vous 
n'aurez en général pas besoin d 'en changer. 



C'est patti. Un hélicoP,tère vous 
transporte vers voire destination, 
dans un décar un pel! asceptisé, 
et sur une superbe 0aride sonore. 

Vous pouvez choisir, 
au départ d'une 
campa9ne, entre 
quatre 1eunes 
recrues, chacune 
étant pourvue de 
car9ctéristique~ 
propres (prec1s1on 
avec telle ou telle 
arme, lancer, 
résistance

1 
etc.). 

Vous garaerez ce 
personnage jusqu'à 
la lin de la guerre, 
ou jusqu'à sa mort 
(un accident est si 
vite arrivé). Des 
sauvegardes sont 
heureusement 
disponibles. 

Si l'univers de Sr.ndicate n'a rien en 
commun avec celui de la guerre du 
Viêt-nam, son principe est très proche : 
vous dirigez quatre soldats qui, la 
plupart du temps, doivent tirer sur tout 
ce qui bou.9e. Comme dans Seal Team, 
les objectits varient au fil des missions. 
Mois, contrairemet à ce dernier jeu, 
Syndicale manque de variété, et se 
revèle vite lassant. Le mode de 
représentation, enfin, est un peu moins 
beau dans Sr.ndicate (30 isométrique) 
que dans Secil Team, mais il est tout de 
même très lisible. 

Vous voilà Foce à un Viêt-cong assoiffé de sang 
(euh, pardon, ie me suis loisSé entraîner ... ). le 
«viseur automatique» vous indique Io distance 
gui vous sépare de la cible. 

Le principe est le même, mais Seal 
Team peut, contrairement à Syndicale, 
se targuer d'être un véritable 
simulateur. La variété des missions et 
des paysages est nettement plus 
importante dans ce jeu d'Electronic 
Arts, qui est aussi plus beau et plus 
réaliste. 
Ces deux jeux, très proches sur le 
f!Çpier, se révèlent au final bien 
è:Jiltérents. 
Personnellem1mt, j'accorderais ma 
préférence à Seal Team, mais ce n'"E!St 
là probablement que question de goût. 



rrSrs 
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Vous venez d'être «inséré» (comprenez «déposé») avec vos comorade.s dons une zone 
apparemment tranquille. Cette vue, qui vous place derrière le soldat que vous contrôlez, donne 
un panorama étendu de ce qui vous environne. En revanche, le viseur outomotique n'est plus 
disponible. 

ictattop usnou~ SCALE 1 =ZSD tttr$ li iaaR""" [--rii-'-4n-a:::a 
;,,r, 'J'J• i:.~ of n11 ltoD ll~Horo C•11lt•1 Jain 

le pion est accessible inslantonément, et vous permet de contrôler tous les outres éléments 
oméricoins du jeu. les deux P.Oints bleus représenlent un de vos coéquipier et vous, le cône est 
votre ongle de vue. Selon Io dislance, vous pourrez communiquer por signes ou por radio. 

)i- à se poster en embuscade pour 
vous cueillir au prochain détour. Un 
minimum de stratégie est donc 
indispensable. 

L'ANGOISSE DU FANTASSIN : 

CJlllWWfü• 
Machine : PC 386 et plus 
Mémoire : 1 Mo (600 000 ode/s 
disponibles au loncement au jeu}. 
Cartes s0110res : At/ Ub, 
SounJB/aster 
Contrôle : Gavîer, Joystick, souris 
Média : 2 disquettes HO 
lnstaOation cfisqlHI clur: obttgatoire 
Espace reql/Îs: envi1on 4 Mo 
Jeuenonglois 
Manuel en Frollfois 
Protedion : oucvM 

disposer de différentes façons 
(l igne, colonne, etc.), mais aussi 
scinder votre groupe en deux, et 
donner des ordres complexes à la 
partie du groupe que vous ne 
contrôlez pas directement, comme 
par exemple, d 'aller détruire un 
bâtiment ou d'organiser un tir de 
couverture. 
Les hélicoptères et les navires ne 
sont pas non plus à négliger. S'il est 
diffic ile de leu r faire attaquer 

précisément une cible vivante, vous 
pouvez sans problème leur 
demander de détruire un bâtiment 
ou de •nettoyer» une zone. Il arrive 
malheureusement qu'un problème 
technique les rende momen­
tanément indisponibles ... 

LA MUSIQUE D'AMBIANCE VOUS PLONGE 
DANS L'ENFER DU DEVOIR 

Votre barda contient diverses armes 
et objets, que vous choisissez 
librement au début de la mission 
(mais le choix de l'ordinateur est 
souvent judicieux). 
Une touche permet de changer 
d'arme, une autre d'utiliser un 
équipement spécial (trousse de 
soin, matériel de contention de 
prisonniers, etc.). 

-

L'ambiance sonore est composée 
de musiques et de bru itages 
digitalisés du plus bel (et flippant) 
effet. Divers thèmes connus ont été 
utilisés (après modification). On 
trouvera, par exemple , en 
introduction de la première 
campagne une musique qui n'est 
pas sans rappeler •Paint it black" 
des Rolling Stones (la musique de 
•L'enfer du devoir»). 
Le jeu peut se contrôler au clavier, à 
la souris et au joystick. La meilleure 
association est clavier plus souris, le 
joystick manquant singulièrement 
de précision. 
L'accès au plan, par simple appui 
su r la barre d'espace, vous 
permettra de donner facilement des 
ordres à vos coéquipiers et au 
support motorisé. 



O la réalisation est superbe 

A Pas_(ou peu) de chauvinisme 
~ amerlca1n. 

HOP ,-, 
;e. le thème n'a rien de 
,_, réjouissant 

ê Rizières et Club Med, même 
'W' combat! 

6 les musiques sont 
., «librement Inspirées» de 
thèmes connus. 



Fouillez bien dans vos souvenirs. ... 
Il y a combien de temps que vous n'avez pas 
joué aux petites voitures sur le tapis du salon ? 
Deux: jours? Bon, alors ne changez.rien 
à vos habitudes e~ prébipite~-vous sur Micro 
Machines pour Amlga. Vous alleJ: vous régaler. 
Un test de· Marc,~ac<>~b~ 

bieh encore des oranges et des 
· gauffres éparpillées Sur une ta~e de 

cuisine âont 1a 'pisté est formée 'de 
centaines de corn flakes ! ' 

MICRO MACHINES 
RÉINVENTE LE CIRCUIT 24 ! 

Les décors et les véhicules 
changent pour chaque pièce de la 
maison : Formule 1 sur le billard de 
papa, voitures de sport dans le 
bureau, 4x4 sur la table de la 
cuisine, hélicoptères dans le jardin, 
hors-bords dans la baignoire, 
véhicules tout-terrain dans le bac à 
sable, voitures blindées façon Mad 
Max dans l~ garage, et tanks dans 
la chambre. Tous ces véhicules sont 
plus ou moins manfables et rapides, 
ce qui . rend te jeu encore p lus 
attrayant Mals Micro Machines ne 

· se. c,0rtt l;\nt§ ;~as, d'aligner ane 
· lrentai lltë:J;!,e,bir.èults ·dont 'certains 
compor tent! p lüsie,urs niveaux) 
rerna~qual;l!érrtent'.btiginaux. 
Vous 'au(ez"contre vous ·uî'le dizalne 
de mômes déchainés et plus ou >-

CIB1Vfül~·Wi 
Editew : Coàemoslers 
Programmation : Chotfie Sléilbeck 
Gnip/iisrHS : Brian Hortley, Paul 
PMoll 
Son : Geiord Gouley 

PC 

Micro Machines est disponible !llT 
Amigo. Une version PC est prévue dans 
/es mois à venir. 

Fal!J!Jill;I 
.Aln'9!J 50Ô avec 1 Meg11 rie Ram et 
deux lecfeurs de 'dis~uettes, , " 

• > 

'CJlll~iii;l_jji 
Amlgo tous modèles 
MémOlre requise; 512 Ko 
(orrfrôle; Jo~ick, clavier 
Média; 1 dÎ$1/Velte 3' 1/2 OO 
Jt11 ; en anglaiS 
Momiel: en François 
Protection ; logiéiellf 





Supercars est uoe cosse de voitures en vue de dessus gui 
date un peu, mais qui reste toujours aussi passionnante (j'y 
al passé des imits ttlfières, le ner collé svr l'écran de mon 
Amiga J). Un pn plus réaliste, ce leu vous proposait de 
participer à une s«ie de c-ses sur de nom6reux drcvils 
au relief pllS ou moÏllS accidenté. 
Supercars était préseaté loi aussi en vue de dessus et 
disposait de graphismes bien plus détalllés que ceux de 
Micro Machines. li était P.Ossible d'améliorer son véhkule 
avec I' argHt gagné à chaque course (turbo, meilleurs 
P.nen, carosserie, etc) et même d'acheter des voitures 
~,occasion diez un concessionaire véreux. 
Seul défaut de cette course à la jouobUité exceetlonelle : • 
l'absence d' un mode deux joueurs qui l'aurait rendue 1 
encore plus distrayante. 

Micro Machines ressemble beaucoup à Supercors et lait 
preuve lui aussi d'une remarquable jouabilitè, mais l'idée de 
1ouer sur des circuits GOnstitues d' objets de la vie 
quotidienne lui confère une originalité rarement égalée. 
les graphismes de Supercars étaient plus lins, plus 
détail!és, plus r~listes et elus colorés (rien que ça 1), mais 
les decors de Micro Moch1nes soal tellement évocateurs 
qu'ils en deviennent beaucoup plus exâtonts. Quel floisir 
de retomber en enfance le temps de quelques ~ies 
De plus le lait de pouvoir [ouer à deux simultanément 
décuple l'intérêt du soit et lait que je vous conseUlerais 
sans hésiter de choisir de préférence Micro Machines (Si 
vous ne le laites pas pour vous1 laites·le au moins pour les 
copains qui vont venir jouer chez vous ! Et vous pouvez 
déjo préparer 300 litres ~e Coca et une tonne de Pép1tos 1). 

la rovge est en tête mois évite de 
jvstesse vn morceov de govfre qvi 
lroînoit là négligemment. 

La bleye en f>!ONle povr regagner dv 
terrain et distance neHement son 
adversaire, qvi disparait de l'écran:::_ 

• 
Et Io bleue vient de marqver vn point ! 
Elle est replacée par le progromme._à 
côté de son adversaire el c'esl reparti! 





Depuis plusieurs mois, l'actualité Mac est richf;l en événements. Cette fois, c'est le légendaire 
casse-brique qui est adapté pour la machine~ Les graphismes sont en haute résolution mais le 
principe reste vieillot. Simple adaptation ou jeu nouveau ? ... Un test de Morgan Feroyd 

Dans des temps très obscurs, vous 
partez à la recherche de votre 
héritage : le pouvoir sur toute une 
galaxie. Pour y parvenir vous devez, 
à l'aide de votre vaisseau, retrouver 
le Marchand. 
Ce chef incontesté du commerce a 
été votre maître. Il vous a tout 
appris, tous ses secrets. mais a été 
effrayé par votre intelligence et votre 
volonté. C'est pourquoi, vous 
reniant, il a envoyé ses tueurs pour 
vous éliminer. Seulement, vous 
n'êtes pas du genre à vous laisser 
duper. Fermement décidé à vous 
venger et à le détrôner, vous partez 
à la recherche du Marchand. Vous 
le trouverez sur la planète Mirage. 
au-delà des sept forteresses de la 
Citadelle. Vous devrez y défaire les 
sept lieutenants qui les gardent afin 
d'accéder jusqu'au Marchand. Au 
terme de votre aventure. vous 
deviendrez un être mythique mi­
homme, mi-dieu. 

A Io fin de choque citadelle, vous devez 
affronter l'un des lieutenants du Marchand. 

Le choix des ormes varie en fonction de 
l'adversaire : tennis, changement de 

vaisseau, etc. C'est une phase 
toujours délicate. 

Chaque forteresse est composée de 
dix tableaux. Selon les tab.leaux, il 
faut détruire toutes les briques ou 

·envoyer votre balle vecs un objectif 
précis. Pour vous aider à finir les 
niveaux, vous avez à votre 
disposition des canons. 

(ASSE-BRIQUE 
OU SHOOT

1
EM UP ? 

... Ils tirent des balles longues, à têtes 
ct)ercheuses, oes explosives, des 
rapides. Au fur et à mesure de voue 
progression, vous récupérerez des 
vies et, à chaque citadelle, des 
armes. Certaines briques font 
apparaître des balles roses 
inoffensives qui vous permettront de 
recharger vos armes en les 

. renvoyant sur des cases spéciales. 
l e mouvement de votre balle peut 
être modifié. En c liquant sur le 
bouton de la souris au moment de 
l'impact sur votre «raquette•, vous> 

Ce boss de fin de niveau vous tire dessus 
sons répit. Il vous faudra détruire chacun de 
ses cqnons pour réussir èi le voiricre. 



~-=:J~ ~.:;ISTO 
)'- accélérez la vit€)$se. Enfin, si ja,mais 

votre balle venait à être bloquée, 
ùhe «nuée» magique (de puissance 
var1able selon les b<;>nus ql,fe v.ous 
.aurez ramassés) viendra fa Jil:)éret, 

' 1 

I 

Î OlJTE .LA TECHNOLOGIE 
• DU JEU MAC" 

f lusieur;:i ~bJets pimen~nt .un p~µ ~e 
ieu, Des teleporteqrs envo1en,t vo,t~e 
projectile; dans différent~ er,idrpit~ du 

14 piv:eaL\,, çte$ aimants d$v~ent votre 
· trarecto1re. etc. L'ergonorh1e est tres 
trava[Uée. Dârîs le menu, les .qif­
f~réntes optio/1$ ·sont repréSêntée,s · 
en 30. Pour1eo selectionnef \Jnè, 
vous:. élevez· posltiopnér . vp· cµ,rs~ur 
sur l'om))r~ portee.au .. sôl ·p~r !'9.bJe~. 
Cela p-atiaît compliqué, màis,se · 
rév$fi? :finalement prati;c:fue. Les 
grap~!si:nes en ha'ute ré'sçilutidn. 
donnent au jeu· un caràctère 

i·, futur:(ste .et nign-tec;h motivarit. ~es · 
.. mu~'18ues et les bruif~ge,s ~ont, ,eux . . 
,auss11.d'excell(?nte qt:lallte !g~çe aJ.<Jx · 

: ~JJHl§,..de d~velopp~,(Tle,nt ~xc~p­
t1onnels oorrçu-s par .l ':€)qutp€)' de 

· Kalisto). B~ef, la technologie ç:iù JYlac 
. est. vraiment bien exploitée. · . 

J, ' 

L;OR1GINAUTÉ , ,; , , 

N'EST' QU'ILLUSOIRE . , ' . , ' ' . .. ' .~ . ' 

Malheureusement, Breakline n'est 
pas ex$mpt · de défauts. Le.s 
char~erriénts sorit lents et lé 
cqntrole de votre r.a(!uette à'la so1,1ris 

. n'.est pas toujcfors 'évident. Le : 
scénario peaufiné tente qe donner à 
Breaklifie un catact~ré' origi,nal 
mais, apr~s Ja . pf.~mièrè pa'rtiè, 
!,'Illusion .se 'dissipe 'en fl:Jrnèe' : l'lous 
n'avez plus .devaJ'.ü .les yeux 9L!'un 
simple casse-brique. Les bo.ss ae fih • 

~· de niv.eat1 sont én· fai't des 
adversafr'es à affro[lter ccimme au 

' ténnis (01,H, '0ui; éè jel.! afohaïqùei). · 
. Cela. dtt .• c'est toJ.Jt de.m;iê,rne .l}uri 
des 9!3uls du gellr,~ s.ur Mac et sa.· 
mise en scène graphiqU~ peut faire 
passer la pillure . . Si v:oU,s êtes 1;m 
amateur de cass·~-brfo1ues! !'lt ·q~e' 
vou~ :avez la c;hanôe de pos;s,é~.~r u1\ 
Macintosh cou.leur, BreakU'ne 'vbµs, . 

~, . réserve <Je'. nombreuses· heures de · 
· j~u. cqr la pfogress)qn de ,,f9r:ter~sse . 
. e.n forteresse ·(avèç pna·s . .e;;\ d~ 

bonus à l 'appui) •. est .tles-
. plus délicates, ' ' 

' " 
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· r:macu.müJ 

EJitear : Kalislo 
Dlstrifntlfflr : MindStape 
Cooœpt!oll/pr~lon: fierre 
Royno_Ud-Rli:liord1.S!iphon Hadingtr 
~:OliriefBoîily./Aoilrt, 
Laurent Sihi1e 
B4llllle - : Frédéric Motte, Olirier 
Bœ'ly-Mailre 

Clmll]J@fül 
Disponlblu~r Moc. 

Hoc PC lhlt version PC 
S·VGA est p!évue 

a._u111111,1 
Ma< //si avec 10 Ma Je RAM et icran 
13~ 

am~mm• 
Madrll!B : Mat tou/eur 
Mémoire requise: 204B Ko y ·1. · · b· · a..~ , , · ' I' · ,,_ • d 1 · è 1 Çontr8/f :souris 01 .o ce qu1 arrive '!vx 1scu1!$'.H'-ll1Te> l;lll _o:po ois:"' mu.er ans eur coin opr s èur 
Midla: 1 disquette 3'1/2 HD ov61r croqué les oreilles. Attention ; celu1·c1 est duss1 lold que redoutcible 1 

JnstaHaHondlsq.H~'- I (5 mn environ) 
ESfH!Ct rNflls: 1,2 Mo 
Jeu: 61! frarl{ais 
Manuel: en frar11ais 
l'rolecfion : allCU/16 

Dons ce tableau, 
vovs devez réussir o en~r 

une de vos balles vers Io 
pièce dorée ou centre de 

l'écran. Mois votre cible est 
particulièrement difficile 

d'accès, prolégée par des 
dalles inclinées, des vortex 

avaleurs de balles et des 
brigues résistantes. 

Unique soluhon : utiliser vos 
ormes avec habileté 

(mois attention, vos munitions 
sont sévèrement limitées). 

Les casse-briques ne courent P.as les rues swr 
Macintosh. Dans le ~enre, le chel·d' œnre, la 
rêféfence, reste Arkanoid. Souveot copié mais jamais 
égalé, il a vraiment révolutionné le genre et reste sans 
équivalent. Des centaines de bonus à récupérer 
tombaient des briques détruites, votre raquette 
grandissait au tirait des lasers, etc. La variété des 
couleurs et des options en faisait un jev original et très 
vivant. La version Macintosh (conçue pour les 
machines monochromes) était plus terne que ceDes des 
aut1es micros mals elle ne perdait rien de ses qualités 
ludiques. Breakllne, avec ses graphismes lins et 
colores

1 
est certes beaU(OUp plus &eau sraehiquemenl, 

li exp olte bien mieux les posslbilltes du Mac 
~u' Arkano'id à l'époque, mals Il n'arrive pourtant pas à 
etre aussi attrayant. Breakllne est desiJJn, dean, el 
c'est tout. Toni qu'à choisir entre ces deux jeux, je 
vous conseillerai le plus ludique : Arkanoïd 1 



Les plus funs Les plus belles 

AMIGA 500, 500+, 600, 1200. 
HURRICAN COMMANDO : Un 
trés bon jeu d'arcade pour les fanas 
d'exploits guerriers. Vous pilotez un 
char futuriste et vous affron tez une 
mu ltitude d'ennemis sur terre et dans 
les airs. 

AM31 
AMIGA 500, 500+, 600, 1200. 
CROSSFTRE : Vous êtes repéré par 
un système d'alanne trés perféctionné. 
Essayez de prendre tous les objets de 
l'écran sans vous faire toucher par les 
projecti les envoyés par les sondes qui 
vous suivem du coté de l'écran. 

AM32 
AMTGA 500. 
Avec AM24, AMIGA 500+, 600, 1200. 
WERNER FLASHBIER : li fau t 
aider un sympathique buveur de bière ii 
retrouver sa houteille en évitan t les 
membres de la ligue anti-alcoolique. 
Cc jeu e s t basé s ur le pri nc ipe de 
BoulderDash, c'est un gage de qualité. 

AM35 
~ 

AMIGA 500, 500+, 600, 1200. 
YELP : Un excellent jeu de rétlexion, 
vous devez parcourrir entèrement un 
labyrinthe en évitant les monstres qui 
s'y trom•ent el en récupérant tous les 
bonus . Ce jeu ressemble beaucoup à 
Dripgame qui é tait d;ms notre sélection 
de septembre. 

AM36 
AMIGA 500, 500+, 600, 1200. 
ROl, LERl'ED E : Si vous aimez ti rer 
sur tout ce qui bouge, voilà un jeu pour 
vous. Vous devrez tuer mutes sortes 
d'insectes sans vous faire toucher. Au 
déhur, tout va bien, mai s au bout de 
que lq ues minutes, ils arriven t par 
dizaines et de tous "les cotés. Alors c'est 
la panique totale. 

AM37 
AMIGA500 
Avec AM24, AMIGA 500+,600, 1200. 
SEVEN TILES : Un superbe jeu de 
football futuriste, tous les coups sont 
permis pour s'e mparer du ballon. Les 
graphisnles sont superbes. On pe ut 
j ouer contre l'ord inateur o u à deux 
joueurs. 

AM40 
AMJGA 500, 1200. 
Avec AM24, A~flGA 500+, 600. 
REFLECT SOUND VISION : Cette 
dérno est tout simplement superbe. Elle 
commence par des choses habituelles 
et elle enchaine s ur d e superbes 
fractales animées, des déplacement 30, 
etc .. . Elle termine enfin par des 
réa li sa1ioos a léatoires de paysages 
fractales d'une trés grande nuidité. 

AM41 
AMIGA 500 uniquement. 
COMPLEX DELIRlOUS : Cette 
démo porte trés bien son ·nom car elle 
est délirante e l e lle n'a pas du ê.tre 
facile à faire. C'es1 une véritable leçon 
d'animations d 'objets qui nous e s t 
donnée. 

I' AM 42 
AMJGA500 
Avèc AM24, AM!GA 500+,600,1200. 
J EAN-M ICHEL JARRE : .Ce tte 
disquette contie nt i 0 morceaux 
super bes de J.M. JARRE. Vous y 
trouverez Oxygène, Rendez-vous , 
Révolution. etc... Tous ces morceaux 
so nt trés bien orchéstrés, s i vous 
branchez votre Amiga s ur une chaine 
Hifi. vous vous c roi rez à un de ses 

AM43 
POUR ADULTES. 
AMIGA500. 
Avec AM24, AMIGA 500+,600,1200. 
PORNO PARADlSE : Cette disquette 
contient une dizai ne de photos 
pornographiques. Elle est reservéc aux 
adultes. 

AM44 
POUR AD ULTES. 
AMlGA500. 
Avec AM24, AMIGA 500+,600,1200. 
MORE LO VE : Celle-ci contient des 
an imations pornographiques ex traites 
de füms. 

AM45 
POUR ADULTES. 
/\MlGA500. 
Avec AM24, AM1GA 500+,600,1200. 
GIRLS GIRLS GIRLS : Ce ll e 

AM33 
AMJGA 500. Les indispensables 
Avec AM24, AMIGA 500+.600,1200. 
COLORIS : Un jeu dans le style de 
Tétris . Le but est un peu différent car il 
s'agit de placer corrccrcmcnt des pièces 
de différentes couleurs pour les faire 
disparaître. 

AM34 
AMIGA 500 uniquement. 
THE J A R : Un superbe jeu de 
labyri nthe en 30 basé s ur le principe 
du PacMan. TI faut prendre tomes les 
pastilles et éviter les monstres pour 

AM38 
POUR ADULTES 
AMlGA 500 
Avec AM 24, AMIGA 500+, 600. 
THE SEXMACHINE : Ce .jeu 
présen te de nombreuses scènes 
pornograph iques. JI va me ttre à 
l'épreuve les musèles de vos bras ca1· 
vous devrez, acti ver les personnages 
avec le joystick. La particularité de ce 
je u est que tous les graphismes sont 
des dessins ués bien réalisés et dignes 
des meilleurs BD érotiques. 

AM39 
POUR ADULTES 
AMIGA 500. 500+, 600, 1200. 
DJRTY MOVES : Cette disquette es1 
la même que la précédentes mais le s 
scènes pornographiques som extraites 
de fi lms. 

AM24 
Amiga 500+, 600, 1200. 
KTCKSTART 1.3: C'es\ la disquette 
que tout possesseur d'A miga 500+, 
600. et 1200 se doit de posséder pour 
pouvoir uti liser une grande partie des 
logiciels qui étaient jusqu'aujourd'hui 
incompat ibles avec votre machine. En 
fait, c 'es t un émulateur q ui fa it 
démarrer un Amiga 500+, 600 ou 1200 
comme un Amiga 500. Ce qui permet à 
de nombreux logiciels de fonctionner 
avec votre ordin a teur alors qu'ils 
étaient imcompatibles auparavant. 

Amiga 500, 1 Mcga de mémoire. 
KICKSTART 2.0: La même que la 
précédente mais pour faire démarrer 
votre A migà 500 comme 500+ ou un 
600. 

AM 26 
Amiga 1200 uniquement. 
VTEWTECK 1.03: Avec l'anivée de 
l'Amiga 1200 et son c hipset AA, la 
nécessité de pouvo ir importer et 
visualiser les images GIF e t JPEG du 
monde PC s'esl faite ressenlir. C'est ce 
que pe rm e t cc programme , e t e n 
HAMS (262144 couleurs à l'écran) s'il 
vous plait. Dé plus. 5 imMeS HiRcs 
som présentes sur ceue disquette. 

AM28 
Amiga 500, 500+. 600, 1200. 

G INA 2.0 : Ce programme est génial. 

c'est une horloge parlante avec une 

voix trés hu ma ine, mascu line ou 

të mini.nc. E lle propose plusieurs types 

d'alarme (Rendez vou~. Debout là 

dedans, etc ... ) 

BON DE COMMANDE à renvoyer à : FLOPPY INTERNATIONAL 18, Avenue du Maréchal Juin 54000 NANCY 

NOM : ................................... .. ... ... .. .. PRENOM : ...... .. ........... .. ...................... .. Je commande .......... ... disquettes 

ADRESSE: .......... .. ... .. .. .............................. .... .................................................. . au prîx 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 : ... ................................... . 

0 MANDAT Numéro de carte: .......... ... ...... ........................ .. .... .... .. PORT 
Date d'expiration : .. ... .. .... ... ; SIGNATURE: 

DISQUETTES TOTAL 
COMMANDEES : .................................................................................................................................... ....................................... . 

frs 

15 frs 

frs 
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PREMIER 
Si vous aimez les simulations de foot 
hyperréalistes, vous trouverez difficilement 
mieux que Premier Manager 2. Mais, si ce 
genre de distraction vous laisse plutôt froid, 
ne comptez pas sur ce soft à l'apparence 
austère pour vous échauffer. Un test de 
Marc Lacombe 

r-.@Dij:U.Ull 
Editeur : Gremtm. Distributeur : 
Virgin. Réalisation : Grem/in. 

PC 1RH16RJ 

G estlon d 'équipes, statistiques, 
réalisme à tout crin ... Premier 

manager 2 est tout à fait le genre de 
sott dont les Anglais et les 
Américains raffolent ... 
Malheureusement, chez nous, c'est 
loin d'être l'enthousiasme. Pourtant, 
on ne peut pas reprocher à cette 
simulation de manquer de 
profondeur. Vous y contrôlez en 
effet tous les paramètres que doit 
gérer un véritable entraîneur et 
même davantage ! Vous choisissez 
b ien sûr les membres de votre 
équ ipe, avec tout ce que cela 
suppose comme calculs (transferts 
de joueurs, éventuels emprunts à la 
banque, contrats d'assurance, etc.) 

Premier Manaqer 2 est âisponihle sur 
Amiga. Une versian PC est annancée 
fJOUr le mois prodrciin. L'écran principal des options permet d'accéder ropidernent à Io' totalité des paramètres : tactique sur le 

terrain, transfert de joueurs, recherche de sponsors, entraînement, om'éliorolion du stade ... Tovt es! possible l . 

........ ._ et vous décidez des meilleures 
... - tactiques à adopter {jeu plus ou 

moins agressif, passes, tackle, etc.), 
en fonction des équipes que vous 
aurez à affronter et même de la 
personnalité de l'arbitre («intraitable• 
ou plutôt •coulant»). 
Avant chaque match, vous pouvez 

S 
recruter divers chefs d 'équipe qui 
feront subir à vos joueurs un 
entraînement plus ou moins intense 
(ne fatiguez pas trop vos joueurs,> 

cmJuflltl!:I 
~o 500 me 1 Mega Je Rom el 
Jeux lecteutS Je disquettes. 

r::mtWWfül 
Amiga tous modèles 
Mémoire requise; 512 Ko 
Contrôle : Joystklc, davie~ souris 
Média : 'l disquettes 3"1/z OO 
Jeu en anglais . 
Manuel en français 
Proledion logidelle 

Différentes tactiques sont à votre disP;Osition. Le mieox est d' éloborer votre strotégie en fondion 
des points forts el cfes points foil:i.les de l'équipe adverse. 

DERNIERE MINUfÈ' f; .. 
Si, si, la rumeur se confirmé : il y a bien en France des dingues de 
simulation footeuse ... La preuve, je reçois à l'instant une lettre de 
Christophe Giroux, qui organise avec ses copains un concours de Kick-Off 
11-Player Manager ! Ecrivez-lui (avec une enveloppe timbrée pour la 
réponse) à Christophe Giroux, 209 rue Gabriel Leroy, 54200 Ecrouves. 

Pour foire venir toujours plus de public, vous avez 
intérêt à choisir des sièges plus confortables... 
Profilez·en ou passage P.O!I' augmenter 
discrètement le prix des billets 1 

> ils risqueraient de se blesser 
pendant l'exercice) et gérer tout un 
tas d'autres paramètres comme le 
nombre de places de parking du 
stadé local, les clubs de supporters, 
lès sponsors, la publicité sur le bord 
du terrain, etc. · 
Vous ne pouvez pas assister àux 
matchs, mais un écran permet de 
suivre le déroulement de l'action (à 
la vitesse de votre choix). 
accompagné de petites animations 
qui viennent souligner les temps 
forts (buts, fautes, etc.). Après le 
match, vous pourrez consulter un 
bilan plein de statistiques qui vous 
permettra d'ajuster votre stratégie 
pour les matchs à venir , afin,de 
remporter une des nombreuses 
coupes que propose le jeu. Les 
résui\ats d.e tous les matchs (cEtUX 
des autres équipes, y compris celle 
contrôlée par votre adversa i r,~e 
humain dans le mode deux joueurs) 
s'incrivent sur un téléscripteur où 
vous pourrez également surveiller 
votre progression dans le 
classement. 

0 le soft est d'.n réalisiwe 
Incroyable 

0 Il Ht possible de jouer à 
deux 

A C'Ht une simulation de foot 
QP sans la •oindre séquence 

d'actla. 

• 
les graphls•es manqHnt 
franchement de gaieté 

Pendant les matchs, vous aurez droit à 
quelques animations qui retracent les 
m.oments forts du match COl\1mt;i les foutes 'et 
les buts, rotés ou réussis. 



2 

Dillidle de s'y retrouver pormi toutes ces simulatians 
de foot sans action qui ont toutes le même nom : soit 
•Manager Machin• ou •Truc Manager•, quand !a ne se 
réduit pas à les numéroter ... 
Deux d'entre eux, cependant, se détache du lot. Il s'agit 
de The Manager (lu suite de The player Manager) et 
Premier Manager 2 (la suite de Premier Manager). The 
Manager pro,Posait des graphismes plus vivants et 
permettait d assister aux matchs depuis le banc de 
touche avec vue sur une partie da terroin. 
Il avait aussi l'avantage de pouvoir se jouer à quatre 
(tout bitn réfléchi, ce qui se révélait en pratique plutôt 
ennuyeux, étant donné le nombre impressionnont de 
paramètres à gérer pour chaque joueur). 
Premier manager 2 est, certes, beuocaup plus austère, 
mals Il est aussi plus complexe el eacare plus réaliste. 
Les amateurs de ce genre de simulation, pour qui le 

n1s5 
réolisme compte plus que les graphismes ou l'animation, 
préféreront donc largement Premier Manager 2. 
Premier Manager, premier du nam, affrail une 
slmulatian prache de son successeur Premier Manager 
2. Pur cantre, sa réallsatian n'était pas du même ' 
niveau. Les graphismes étaient particulièrement 
austères (pouvait-on même parler de graphismes) et 
l'animation inexistante. Au niveau de la simulation, on 
avait drait à la même chose : gestion des équipes, 
statisli~ues, etc. 
Aujourd hui, il faudrait cependont être tombé sur la tête 
pour préférer Premier Monoger à Premier Mana~er 2. 
Malgré tout, on se prend à espérer l'arrivee d'un 
Premier Manag_er 3 qui offrirait une simulation 
complète, détaillée, hyper·réallste ET des matchs 
animés qui représenteraient les joueurs (et 
évenluellementpermettralenl de participer au jeu). 

PREMIER MANAGER 2 
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WILSON PROSTAFF GOLF 

• 

Les éditeurs ne 
craignent pas de se 
marcher sur les pieds ! 
Après International Open 
Golf Championship testé 
le mois dernier, Wilson 
ProStaff Golf jette le 
pavé dans la mare en 
allant jouer dans la cour 
des grands. Le jeu 
annonce clairement la 
couleur : sa force, c'est 
sa rapidité d'affichage. 
Mais qu'en est-il de ses 
autres qualités? 
Testé par Serge O. Grun 

L'écran principal contient toutes les informations nécessaires à vne prise en main rapide. Dv coin inférieur 
gauche et dans le sens des aiguilles d'une montre : la position 'du Îoueur et le club, qui peuvent être 
modifiés à l'aide des Hèches; La vue de dessus du foirway ·la ligne d information avec le nom du joueur, 
la pente dv terrain et la distance av trav; /'indicateur de la force el de la direction du vent. 

Wilson ProStaff Golf se veut simple 
à utiliser, peu exigeant (il tient sur 
une disquette, se contente de 
mémoire standard, mais sait aussi 
exploiter la mémoire étendue) et 
rapide. La raison de sa vitesse est 
qu'il construit l'image en mémoire 
avant de l 'envoyer à l'écran. Le 
résultat est très satisfaisant, y 
compris, et c'est une bonne 
surprise, sur un 386 sx 20Mhz. 

vent) et deux autres petites fenêtres 
montrant le club choisi ainsi que la 
position du golfeur. 
La méthode de frappe de la balle est 
semblable à celle des autres 
simu lations de golf : une jauge 
circulaire détermine la force de 
frappe, puis un viseur oscillant 
devant une balle permet de définir le 
point d'impact. 
Les modifications de la position du 
golfeur permet de donner plus ou 
moins d'effet au coup. Le jeu 
accepte indifféremment l'utilisation 
de la souris ou du clavier. 

ÎILT PRÉFERE DEVINER LA FORCE DU VENT 
PLUTOT QUE L'AGE DU CAPITAINE ••• 

Le programme est particulièrement 
riche en variantes, puisqu'il propose 
quatorze types de compétition, 
permettant de concourir indivi­
duellement ou en équipes. Jusqu'à 
dix joueurs, ou quatre équ ipes, 
peuvent participer à chaque match, 
l'ordinateur gérant au besoin une 
partie des participants. 
Quelques caractéristiques des 

joueurs peuvent être modifiées. Si 
certaines, comme le niveau de jeu, 
ou les handicaps, sont les bien­
venues, d'autres relèvent du gadget 
(couleur des cheveux, par exemple) 
et il est dommage qu'il ne soit pas 
possible de modifier plutôt la force 
du vent, qui semble être aléatoire. 

tm$MMt!ll 
Ectiteur : Konami 
Distributeur : Gometek 
Conceetion/Programmalion : 
Ferenc Tokacs 
Graphismes : SQhan 

Madûne : PC 386 $X 20 minimum 
Mémoire requise : 51 Z Ko RAM libre 
(la mémoire XMS, si présente, est 
uh1iséeJ 
Mode graph~ : VGA/MCGA 
ûutes sonores : AdUb, (ovox, Disney 
Sound Source Scund Blaster 1 
Contrôle : J;;er, souris (fortement 
conseiHée} 
Média: 1disquette3.5' 110 
Installation disque dur: fowltotive 
(5mn} 
Espa<e requis: l.3Mo 
Jeu : en anglais 
Manuel: en fronçais 
Protection : aucune 

lei jauge circulaire permet de doser la forci;> du 
swina. Attel)tjon, prus vous topez fort et moins 
le swmg est précis. 

Et c'est parti ... de travers! Mois mieux':'out être 
sur le rough Çl_Ue dan.s le sable. Va foll91r 
remettre ça, cher. ami. 



Ce gros pôté rouge 
qui bouge tout le 
temps1 en plein sur 
la l:iohe, représente 
le point d'impoct du 
dub. 

Links 386 Pro est un jeu très riche en possiliiltés, fort de 
pluslturs data disks el possédant des Jll'aphismes hors pair. 1 

la consiqven<t de cette ridiesse est, 6îen évidemment une 
grande complexité et il est illusoire de vHlolr explorer 
toutes ses posslbllltés sans avoir avparovant potassé à 
fond le 11111nUtl. En revandie la quarrte des qraphislllff de 
" jeu est tris mtailement la mellleare jamms vue sur PC: 
les par<owt sOlll détaillés, à l'arbre et •buisson pris, des 
maisOllS apparaîsH91 entre les arlires et il 1e manque que 
les aitres golf•s pow cp11 l'llsiom soit caplitel Tout ce 
lm de llif•s se paie par an affichage un pea pin 11111 et 
d fout - llCldiile pllissante pour tirer pleiieMlt f1!1111 dl 
ie'!· LAI phaosopliie dt Wilsoa ProStaff GOif est rodicàl.t1t 
a11firente, p1isque le jll sacrifie folles m m1ltiples 
aptions et lés p~ en mode S-VGA • profit d'­
simpliciti cl'l!Wsation déflmt toute c-r-•, *5i q111 
d'- vitesse d'affldiage spt<taailaire. 

LAI comparaison avec Wllson ProStaff Gall est ici 11!'-1 · 
plws aisée, puisque les deux jeux s'lnst1lrent de la lllitne 
pliilos~hie et, à première vue, se ressenilllent beaacoup. 
En particulier, le système de frappe dt la baie, matériaHsé 
par un curseur indiquant le pofnt d'impact du dub, est 
lde1tl~ua dans les deux cas. l1ler11tlonal Open Golf 
Champ1ons~ip a l'avantage de proposer trois parcours 
différents, a opposer au parcaurs unique de Wllsoa 
ProStaff Gall. U se cistin!I" également par de très ridies 
llOSsY!és de visualisation du te~ et dt la ~on 1 
ile la balle. El pmticu6er, il existe tllt POUliilté di filmer 
le trajet de la W. sous des males -'tlplts et dt rejoler 
par Ici suite le "filai" ainsi crie. P• <Olllrt, ses p~, 
en 30 polygonale, sOlll, à - SllS, 11111-' 111~ à 
CHX le son COlllfrtll1 d'une r.' pGJll qH la ftXIWrt 
polygonale reste ~"'' et, 'aitre jlmf, ~cell'!'il y a 
encore moins cle détiils q" dc.s Wilsoa ProStaff GOif. 

0 Le feu se contHt• d'ne 
canfiguratloa restreinte. 

Sur le green (ou presque} en deux 
cpups. ~este à pioœr celle fichue balle 
dans ce maudit trou ! 

0 l'ani•atiH est fleide et 
régulière. 

0 Pas besoin ~·.doc pour 
commencer a 1auer. 

FLOP '~.· ! 

• 
Le winur parmsonien 
de•ande un llon •-t 
d'adaptation. 

• Un nul parcoers, c-plen 
•ais •oaotoae • 

• 
les coeditlons •étéo ne sont 
pas aiocllflables. 



Team 17 a déjà démontré par le passé sa 
compétence pour les jeux d'action sur Amiga. 
Il s'essaye aujourd'hui à un nouveau genre : la 
course de f 1. S'il n'a rien de révolutionnaire, 
f 17 Challenge n'en constitue pas moins un jeu 
agréable. Les options sont assez variées et les 
autres cbncurrents pourris à souhait. Et vous 
ne vous ruinerez pas pour son achat. 
Un test de Jacques Harbonn 

FAITES CHAUFFER 
LA GOMME, LE CIRCUIT 

S'ANNONCE BÉTON 

La course elle-même se déroufe de 
manière classique. Les virages sont 
annoncés à l'avance par une série 
de panneaux indicateurs bordant la 
route. Les chocs avec les éléments 
du décor (arbres, pylônes , 
panneaux, etc .) ou les autres 
voitures vont endommager 
progressivement votre véhicule, 
jusqu 'au ralentissement ou à la 
panne complète. Si vous vous 
arrêtez à la fosse, les mécaniciens 
auront cependant tôt fait de réparer 
le bolide. 

VOTRE SURVIE 
PASSE PAR LA SAUVEGARDE 

Vous le constaterez rapidement, vos 
concurrents et adversaires font 
preuve d'un manque total de fair­
play. Ils chercheront systémati­
quement à se placer devant vous 
pour vous empêcher de passer, 
allant même jusqu'à vous pousser si 
vous restez trop longtemps à leur 
niveau! 
Après chaque course, le programme 
vous informe de votre place à 
l'arrivée de la course et au 
classement du championnat lui­
même. Une sauvegarde à six 
positions permet de progresser plus 
facilement. L'entraînement et la 
course sur un circuit unique vont 
aussi dans ce sens. 

Fil <hallenge n'est 
âtspOflible que sur Amiga. 
Aucune autre version n'est 
annoncée. 

~.\f.ilj:!lji 

Machâre : Amiga taus mudèles 
Mémoire requise : 1 Mo 
Cotrtrôl& : Jo'ystidc 
Média: 2 /15q~enes 3'1/2 DD 
lnstaltation ~ Jur: impoSStole 
Jeu : en anglais 
Mllltllel: en fmnpiis 
Protedioa : â1Squene 

les outres pilotes sont vraiment 
des pourris. Non seulement ils 
ne vous laissent pas la place, 
mois ils iront même jusqu'à 
provoquer, plus ou moins 
volontairement, des accidents. 

EN ROUTE POUR LE PODIUM 

Grâce à Io diversité Cles options de jeu, vous 
êtes assuré .de toujours pqt!VOir paramétrer la 
conduilè à votre goût. 

Grâ1e à ses options, f J 7 1hallenge est à la p• 

En mode course unique, vous pourrez choisir 
entre /es seize circuits. En /'absence de traGés1 il 
vous faudra donc apprendre à le~ connoîfre. 

Lo position sur le grid de déport détermine en 
pqrtie votre position finale. Même en téle, vous 
risquez de vous faire gratter au démorr~. 



Il est bien difficile de 
dépa.sser cl' un seul 
coup autant de 
concurrents. Allez-y 
eor étOJ:1eS et mettez 
a profit les conseils 
de l'encadré. 

Maltri son grand iige, le vénérable Vroom de la1khor 
continue de trôner n sommet du Top 5 des meilleures 
simulations de course a•tomobile. l'animatioa est d'une 
'l_uallté et d' une rapidité incroyable, d'autant ,ue les 
éléments du décor soat nombreux el très variés. Il s y mêle 
même des éléments 3D. la bande·san est beaucoup plus 
fine avec des nuances dt bruitages qui font défaut à f1 7 
Chaflen!I'· Côti réafisme, Vroam lemporte encore avec son 
made s1mulatlon1 qui colle de près à la réalité. le jeu 
dispose en plus d'Ull mode arcade qui vous permettra de 
vous êdattr sans vous soucier de iéalisme .•• Rien de tel 
gu'u1 petit virage en épingle à cbevett à 150 Km/ H pour 
faire wfmper l'adrénaline 1 
Il existe mi•• IH extension muhiplayer qui permet dt 
jo11r à d1u sim1ltaaé111ent, ce 'ai augm11te encore 
considirabltmeat l'intérêt dw jeu . Mais l'ensemble du 
programme el de ses extensions coûte tout de même 
sensliltment plus mer 1p1e FI 7 Challenge. 

Crazy Cars 3, tout comme ses •équivalents» Jaguar XJ-220 
ou lohls Il, diffère de F 17 Challtnge sur bien des points. 
Vous conduisez en effet un véhicule de tourisme sur roote, 
avec tous les aléas que cela peut comporter (conduite à 
double sens, obstacles, stupides véhicules qui conduisent en 
sens inverse ... A moins que ça ne soit vous ! etc.). Sans 
compter qve, ces courses étant interdites, la polke cherche 
à vous arrêter par tous les moyens (<'est la le seul ciité 
vraiment réaliste de cette course de voiture). Crazy Cars 3 
mise aussi sur une gestion complémentaire de l'argent 
gagné dans les courses, ce qui vous permettra d'amélforer 
considérablement les eerfonnonces de voire véhiccule. l't.s 
Fun, a s'adresse tn fmt à 11n ptblk complètement dilléreat. 
Si vous ainez la simulation pure et dure (évtntuellemeat au 
détriment de l'action), Vroom est lait pour vous. Si par 
contre vous tJYez justt envit dt foncer sans réllé<hir sur 
tles routes pleines d'obstacles et de dangers, je vaus 
consemerais plutôt Crazy Cars 3 1 

0 L'impression de •itesse est 
Ilien rendue · 

Evitez les chocs cor les réparations vous 
feront perdre du temps. Mois cela vaut 
mieux que c/e tomber en panne. 

0 Il est difficile de dépasser 
ses adversaires 

0 Les options sont nomllreuses 

- - - - - -

FLOP \--J 
- / 

• Pas de jeu à deux 

• Pas de rétro 

• •Réalisme» moyen 

Lo P.luie inlelTl'liltenle qui 
tombe parfois ralentit les 
voitures el modifie leur 
tenue de roule. Le 
programme g_ére aussi les 
pistes encore.humides après 
l'averse. 



Très proche de Wayne Gretzky Hockey 3, NHL Hockey recrée avec réalisme les championnats 
de hockey sur glace. Avec une floppée de caractéristiques en tous genres pour définir 
jusqu'au moindre joueur, ce soft complet saura satisfaire le plus exigeant des fans de hockey. 
Et en plus, on peut y jouer à vin~t-quatre ! Les développeurs d'Electronic Arts n'ont pas fini de 
faire parler d'eux. Un test de Marc Menier ,. 

N'allez pas croire que NHL Hockey 
soit un simple jeu d'arcade comme 
Jordan in Flight. Bien qu'il soit 
possible de jouer des matchs 
d'exhibition avec le joystick ou la 
souris, sans se soucier le moins du 
monde de la gestion dés équipes, 
on passe quand même à côté de la 
moitié du jeu et ce serait dommage. 

BIE.N DAVANTAGE QU'UN JEU D'ARCADE 
ET UN PEU PLUS QU'UN JEU D'ACTION 

formation d'un bon jeu d'équipe 
sont présent dans NHL Hockey, 
avantage renforcé par une gestion 
efficace des coéquipiers par 
l'ordinateur. Afin de donner plus de 
souplesse ei. de réalisme, les 
programmeurs ont su inclure 
quelques finesses de jeu 
intéressantes, comme celle ·qui 
permet au hockeyeur de tenter un tir 
au but au moment même de la 
réèeption du palet, et ce dans le 
même mouvement. Le résultat est 
convarncant, assez proche de ce 
Cfue l'on peut voir à la tél'é. Les 
jot,Jeurs se fatiguent progres­
sivement, et c'est à vous (ou à 
l'ordinateur) de les remplacer par 
d'autres groupes de hockeyeurs, 
dénommés dans le jeu sous le nom 
de «line-ups». 

NHL HOÇKEY, cort ARCADE : 
LA FINESSE 

Chaque équipe dispose de huit 
groupes différents. Comme vous lé 
devinez peut-être déjà, NHL Hockey 
propose plusieurs niveaux de jeu. 
Soit vous laissez l'ordinateur gérer 
en co,µlisse votre équipe, soit vous 
prenez les choses én main et 
devef')ez vqtre propre manager. > 

-



> Chaque rencontre, chaque action 
est cataloguée, repertoriée puis 
interprétée sous forme de 
statistiques. Si on se donne la peine 
d'analyser ces données, on y 
découvre une mine d'informations 
utiles pour bien gérer son équipe. 

NHL HOCKEY, COTÉ TACTIQUE : 
LA PRÉCISION 

Les talents des joueurs sont 
répertoriés en seize caractéristiques. 
Vous comprendrez pourquoi la 
gestion des équipes, riche et 
précise, donne réellement une autre 
dimension au jeu. Une fois assimilé 
chaque aspect de NHL Hockey, 
vous réunirez une équipe de cham­
pions comme seuls les vrais coachs 
savent le taire. Cela peut sembler 
superflu face à un ordinateur 
insensib le mais, au cours d'un 
championnat mettant en lice jusqu'à 
vingt-quatre joueurs, c'est une autre 
paire de manche. 

C'est une véritable 
hécotombe devant 
les buts. 
Pourtant, il n'y aura 
pas de mê.lée 
générale C?fllme 
dons certaines 
outres simulation de 
hock!!)'. Le côté 
so~lont de ce sport 
o été totalement 
occulté. 

Ç' est à partir de cet 
ecronde 
présen1o1ion que 
vous avez accès aux 
nombreuses options 
du jeu. C'est simple, 
un peu oustè<e. 

Pas en même temps, bien sûr, mais 
si vous connaissez vingt-trois 
copains avec vingt-trois PC et qui 
veulent bien acheter vingt-trois NHL 
Hockey, alors vous pourrez jouer 
à ... vingt quatre ! 

A UN C'EST SUR, A DWX ÇA MARCHE, À 
TROIS ÇA PASSE, MAIS PEUT·ON 

VRAIMlNT JOUER ,À 24 I? 
Vôl.IS participerez ~lors à la même 
saison de ch;;m1pionnat. 
EA a développé un système simplé 
et effic$ice : partons de l'hypothèse 
que Doguy, Morgan et moi avons 
NHL Hockey installé sur nos PC. On 
désigne une version (la mienne, par 
exemple) comme maître et on 
débute une saison de championnat. 
Chacun de nous choisit alors sur > 

les présentateurs 
d'Electronic Arts 
passent en revue les 
stars de choque 
équif?B avant le 
match. les voix 
digitalisées sont 
superbes. 



! TESTS .............. molli,,.. ... ~.~ 

> mon PC une équipe qu'il protège 
d'un code secret et ensuite, Doguy 
et Morgan transfèrent sur disquette 
les données de leur équipe 
respective et les installent sur leur 
version. 
Chacun joue de son côté les matchs 
de hockey, suivant le calendrier des 
rencontres de la saison 1992-1993 
NHL et lorsque deux d'entre nous 
doivent s'affronter, on se retrouve 
tous chez moi. Doguy et Morgan 
apportent leurs disquettes de 
données. 
Je les amalgamé à ma version de 
NHL Hockey, !'.ordinateur met à jour 
les données du championnat 
(victoires, défaites, etc.) et on joue le 
match avec nos deux équipes 
respectives. C'est aussi simple que 
ça .. Et en plus, le contrôle à la souris 
est presque aussi performant que 
celui au joystick. NHL Hockey est un 

. soft complexe, mais pas compliqué. 
L'aspect simulation y est très 
developpé, ce qui devrait plaire aux 
puristes et aux supporters fana­
tiques du hockey sur glace, un sport 
de durs. 

Marc Menier 

Une fois n'est pas coutume, la souris est très 
pratique. li faut dire qu'Electronic Arts a inventé 
un moyen ingénieux pour adapter les 
mouvements d'amplitude limité de la souris aux 
déplacements des hockeyeurs. la direction do 
mouvement est indiquée a l'écran par une llè<he 
rouge. Un simple 99ste du poignet suffit donc à 
changer ladite d11ection. C' est tout bête et 
pourtant terriblement efficace. Au moins, les 
toueurs ne seront plus obligés de foire glisser Io 
souris sur leur parquet en rampant juste assex 
pour que le joueur qu' ils contrôlent continue à 
patiner droit sans perdre de vites5e. En soit, ce 
n'est pas si important mais quand on n' o pas 
deux 1oysticks, on est bien content de pouvoir 
jouer à deux sur un pied d' égalité avec un 
1oystick et une souris. 

PC 

1 
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les aibilres red6utent Îa mise en jeo, marnent délicat où ils doîvént lancer le palet entre deux 
b~ulés. assoifées,de sa(i9. ' ' • ~ . , 



l•dubitûl1•11t, WGH3, le coacurreat direct de NHl 1 

Hockey, est pin coavivial avec, u partlceller, des 
tableaax dt silediol de t11te btoaté. Cept•dant, au 
llÎYeau dit jeu propn-t clt, il perd l'avantage. l'action 
est sensilllement moins rapide et plus conf•se. Difficile l 
dans ces co1dltio1s de coastrulre un jeu d'équipe. D'un 
autre côti, la 9estio1 dts équipes est, là aassl, très 
détaillée. l'asptd siRlatio1 est largeaent développé 
nec des stlllis1Îlpl!S et des tablMllX comparatifs à gogo. 
les setls atoats solides f11M _possède WG113 par rapport à 
NHl Hockey, c'est la possibilité d'élaborer ses propres i 
sdiémas de '" et les deux vues du terrain, mais il m111que ! 
ea contrepartie l'édta•9e de joteurs 11tre équipes et, 
sllrlout, • •ode deux 1oue111s coavenalile. Si CH deux 
dermières optlows avRieat i ti pris11tes dan Way1e 
Gmny Hockey 3, S aunit alori été de taille à riYahf 
nec NHl Hockey. 

0 L'action est rapide, le 
scrolling est bOn 

0 Le mode deux jouelfl"s est une 
tris bonne Idée 

0 Les voix digitalllffs sont 
excellentes 

0 Les statistiques sont tris 
complètes 

O Oa ,_ut rwnir vl•gt-quatre 
loueurs en pseudo·réseau 

FLOP ,--, 
• 

Il mHque un peu de 
bruitages 

• 
l'interface d'u.Jlllsation est 
austère 

Vancouve< vient de marquer, l'arbitre 
récupère discrètement le palet dans les buts 
de Montréal. 

Fro1t Page Sports football ne co•met pas la •ème 
tlflll que NRl Hockey, p1isqt'u1 aode twtorial tris 
colllfllet eermet d' apprefttlre tOllts les subtités de et 
spart viril, très prise chez les AméricaitS. Beaucoup Plis 
l"'fl'essionnant visuellement, ce soft de f)ynamix est doté 
d' Ult jouablllté exemplaire. La taille aes sprites est 
imposante et la représentation des joueurs réaliste. 
Cha9H scène du j•u est visible sous aeuf nglts 
differnts et les optins soat nombreuses. Moias 
tecltnicpe f11M NHl Hackey, frollf Pap Sports FootbaU 
est P.fus a•usant. C'est l'éternel conflit 11111 la 
simulation pure et dure qui se VHt réaliste et la 
simulation mudée q•i privilégie 11 côté arcade. les 
pvristes prélérerOtll là rigueur et la complexité de NHl 
Hockey tandis qae les amateurs de sensations fortes 
oplerollf flOUI" l'adiol spedaallain de FrOll Pop Sports 
Football. 



LE DIMANCHE A 

.4 VOS ,,_..,..,,., A VOS SOU.,.' 

INTERESSENT A VOUS DE CREER LA 
MASCOTTE DE MICRO l<ID'S 

: [I] ONSOUS ( • 
Micro Kid's est produit par France 3 et les productions Richard Joffo, avec une réalisation d'Alfred Elter, en collaboration avec les 



9H 30 SUR FRANCE 3 

Tout sur l'actualité consoles et micros, des reportages, des 
interviews, ainsi que le match des champions, le fanzine de 

la semaine, des démos, et les mascottes sélectionnées pour le 
grand concours de création graphique.Vous y retrouverez les 
plus célèbres programmeurs, graphistes, scénaristes et iour­
nalistes de l'univers ! 

•••••••••••••••• 
Sous le haut patronnage du MINISTERE de la CULTURE et de 

la FRANCOPHONIE et L'INA, MICRO KID'S lance un grand 
concours de création graphique, en collaboration avec TILT et 
CONSOLES+. Deux catégories sont en lice: les '1uniors" (de 
0 à 1 S ans) pourront travailler sur tous supports, les "seniors" 
{à partir de 16 ans) devront absolument proposer des créations 
assistées par ordinateur. 

équipes de Tiit, Consoles +, du C.N.C. et du ministère de la·Culture. 

, 

, 
ENVOYEZ-NOUS 

·························~··· • • Pour participer aux concours organisés par MICRO KID'S, renvoyez 
• ce bon à: Tiit Micro Kid's, 9· 13, rue du Colonel Pierre·Avia, 75754 
: Paris Cedex 1 5 
• Je désire participer au match des champions : 
: Nom : •.••...•..•••••.....•.......• Prénom : •••••••••••.•.•......••... Age : •••..•....... 
• Adresse : ...................................................................................... . 
• ········································································································· 
: Code postal : ................... Ville : ..................... Tél : ...................... . 
• Machine : ..................................................................................... . 
• • • 



Après Eye of the 
Beholder Ill qui n'a 
pas tenu toutes ses 
promesses, avant 
Dungeon Master Il 
attendu avec 
impatience, Lands of 
Lore est un 
dangereux outsider 
qui pourrait bien 
devenir un grand 
classique du jeu de 
rôle. Réalisation 
technique exemplaire, 
graphismes superbes : 
du grand art ! Un test 
de Marc Menier 

Dungeon Master de FTL (Faster 
Than Light) est sans conteste un 
des jeu micro les plus marquant de 
ces dix dernières années. Souvent 
copié, jamais égalé (jusqu'à 
maintenant), son succès fut 
phénoménal, à un tel point qu'il 
engendra un nouveau genre de jeux 
dit •à)a Dungeon Master•. 

EGALER L'INÉGALABLE 
DUNGEON MASTER : 

coffres et du moindre bouton caché 
dans le mur ou passage secret. Une 
interface de jeu totalement 
graphique permet d 'accèder à 
l'inventaire des personnages et aux 
différentes actions possibles comme 
frapper, manger ou jeter un sort. 
Dungeon Master devait en grande 
partie son succès à une difficulté 
machiavé-l ique, dosée à la 
perfection. Depuis, à part de rares 
exceptions comme Alternate reality 
ou Captive, les jeux qui ont pris 
exemple sur ce jeu légendaire n'ont 
rien apporté de nouveau et il a fallu 
attendre le choc visuel d'Ultima 
Underworld pour découvrir une 
nouvelle génération de jeux de rôle. 

Des produits comme Stonekeep, 
Eider Scrolls : Arena, ou Spear of 
Destiny s'inspirent directement 
d'Underworlçt. Malgré tout, 
Westwood Studios a choJsi i:;!OUr 
Lands of Lore de prendre .comme 
modèle l'antique Dungeon. Une 
génération de retard, c'était risqué. 

UNE RECmE SIMPUSSIME 
QUI A FAIT SES PREUVES 

L'histoire est à l'image du jeu : 
classique mais solide. Après avoir 
choisi un héros parmi les quatre qui 
vous sont proposés, vous recevez 
une mission de la part du roi 

LA SURPRISE DU CHEF 

~chard: rée 
vérité pour 
Sdôtia, uAe s re 
1 ·~rnée assiège 
Gladstor:le. Mais cettEWn 
poiymorphe réussit à ê'm: 
le bon roi Richard grâce 
du chaos, une relique 
les mines d'Urbish qui 1 confère 
ses pouvoirs. Votre tâche sera donc 
de trouver un remède pour sauver 
Richard avant que le bq,ùclie 
mystique qui le protè(fè ne 
disparaisse. Mais faites attention, 
Scotia la fourbe sera prête à tout 
pour vous barrer la route. 
Dès les premières minutes de jeu, 
on se rend compte que Lands>-

QUAND ON E RETROUVE AU PIED DU MUR, IL 

Ce mvr lézardé pareil svspeq ! PeûtMre qu'un 
ov devx bon coups de pioche éd&tèlrl:iiil"~ 
mystère. 

Ef rhan I Le mur commence à s'elfrifer, 
lenlement mois sûrement. Remarquez comment 
les persontlCl(JIU s'exdamenf. 

~- ce mur 951 plus résistant qu'il n'y 
~f Boccafo avec ses quah bras 
est rlofii cfùite forœ svrlivmoine. 



La vtrslon PC • ~ Mnttr •'aytn pu lliMficii 1 
d'Bilioratlols ~ ,. rapport •x vwsions ltmi 1 

tl Allita, ses 1fQlilsmes ne pffvtal pu rivalistf avec 
eaux dt Lands af lore. De plus. la -tonie des décors 
souterrains lah pile figure par rapport au dédiaiement 
visuel dt LOL. POllHI, maigri 111 ige respectable, 
DngtOll Masltr détient lllljows la ,.. it la complexhé. 
Les ÏOlllilrtH "'-• • ieU 14111 • --W. de <iNlllats 
et d'i.,_s loplti1ts rMomliles. lssn de l'ilagiiiati011 
lertlt ill scimistes très 4-is. le lir. c'est Il''• ne pe.i 
pas • !Ire lltwl des graplistes, *-' trop pressés 

l'appât• .- La sociiti m - hre - idiph:tioli ~v.ie, alon ... ton le __. s'att..-i à • dief­
d'œuvre. C'est mi...! --.... <11 Dun .... lester est 
viritahle-1 • jtl·culte. N'oWliatis pas qw'il reste un 
•odile d011t se sont Ïlspirés beaucoup d'ntm j11x d1 
9eare1• Lands of Lare y collpris. li est dOiic llllpossllle de le 
c011sioim c- 111 mlllVais jtl, lolll ilt IL 

REUT SE PASSER BIEN DES CHOSES ••• 

Co y est, le mur cède Il Te/ un 
di6leou ile corles, il s'écroule sous 
le dernier coup dé pioche. 

qups ! Finalement ce n'Mait P.CJS 1R1e si bonne 
idée ! Libéré de sa priton, œ éJrogon affamé ml 
résolu à eniamer son premier repas ; \'OUS Il 

lpris dffx épisodes !Olt à fol! Hdlaats, ly• of the 
Wioldtr Ill était,....... an.-. La iliaptHNI n'• a 
d.c iti Il" Dln cnelt. Des accès .SS- iltempestlfs, 
une cowrte d'urée de vit, des lrap•fs•es •anqua11 
d' origlnoHli et de profondeur, EO 3 donnait rimeression 
d'itre • soft baclé. Un "9•-1 <1rtH sivire 111C11S ,de la 
P.Grf d'- société prestpst c- 551, on était ee droit 
il' otteedrt llleux. Peut-tire 011Hls ai li" la popularité da 
titre sirfflralt à assurer à EOI 3 11 11ccis com•erdal 1 
COllV...W., - ,.. 1111•s films. r- r-..::i.: 
est -s.i tle caastater Il" ln dt.x prttllitrs • • 
de Eye of tbe lffoldtr Oii! i ti rialsés par l'éqaipe H 
WHtwtod, cde-là Même qiil a co11p Laiids of lore. O. 
comprend .. itenHt powrquoi ce dtr1ier est si réussi, 1 
Westwood ay.i dijà u11 sacrit Hpir!Ollce ea la lllfiire. 
&i lait, • pourrait P.ftsqut caasldim Lands of lore c­
le fils spirituel des ilelx_prelllleri volets de EOI, tant on y 
retrone en effet la «piffe• de Westwood. 

.. ' ,., 



>>> of Lore a l'étoffe des grands 
hits, de oeux qui peuvent préten-dre 
à un Tilt d'or. Le concept du jeu 
étant dénué d'originalité, Westwood 
se devait de réaliser leur produit en 
prenant une approche cinémato­
graphique, hollywoodienne même. 
Pour arriver à imposer un soft 
comme Lands of Lore au public, il 
fallait qu'il soit parfait, et ce à tous 
les niveaux. Eye of Beholder Ill l'a 
prouvé très récemment : si la 
réalisation n'est pas d'un excellent 
niveau ou au moins égale à celle des 
programmes déjà existants, alors le 
joueur s'ennuie et se sent presque 
trompé. Donc il fallait absolument 
que Lands of Lore soit une machine 
bien huilée, sans aucun défaut. Une 
tactique dont Westwood s'est déjà 
servi pour Kyrandia. Un jeu simple, 
sans rien de neuf , avec des 
graphismes superbes et des 
musiques enchan-teresses. Pour 
Lands of Lore, la politique de 
développement a été est identique. 

Î OUTE LA MAGIE 
D'UNE SUPERPRODUCTION 

HOLLYWOODIENNE 
Voilà à quoi on pourrait apparenter 
Lands of Lore. De nombreuses 
séquences cinématographiques, 
des voix digitalisées, une grande 

variété de décors tous plus beaux 
les uns que les autres, un scénario 
complexe, des mélodies ryhtmées, 
tout est réuni pour captiver 
l'attention du joueur. On admire les 
paysages ou les monstres. on prête 
une oreil le aux mélodies et aux 
hurlements divers, petit à petit on se 
prend au jeu et on se projette dans 
l'aventure. Westwood réussit un 
tour de force visuel en nous gardant 
les yeux rivés à l'écran grâce à un 
festival de couleurs et de sons. 
C'est l'atout majeur de Lands of 
Lore, une méthode efficace mais qui 
demande beaucoup de travail et des 
programmeurs talentueux. 

UN JEU FIGNOLÉ 
JUSQU'À LA PERFECTION 

Il restait encore un aspect du jeu 
auquel Westwood était forcé 
d'accorder le plus grand soin afin 
que Lands of Lore fasse partie des 
jeux d'exception : le confort d'utili­
sation. La sauvergarde est rapide, 
l'association de la souris, pour 
utiliser les objets ou combattre, et 
du clavier pour se déplacer, confère 
une excellente ergonomie. L'inven­
taire a été amélioré par rapport à 
Dungeon Master. Il y a toujours un 
écran spécial pour l'équipement des 
personnages (l'action est alors 
stoppée) mais l'inventaire est>->> 



Editew : Virgil! 
Distributeur : Virgin 
Conceptlon/réalisalloa: WBS1wood 
Studios 

Lands of !ore sera 
PC âisppru'ble intigralement 

en fra~is svr f'( Pas 
d'autres versiom annoncées pour le 
moment. 



>>> incorporé à l'écran principal en 
dessous de la fenêtre de jeu. li se compose 
d'une bande de la longueur de l'écran et 
divisée en cases ou •poches» destinées à 
recevoir les objets. Des flèches permettent 
de faire défiler l'inventaire case par case ou 
bien par cadence de dix cases. Pour utiliser 
les objets, c'est tout aussi simple : il suffit 
de les sélectionner avec la sôUris Oe curseur 
se transforme alors en l'objet choisO et de 
cliquer de nouveau sur le visage d'un des 
personnages avec le bouton droit. 
L'interface de jeu a été étudiée de manière 
à pouvoir jouer la quasi-totalité du temps 
sans avoir à changer d'écran. Lands of 
Lore est un jeu soigné jusque dans les 
moindres détails, c'est ce qui fait sa force, 
c'est ce qui fait les grands jeux. 

'\f:~:~,_- ; / ,, , . " .. ~ 1 , : , \ , • ~ ~·' 
' \ ~ ' '• 1 • 1 

':;..:.!.Ir-~- -- -- - ' 

D'accord, on vous avoit dit que Sco~o était une méchonie et vilaine sorcière et YOilà qu'on wus monh une su~ Îl'UM &lie loin ~~ 
méchante. Alors info ou inlox : que nenni 1 Le masque ÔI chaos permet de changer de fomies à llO!onlé. J'aurais péléré l8m Bosinger I! 

WESTWOOD : Ill EQUIPE IAllAllTE 
Dililti ... 92, ........ 1.n ......................... ........ 
Altehll2S,._.rlnlWlissll .... UN,-••te1t~ 

..,.,.. •• ....,..., (le ri· 
sil .. t ,.,., i1 l1l·lll•1). les 
...,..... Ill Il tlm ~ .. 
hm~mclP.tf ... 
................... i .............. "' .. .................... ,. 
llllftrfe .cll'Clttlts~IHll 
,.., 11111t •:&::: l'l1trl911, 
éaaipltxt Il IX lt tWftl 

"' rit Cotfll'llll t lnrs espÎrfilcts : 
. . . . l'i•terface d'utllliatfoa tri•· 

Kyrandia 2 : détà Qltenc:lu ~ impdlience. 11•lq11 1'1Mfi"•:;:• pHr 
..... le flùw i'ilr• dais 

4t1 iltrl9ues et•plfqlées. ActueHe•ut, l'iqwlpt de \l/11tw1td s'atti à la 
, .......... ,,,. 2. lts 11;1T1118S ............... Il, ....... " .... 
•• -""'* ... dt WtdWtllt, '"'i!F i cnh ... ,,..... 2 sera H WrltaWt 
clitH'eme. Espirtls ........ 1 sera pin ct.plèxe qee • pr""'-, 
ISttlt•ceqllimMnt....._ t--



" ... Seal T eam est un jeu 

vraiment impressionnant ... 

différent de tout ce que j'ai vu 

auparavant." PC Review July 1993 

' 

LE VIETNAM, COMME 
SI VOUS Y ETIEZ 

Rechargez vos armes! 
Les Viêt-Cong ont pris le maquis et il n'y a qu'une équipe qui soit capa­

ble de les dépister. 
La "SEAL T eam ". 
La technologie de simulation de vol la plus sophistiquée vous transporte 

au ceour de l'action, derrière les lignes ennemies. Revivez l'atmosphère terri­
fiante du delta du Mekong en vous mettant dans la peau d'un soldat. Le réal­
isme est .garanti! 

Rampez dans les broussailles, avancez dans les marécages avec de l'eau 
jusqu'à la poitrine et développez le sixième sens pénétrant de la "SEAL 
Team" qui vous indique que le moment est venu de vous barrer de la jungle. 

SEAL T eam possède plus de 75 missions basées sur ê:les rapports de 
combat authentiques. Et, grâce à la collaboration entre les créateurs et le 
Navy SEALs Museum, chacune de ces missions est précise jusqu'au nombre 
de balles tirées! 

Organiser des embuscades, des démolitions et des opérations de 
sauvetage; détruisez des stocks d'armes cachés et préparez des attaques par 
avion, canonnière et hélicoptère de combat. 

Vous avez à votre disposition un redoutable arsenal de plus de 35 
armes, parmi lesquelles des fusils d'assaut, des mitraillettes et des lance­
fusées. Croyez-moi, vous en aurez besoin. 

Avec SEAL Team, vous serez si proches Viêt-Cong qu'ils pourront 
presque sentir votre peur! 

Elecrronic Am SA. 12 rue du Chateau d' Eau, 69410 Champagne au Mont d'Or. 

En vente dans tous les bons magasins ou par téléphone au 72-17--07-83. ,EJ/it. 

1: 1. I ,~~< C: ï 1 ~ e N 1 C: / 1 ~ ï Se 
SEAL T e!am et Eltetronlc Aru sont marques des Electronk Arts. 



Mi-hommes mi· 
sangliers, ces créatures 
féroces infestent, lb 
forêt d'Yvel. l' unJ! 
d'elle détient une clé 
très importante pour Io 
suite du jeu. 



Parrainer un enfant du-bout-du-monde 

Anou a 7 ans et toute la 
vie devant lui. .. 
Il y a quelques mois 
encore, il faisait partie 
des milliers de petits 
Sénégalais qui ne sont 
pas scolarisés. 

Mais aujourd'hui, il est 
inscrit à l'école près de 
son village. Très bientôt 
il aura un parrain en 
France. Un parrain qui 
lui permettra de suivre 
une scolarité dans de 
meilleures conditions. 
Un parrain à qui il racon­
tera, son pays, son éco­
le, sa vie, au travers de 
dessins et même plus 
tard de petites lettres. 

Un parrain qui lui enver­
ra très certainement 
des cartes postales, des 
photos ... 

Oui, Aliou rejoindra 
bientôt les 4500 enfants 
Sénégalais qui à ce jour 
bénéficient d'un parrai­
nage personnalisé avec 
Aide et Action. 
A l'origine de cette 
association, Pierre-Ber­
nard Le Bas qui en 1981 
lance en France le 
système du parrainage 
personnalisé. 
Le principe est simple : 
chaque parrain s'enga­
ge à verser 100 F par 
mois le temps de la sco­
larité primaire de son fi l­
leul. Il reçoit alors le 
dossier de présentation 
de son filleul, avec sa 
photo et quelques mots 
sur l'histoire de sa famil­
le. Puis 3 fois par an, 
l'enfant et son parrain 
échangent alors de 
leurs nouvelles. 

Grâce à cette formule, 
plus de 42 000 enfants 
sont désormais parrai­
nés en Inde, au Rwanda, 
au Togo, au Niger et, 
depuis 1989, au Sénégal 
et à Haïti. 
Chaque parrain contri­
bue à la construction, à 
la rénovation, à l'équi­
pement des écoles, et à 
la formation des institu-

teurs ... 
Le parrainage permet 
également d'aller plus 
loin en agissant sur l'en­
vironnement direct de 
l'enfant: alphabétisa­
tion des parents, eau 
potable, santé, petits 
maraîchages ... 

Pour eux aussi, les 
chemins de la vie 
passent par l'école. 

Dans l'école d'Aliou et 
dans les 20 autres 
écoles de la Préfecture 
de Kolda, on compte 
aujourd'hui 1486 
enfants qui ont un par­
rain en France. Grâce à 
ces parrains, on a cons­
truit des classes neu­
ves. D'autres classes 
sont en cours de réhabi­
litation. 
Pour Aliou, avoir un par­
rain, c'est l'assurance 
de pouvoir suivre une 
scolarité dans de bon­
nes conditions. C'est 
surtout l'espoir d'un 
avenir meilleur ... 

Mais Aliou n'est pas 
seul. Dans sa famille, 
dans son école, dans 
son pays, des centaines 
d'enfants attendent 
encore avec impatience 
ce quelqu'un - vous 
peut-être ! - qui les aide­
ra à prendre le chemin 
de l'école. 

Bruno MEURA 
Si vous acceptez vous aussi de parrai· 
ner un enfant du-bout-du-monde, 
merci de remplir le bon ci-dessous et 
le renvoyer à: 

67, boulevard Soult 
75012 PARIS • Tél. (1) 40.19. 04.14 

AIDE ET ACTION A OBTENU 
LE PRIX CRISTAL 1990 POUR 
LA TRANSPARENCE DE SA 
GESTION FINANCIERE 

AIDE ET ACTION est une asso­
ciation à but humanitaire, apoliti· 
que et non-confessionnelle. Vos 
dons so,1t à ce titre déductibles 
de vos revenus imposables, dans 
les limites prévues par la loi. Un 
recu fiscal vous sera adressé 
chaque année. 
Les comptes d'Aide et Action 
sont cerlifiés chaque année par 
le cabinet de commissariat aux 
comptes Guy Barbier et Asso· 
ciés, membre de /'organisation 
mondiale Arlhur Andersen. 

---~------------------------------------------------------------~---
Bon à découper et à renvoyer à Aide et Action: 67, boulevard Soult - 75012 PARIS 

D OUI, je souhaite parrainer un enfant du-bout-du-monde. 
Je joins un chèque de 100 F à l 'ordre d'Aide et Action, correspondant à mon premier mois de parrainage. Merci de 
m'adresser le dossier comportant la photo de mon filleul. 

0 Envoyez-moi D Mme 0 Mlle 0 M. 
En majuscules S.V.P. 

une documentation comp~te ~1 _,1~1~1__._1~1~1 ~1 ~1.___.1 __._~~~_._~~~__._~~~~~~~~__,_-
sur Aide et Action. 

0 Je ne peux pas parrainer 
un enfant pour l'instant, mais 
je vous envoie un don de : 

~ 0 150 F 0 300 F 

~ 0 500 F ou plus. 

Code Postal 1 1 1 1 1 Ville _ ___ _ __________ _ 

- ---- - - - - ----- ----Tél. ._! _.___.__.___..___.__,_I __,_! _,! 

Profession (facu ltatif)------ ---------- - L=i 



Des graphismes de toute beauté, une 
animation à rendre jaloux plus d'un réalisateur 
de jeu d'action, un humour décapant, une 
ergonomi.e quasi parfaite, un scénario qui 
court de rebondissements en retournements 
de situation, décidément Simon The Sorcerer 
fait très fort. Il se permet même d'inquiéter le 
génial Day of the Tentacle de Lucas, .et ce 
n'est pas peu dire ! 
Un test de Jacques Harbonn 
Simon est un jeune garçon 
transporté par magie dans un 
monde inconnu. Il a été choisi entre 
tous pour aider la belle magicienne 
Calypso à combattre le maléfique 
sorcier Sordid. Calypso laisse un 

chien et un livre de magie. Mais ce 
livre ne pourra être d'aucune utilité 
avant que Simon n'ait acquis ses 
galons de magicien. A pr'emièré vuè, 
cela semble facile, Calypso ayant 
précisé qu'une réun ion de 

Ces grosses 
matrones sont en 
réalité de 
redoutables · 

>-

X 

Ce tas de fumier 
juste derrière 
votre hutte 
semble bien peu 
ragolitanl. 
Pourtant, il va se 
révéler capifol 
pour faire 
pousser les· 
graines du 
cultivateur. 

pri~~~ ~ 
combattre Sordid. \ 
Discutez un peu 
avec elles, vous ne 
serez pas dÉ!çl!. 
Dons Io salle de 
droite, vous 
trouve.~z les quatre 
magiciens. Enfin, le 
nain saoul vous 
fournira une aide Voici le marchand d'objets magigues, plus voleur qu' Ali Bobo lui-même ! Il vous sera util\), un& 
involonfoire. fois que vous aurez découvert I' oojet qui peut l'intéresser. . ' 

Le troll refuse /'accès ou pont si on ne lui donne 
pas satisfaction. A première vue, il semble 
vo~(oir "!anger de la chèvre. Il ne reste plus 
qu a partir cnasser. .. 

SlllLER N'EST PAS JOUER ••• 

Vous rencontrerez un ogre qui a une épine 
dans le pied. Soulag_ez-le. En remerciements, il 
vous donnera un sifflet magique, qui semb/e"ne 
pas Fonctionner malheureusement. 

Au pont. Le troll souffle dans le sifflet, le iette 
puisqu'il ne Fonctionne pas.et commence à vous 
trouver aDPétis5ont. Mais l'ogre arrive à f'apeel 
de son siTRet (à ultrasons bien sOr}. Sauvé, ouf! 



>- magiciens se tenait à proximité. 
Mais détrompez-vous car la quête 
que vous allez entreprendre s'avère 
complexe à souhait. 

UNE ANIMATION TOP A 
TOUS US NIVEAUX 

Dès la présentation du jeu, le ton est 
donné. Simon s'essaye à ses 
nouveaux talents de magicien'. 
Difficile de rester insensible à cette 
intro, bourrée de gags. Vous 
pourrez aussi y découvrir la qualité 
de l'animation du héros. Simon est 
représenté par un petit bonhomme 
arborant fièrement un habit de 
magicien trois fois trop grand pour 
lui. Il avance à grands pas, le buste 
penché en avant, tout en faisant de 
grands mouvements de bras. Le hibou est censé vous fournir quelques tuyaux. Mois le plus souvent, il ne débitera que des bonolités en roulant des yeux énormes. 

Admirez le travail des grophistes, illustré Ici par ce sùperbe esçalier, taillé di~ent dons 
l'arbre. Sur Io table du lond, une potion bien utile pour lutter contre les refreidissements .. 

Contrairement à d'autres jeux, 
Simon disparaît derrière certains 
éléments du décor, ou apparaît 
partiellement derrière une fenêtre. 
Simon ne se contente pas de 
marcher d'une allure décidée. Il 
saute aussi dans certaines 
circonstances avec une grâce de 
gazelle. Si vous le laissez inactif trop 
longtemps, il sortira tout simplement 
de son chapeau un walkman pour 
l'écouter en battant la mesure du 
pied. Ce chapeau est d'ailleurs une 
source inépuisable d'étonnement. 
C'est là qu'il range tout ce qu'il 
ramasse, parvenant même à y faire 
entrer une échelle ! 
Cette richesse d'animation du 
personnage principal s'accompagne 
de très nombreuses animations 
complémentaires dans les scènes. 
Ici, ce sont des canards barbotant 
dans une mare. Ailleurs, dans une 
taverne, le barman continue à servir 
ses c lients pendant que vous 
bavarderez avec certains d'entre 
eux. Les feux sont an imés, les 
papillons butinent dans les champs, 
les oiseaux de proie chassent. 
Loups, serpents et cerfs errent dans 
la nature. Bien entendu, tous les 
personnages principaux sont 
animés. Bref, du grand art. 

DECORS DE REVE 
EN MILLE ET UNE COULEURS 

Les concepteurs ne se sont pas 
arrêtés en si bon chemin. Les 
décors sont de toute beauté, avec 
un travail très fouillé sur l'ambiance, 
les détails, les nuances colorées et 
bien d'autres choses encore. Il 
arrive ainsi que l'on ne découvre 
certains détails pittoresques 
qu'après être passé plusieurs fois au 
même endroit. Cette débauche ne 
s'est pas faite au détriment de 
l'étendue du jeu, le monde couvrant 
plusieurs dizaines d'écrans bien 
différents. Les concepteurs ont 
d'ailleurs pensé à inclure une carte, 
qui affiche les principaux lieux visités 
et permet de s'y rendre 
instantanément. 

DES CASCADES DE DELIRES 
POUR GLOUSSER DE RIRE 

Revenons à l'aventure proprement 
dite. Le scénario est basé sur une 
série de petites quêtes qui 
s'enchevêtrent. Le premier impératif 
consiste à devenir magicien. Pour 
cela, il faut rendre un petit service 

, 
aux magiciens de la taverne. En 
explorant le monde pour réussir 
cette mission de base, vous serez 
amené à rencontrer d'autres 
créatures qui ont toutes besoin de 
votre aide. Ici, c'est un bûcheron qui 
cherche du mithril pour sa hache. 
Là, un pauvre dragon qui s'enrhume 
et éternue sans arrêt. 
Certaines quêtes sont originales : 
trouver du bois pour les vers de 
bois, nettoyer un arbre vivant souillé 
par une tache de peinture et bien 
d'autres délires encore. 
Si la liberté de déplacement est 
grande, certains passages ne 
peuvent être franchis qu'en 

résolvant une énigme, parfois 
complexe, mettant en jeu une 
longue succession d'actions dans 
des lieux très différents. 
L'ergonomie reprend le principe des 
aventures Lucas. Un clic de souris 
permet de sélectionner les ordres 
principaux. 
La richesse d'action est au rendez­
vous puisque l'on peut utiliser un 
objet sur un autre, qu'il fasse partie 
de l' inventaire ou du décor. De 
même les dialogues avec les 
personnages, très importants pour 
l'aventure, sont menés en 
choisissant une phrase parmi 
plusieurs qui sont proposées. 
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Etfl• : Ubi Soit 
Distr"8tw : Ubi Soh 
~/pOflmnolioll: 
Atmnlure Sofl 

ClllE"'f"'1"11"1"'1!;•• 
I'( 486 DX33, /6 Motlt RAM. carleS. l 
VGA 1MoetSoùnd8/astM Pro 2. j 
C9111;tfüfül 
ModiiN : PC 286 10 MHz (386 SX ou 
miM rewmmanr!é} 
M--. rtqlllst: 1 Mo (S30 Ko 
libre} 
Molks ~: VGA/MCGA 
Cortes ,_.,s : Adlib, Sound Bloster 
(011trôle : 54UIÎS (indi;r,lll4/Jle} 
MHlo : 5 diftlusttss 3 1/2 HD 
lrlstdation Jisq" rJw : obligatoire 
{/O mn} 
Espace~ : 7 Mo 
k11 : en franrais dans la version finale 
Mllllllfl : en lranrois ôanr la version 
finale 
Prottctioll : alf(une (version bêto) 

c-s;un.m• 
Nous avons testé une version 

PC anglaise quasi fmale sur PC, 
mais le jeu ôerniir être 

in1i9ralement Ira/KM à l4 l4ftfe. 
Aucune CMVfflion wr une outre 
tnadJine n'est étire le momant. 

Voici le géant qui ronRe bien 
lranguillement. Toni que vous n'aurez 
pas le bombardon, vous ne pourrez 
pas passer. 

Les décors sont tous 
plus magnifiques les 
uns que les autres. 
Cet autel de pierre 
semble bien 
convenir à la magie. 
Observez 
attentivement el vous 
découvrirez au 
moins deux visages 
cochés dons le 
dessin des pierres. 

O Gr•phi•-• et Hi•ati] n1 
exceptionnels 

0 Erga.-ie "udlie 

0 Accepte les petites 
conflgaratloas 

LOGIQUE ABRACADABRANTE 
1 Simon the Sorcerer propose des éniçimes 
EXJrfaitement logiques ... après coup l 

Ce pauvre dragon est victime d'un rhume et ne cesse 
d'éternuer (éternuements brûlants d'ailleurs li. 

En voici un exemple : comment abattre l'arbre 
situé près du géant endormi et permettre ainsi à 
Simon de traverser le ravin ? 
Il faut d'abord récupérer le seau d'eau dans le 
puits de la sorcière. Ensuite, cette eau servira à 
arroser les plantations du fèrmier idiot. Vous y 
gagnerez quelques graines. Ces graines, mises à 
germer dans le tas de compost derrière votre hutte, 
vont donner naissance à une pastè9ue. Inutile de 
chercher à la consommer : Simon n aime pas la 
pastèque et vous le dit clairement. Cette pastèque, 
utilisée à l'occasion comme un ballon de football 
américain, va servir à boucher temporairement le 
bombardon du musicien, qui vous fe laissera alors 
pour que vous puissiez le réparer. Profitez-en pour 
en jouer à proximité du eéant. li ne va P.aS Se 
réveiller pour autant, mOJs se tournera Clans son 
sommeil, heurtant l'arbre de son bras et ... 

1

1' a battant. 
Ce cheminement, eu évident au premier abord, 
est heureusement fuc ilité par une série d' indices 
donnés dans les conversafons. A vous de bien les 1 

mémoriser et de n'en rater aucun. 

Même ou sein d'un environnement commun, les écr 
différents les uns des autres. Dressez tout de même 
l'orientation est aussi déloillant que le mien ! 

Tout comme Simon the Sormer {STS) Day of the 
Tentade (DOTTI mise sur une qualité :fe réohsotion 
hors pair, alliée à un scénario puissant et à une 
er!lonomie efficace. On ~ut toutefois noter quelques 
différences. SI les graphismes de DOTT sont très 
travaillés, f' avoue avoir une petite préférence pour 
les écrans de STS, encore plus enchanteurs. Coté 
animation, DOTT l'emporte par son scrolling el la 
taille de ses sprltes, mals STS reprend l'avantage 
dans le domaine des animations complémentaires. En 
dépit de la qualité des musiques de STS, la bande-son 
de DOTT est bien supérieure, grâce surtout à ses 
bruitages et digitalisations sonores {mais la version 
finale de STS disposera aussi de brultagesl. le 
scénario de DOTT est aussi un peu plus riche, du fait 
de la combinaison d'actions des trois héros. Les deux 
programmes sont passionnants et ne décevront pas 
Jeurs achetevrs. 

UN HUMOUR SANS FAILLE 
L'humour fait P.artie intégrante de Simon the Sorcerer. Mais c'est surtout dans les 
dialogues qu' ri transparaît. Allez donc jeter un coup d' œil chez le marchand 
bicéphale. Chaque tête cherche à commander et à attirer l'attention J?ar tous les 
moyens. Votre arrivée sera ainsi la cause d'une bataille de rabais hallucinante. Le 
marchand d'objets magiques n'est pas mal non plus. Pour vous prouver la valeur 
de ses P.roduits, il vous fo1t boire une potion d'invisibilité, vous présente ensuite un 
miroir aont il ne reste que le cadre, et vous annonce que vous etes devenu 
invisible puisque vous ne eouvez pas vous voir dedans ! Certaines répliques de 
Simon lorsqu' il s'adresse a vous ne sont pas mal du tout non plus. 



Ce pauvre bûcheron 
est bien molheureux. 
Il s'est installé dons 
une forêt magique et 
sa hache ne parvient 
mêmepqsà 
entamer les arbres. 
Mais ·avec du 
mithril, tout pourrait 
être réglé. 
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PRESENTE EN 
EXCLUSIVITE 
INTERGALACTIQUE 

LA BD OFFICIELLO- PARODIQUE 
DE SAM ET MAX. 

A SUIVRE ••. Traduction française: Art of Words 



Nous vous en parlions depuis plusieurs mois, 
et ça y est, Starlord est enfin terminé ! 
Ce jeu. de stratégie de la lignée de Civilization 
ne 'èlevrait pas vous décevoir. En exclusivité 
dans Tilt ! Uri test de Morgan Feroyd 

Le monde éclate ! Pour des raisons 
. obscures, l'orga\iisat ion sociale, 
· pourtant très avancée, ,est en pleine 

régression . . Des gùer'res et des 
complots se forment. Vous assistez 
impuissànt au retour du féodalisme. 
Vous êtes un tord, petit monarque 
sur sa planète et, aux commandes 
de vot re vaisseau mère, vous 
scrutez l '.espaoe. Quelle voie allez 
vous prendre ? Quel parti allez-vous 
r.allier ? Tout bascule et vous allez 
devoir voùs'· adapter pour survivre. 
Pai;tirez-vous à la conquête de la 
gal~ie ou essayerez-vous plutôt de 
me.ner à bien des alliances ? Le 

chemin à parëourir est bien\ lon9 et 
vous devrez u.ser cle toùt vptr~ 
savoir-faire pour émerger de ce 
maelstrom. 
Votre objectif : l'Empire ! Vous 
commencez le jeu en dirigeqnt un 
lord ou biEm 'tou.te ufle dynastie. 
Première étape : choisir votre nom, 
votre blason et Vù ,S objectifs. 
Ensuite, regardez quelle est la 
spécif ité de votre étoile : port 
interstellaire, construction de 
vaisseaux, ressources minières, etc. 
En fonction de cela, répartissez vos 
biens entre les habitants de la 
planète et les soutes de votre 

Lo carte de Io galaxie vous renseigne sur choque planète et sur ses habitants. De là, vous 
pourrez voir les routes interstellaires et choisir vos destin.otions. 

Vous voilà en vue d'une nouvelle planète. li s'çgit de celle d'une reine. Si vous parvenez à 
détruire les défenses militaires et 1 armada d!3 la reine, vous pourrez annexer I' etoile ainsi que 
le trésor et les ressources. 

vaisseau. Ceci fait, sélectionnez une 
destination sur la .carte de la galaxie, 
puis faites votre premier saut dans 
l'hyperespace. Votre carrièr~ (à n'en 
pas douter prometteuse) 1,1iént de 
commencer ! 

UN FILS SPIRITUEL POUR 
(IVILIZATION ? 

On peut mettre en relation Starlord 
et Civilization. En effet, ils sont bien 
plus que de simples jeux dont vous 
êtes le personnage principal. Autour 
de vous, un monde se forme, 
évolue, un monde où les autres 
lords ont leurs propres objectifs et 
sont bien décidés à ne pas vous 
laisser faire ! En quelque sorte, 
Starlord commencerait au moment 
où, dans Civil ization, vous envoyez 
vos colons dans l 'espace. La 
comparaison ne s'arrête pas là. Il 
s'agit bel et biè.n d ' un jeu de 
stratégie auquel vous jouerez 
pendant des anné.es sans vous 
lasser. Les possibilîtés S,.ont mul­
tiples et l'ordinateur e'st d 'ailleurs 
capable de jouer sans y01:1~ pendant 
des heures. Quand je dis CjU'il s'~git 
d'un jeu p rofond, sachez qt1' il vous 
faudra plusieurs centaines d 'années 
pour annexer l'Empire . . Et vôtrë 
personnage dans tout ça ? Il de\lra 
trouver l'âme sœur et s'accoupler 
pour que ses successeurs voient I.e 
jour. Ainsi, vous devrez établir une 
dinastie en puissance ! En somme, 
Sid Meier aurait pu être le créateur 
de Starlord ! 
Il est clair que le côté stratégique et 
réflexion est prédominant dans ce 
soft. Toutefois, il offre aussi la 
variété de style, en proposant des 
phases de wargame et d'action en 

30 . Lors des combats dans 
l' espace, · vous devrez gérer la 
positiotïl de votre flotte, assigner une 
tache 'à chaque vaisseau et, quand 
vous le jugerez opportun, passer en 
mode 30 pour voir le combat de 
très près: 
Une fois encore, la variété des 
actions à accomplir donnent au jeu 
une dimension d igne des plus 
grands hits ! Les phases 30 sont 
extrêmement travaillées et fluides. 
Vous évoluez au dessus de la 
surface de la planète et, avec les 
nombreuses vues et plans de 
camérà; vous suivrez l'action en 
direct. Il faut localiser les cibles, se 
mettre à distance de t ir, puis bùvtir 
le feu. L'enfance de l'art, me direz, 
vous! 

L'ALLIANCE 
DE LA PROFONDEUR 

ET DE LA VARIÉTÉ 
N'oublions pas qu'il s'agit avant tout 
d'un jeu de stratégie. Votre but final 
est de devenir empereur. Pour y 
parvenir, vous devrez accumuler le 
pouvoir, l'argent et les territoires. 
Petit à petit, vous parviendrez à 
vous élever dans la hiérarchie et à 
fonder une famille va·ste et 
puissante. Vous .pourrez alors 
envis·ager de vous allier (ou vous 
a,ttaquer) à des membres importants 
de la fam ille impériale et vous 
rapprocher ainsi du trône. Certains 
événements ralentiront votre 
progression : tentative d'assassinat, 
chute de la production, etc. Mais, 
pour le moment, vous n'êtes qu'un 
jeune starlord qui contrôle une seule 
planète ... 
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Pour permettre une Visibilité extrême, tous les renseignements techniques sont olfichés à l'écran 
en surimpression de l'image. Cela ~rmet d'avoir une image plein écron. 

Tout d'abord, vous devez commencer par 
choisir un nom, les couleurs de votre blason, 
ainsi que /'option famille ou lord. 

Lorsgue vous décidez d'attaquer une planète, vous pouvez choisir entre deux modes de 
combats : simulation ou temps réel. Le premier gère l'affrontement en quelques secondes, le 
deuxième vous demande d'organiser Io répartition de vos troupes comme dons vn wargome. 

Le visoge des personnes que vous rencontrez 
sont modelés par un P,rogromme qui 

intervient sur une dizaine de paramètres : 
nez, bouche, sourcils, etc. le résultat n'est 

pas toujours en voire faveur. 

CJllmp!Ofül 
Macltlne : 386 sx à 25 Mhz minimum 
Mémoire requise: 640 Ko dont 570 
Ko de mémoire exerotoble 
Mode Graphique: MCGA 
Carles sonores: AJ/ib, SountlBlaster 
et Roland 
Conrrôhi : davier et souris 
Média: 3 dÎSiluettes 3'1/ 2 HO 
lnsrallarton ilisque dur: obligatoire 
()0 mn environ) 
Espace requfs : 8 Mo 
Jea: en anglais (version testêe) 
Manuel:tnlrallfllis 
ProtectÏOll: OIJCIJlll 

UN NOUVEAU LORD EST NÉ I , 
CONQUETE OU SURVIE, IL VOUS FAUT PREPARE 

Sur la carte (ou zoom), vous voyez votrè 
planète. A côté du nom, un petit dessin VOllS 

'donne une indication sur Io préduction locale. 

Ensuite, répartissez, le plus j udicieusement 
possiblfî, les res~urces entre Io planète et les 
soules ae YOlnt varsseo11. 



ft Une association réussie de 
~ plusieurs genres 
ft Un thème orlglnal et 
'--? motivant 
Jlf'tiio Une durée de vie 
~ exceptionnelle 

a Une •!gonomie pas toujours 
W au point 

A Certains graphismes 
W décevants 

A tout moment, vous pouvez passer du mode worgame au mode 3D. 
Sélectionnez l'unité et vous vous retrouverez dans le cockpit du leader 
d'escadrille. 

Avont chaque 
combat, vous 
r.ouvez investir dans 
Cie l'armement ou 
de~ options pour vos 
vaisseaux. Vous 
partez avec un 
potentiel de cinq 
points qui peuvent 
être investis. 
Ultérieurement, 
vous pourrez 
réophmiser votre 
équipement selon 
la tournure prise 
par le comoot. 

~TRE COMBAT 

Cliquez sur /'option «Trading», achetez 
les ressources qui vous manquent. Et 
vous pouvez sauter en hyperespace .. . 

Régulièrement, vous êtes tenu ou courant des évolutions du marché. 
C'est l'occasion pour vous de voir, quelle est Io rentabilité.de vos 
planètes. ' 

CIVILIZATION 

1 
1 
1 

les'.points·<~m111uns-sont-nomhfeux entree-Starlotd-et· ,} 
CMlizalion, il paraissait don< inévitable de les <ompmer. 
li offreot tous deux des parties intéressantes el loogues. 1 la gestion du monde y est complexe et bien réaffsée. les 
thèmes de <onquête, de guerre et de diplomatie sont .f. 
présents dans les deux salis. Une interrogation, lègitime ! 
el anxieuse, vous brûle déjà les lèvres : •Mais où est la , 
différence ?• la di5tinction est aisée : Qvilizaliot1 n'a ~s 
la variété de Starlord, qui n'a pas la profondeur de 
ûvihzation. Starlord ne se limite pas à la stratégie pure. 
les phases 3D ou wargame le rendent graphiquement 
moins lassant. Pourtant, Civilizcrtion reste sans conteste 
le maitre du genre. li est plus rapide et plus fonctioaael. 
le thème est aussi sans aucun doute plus motivant : <réer 
une civilisation 1 Starlord est, somme toute, une simple 
conquête où, même si vous fondez une famille, vous ne 
jouez qu'un seul personnage. Vous l'autez compris, je 
reste un inconditionnel de (ivilization. Cela ne 
m'empêchera pas, en attendant la version Deluxe, de 
consacrer de nombreuses heures à Starlord. 

,, :2..J~L::Lt~ ... ·_,,., _ _,.._.,,._.,.. 
L 



GRACE À VOS NOMBREUX APPELS SUR LA HOTLINE, NOUS AVONS PU DÉTERMINER QUELS ÉTAIENT LES 
ENDROITS QUI VOUS POSAIENT LE PLUS DE PROBLEMES DANS PRINCE OF PERSIA 2. VOICI DONC LES PLANS 
DES DIFFÉRENTS MOMENTS DIFFICILES DE CE JEU. LES AUTRES NIVEAUX ÉTANT BEAUCOUP PLUS SIMPLES, NOUS 
AVONS DÉCIDÉ DE VOUS LES LAISSER DÉCOUVRIR TOUT SEULS COMME DES GRANDS ! 

Lo dalle où vous atterrissez s'êcroole. Rattropez"lous une noovelle fois à boot de bros. Roltlopez-wus tl bout de bras puis mettez"IŒS sur le bord Mettez-vous ou bout tl Lo dalle est bronlonte, retournez·vous, rottropez·vous. 
Rétublissez"lous, faites un pas vers Io goudie puis prenez voile élon et sautez. gauche et soutez. gauche et SlllJ!ez. Retoumez-wus et sautez puis soulez une nouvelle fois. 

Ici cOl1Vllel1Ce le niveou final 

Vous poover combonre des gœrriels et obtenir des points 
de vie ~ltlires, mois j'ignore encore le moyen de 
remonter. 

loissez·vous ruer et attendez, votre ombre apporoîl et vo 
automatiquement voler Io flamme. Vous n'ovez plus qu'il Essayez tl l'aller de ne pos foire tomber Io dolle de droite, 
retourner prendre un poSSQge sur la droite. ce sera plus facile pour le retoor. 



Ici, il suffit de marcher sur toutes les dolles,StJuf celle qui porte le signe grnvê sur le roclïer. lo deùXième.p-0rte le ~gne du 
serpent, commè sur le rocher, il !ouf donc 'I' éviter. N'oubliez pas que l'entrée de Io' grotte est ô gauche. 
l 

Arlongez·vous pour croiseJ le SllUelette sur le pont, sons le laisser atteindre Io dallé de droite. Pùis combottez~e en 
essayant de rester iuste sur Io droite de la quatrième. ~anche o partir· de Io goudle. Dès que le ponts' effondre, amorcer un 
mouvement ve~ Io gauche et rolliopez-vous tl bout de bras (vous pèrdrez olols votre épée).. 

Rottropez-vou~ à'bout de bras 'ici. Puis rétoHi5sez-:Vous, Prenèz. de l'éJo.n et sautez, Io première des trois dalles s'eflonllre. Mettez-vous alors à 
courez iusqu'ou bout et sautez. l'extrême droife de celle du centre. Prenez votre élan ·et sautez. 

Détruisez trois des doubles avènt de retrouver le vrai Joflor 
ou-dessus. 

Ici, vous avez une indication : il fout· mourir p-0ur obtenir 
Io flamme. · 

' 

Si vous tentez de tuer Jaffor avec votre épée, elle vous 
échoppera des ·moins. 11 fout donc vous ~édoubler 
(attention, vous devez avoir encore au moins neuf j)Oinl'J 
de vie), votre ennemi s'enfuit olo~. Suivez~e ju~qu' à 
l'écran de gauche. 
Montez ensuite ici, prenez votre élan et soulez. Mariiez 
rapidement ou passage plus haut et tirez immédiatement 
votre boule magique. 

Prenez volie élan et soulez de ce côté. Vous avez iuSte le 
temps de passer Io grille ovonfqu' elle ne se re(enne. 

D
ans lè premie·r épisode, vous tombiez 

amoureux de la fille d'un grand sultan. 

Le vizir Jaff~r, jaloux de. cet amour 
. partagé vous envoyait 'alors dans les 

sombres souterrains du ~alais du sultan. 
t 

Après de nombreux combats, vous sortiez 

exténué de ce dédale de plates-formes. La 
récompense de ces périp,éties : un mariage 

avec la ·jolie 'princesse, Onze,jours d'intense 
· • '"I •. -, X 

b~nheur seulement et Prinèe''of Persia 'Il 



Attention à ne surtout pas foire tomber Io dalle 
de droite, elle femie irrêméd'toblement Io grille 
à droite. 

{ette dalle déclenche 
r owelflle œ 1o fie. 

Prenez votre élan et 
soulez en foce. Apprêtez· 
vous à vous réceptionner à 
bout de bras. 

Mettez-vous à cet endroit piécis pour sauter. lo dolle en 
tombont déclenche louverture de Io grille. Vous n' ovez 
mointenont plus qu'à regogner Io sortie du niveau. 

PRINCE Of PERSIA 

Faites d' obord tomber Io ploque de drotte avant de vous 
engager dons ce passage. 

Cette ploque ouvre Io grille à gauche. 

{elte plolµ! déclenche r ouverture de Io griUe un peu pkJs 
bas, ~fout foire vite pour passer. 

Vous avez juste le temps 
de vous réceptionner et de 
posser Io ~rille avant 
qu'elle ne se ferme. 

Une fois que 'lllUS êtes orrm en hout, soulez à droite ptJis 
laites un pos pour déclencher l'ouverture de Io grille. 
Retournez·vous immédiatement courez, soulez à gauche 
deux fois de suite sons vous arrêter. 

le début du niveau. 





Approchez-vous de l'entrée, et donnez votre carte de presse à Wolf 
He1mlich, le gardien à l'allure stricte du musée. Il est sept heures et 
les festivités vont enfin commencer. 
Vous pouvez obtenir quelques informations en vous plaçant à 
chaque fois derrière les groupes pour les écouter parler, ou en 
discutant directement avec chaque individu. Une fois que vous aurez 
écouté toutes les conversations, allez sur la gauche et entrez dans le 
magasin du musée. 
Examinez avec la loupe la vitrine de droite, où sont exposées les 
dagues. Vous remarquez que toutes portent la marque du fabricant, .> 

Ici, il faut observer la vitrine de 
droite. On remarque qu'une des 
dagues ne porte pas de marque 
de fabricant. Vous aurez peu 
après le plaisir de voir arriver le 
charmant Wolf Heimlich. 

Dans la salle des expositions égyptif 
(voir photo) pour découvrir le premie 
Pippin Carter. Observez également 
sur le mur de gauche. 



:> sauf celle qui se trouve à l'extrême gauche. Wolf vient vous trouver 
pour vous signaler que cette partie au musée n'est pas ouverte au 
public en ce moment. Par contre, d'autres Qièces sont maintenant 
accessibles. Prenez un verre sur une table. Passez par l'arcade du 
fond, vers une salle où sont exposés des ossements de créatures 
préhistoriques. Prenez le passage de droite, vous vo~ez un 
ptérodactyle pendu au plafond, puis la porte du fond ou vous 

trouvez un os de dinosaure. 

[ il faut ouvrir le sarcophage de droite 
:ivre de la soirée. Il s 'agit du docteur 
ie de Pierre de Rosette qui se trouve 

Retournez dans la salle du 
ptérodactyle, à droite il y a une 
salle d 'armes. Au fond, vous 
passez par un couloir pour 
vous retrouver dans une pièce 
de deux écrans où était 
exposée la dague d' Amon Ra. 
Dans la Qartie gauche . 
observez la Pierre de Rosette 
sur le mur à la loupe. Il y a 
trois sarcophages alignés. 
Prenez le pendentif aux pieds 
de celui q ui est le plus à 
gauche, puis ouvrez ce même 
sarcophage . Le corp s du 
docteur Carter s'y trouve ! Il a 
été poignardé avec une fausse 
dague d'Amon Ra. Fouillez 
dans ses poches et prenez le 
carnE;lt. Une fois qwe vous avez 
fini vos investigations, O'Rlley 
et Wolf Heimlich arrivent pour 
constater le crime. O'Riley 
interroge les personnes qui 
étaient sur les lieux et vous 
faites la connaissance d'Ernie 
Leach. 

C'est dans ce grand hall qu'il faut écouter les conversations au 
début de l'acte Il. L'inspecteur O'Riley interroge les personnes 
présentes lors du meurtre du docteur Carter. Vous ferez à cette 
occasion la connaissance d'Ernie Leach, une personne très 
importante dans cette histoire. 



Cherchez la comtesse et parlez-lui de Carrington, posez des questions à 
Carrington. sur la comtesse et Carter. Allez dans la pièce du ptérodactyle 
pour discuter du meurtre avec l'inspecteur. Le cadavre de Carter est 
m1;lintenant dans une armure de la salle d'armes. A partir de la salle où 
reposent les ossements, allez à•gauche vers la salle des tableaux. puis au 
sud, vers une pièce où se trouve .le penseur de Rodin, Ec~utez à la porte ~e 
droite èn utilisant le verre, voµs surprenez une conversatton e,nt(e Olympia 
Miklos et Yvette belacroix, Allez au sud dans le bureau d'Olym'pia, SoLitevei 
les draps à côté des cages et observez l'a1.,1tre partie de l.a Pierre de 
Rosette. Regardez te tableau et traduisez le texte à l'aide de votre carnet. 
Essayez de prendre la bouteille sur le bureau, Olympia apparait alors pour 
vous en empêcher en vous expliquant qu'il s'agit d'une huile qui fait fuir les 
serpents. Suivez Olympia quand elle sort vous faire remarquer que la tête 
de la statue est soulevée. Allez à droite dans le bureau d'Yvette, prenez le 
papier carbone dans la poubelle. Eteignez la lampe du bureau. Sortez puis 
entrez à nouveau dans la pièce. Vous pouvez alors prendre l'ampoule de la 
lampe qui a eu le temps de refroidir. Ressortez, soulevez la tête de la statue 
et passez par l'arche de droite. Remplacez l'ampoule du pas~ge secret et 
qescendez l'escalier. 
Ecovtez à la porte du fond (le . bureau de Wolf Heimlich} avec le Verre, vous 

, entendez Olympia parler s$µ1Ef ., Oas$ezJ'arcade d~ gauqhe av.eoJps cle 
dinosaure et récupérez la larripe 'qui $"Y trouve. Ecoutez enèo're Olympia 
puis prenez la porte de droite. ~coutez de la même manière la conversation 
sur la porte de oroite entre Ërnie et Yvette. A la porte du fond, VOUS pourrez 
trouver Olympia qui cherche son familier. Allez"dans le bureau de Wolf. 
Utilisez l'os sur le piège à souris pour récupérer le fromage. Vous entendez 
ensuite un appel d'Olympia qui donne rendez-vous à Wolf à deux heures 
dans la salle d'arme. Cliquez sur le tableau le plus en bas sur le mur droit. 
Appuyez sur le bouton, vous pénétrez ainsi dans un passage secret. 

Surveillez bien 
Wolf Heimlich 

et Olympia 
Miklos. Vers 
deux heui:es 

du matin, 
cachez-vous 

derrière la 
tenturè de ,, 

gauche pour 
entendre leur 
conversation. 

Yvette 
Delacroix vient 
d'apprendre la 

mort d'Ernie, 
C'est en 

écoutant aux .· 
portes de son 

bureau que 
l'on apprend le 
plus de choses 

tors de 
l'acte Il. 



Allumez le plus rapidement possible votre lampe. 
Vous êtes dans le bureau de Canington. Regardez l'intercom et appuyez 
sur le bouton le plus haut à gauche, puis successivement, sur les premier, 
deuxième et troisième bouton pour entendre les conversations entre 
Olympia et Wolf, O'Riley et Yvette puis ~ggy et Emie. Observez le carnet 
violet avec la loupe et notez le numéro du milieu : 0527 (c'est aussi celui du 
coffre-fort). Vous pouvez aussi observer que le fil du téléphone a été 
volontairement coupé. Le tableau de gauche cache un coffre-fort. Ouvrez-le 
à l'aide du code. Dedans, vous trouvez un carnet qui appartenait à Sterling 
et qui laisse entendre que c'est la comtesse qui l'a tué. Sortez et essayez 
de trouver le docteur Ptasheptut Smith, parlez-lui de son pendentif. 
Allez dans la salle du ptérodactyle et examinez le corps. A l'examen du fil de 
gauche, on peut en déduire qu'il a été coupé par des tenailles. Au sud de la 
salle d'armes, se trouve une expositîon de masques vivants, sauf peut-être 
le gris au bout du mur de gauche, puisque c'est la tête de Ziggy. Retournez 
dans le sous-sol. . 
Grâce au verre, une nouvelle fois, sur la porte du bureau de Wolf vous 
surprenez la conversation entte Olympiq et Ramses Najeer. Retournez dans 
le bureau de Carrington. Un èôrps est plant~ sur les pointes du hérisson, la 
personne qui est morte a juste eu le temps d'écrire les initiales C.C. sur son 
l;lun~au. L'horloge est bloquée à 12h04, . · · · 
Sortez vers le bureau d'Yvette, ütilisez le coupe-papier et Olympia apparaît 
pour voùs rassurer, c'est de l'enere rou,ge. Retournez aux sous-sol et 
écoutez une fois de plus à la porte du bureau de Wolf avec yotre verre, vous 
l'entendez parler avec Olympia, ils projettent de tuer la comtesse 1 Allez 
dans le bureau d'Ernie, vous entendez Olympia qui signale un problème 
dans la cuve n° 13. Fouillez la boîte à outils sur la gauche et prenez-y les 
tenailles. Prenez l'objet blanc à la droite du bureau; il s'agit d'un lasso pour 
serpent. Peu après, Emie arrive pour vous faire sortir. 

Fouillez la cuve n° 13, la dague d'Amon Ra s'y trouve l 
Allez dans la salle des tàbleaux, un objet brille sur celui 
de droite. Examinez-Je à la loupe, vous avez une vue 
rapprochée, puis utilisez les tenailles dessus. Trouvez la 
comtesse et questionnez-la au sujet de Ziggy et du 
carnet que vous avez trouvé dans le coffre de 
Canington. 
Cachez-vous derrière la tenture de droite de la salle 
d'armes, vous surprenez la comtesse en flagrant délit de 
vol de tableau. Allez dans la salle du ptérodactyle. 
Examinez le corps, utilisez la loupe sur le câble de 
gauche et coupez-en un morceau avec les tenailles. 
Allez au sous-sol, dans la salle des cuves, et entrez 
dans la pièce du fond. Ouvrez le réfrigêrateur, prenez-y 
la viande, puis utilisez la clef sur le coffre de gauche. 
Dépêchez-vous de donr;ier la viande aux vilaines 
bestioles qui en sortent àvant de vous faire manger. 
Examinez à la loupe 1e ,squelette du coffre, il lui reste une 
montre, c'est celle du dQoteuf Carlington. , . · 
Si vous voulez·. vou~ prdJtl!lll'ler-; .yotis, pouvez vlslter le 
passage se<?r~t d}P'Jlym,P,i~~:~n ~àiss~~t t~ .cor0~ du 
crâne de droite sur sorr bureau, Il est . maintenant ,temps 
d'aller assist(;lr à la renconfre, el'ilr'e\Wolt et Olyr:n'pia, 
dans la salle d'armes (toujo'Urs. de derrière la tenturé). 
Dans la salle des ossements des créatures 
ptéhistoriques, repose le corps d1Emie. Ses vêtements 
sor\t humides, comme s'il s'était promener dans une 
cuve (peut-être la n° 13 ?). Dans ia salle des tableaux, 
vous racontez l'événement à O'Riley et Wolf, 
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Ce mols-ci, 
beaucoup de 
solutions complètes. 
En effet, le MIB vous 
offre celles de Day 
of the Tentac/e, 
The Shortgrey, la 
première partie de 
Lost in Time et 
enfin Transarctica. 
Vous pourrez 
également profiter 
d'autres 
indications 
comme, par 
exemple, 
des 
éléments 
de 

réponses en 
quelque sorte, 
et c'est grâce à 
vous qu'elle est aussi 
touffue. 

Fangor l'Ent 

SOLUTION COMPLETE ••• SOLUTION COMI 
DOCTEUR E.T. 

VOUS OFFRE LA SOLUTION COMPLETE DE 
DAY OF THE TENTACLE 

\ JJici, pour votre plus grand plaisir, le début de solution 
V complète de DAY OF THE TENTACLE ! Il est 

destiné à ceux que le côté sombre du tentacule perturbe 
trop, pour qu'ils puissent avancer dans ce très beau jeu. 
Lorsque la première page de présentation est finie, 
ouvrez l'horloge. Après la deuxième page de 
présentation, prenez le papier collé au mur des choses à 
faire. Pour les dosages du mystérieux mélange, référez­
vous à votre manuel. 

Bernard 
Allez dans le hall d'entrée. 
Prenez le prospectus, 
l'offre d'emploi et la pièce 
d'ans le téléphone en 

panne. Allez dans le bureau 
du docteur Fred. Prenez le 

livret de compte en Suisse, 
ouvrez le tiroir et prenez le 
correcteur. 
Montez au premier étage : allez 
dans la chambre W, fermez la 

porte et prenez les clefs sur la 
serrure. Regardez la télé. Sortez et 

allez dans la chambre privée. 
Parlez avec le tentacule vert. Prenez 

la vidéocassette, utilisez le bouton 
marche/arrêt de la stéréo et. poussez le 
deuxième haut-parleur. Eteignez la 
stéréo et sortez pour monter au 
deuxième étage. 
Là, entrez dans la pièce de droite, 
parlez avec Ed Edison, et prenez le 

hamster. Pour jouer a Maniac 
Mansion, utilisez l'ordinateur. 
Sortez, montez au grenier et 
ouvrez la porte au judas. 
Entrez, puis passez par la 
fenêtre. A cet endroit, prenez 

la manivelle du porte-drapeau. 
Passez par la cheminée. 

Allez dans la cuisine (portes battantes), 
ouvrez le petit placard et prenez l'entonnoir. 

Sortez de la cuisine et essayez de prendre les 
dents sautantes. Elles se mettront à sautiller dans 

la pièce. Ouvrez la grille près de la porte battante, 
puis courez après ces fameuses dents pour qu'elles 

tombent dans la grille ouverte. Lorsqu'elles y seront 
tombées, prenez-les. 

Hoagie. 
Entrez dans l'auberge. Ouvrez la double porte et entrez. 
Parlez avec Hancock, Jefferson, Washington, et utilisez 
le prospectus avec la boîte à idées. Sortez de l'auberge, 
ouvrez la boîte aux lettres puis prenez la lettre. 
Retournez dans l'auberge, montez au premier étage 
pour entrer dans la première chambre. Poussez le lit, 
tirez la corde. Dès que la bonne apparaît, sortez afin de 
lui voler le savon sur son chariot. 

Bernard 
Montez au premier étage et donnez à l'homme 
désespéré la lettre prise par Hoagie. Emparez-vous du 
faux pistolet. Descendez, puis entrez dans la pièce du 
vendeur de cigares. Sur la droite, échangez le faux 
pistolet contre le pistolet-briquet. Demandez un cigare 
au représentant. 

Hoagie 
Donnez le cigare à George Washington (n'oubliez pas le 
pistolet-briquet !). Ne cherchez pas à rattraper son 
dentier, offrez-lui plutôt vos dents sautantes. Prenez la 
couverture à Hancock, montez au grenier, passez par la 

fenêtre et utilisez la couverture sur la cheminée. 
Redescendez dans la salle de la Convention et prenez la 
plume en or. 
Sortez, ouvrez l'horloge afin d'entrer dedans. Prenez le 
marteau pour gaucher puis donnez les plans de la 
super-batterie à salade, ainsi que l'offre d'emploi à 
l'ancêtre de Ed Edison. Vous pouvez maintenant 
prendre le tablier. 
Remontez, sortez de l'auberge et allez vers les toilettes. 
Utilisez à cet endroit le pot de peinture rouge que vous 
trouvez en explorant l'auberge, sur l'arbre à Kumoats. 
Dans la salle de la Constitution de l'auberge, dites à 
Georges Washington que son histoire de cerisiers est du 
bluff. 

Bernard 
Sortez du motel, allez dans le parking et donnez les clefs 
à l'homme masqué. Celui-ci vous donne en échange un 
pied de biche. 
Retournez dans le hall du motel. Prenez le faux vomis et 
utilisez le pied de biche sur le chewing-gum collé au sol. 
Mâchez le pour récupérer la pièce qui y est collée. 
Montez au premier étage, entrez dans la chambre W et 
utilisez les deux pièces avec la machine aux doigts 
chatouilleurs. Vous pouvez alors récupérer le pull. Sortez 
de cette pièce pour forcer le distributeur de bonbons 
avec le pied de biche. Prenez toute la monnaie qui 
s'offre à vous. Ouvrez la machine à glace, placez le 
hamster dedans puis fermez-la. 
Montez au deuxième étage. Allez dans la chambre de 
Ed et utilisez l'encre magique, trouvée dans la chambre 
de Dwayne, sur l'album de timbres. Prenez l'album, 
sortez pour y prendre le timbre du Poney Express, puis 
rendez-le à Ed. 
Descendez dans la cuisine. A 1 llez dans la pièce de 
droite. Ouvrez le sèche-linge. Utilisez le pull avec le 
sèche-linge et toutes les pièces avec le monnayeur. 

Hoagle 
Allez dans l'auberge. Allez dans la chambre de gauche 
qui se situe au deuxième étage. Lorsque le sculpteur 
pose son marteau sur le tonneau, remplacez-le par le 
marteau pour gaucher que vous possédez. 

Bernard 
Donnez la manivelle à Laverne en passant par le chrono­
W. C. 

Laveme 
Dites aux gardes que vous ne vous sentez pas bien, ils 
vous emmèneront à l'infirmerie. Récupérez la planche 
anatomique de tentacule dès que le docteur est parti. 
Retournez en prison et dites au garde que vous 
souhaitez aller aux toilettes. Passez la planche 
anatomique à Hoagie. 

Hoagie 
Allez au premier étage et entrez dans la chambre du 
milieu. Utilisez la planche anatomique sur les dessins de 
drapeaux. 

Laverne 
Sortez et passez par la cheminée pour vous rendre sur 
le toit. Utilisez la manivelle avec le boîtier. Prenez le 
drapeau et utilisez-le. Redescendez par la cheminée 
puis dirigez-vous sur la droite. Demandez, dans le hall, 
un badge d'inscription au tentacule. 
Allez au premier étage et récupérez le hamster qui se 
trouve dans la machine à glace. Prenez les patins à 
roulettes dans la chambre du milieu. 
Allez dans la cuisine et réchauffez le hamster avec le 
micro-ondes. Allez sur la droite, récupérez le pull dans le 
sèche-linge et utilisez-le sur le hamster. 
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Allez au premier étage, dans la chambre du milieu. 
Utilisez le badge et les patins à roulettes sur la momie, 
puis poussez-la. 

Hoagie 
Allez dans la cuisine pour prendre l'huile, les spaghettis 
et, dans la pièce de droite, la brosse. Allez dans la salle 
de la Constitution et donnez à Jefferson la bouteille de 
vin (il faut la prendre dans la chambre de Franklin). 
Donnez l'ouvre-boites à Laveme. 

Laverne 
Allez au premier étage, dans la chambre de gauche. 
Ouvrez la capsule temporelle avec l'ouvre-boites. Prenez 
le vinaigre et passez-le à Hoagie. Donnez également le 
scalpel à Bernard. 

Bernard 
Donnez le livre vert à Hoagie. 

Hoagle 
Empruntez le passage secret de l'horloge. Donnez au 
savant fou l'huile, le vinaigre et la plume en or. Prenez la 
batterie à salade. 
Montez au deuxième étage. Faites lire le livre de Bernard 
sur le cheval. Prenez le dentier. Passez le pot de 
peinture rouge à Bernard. 

Bernard 
Utilisez le scalpel sur Oozo le clown. Prenez la boîte à 
rires. 
Passez par l'horloge. Utilisez le café décaféiné sur la 
tasse de Fred. 
Montez au deuxième étage. Allez dans la pièce de 
gauche. Poussez Edra. Utilisez la cassette sur le 
magnétoscope, regardez le moniteur puis appuyez sur la 
touche d'enregistrement. Une fois la scène enregistrée, 
faites un retour rapide, appuyez sur la touche à 
l'extrême droite et poussez la touche de lecture. Ejectez 
la cassette. 
Montez sur le toit par la cheminée et passez par la 
fenêtre. Prenez la corde, allez sur le toit. Utilisez la corde 
avec la poulie. Redescendez par la cheminée, sortez du 
modèle. Attachez la momie à la corde. Remontez par la 
cheminée et tirez sur la corde. Retournez en haut. 
Peignez la momie en rouge avec le pot de peinture. 
Utilisez la momie sur fred. Utilisez la corde sur Fred, allez 
sur le toit et tirez sur la corde. Passez à Laveme : le faux 
vomis, la fourchette, la boîte à rires et le correcteur. 

Hoagle 
Donnez à Laverne les pâtes et le dentier de cheval. 

Laverne 
Montez au deuxième étage. Utilisez le faux vomis sur 
Harold. Mettez les spaghettis, puis la fourchette sur la 
tête de la momie puis ajoutez-lui le dentier du cheval et 
la boîte à rires. Allez à droite. Demandez aux juges de 
commencer chaque concours jusqu'à ce que la 
momie gagne. Allez en prison. Donnez l'invitation au 
garde. Poussez l'interrupteur et sortez du motel. 
Dehors, utilisez le correcteur sur la barrière. 

Hoagle 
Montez au grenier et utilisez le lit de Ned, ensuite utilisez 
le matelas couinant avec le lit de Jed. Utilisez le lit 
qui couine. Dépêchez vous enfin d'aller prendre la 
souris mécanique. Passez la souris à Laverne. 

Laverne 
Attirez le chat avec la souris. Allez en 
prison et lâchez le chat. Dirigez-vous 
vers les chrono-W.C .. Branchez 
ensuite la rallonge (que vous 
trouverez au deuxième étage, 
dans la chambre du milieu) sur 
la prise et laissez-la dépasser 
par la fenêtre. Entrez dans le 
motel et empruntez le passage 
de l'horloge. Mettez le hamster 

dans générateur à hamster. Prenez l'enjoliveur et mettez 
la i;allonge dans la prise. Utilisez l'aspirateur avec le trou 
de souris puis ouvrez-le et prenez la boule de poussière. 
Utilisez le hamster avec le générateur et allez près du 
chrono-W.C. 

Hoagie 
Prenez le seau dans la pièce à droite de la cuisine et 
remplissez-le avec la pompe à eau de la cuisine. Allez à 
la charrette. Mettez le savon dans le seau d'eau. Utilisez 
la brosse avec l'eau savonnée vous commencerez alors 
à laver la charrette. Allez parler à Franklin. Lorsqu'il 
retourne à son bureau suivez-le pour lui donner la blouse 
de l'assistant. Faites l'expérience dehors avec lui et 
lorsque vous tenez le cerf-volant, branchez-le sur la 
batterie. Poussez le tout. Reprenez la batterie, allez aux 
chrono-W.C. et utilisez la prise sur la batterie. 

Bernard 
Allez dans le bureau de Fred. Tirez le tableau et ouvrez le 
coffre. Prenez le contrat. Allez dans le laboratoire secret. 
Mettez l'entonnoir elans la bouche du professeur puis 
versez le café dedans. parlez au professeur. Dites lui 
qu'il faut faire passer le tentacule violette pour non­
responsable de ses actes. Il faut pour cela un certificat 
du médecin, le docteur Fred signera à cette occasion le 
contrat. Passez le contrat signé et le timbre à Hoagie. 

Hoagle 
Mettez le timbre sur le contrat. Mettez-le dans la boîte 
aux lettres. Retournez aux chrono-W.C. 

Bernard 
Utilisez le téléphone du bureau de Fred. 
Lorsque vous vous retrouvez tous les trois ensemble, 
entrez dans le motel et grimpez au premier étage. 
Attendez d'être tout petits pour rentrer dans la chambre 
du milieu. Entrez dans le trou de souris. Quand vous 
êtes redevenus grands, prenez la boule de bowling. 
Passez par le passage secret de l'horloge puis utilisez la 
boule avec les tentacules. Quand le vieux tentacule 
arrive, poussez le pollu-o-matic. Parlez au tentacule de 
sa haine des hommes, puis de sa haine pour Fred. 
Proposez de rapetisser Fred. Le rayon ricochera et 
touchera le tentacule. 
Voilà, l'aventure est finie. Il ne reste plus qu'à regarder 
l'animation de la fin du jeu. 

BINJAMIN V. 
Ceci n'est pas 

une solution complète 
de TRANSARCTICA, au 

sens strict du terme, mais 
elle donne les indications 
nécessaires pour le côté 

aventure du jeu. 
Il vous faudra acheter un harpon, 
un lance-missiles et une foreuse 

que vous trouverez dans la ville la 
plus au nord-ouest (celle isolée par 

la voie détruite). L'ordre des 
wagons doit être le suivant : en 

premier, la foreuse ; en deuxième, 
le harpon et en troisième, la 

locomotive. Alternez les wagons 
avec les mitrailleuse et les canons. 

Laissez les wagons de 
marchandise en queue de train. 

Le philosophe Urga se trouve aux 
coordonnées: X=2'2 ; Y=57. Il vous 

faut passer par la voie sans issue 
qui descend vers le sud. Il vous 

donnera une clef. Allez ensuite au 
cimetière des mammouths : X=52 ; 
Y=32, en passant par la voie sans 
issue en face de Kiev. Il apparaîtra 

après un dédale de voies 
entrelacées. Relevez le numéro 

inscrit sur le mausolée 
(58947 pour ma partie). 

Allez à la ville consigne de Oslo qui ~ 
n'apparaît pas sur la carte. Il faut 

passer par le lac du Loch-ness. Le 
harpon tue le monstre et vous ~ 

devez envoyer des draisines sans 
missiles pour sauter à votre place ~ 

sur les mines. A Oslo, entrez le 
code du cimetière et vous 

obtiendrez un compteur Geiger. 
Vous recevrez alors un S.O.S. de 

Omsk. Allez-y en passant sur le 
pont des baleines entre midi et 

quatorze heures. Vous combattrez 
la horde de loups et entrerez dans 
la ville pour acheter une chaudière. 

Retournez à Kiev, Là où la 
radioactivité est la plus forte. 

Envoyez un espion aux 
coordonnées: X=65 ; Y=21. Vous 

recevrez un message vous 
signalant la découverte de 

Tchernobyl, la base secrète de 
l'Union-Vikin_g. 

Allez aux coordonnées : X=6S ; 
Y=35 avec votre train. Lancez un 
missile sur la base : orientation : 

nord ; portée : 1000 km. 
L'ordinateur vous informera 

qu'aucun objectif n'a été atteint, 
mais vous aurez quand même 

détruit la base. Envoyez un espion 
pour qu'il confirme votre victoire. 

Le passage pour le Gycode est 
désormais ouvert. Allez le plus en 
bas à droite, à l'endroit où la voie 

fait des virages. 
Après de grandes boucles, vous 

arriverez au Gycode et ainsi se 
finira votre aventure. 
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Salut à tous~ j'ai besoin d'aide 
dans LES VOYAGEURS DU 
TEMPS. Je suis bloquée dans la 
cave du monastère. Je sais qu'il 
y a passage secret qui s'ouvre 
avec la télécommande. Mais je 
ne sais pas sur quoi l'utiliser. 
J'ai en ma possession : une 
carte magnétique, une 
télécommande, une lance et un 
médaillon. Aurais-je oublié 
quelque chose ? 

Passons maintenant à 
OPÉRATION STEAL TH. 
Comment faut-il faire pour 
ouvrir la valise ? Je crois que 
cefa me permettrait alors de 
faire un faux passeport pour 
passer la douane. Merci à tous ! 

ABEL A. 
Je suis coincé au début dans 

EYE OF THE BEHOLDER Ill. J'ai 
réussi à résoudre toutes les 
énigmes que posait le mausolée 
au centre de fa forêt, puis j'ai 
trouvé un passage permettant 
de s'enfoncer dans la forêt. Je 
suis au milieu des bois dans une 
sorte de petit labyrinthe et je ne 
puis en sortir. Je tourne en rond 
et je n'al'Tive plus à abattre 
d'arbre. Que faire ? Aidez~moi, 
S.V.P. 

JACKI M. 
Poul'Tiez-vous me donner la 

solution, dans KING OUEST VI, 
de.s énigmes de la falaise, sur 
l'ile de la montagne sacrée ? Je 
joue en version française et je 
n'ai réussi à trouver nulle part 
les réponses à ces questions. 
Je suis bloqué à la deuxième 
énigme, celJe où l'on me 
demande de finir une phrase 
commençant par: Un maître de 
larmagè se ....... (fes pointillés 
représentant les lettres à 
trouver). 

8. LE KID 
Dans ROME AD92, que faire 

une fois arrivé à Rome ? 
Dans SYNDICATE, comment 

conclure la mi$Sion en 
ColOmbie ? Comment obtenir 
dè nouvelles recrues? Jlai déjà 
convaincu quatre-vingt-quatre 
personnes dans une mission 
sans en acquérir aucune. Et 
même dans les missions 
«acquisition de personnel»~je 
n1y arrive pas. -

RAOUL 
Je svis b!oquë à 16h40 dans 

CROIStERE POUR UN 
CADAVRE. Apr~ ta viSite dans la 
èp.\e et ta découvertè des grenades 
(où. assez curieusément, l'horloge 
n'a pas avancé), j'ai interrogé deux' 
à trois personne sans que ça ne 
mtavanœ en quoi que ce soit. 

Que faire? · 

FRANfOIS R. 
Dans VEil OF DARKNESS, voici le moyen 
de réaliser quatre nouvelles prophéties. Il 
faut réaliser la deuxième avant la 
troisième. 
0 Il devra dévoiler le chagrin.du pendu. 
Pour cela, il faut trouver le vrai coupable du meurtre 
d'Edward. 
- Discutez au bar avec les trois villageois. vous obtiendrez le 
lieu de l'autre village. . 
- Allez à l'autre village et rendez-vous chez le magistrat pour 
discuter avec lui. Il vous explique alors qu'il a pendu un 
dénommé Ambrose pour le meurtre d'Edward, sans avoir 
aucune preuve. 
· Sortez du village et allez à la croisée des chemins. Discutez 
avec Ambrose et la sorcière dans la petite maison. 
- Retournez au premier village, dans la maison d'Edward. A 
l'endroit où commencent les tâches de sang, prenez le 
morceau de chemise déchiré qui traîne. 
· Dans l'autre village, entrez.-chez le fossoyeur. Vous 
trouverez une bouteille de vin vide et une chemise déchirée 
en visitant sa maison. Sortez et prenez la pelle et le persil qui 
pousse denière sa maison. 
- parlez du persil que vous avez trouvé à l'apothicaire. 
- Retournez voir le magistrat et montrez-lui les preuves. Le 
fossoyeur sera pendu. ' 
- Allez à la croisée des chemins pour parler avec l'ex-pendu. 
Vous récupérerez la clef du monastère. 

0 Et chasse un autre mort mais contraint à la servitude. 
- Au monastère, descendez à la bibliothèque. Prenez le livre 
et lisez-le. 
- Rendez-vous chez le forgeron de l'autre village et 
demandez-lui de vous fabriquer une cloche en argent. 
- Au cimetière, creusez la tombe du père de la sorcière pour 
récupérer un pieu. 
- Achetez une chandelle au chandelier du premier village. 
Allumez-la. 
- Attachez la cloche avec le foulard que vous a offert la fille 
deKirill. 
- Au cimetière, dirigez-vous vers l'entrée de la crypte. Dès 
que l'esprit vous arrête, frappez la cloche avec le pieu. 

0 Il soignera volontiers une jeune démente. 
li faut que Carmen la gitane vous prépare une potion. 
- Demandez la boucle de cheveux de la jeune démente au 
fils du chandelier. 
- Achetez des graines de fenouil chez l'apothicaire. 
- Dans l'autre village, allez visiter la maison en haut à droite. 
Parlez avec la vieille femme, elle mange des feuilles de 
bédoine. Demandez à son fils Constantin où on peut en 
trower. 
- Prenez les feuilles de bédoine qui se trouvent dans le 
cimetière. 
- Discutez au bar avec les trois villageois. 
- visitez les chambres du haut. Vous trouverez le musicien 
assassiné dans la pièce du fond. Récupérez le violon et la 
clef. 
- Retournez dans les catacombes (on y accède par la 
maison de Edward). La clef que vous venez de trouver 
vous permet d'ouvrir la grille des catacombes. Visitez-les 
jusqu'à ce que vous trouviez une jarre avec une tête 
souriante dessus. 
- Allez voir Carmen la gitane et demandez-lui de vous faire 
la potion. 
- Au vjllage, discutez avec la mère de la jeune démente 
(elle est au chevet de sa fille, chez le marchand). Elle 
donnera à boire votre potion à sa fille. Une fois qu'elle sera 
guérie, vous vous verrez offrir une broche. 

0 Il devra arracher à un fou un lieu sacré. 
- Discutez avec les trois villageois du bar du premier 
village. vous apprendrez où vit le fou. 
- Montez au premier étage et demandez à Mathias sa 
dent. 
- Parlez avec Maria dans le camp des bohémiens, elle 
fabriquera avec la dent une poupée vaudou. 
- Allez chez le fou et menacez de piquer la poupée vaudou 

avec la broche de la mère de la jeune démente. Ainsi, il 
vous révélera le lieu secret. 
A mon tour maintenant de poser certaines questions. J'ai 
réussi à réaliser une partie de la prophétie : «Sept âmes en 
peine ont des faveurs à demander.» li ne me reste plus 
qu'à ramener quelque chose à Féodor et à Mickaël. Je 
crois qu'il faut ramener une ancienne pièce frappée de son 
effigie au premier, mais où la trouver ? Quant au deuxième, 
il a passé son enfance à étudier et je ne vois pas l'objet qui 
a de l'importance pour lui. Enfin dernière question : à 
chaque fois que je retourne au bar, les trois personnes me 
partent toujours de Mathias. Je-suis déjà allé le voir pour 
Franck le fou. Y a-t-il autre chose à lui demander ? 
J'espère en avoir aidé quelques uns mais, s'il vous plaît, je 
serais si heureux de recevoir à mon tour de l'aide. Longue 
vie à vous! 

BLACK PAN1HER 

Pour SPACE HERO, dans BODY BLOWS, Quand tu 
es au niveau des options, branche un deuxième 

joystick. Maintiens le premier vers la gauche et le 
deuxième vers la droite. Attends un peu et tu verras 
apparaître un autre menu d'options des plus alléchants ! 
Pour TGV, dans DUNE. Avant d'attaquer le palais des 
Harkonnens, il te faut conquérir tous les forts qui sont 
autour de la forteresse. Pour cela , envoie d'abord des 
hommes pour espionner. Quand tu auras détruit toutes 
ces bases, il faudra que tu rassembles au moins onze 
troupes munies d'atomiques. Va ensuite voir Thufir Hawat 
à ton palais et suis toutes ses instructions, tu mettras 
alors fin au règne des Harkonnens. 
A mon tour, maintenant. Dans BLACK CRIPT, je suis au 
niveau de la méduse. J'ai trouvé deux «mirror keys», mais 
je n'arriv_e pas à prendre la troisième. Je la vois, mais il y a 
un téléporteur qui m'empêche de passer. Dès que l'on 
passe dessus, il nous envoie ailleurs. Comment le faire 
disparaître ? J'ai également un problème au niveau 
précédent (niveau 13). Il me manque des «nether keys» 
car je n'ai pas réussi à ouvrir toutes les portes. Que faire? 
Merci d'avance et à bientôt. 

FXB 

Je suis un avatar, ou plutôt une avatar aux yeux bleus et 
aux cheveux blonds, à la dérive dans le sublime 

ULTIMA VII THE SERPENT ISLE. Voici une série de 
problèmes. 
Dans le test du chevalier de Monitor, où se trouve la clef 
de la première porte à gauche ? Comment traverser le 
marécage du Gorlab ? Comment resister à la chaleur du 
donjon Furnace ? Où doit être restauré le Serpent du 
Chaos, et quels sont les «ingrédients» ? Comment 
atteindre le trésor du capitaine Hawk Oe sais où il se 
trouve, mais les murs de Monitor sont impénétrables) ? 
Comment utiliser l'embarcation de Filbercio? Où trouver 
des racines de Mandragore fraîche ? Comment atteindre 
la deuxième partie du souterrain de l'incinérateur de 
Monitor ? Où sont les entrées des catacombes et des 
«montagnes de la liberté"? Comment parter à Gustacio, à 
Columna et à son vieux mari ? Où trouver les sorts de : 
ouverture de porte, télékynésie et téléportation limitée ? 
Après toutes ces questions, à mon tour de vous donner 
quelques trucs. 
A Fawn, entre la première et la seconde séance de 
procès contre Dupré, dormez jusqu'à l'aube dans la 
chambre à droite du temple. Sortez ensuite, vous verrez 
Alyssand. Parlez-lui. 81e vous donne une clef qui ouvre la 
porte de la partie gauche du temple Oe crois qu'il faut lui 
affirmer que vous soutenez le «fellowship,,) . Dans le 
souterrain, abaissez le levier, la porte disparaît. Tuez cet 
infâme grand capitaine et baissez la manette tout à droite. 
L'oracle vous parle. Il suffit alors de changer la sentence 
en accusation contre Voldin et la prêtresse, puis vous 
pourrez aller assister confiant à la fin du procès de Dupré. 
A Moonshade, obtenez une audience auprès de Filbercio 
en discutant avec Flindo deux jours de suite. Après un 
banquet mouvementé dans la grande salle à manger, 
allez à la salle du trône. Actionnez le levier derrière celui-ci, 
il ouvre un passage secret qui conduit à la salle au trésor 
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de la ville. Servez vous sans scrupule, le maître des lieux 
n'y verra que du feu. 
Dans cette même ville, n'ayez pas peur de vous faire 
enfermer en prison car, si la minuscule cellule vous rend 
daustrophobe, il suffit pour s'en échapper de cliquer sur 
le mur du fond. Pour récupérer votre équipement, allez 
dans la salle au trésor de la ville, tout se trouve dans un 
coffre qui n'est même pas fermer à clef. 
On reste à Moonshade. Chez le forgeron, vous pouvez 
trouver une épée magique dans la caisse à côté de la 
forge. Pour la prendre, tirez la caisse sur vingt ou trente 
mètres (sans la prendre) pour la sortir du champ de vision 
de l'automaton. Boignez-vous un moment de sorte que 
celui-ci se calme et retourne à son travail. Et voilà une bien 
belle épée gratuite ! 
Pour en finir avec cette ville magique, attendez chez 
Gustacio que le nécromage parte (tard le soir), puis que 
Gustacio s'endorme. Rendez-vous alors dans son 
laboratoire, ouvrez votre inventaire et prenez le soies 
arakneia : ni vu ni connu ! 
Bien sûr, la solution que j'attends avec impatience est 
celle de SERPENT ISLE. Merci d'avance et que 
l'équilibre soit avec vous. 

SERGE F. 

En attendant la fin de l'été et le retour de Tilt, je 
m'éclate, ou plutôt j'essaye de m'éclater, sur PRINCE 

OF PERSIA Il. Je viens de l'acheter et il est vraiment 
génial. J'ai déjà la première mouture qui était excellente, 
quoique moins difficile que celle-ci. Je suis arrivé au 
dernier niveau du temple en ruine, celui où se trouve la 
statue de cheval. Après moultes tentatives et après avoir 
recommencé deux fois le jeux depuis le début, je n'arrive 
pas à continuer plus loin. A ce dernier niveau, j'ai trouvé 
derrière un rocher ma dixième bouteille de vie. J'ai tué 
tous les serpents du niveau, ainsi que les têtes de 
méduses O'en ai fait une ingestion !). Que je passe par le 
haut ou par le bas, rien ne se passe. Le cheval refuse 
obstinément de bouger et je commence à devenir 
complétement dingue. J'ai sauté dans le précipice, mais 
en vain. Aurais-je oublié quelque chose auparavant ? 
Combien de vies faut-il pour passer ce niveau? J'ai aussi 
essayé la magie, comme elle est expliquée dans le 
manuel, mais que nenni. Un aventurier plus perspicace 
pourra-t-il m'aider ? La princesse désespère et j'ai hâte 
de régler son compte à ce maudit Jaffar. 
Je profite de cette occasion pour demander une aide 
dans ALONE IN THE DARK. Je suis bloqué vers la fin 
du jeu, devant la porte trouée du souterrain. Je n'arrive 
pas à l'ouvrir. Je crois qu'il faut utiliser la gemme. Il y a un 
mécanisme, parail-il, mais comment l'actionner ? Faut-il 
aller plus loin dans le labyrinthe ? Ce que j'ai fait d'ailleurs 
plusieurs fois. Je suis allé en bas à gauche, mais je n'y ai 
rien trouvé. Là aussi, je commence à manquer d'air et j'ai 
hâte de retrouver la sortie. 
Merci pour votre aide et vos bons conseils. 

BLACKFLY 

J e me suis enfin décidé à vider mon sac. Voici donc 
ce qui me pose problème. . 

Je suis bloqué dans TOT AL RECAL. Où aller une fois 
que l'on a réussi à récupérer tous les objets du premier 
niveau? 
Dans VOODOU NIGHTMARE, OÙ se situe la sortie de 
la première pyramide (J'ai fait un plan, mais cela ne m'a 
pas suffisamment aidé) ? 
J'ai réussi à sortir du vaisseau dans FINAL COMMAND 
et me suis promené dans le centre de recherche, mais 
que faire ensuite ? 
Serait-il possible d'obtenir des vies infinies ou le moyen 
d'être invincible dans WAR MACHINE ou GOLD OF 
AZTECZ ? 
Je recherche aussi la solution complète de MASSACRE 
DANS LA 520e DIMENSION et de ELVIRA Il. 
Pour SEYMOUR GOES TO HOLLIWOOD, comment 
utiliser l'ascenseur ? 
Et pour OOZE, comment voit-on les graphiques? 
Dans THE SHORTGREY, que faire dans le parking ou 

au supermarché? Je suis coincé. 
He1p me, please !En attendant votre aide, je vous donne 
quelques astuces : 
- Pour SETTER DEAD THAN ALIEN, tapez uELV• et 
vous pourrez changer les tirs en appuyant sur les 
touches de fonction de F1 à F10. 
- Pour SILKWORM, appuyez sur •C• au niveau de la 
table des scores, puis «GORGONZOLA» pendant le jeu. 
En appuyant sur «C», vous obtiendrez un paquet de 
crédits. 
- Pour ENCHANTED LAND, tapez «TCB RULES 
FOREVER· quand le logo Enchanted Land apparaît. 
Ainsi, si vous appuyez pendant le jeu sur F3, vous irez 
aux options, et si vous appuyez sur F2, vous accéderez 
directement au Boss de fin de niveau. 
Merci d'avance, à plus et longue vie amibe (à MIB, ha ! 
ha! ha!). 

BELGAMIGA 

S alut à tous ! Je suis nouveau dans cette rubrique. 
Afin que mon ir1sertion se passe au mieux dans le 

monde fantastique du MIB, j'apporte quelques réponses 
aux vaillants tiltés. 
Pour B.M., dans MONKEY ISLAND. Le casque que tu 
cherches est en fait la marmite que tu trouveras dans la 
cuisine, à côté du conseil des pirates. Muni de cet 
instrument, tu vas au cirque (à l'extérieur du village, dans 
une clairière) où tu obtiendras facilement de l'argent. 
Pour THE ACBVP MAN (qu'est-ce que ça veut dire?) 
dans KGS, pour obtenir de l'argent, il faut aller dans 
l'hôtel. Après avoir parlé à Tamara, il faut attendre 
Greenberg (un américain) et Wallace (une espionne 
aussi). Il suffira alors tout simplement de lui demander 
des dollars. 
Enfin pour MST, dans KYRANDIA, à propos des 
birthstones. La première pierre à déposer dans l'autel 
est une pierre jaune. Tu la trouveras dans la rivière, près 
des tulipes. Il faut chercher dans l'eau, juste au dessus 
de la flèche de sortie du bas. Ensuite, il faut déposer une 
aigue marine, un saphir et enfin, un rubis de l'arbre à 
serpents ou une autre pierre rouge (ça dépend des 
parties). 
A moi, maintenant. Dans SARGON ATTACK, après le 
code des gargouilles, sous le pont, je me trouve face à 
un panneau gris fait de triangles, de croix et de carrés. 
Que faire? 
Dans POPULOUS Il , je suis aux environs du 250e 
tableau, mais les rouges se multiplient tellement vite que 
ma population est détruite en un rien de temps. 
Comment résoudre ce problème ? 
Enfin, dans ISHAR Il. Sur la troisième ile, Akeer, après 
avoir vidé le dédale d'égouts de ses eaux, je_ ne trouve 
rien à faire. Dans la ville, je vole la clef aux moines qui 
font un sacrifice, mais j'ignore quelle en est l'utilité. Je ne 
peux la rendre au connétable car la porte est fermée. 

ROMAIN R. 

Bonjour à tous les amis du Message ! Je viens 
d'acquérir un PC, et les problèmes arrivent déjà. 

Dans LAURA SOW 2, par exemple, je ne sais plus quoi 
faire dans l'acte 2. Après avoir questionné les invités et 
surpris la conversation entre Yvette et Steve, je me 
retrouve seul sans pouvoir avancer. Pour information, j'ai 
découvert la copie de la dague dans le magasin de 
souvenirs et j'ai empoché un verre vide. Puis j'ai réussi à 
éviter la question d'Yvette à propos de Tut Smith, à 
l'endroit où elle se met à parler du décès de Carter qui 
ne s'est pas encore produit. Et maintenant? 
Un autre sujet d'énervement, cette fois dans MONKEY 
ISLAND Il. Sur l'île de Phatt, pour tricher à la roue de la 
fortune, il me faut résoudre le problème du mot de passe 
qu'on me propose dans la ruelle, pour connaître le 
numéro gagnant. Malheureusement, je dois avouer que 
je suis incapable d'en comprendre le principe! 
Voilà, c'est tout pour le moment. La prochaine fois, je 
vous promets des aides et des solutions mais, pour 
l'instant, mon esprit se focalise sur ces deux points 
épineux. Je m'en remets donc à vous! 

sr11r-MAN 
Pour accéder au cheat mode 

dans le vieux ENDURO-RACER 
sur ST, tapez pendant Je compte 
à rebours «CHEAT». 

Ainsi, en tapant la touche : 
t: vous serez propulsé à 210 km/h. 
t : vous aurez dix secondes de 
temps supplémentaire. 
s: .ous amverez à l'étape suivante. 

Pour ma part, je cherche des 
astuces pour : RICK 
DANGEROUS, ANOTHER 
WORLD et R-TYPE Il. 

GÉRARD 

En réponse à CLAUDE (Tilt 
115 de juin), voici les codes 

de ANOTHER WORLD : 
1) .EOJI 7) _ FADK 
2 ) . HICI 8 ) KCIJ 
3) . FLLD 9) .ICAH 
4) . LIBC 10) FIEl 
5) __ CCAL 11). -·LALO 
6 ) ... _EDIL 12) .. LFEK 
Pour HADRIEN (toujours dans le 
même Tilt de juin), pour trouver 
les codes de MANIAC MANSION, 
il suffit simplement de se référer 
au livre des codes (foumi avec le 
jeu) pour accéder aux étages 
supérielJrs. 
Pour REGIS, au huitième niveau 
de PRINCE OF PERSIA, il faut 
que tu persévères pour te 
débarrasser du garde {tu peux 
essayer de revenir de suite dans 
l'écran précédent pour attirer le 
garde et l' affronter ainsi plus 
aisément). 
Pour ma part, je cherche 
désespérement de l'aide pour 
CADAVER, au niveau 3 (77 %, 
Enchanteur) : comment, dans la 
salle réfectoire, faire sortir le 
sortilège du coffre ? Dans le 
passage ouest, utiliser les leviers, 
et quelle porte ouvrent-ils ? Je 
remercie d 'avance les 
«cadavéristes>> qui, ayant passé le 
cap, auraient la bonté de m'aider, 
avant que je ne sombre dans la 
folie (car ce jeu est passionnant). 

L'INDOMPTABLE J.B. 

Salut à tous, et surtout aux 
possesseurs d'INDIANA JONES 

AND THE FATE OF ATLANTIS. J'ai 
vraiment besoin d'aide pour ce jeu. 
Je suis bloqué exactement au 
même endroit dans le mode solo 
action et réflexion. En Crète, dans le 
labyrinthe, je suis coincé au niveau 
auquel on accède par un élévateur. 
Je trouve à cet endroit le cadavre du 
professeur Stendhart et je peux 
remonter grâce à une chaine 
derrière une cascade. Je récupère 
tous les objets qu'il y a, je.lis la note, 
et c'est après que cela se 
complique. Dans la pièce plus loin, 
je trouve une herse que l'on peut 
lever en mode duo en aidant Sophia 
à passer de l'autre côté. là, je suis 
tout seul. Je demande donc de 
l'aide à tous ceux qui connaissent la 
réponse. Salut à tous ! 



SOLUTION COMPLETE ••• SOLUTION COMPLETE ••• SOLUTION 
JIRIMY fHI HOOK 

A tous les extraterrestres perdus sur tetre, voici la solution complète du superbe jeu : THE SHORTGREY. 

Devant la soucoupe : 
Pousser le bouton. 
Dans fa soucoupe : 
Ouvrir le tiroir de droite. Prendre le 
Qapier. 
Dans la forêt : 
Prendre la bouteille . Uti liser la 
bouteille avec le rocher. Utiliser les 
tessons de bouteille avec l'arbre. 
Utiliser le papier avec la sève. 
Dans la soucoupe : 
Ut iliser l'adhésif avec les câbles. 
Ouvrir la cage . Prendre le chat. 
Ouvrir le shortwatt. Mettre le chat 
dans le shortwatt. Fermer le 
shortwatt. 
Allumer le shortwatt. Pousser le 
bouton du transformateur. 
Devant la cabane : 
Utiliser les tessons de bouteille avec 
la femme. Prendre la clef. Prendre le 
sac. Ouvrir le sac. Donner les 300 F 
au policier. Util iser la carte avec la 
QOrte. Ouvrir la porte. 
Dans fa cabane : 
Prendre la public ité. Pousser le 
charbon. Prendre le pied de biche. 
Ouvrir l 'armoire. Prendre la boîte. 
Ouvrir la boîte. 
Dans le parking (devant la mini) : 
Ut iliser le pied de biche avec le 
coffre. Ouvrir le coffre. Prendre la 
roue. 
Devant le magasin : 
Examiner la poubelle. Prendre les 
dét ritus. Examiner la poubelle. 
Prendre la viande . Donner la 
publicité à l'homme. Ouvrir la porte 
du magasin. 
Dans re magaeln : 
Utiliser les 500 F avec la radio. 
Devant la voiture rouge : 
Utiliser la roue de secours avec le 
pneu crevé. Utiliser la clef avec la 
Qorte. Ouvrir la porte. 
Dans la voiture : 
Destination laboratoire. 
Dans le square avec la statue : 
Examiner le buisson à gauche du 
vendeur. Prendre la peluche. 
Dans le square avec l'enfant : 
Donner la peluche à l'enfant. 
Devant l'églfse : 
Ouvrir la porte. 
Dan11 l'égllse : 
Utiliser le caramel avec le tronc. Tirer 
le rideau. Prendre le billet. 
Dans le commissariat : 
Prendre le badge. Examiner la petite 
affiche d'en face. Noter le numéro 
de téléphone: 65-70-22. 
Dans la cabine téléphonique : 
Prendre le combiné. Utiliser la pièce 
avec la fente. Composer le numéro 
trouvé dans le commissariat. 
Dans le laboratolre : 
Examiner le cadavre. Prendre la clef. 
Prendre l'aluminium. Tirer le lavabo 
d'en face. 
Dans la remise : 
Pousser la caisse du centre. Ouvrir 
la trappe. Utiliser l'échelle. 
Dans tee égouts : 
Utiliser les planches pour franchir les 
égouts et su ivre simp lement le 
chemin tracé par les différentes 

couleurs. 
Dans la première pièce des 
égouts: 
Pousser le sac. Prendre la carte. 
Utiliser l'aluminium avec la boîte à 
fusibles. 
Dans la deuxième pièce des 
égouts: 
Allumer la radio. Parler dans la radio. 
Retourner au point de départ : le 
laboratoire. Faites attention à ne pas 
vous perdre dans ce labyrinthe. 
Dans le ceelno : 
Donner le billet au caissier. Ouvrir la 
radio13 Utiliser l'aimant sur la 
roulette. Donner les jetons au 
croupier. Donner les p laques au 
caissier. "' 
Dans le magasin d'armes : 
Utiliser 2000 F avec le p istolet. 
Utiliser 500 F avec le si lencieux. 
Utiliser 70 F avec les munitions. 
Dans le stand de tir : 
Prendre le casque. Donner le badge 
à l' homme. Une porte s'ouvre, 
entrer. 
Dans le jeu de tir : 
Tirer uniquement sur les méchants 
jusqu'à avoir obtenus plus de 505 
Qoints. 
Devant la voiture : 
Ouvrir la porte. Entrer. Destination : 
Xylor. 
Dana le parking : 
Faire un sauvegarde ! 
ATIENTION ! Préparer l'action : 
«Ut iliser pisto let avec.» Dès que 
l'homme arrive, cliquer sur lui pour le 
tuer. 
Devant la llbralrle : 
Prendre la pierre. 
Dana la llbralrle : 
Util iser 20 F avec les journaux. 
Utiliser 1 O F avec le billet de loterie. 
Devant la maison de Xyfor: 
Utiliser la pierre avec la vitre de la 
porte. Pousser la chaîne. Ouvrir la 
QOrte. 
cane le ealon : 
Prendre la cassette vidéo. Mettre la 
cassette dans le magnétoscope. 
Al lumer la télévision. A llumer le 
magnétoscope. 
Dans la cuisine : 
Ouvrir les armoires. Prendre la lettre. 
Examiner la lettre. Prendre le 
tournevis. 
Dans la salle de bain : 
Ouvrir l'armoire. Prendre les 
somnifères. Examiner la poubelle. 
Prendre les piles. 
Dana la chambre : 
Ouvrir le tiroir de la table de nuit. 
Prendre la carte APH . Utiliser les 
Qiles avec la radio. 
cane la llbralrle : 
Donner le billet au vendeur. 
Dans l'APH : 
Donner la carte à l'hôtesse. 
Dans la eallo avec la créature : 
Donner 5000 F à la créature. 
Devant la banque : 
Utiliser la carte avec la fente. 
Dana la banque : 
Mettre la bombe dans la poubelle. 
Sortir de la banque et se diriger vers 

la maiso n de Xylo r . La bombe 
explose et on peut retourner dans la 
banque. Pousser le bouton. 
Examiner le cadavre du policier. 
Dans la salle des coffres : 
Utiliser la carte avec la fente. Ouvrir 
les sacs. Prendre l'argent (quelqu'un 
ferme la porte). Utiliser le journal 
avec la porte. Utiliser le tournevis 
avec la serrure. Tirer le journal. 
Prendre la clef. Utiliser la clef avec la 
serrure. Ouvrir la porte. 
Devant canal 5 : 
Mettre la lettre dans la boîte. 
Devant la maison de Xylor : 
Utiliser la c lef avec la boîte aux 
lettres. Ouvrir la boîte. Prendre la 
lettre. Examiner la lettre. 
Dana canal 6 : 
Donner la lettre à l'hôtesse. Aller au 
dans le bureau. 
Dans ta pièce avec la créature : 
Donner 50 000 F à la créature. 
Dans le parking : 
Ouvrir la porte . Destination 
Sénateur. 
Devant le bureau : 
Donner la viande au chien. Pousser 
la sonnette. 
Dans le bureau du sénateur : 
Mettre les somnifères dans le café. 
Utiliser le skousick avec le sénateur. 
Ouvrir la porte. 
Dans la bibliothèque : 
Examiner le répondeur. Allumer le 
répondeur. Prendre le livre. Ouvrir le 
livre. 
Dana le parking : 
- Ouvrir la porte. 
- Destination : Xylor. 
Dant l'aéroport : 
Parler à l'hôtesse. Donner 200 F à 
l'hôtesse. Aller à droite. 
Dans l'avion : 
Ouvrir les casiers. Prendre la fusée. 
Prendre le parachute. ouvrir la porte. 
Dans la mer: 
Utiliser la fusée avec le ciel. 
Dans la ealle du téléphone : 
Prendre la pièce. 
Dans le restaurant : 
Parler à l'homme. Prendre la pièce. 
Prendre le ketchup. 
Dana les toilette• : 
Donner la pièce à la femme. Utiliser 
le jeton avec la fente. Ouvrir la porte. 
Dana loa W·C. : 
Utiliser le ketchup avec les W-C. 
Dans 118 toilettes : 
Parler à la femme. Prendre l'argent. 
Dans le stand de locatlon : 
Donner l'argent à l'homme. 
Dana la asile du téléphone : 
Donner la bouteille au c lochard . 
Utiliser la carte avec le téléphone. 
Dans le parking : 
Utiliser la clef avec la porte. Ouvrir la 
Qorte. Destination : Samantha. 
Devant la maleon de Samantha : 
Pousser la pierre. prendre la clef. 
Utiliser la c lef avec la boîte aux 
lettres. Ouvrir la boîte. Prendre la 
clef. Utiliser la clef avec la porte. 
Dans le H lon : 
Prendre les fleurs. 
Dans le eafon de gauche : 

Prendre les trois papiers. 
Da.na la chambre : 
Prendre la guitare. Tourner ou 
Qousser le tapis. Examiner la boîte. 
Osne la cuisine : 
Ouvrir le réfrigérateur. Prendre la 
vodka. Ouvrir les placards. Prendre 
l'ouvre-huîtres. 
Dans le Mac Donald : 
Donner les fleurs à la caissière. 
Dans le métro : 
Utiliser la guitare avec la place. 
Dans le magasin de musique : 
Utiliser l'argent avec le manuel. 
Devant le cabaret : 
Examiner l'affiche. Ouvrir la porte et 
entrer. 
Dans le cabaret : 
Parler avec le patron. Donner la 
vodka au patron. Uti liser le manuel 
avec le piano. Ouvrir la porte et 
entrer. 
Dans les loges : 
Utiliser le bon avec l'avant-dernière 
porte (elle est fermée}. Se promener 
en attendant que l 'occupant en 
sorte . Ouvrir le t iro ir . Prendre la 
disquette. 
Osne le magaaln Informatique : 
Allumer l' ord inateur. All umer le 
moniteur. Utiliser la disquette avec 
l'ordinateur. Examiner le moniteur. 
Dane la voiture : 
Direction : Château. 
Dans l'entrée du chêteau : 
Ouvrir la cage et prendre le crapaud. 
Prendre la clef. Prendre le miroir. 
Utiliser le miroir avec le fantôme. 
Utiliser le crapaud avec le socle et 
pousser le levier. Prendre le marteau 
et la tronçonneuse . Ne rien faire 
sinon adm irer. Ut iliser la 
tronçonneuse avec Dave et prendre 
la tête. Tourner la tête de la statue et 
prendre le passage. Prendre la clef. 
Utiliser la clef avec la porte. Prendre 
le miroir. Utiliser le miroir avec le 
fantôme. Mettre la tête dans le 
socle, prendre le verre de sang et 
sortir du château. Donner le verre au 
vampire et utiliser le skousick sur le 
vampire . Utiliser le skousick sur 
Samantha, examiner la fenêtre, 
p rendre le barreau et uti liser le 
barreau avec le garde. Prendre la 
bombe et aller dans la voit ure. 
Destination : Samantha. 
Dane le talon do gaucho : 
Examiner la télécopie. 
Dan• le talon : 
Util iser l 'ouvre-huître avec le 
placard. Ouvrir le placard. Utiliser le 
marteau avec le cochon. Prendre la 
carte. 
Dans la voiture : 
Direction : Président. Donner la 
carte au garde. Ouvrir la por te. 
Utiliser la bombe avec le président. 
Utiliser le skousick sur le président. 
Tourner la boîte. Tourner la clef. 
Utiliser le papier avec le panneau. 
Pousser le bouton. 

Il ne me reste qu 'une seu le 
chose à dire : vous avez réussi, 
félicitations ! Salut ! 



OMPLETE ••• SOLUTION COMPLETE ••• SOLUTION COMPLETE ••• 
ERICH. 

Pour tous les amateurs de ce très beau jeu en images digitalisées, voici la solution complète de LOST IN TIME PARTIE 1. 

Après un voyage dans le temps, vous 
vous révei llez dans la cale d'un 
bateau. 

La cale droite : 
Prenez la lampe qui se trouve à 
gauche, derrière les barriques. 
Encore plus à gauche, il faut chercher 
dans les tonneaux. On trouve une 
éponge. Cliquez maintenant sur la 
trappe, vous pénétrez alors dans le 
fond de cale du bateau. 

Le fond de cale : 
Cliquez deux fois sur le fût. Prenez la 
bouteille d'huile de palme. Utilisez 
l'huile sur la pompe. Mettez en 
marche la pompe pour faire 
disparaître l'eau. Cliquez sur la chaîne 
la plus longue et ramassez le tire­
bouchon qui y est caché. Remontez 
vers la cale droite. 

La cale droite : 
Cliquez deux fois sur le tabouret. 
Utilisez les tenailles pour enlever le 
clou. Cliquez sur le seau derrière le 
poteau. Utilisez l'éponge sur l'eau du 
seau. Prenez l'éponge mouillée et 
utilisez-la sur l'affiche : elle se décolle. 
Un noeud vient d'apparaître. Utiliser le 
tire-bouchon sur le noeud. Regardez 
par le trou. Vous voyez un prisonnier 
noir. Vous lui parlez et il vous donne 
son couteau.Utilisez ce couteau sur le 
poteau pour faire des encoches. 
Vous arrivez à l'entrepont. 

L'entrepont : 
Tournez à gauche. Avancez deux fois 
et tournez à nouveau sur la gauche. 
Prenez la serpillière dans le bac du 
milieu. Aller au fond du bateau. A 
gauche, il y a un anneau. Utilisez la 
serpillière sur cet anneau. Tournez­
vous vers la droite. 
La plaque dans la cloison est 
maintenant ouverte. Prenez le savon. 
Allez au milieu du bateau et tournez 
vous vers la droite, aidez-vous du 
vieux canon rouillé pour râper le 
savon. Utilisez les copeaux ainsi 
obtenus à l'avant, sur la glissière au 
bas de la porte à gauche. Ouvrez la 
porte. Vous rencontrez un agent de la 
police spatio-temporelle. Après lui 
avoir raconté votre histoire, vous vous 
retrouvez devant la grille du manoir 
dont VOUS avez hérité. 

Le portail du manoir : 
Cliquez sur le tracteur. Prenez la 
batterie. Ouvrez le vide-poches. 
Prenez le paquet contenant un 
grattoir et du papier aluminium. 
Recliquez sur le vide-poches et 
prenez la pipette. Sur le toit du 
tracteur il y un panier contenant une 
pomme. Donnez-la au cheval. 
Cliquez sur le portail et lisez le 
message. 
Recliquez sur le portail. Utilisez la 
pipette sur la batterie et utilisez 
ensuite la pipette remplie d'acide sur 
le cadenas. 
Le portail est maintenant ouvert. 

Le manoir: 
Allez vers le jardin arrière, puis vers le 
phare désaffecté. Dirigez-vous vers la 
façade nord. Prenez la bouteille. 
Utilisez la fléchette sur le bouchon du 
tonneau pour le vider. Prenez le 
tonneau vide. vous pouvez 
maintenant apercevoir un soupirail. 
Allez à l'entrée du manoir. Décrochez 
le portrait au-dessus de la porte. 
Utilisez la flèche sur la serrure, la clef 
tombe derrière la porte. Retirez la 
poignée. 
Utilisez le fil de fer du portrait sur la 
poignée. On obtient une bobine. 
Mettez le vinaigre dans la batterie. 
Utiliser alors la bobine sur la batterie 
de sorte à faire un électroaimant. En 
le plaçant près de la fente de la porte, 
on parvient à attirer la clef. On se 
trouve désormais dans la maison. 
Prenez la godille dans le 
renfoncement et la barre de fer à côté 
de la cheminée. Cliquez sur la 
cheminée et prenez le tournebroche. 
Cliquez sur le coffret. Prenez le fil de 
cuivre et la résine. Réparez le fusible à 
l'aide du papier aluminium. 
Allez vers le jardin de devant. Allez 
devant l'entrée du manoir. Il y a un tas 
de bûches devant la maison, prenez­
en une. Entrez à nouveau dans la 
maison. Posez la bûche et la barre de 
fer sur le foyer de la cheminée. 
Allez au phare, puis vers la façade 
nord. Cassez le soupirail à l'aide du 
tournebroche. Prenez le tuyau 
d'arrosage. Allez vers la façade est, 
puis vers le jardin arrière. 
Rendez-vous à la drôle de 
construction. Utilisez le portrait sur la 
cavité se trouvant sur la deuxième 
marche de l'escalier. Cliquez sur le 
portrait : un panneau avec une 
énigme apparait. Pour résoudre 
l'énigme, il faut calculer l'âge de 
Philibert (ex : si l'âge est de vingt-huit 
ans, il faut alors mettre 2 sur le cadran 
de gauche et 8 sur celui de droite). 
Appuyez sur la croix pour déclencher 
le mécanisme. Un monte-charge 
apparaît. 
Utilisez le tuyau d 'arrosage sur la 
poignée de la porte du phare. 
Revenez au jardin arrière et cliquez 
sur le caveau. Accrochez l'extrémité 
du tuyau sur l'appui dans le monte­
charge. Cliquez sur le panneau de 
commandes puis sur le bouton qui 
apparaît. La porte de la façade est est 
maintenant ouverte. 

Le phare: 
Entrez dans le phare et prenez le 
sabot sur l'escalier (on remarque qu'il 
y a une clef dans le sabot). 
Montez vers la pièce de repos. 
Regardez par la longue-vue et 
repérez l'épave du bateau. Cliquez 
deux fois sur cette dernière. Relevez 
les couleurs et les icônes représentés 
sur les trois écussons. Ouvrez le tiroir 
et prenez le journal. Ouvrez une 
deuxième fois le tiroir puis prenez le 
décapant. Forcez l'armoire avec la 
godille. Prenez le rasoir. 

Montez à la lampe du phare. Cliquez 
deux fois sur les rideaux. Prenez le 
pétrole. Utilisez le rasoir sur les 
rideaux pour obtenir un chiffon. 
Utilisez l'icône de déplacement et 
allez au caveau. 

Le caveau: 
Cliquez sur le portrait pour activer le 
monte-charge. Entrez dans le monte­
charge et appuyez sur le bouton de 
mise en marche. Vous arrivez dans la 
crypte. Cliquez sur la malle, un 
système de codes apparaît. Il faut se 
référer aux trois écussons aperçus 
sur l'épave du bateau. Avec les 
boutons du haut, il faut faire 
apparé!11re les icônes correspondant à 
celles vues sur le bateau en sachant 
que le canon correspond au fusil, le 
boulet à la cartouche et le sabre au 
couteau. Avec les boutons du bas, il 
faut afficher le même ordre de 
couleurs que celui des écussons vus 
sur l'épave du bateau. Cliquez 
maintenant sur le poussoir. Le coffre 
s'ouvre: vous acquérez de la fibre de 
verre. 

Le phare : 
utilisez la clef, troLNée dans le sabot, 
sur la porte. Tourner le volant de 
canalisation. 

Le manoir : 
Allez au puits. Utilisez le tuyau abîmé 
sur le robinet. Cliquez sur le tuyau. 
Posez la fibre de verre sur la 
déchirure du tuyau puis utilisez la 
résine sur la fibre de verre. Cliquez sur 
l'extrémité du tuyau et mettez-la dans 
le puits. Ouvrez le robinet. Le puits est 
maintenant rempli. Retournez dans la 
crypte. 

Le caveau : 
Utilisez le tonneau sur les bouteilles. 
Utilisez le bouchon de la bouteille 
obtenue sur le flacon tout en haut. Ce 
dernier tombe, c'est du dégrippant, 
prenez-le. Allez au puits. 

Le manoir : 
Récupérez le bouchon dans l'eau du 
puits. Allez au phare. 

Le phare: 
Prenez les éclats de verre sur la 
fenêtre que l'on aperçoit à travers la 
porte. Allez vers la cave. Utilisez du 
décapant sur les algues. Utilisez 
ensuite l'éclat de verre sur les algues: 
un mécanisme apparait. Utiliser le 
tournebroche sur ce mécanisme puis 
le dégrippant. Actionnez le 
mécanisme, la grille s'owre. Cliquez 
sur la barque. 
Bouchez le trou de la barque avec le 
chiffon et le bouchon. Ecopez l'eau 
avec le sabot. La barque est 
maintenant réparée. Utilisez la godille 
sur la barque afin d'aller vers le large. 
La barque se renverse et vous nagez 
vers la rive. Quelque de temps après, 
vous vous retrouvez près d'une 
maison de pêcheur. 

La maison du pêcheur : 
Rentrez dans la maison du pêcheur. 
Cliquez sur le bahut et prenez la 
bouteille contenant le bateau. 
Recliquez sur le bahut et prenez le 
nuoc mam. Cliquez deux fois sur la 
chaise. Fouillez la vareuse et prenez le 
mouchoir. Refouillez la vareuse et 
prenez le clou. Cherchez une dernière 
fois dans la vareuse afin de prendre le 
pain. Montez sur la chaise dessus. 
Utilisez le clou sur la manille qui se 
situe en haut de la chaîne. Le lustre 
se décroche. Allez dans l'inventaire et 
cliquez sur le lustre. Ce dernier 'est 
désormais décomposé en bougie, 
grappin et flotteurs. 
Allez sur la plage. Utilisez la bouteille 
de nuoc mam sur le pain et lancez le 
tout sur la bouée située sur le toit. 
Une mouette apparait et fait tomber la 
bouée avec une corde. Cliquez sur la 
bouée et coupez la corde avec le 
rasoir. Utilisez la corde sur le grappin 
et lancez le tout sur la falaise. Vous 
vous retroLNez devant le manoir. 

Le manoir: 
Allez vers le puits. Utilisez le rasoir sur 
le tuyau réparé, vous obtenez une 
matraque. 

Le phare : 
Allez à la grille et reprenez les objets 
laissés avec le tonneau. Allez dans la 
maison. 

Le manoir : 
Cliquez dans la cheminée. Utilisez le 
mouchoir sur le foyer. Utilisez la 
matraque sur la bouteille contenant le 
bateau. Vous la cassez et obtenez 
ainsi une allumette. Cliquez sur la 
cheminée. Utilisez l'allumette sur le 
grattoir. Allumez le feu. Une dalle se 
soulève alors grâce au contact de la 
barre qui s'allonge. Posez le tonneau 
sur la dalle. Mettez la bougie sur 
l'orifice de celui -ci puis utilisez la 
matraque dessus afin de l'ouvrir. 
Prenez l'extincteur dans le coin au 
fond. Ouvrez le coffre rempli de sable. 
Utilisez le sabot sur le sable pour 
remplir le tonneau. Un passage s'est 
ouvert, empruntez-le. Vous arrivez 
dans l'épave du bateau. 

L'épave du bateau : 
Cliquez sur le mât à côté de la porte. 
Prenez les tenailles. Posez les flot­
teurs sur le sol afin d'être isolé du 
courant. Cliquez sur la caisse. Utilisez 
le fil de cuivre sur le fil électrique de la 
caisse. Coupez le fil électrique avec 
les tenailles à hauteur du cadenas. 
Prenez de l'eau salée dans la flaque 
avec la pipette. Utilisez la pipette 
contenant l 'eau sur le cadenas. 
Utilisez l'extincteur sur le cadenas afin 
de le geler. Frappez le cadenas avec 
le bout de tuyau. Le coffre s'ouvre. 
Vous découvrez un sarcophage 
égyptien tout en or, mais le proprié­
taire des lieux, Jarlath, vous surprend. 

Ainsi s 'achève le premier épisode. 



~ 

auvaise nouvelle 
pour les habitués de 
cette rubrique : le 
seul, le vrai, l'unique, 
notre Jean-Loup 

national, a décidé de laisser le 
courrier de côté pour avoir le 
temps de tester encore plus de 
jeux. Mais (don't panic !) on ne 
vous laissera pas tout seuls dans 
le noir ... Pas de chance, c'est moi 
qui prends le relais, et vous 
risquez donc de trouver des 
choses bizarres dans le Forum 
(être adorateur de tentacules, ça 
laisse des traces !). De temps en 
temps par exemple, je n'hésiterai 
pas à mettre les pieds dans le plat 
et à intervenir directement dans 
vos lettres par l'intermédiaire de 
petites parenthèses remplies de 
lettres en italique (un peu comme 
ça, là, vous voyez ?) ••• 
Eh oui, je suis comme ça, moi ! 
Rien ne m'arrête ! 

............ Tiens, pendant que j'y pense ... 
~ certains d'entre vous nous 

!!l 
reprochent de mettre des photos 
de nous un peu partout dans le 
magazine (voir la lettre de R.R), 
mais ce serait peut-être pas mal 
si vous nous envoyiez les votres 
pour accompagner vos lettres, 
histoire d'égayer un peu ces 
quelques pages. Et, par pitié, 
évitez les photos d'identité 
sinistres! N'hésitez pas à verser 
carrément dans le délire et si 
vous préférez rester anonyme, 
rien ne vous empêche de poser 
avec une cagoule de terroriste 
corse sur la tête, on ne vous en 
voudra pas! 
Bon, on yva? 

Marc Lacombe 

A quand la sorti1,­
sur ST de Dunge()n. ·. 

Master VIU en · 
images tle .·.·· · 
synthèse, 

dolby Stêreo et ·.· 
oâorama .? 

ACHETER UN CD·ROM ? 
If:"\ Bonjour à toute l'équipe! 
~ Je vous écris pour avoir un renseignement à 

propos de CD ROM. Je dispose d'un PC 486 dx 
33, 8 Mo de RAM, afichage en S-VGA et je voudrais 
acquérir un lecteur CD ROM. 
Je désirerais savoir s'il y a compatibilité de CO entre CO 
Sega, CO pour C0-1 Philips et CO pour PC. 
Je vous écris car aucun commerçant ne peut me 
renseigner. Je sais qu'il existe deux modes d'écriture 
pour les données et un mode d'écriture pour le son. Il 
existe un premier mode d'écriture: XA, établi par Philips, 
Sega et Microprose, puis un second établi seulement 
par Philips pour les photos sur CD: XA2. 
Donc, si je possède un lecteur CD ROM comportant la 
norme XA, je ne vois pas pourquoi il y aurait 
incompatibilité entre le lecteur et les CD Sega, CD de 
Philips C0- 1, car cette norme fut établie par les trois 
firmes en accord mutuel. 
De plus il serait plus intéressant pour un propriétaire de 
PC comme moi de disposer des gammes CD-1 et CD 
Sega, en plus de la gamme de CD pour PC (et puis quoi 
encore ?) qui, quoi qu'il en soit, est un réel progrès. Ne 
serait-ce que pour «The ?th Guest», il est indispensable 

· d'avoir un lecteur de CO-ROM. Je suivrais votre opinion 
avec attention et un réel plaisir, car je crois que vous 
êtes les seuls à donner un avis vraiment objectif à 
propos de jeux. Amicalement. 

Mathieu Larrere 

~ Non, il n'y a pas de compatibilité entre CD 
\i;I Sega, CD-/ et CD-ROM PC. La raison en est 

double : d'une part, il y a trop de fric en jeu et, 
d'autre part, ces CD contiennent, outre des données, 
des quantités non négligeables de codes et il n'est 
pas possible de faire lire par une machine un code 
prévu pour une autre. 
La différence entre /es normes XA et XA2 réside dans 
le fait qu'un CD-ROM XA est enregistré en totalité en 
une seule opération {la capacité totale du support 
n'est pas nécessairement exploitée, mais une fois que 
l'enregistrement est fait, c'est fini, on ne peut plus rien 
y rajouter), alors qu'un CD-ROM XA2 accepte des 
enregistrements successifs, jusqu'à ce que le support 
soit plein. C'est la technique dite multisession, utilisée 
par Kodak pour les CD photo (c'est d'ailleurs Kodak 
qui est à l'origine de la norme, et non pas Sega et 
Philips). Son intérêt réside justement dans la 
possibilité de lire sur PC les CD photo multisession. 
Je te conseillerais d'acheter le bundle SoundB/aster 
Pro ou SoundB/aster 16ASP avec le lecteur CD­
ROM double vitesse. Le prix du package est 
intéressant et le lecteur double vitesse est 
compatible XA2. 

QUE SONT LES JEUX ST DEVENUS ? 
A Tilt et Micro • l(ids, pourquoi vous ne faites plus de jeu sur Atari je commence à être 
énervé et j'ai t rès envie que vous t:)n faitt:lS beaucoup. Merci. 

Hadrien. de Mayenne 

Du calme, mon garçon, du calme ! Tu vas poser ton stylo tout doucement. .. là, 
R. voilà, calme, tout doux ... On inspire, on se détend et on souffle ! Bien, ceci dit, tu 

m'as l'air effectivement très énervé, et rassure-toi, tu n'es pas le seul ... Vous êtes 
en effet quelques-uns à nous .demander pourquoi nous testons si peu de jeux sur ST. La 
réponse est simple: parce qu'il y en a de moins en moins! Nous aussi, on aimerait bien 
pouvoir vous annoncer .la sortie. de Dungeon Master VIII en images de synthèse, dolby 
Stéréo et odorama sur .ST mais, à moins de le programmer nous-mêmes, il y a peu de 
chance pour que cela arrive. Les programmeurs préfèrent développer des jeux sur des· 
machines plus puissantes, avec lesquelles il est possible de chercher dans de nouvelles 
directions ... Résultats : pour le moment, le rayon «Nouveautés ST" des revendeurs ont 
des allures de supermarché polonais et /es jeux vraiment novateurs (Alone in the Dark, 
Ultima Underworld, •etc.) font leur apparition sur PC. 
De notre côté, on essaie tout de même de parler de tout ce qui se passe sur ST, même 
si cela se limite de plus en plus à un encadré «Versions» dans les tests (on préfère 
garder de la place pour tester des jeux nou.veaux plutôt que de retester sans cesse le 
même jeu dans ses différentes versions, souvent presque identiques). 



Y EN A MARRE DE VOIR VOS TRONCHES ! 
/!!:\ Cher Tilt, 
~ Je t'écris afin que tu éclaires 

ma modeste lanterne su r 
certains points : tu utilises certains 
termes très (trop ?) techniques. 
Pourrais-tu les expliquer ? Je pense 
notamment à •soft», "Logiciel 
d'aventure• et •ordinateur•. Second 
point, j'ai chez moi un micro-ondes 
Moulinex à minuteur automatique 
intégré. Puis-je le rendre compatible 
à moindre frais ? A quelle fréquence 
pourrait-il tourner ? 
Bon, trève de plaisanteries, je vous 
écris plutôt pour les quelques 
problèmes existentiels que vous ne 
vous posez peut-être pas. 
Premièrement, les •previews• . 
Derrière cette appellation qui fleure 
bon la culture locale, que se cache­
t-il ? Le plus souvent des projets de 
jeux dont on nous dit qu'ils ont l'air 
formidables et révolutionnaires, 
qu'on ne sait pas quand ils sortiront, 
mais c'est sûr, ça va décaper! Et ça 
vous prend un tiers du magazine 
pour dire tout ça. Ne vous vexez 
pas (t 'en fajs pas, on s'en remettra O 
mais dix lignes et une photo 

MONSIEUR 
PRESKOVICH 
NOUS ECRIT! 

/!':!\. Chers messieurs. 
~ J'ai appris votre adresse et 

excusez-moi que Je vous 
dérange. Je sais que vous recevez 
des lettres simmiles comme la 
mienne, je veux demander votre 
pardon en avant que j'incommode. 
Je prie votre compréhension de ma 
demande ; Je vous prie si il y a dans 
votre possibilité de m'envoyer le 
revue Tilt gratuite. Je suis grand 
fervente d'computers PC. Avant tout 
merci pour votre complasance et 
reste avec la salutation amicalle. 

Kosik Pavel, Tchecoslovaquie 

~ Cher Kosik, c'est d'accord, 
\/iil on t 'envoie le~ derniers Tilt 

pour te recompenser 
d'avoir fait l'immense effort 
d'écrire en français (person­
nellement, je serais infoutu de te 
répondre en tchéque !). En 
échange, pourrais-tu nous faire 
parvenir une boîte Tupperware 
orange remplie de Ooubitchous 
(«c'est petite douceur»), accom­
pagnée, si possible, d'un bon 
gros Kloug aux marrons ? 
PS : Pour la réponse, voir le film 
«Le pére Noël est une ordure•. De 
l'humour typiquement français ... 
C'est très caustique ! D'ailleurs, 
Marc apprend le tchéque, 
pendant ses heures de travail, 
pour te le traduire (NDSR). 

suffisent. Surtout si le jeu doit être 
testé quelques mois IQU quelques 
semaines plus tard, ou pire, s' il 
revient en •preview• en deuxième 
semaine, je veux dire le mois 
d'après. 

Avec un grille-pain et deux 
tranches de foie de veau, on 
aurait pu bricoler un Amstrad 
CPC, mais là .. 

Quel besoin avez­
vous de montrer 
et remontrer vos 

têtes 
systématiquement ? 

Ensuite, quel besoin avez-vous de 
montrer et remontrer vos têtes 
systématiquement ? Vous êtes si 
beaux que ça ? Parce que, bon, si 
pour l'ensemble de la rédaction, ça 
passe à peu près (je ne parle 
évidemment pas pour toi, J .-L. 
Jovanovic, Antinoïus des temps 
modernes, véritable modèle 
d'esthétisme) (Raté ! Désormais, 
c'est mes pompes à moi qu'il faudra 
cire.r ! Yark ! Yark!) , par contre, 
j'aurais volontiers envie de claquer X 
{là, j'aj dû censurer, pas la peine de 
se fâcher avec tout le monde !). 
Désolé, il est vraiment stressant et je 
prends .trois points de tension 
quand je le vois. 

Tu as parfaitement le droit de ne 
pas raffoler des previews mais 
d 'habitude, on nous en réclame 
tant et plus, et tout le monde 
adore suivre l'évolution d 'un jeu 
au fur et à mesure de sa 
création. Vous êtes si beaux 

que ~a? 
En ce qui concerne les photos, 
on a pensé que vous aimeriez 
connaître un peu mieux la 
personnalité de tous les 
testeurs ... 

Amicalement. R.R 

Pour ton four à micro­
ondes, désolé, mais il n'y 
a pas grand-chose à faire. 

En effet, quoi qu 'on fasse, les 
tests restent très subjectifs et il 
est plus facile pour vous de vous 
faire une idée précise d'un jeu si 
vous savez que Machin, qui l'a 
testé, adore les shoot'em up 
alors que Truc, lui, déteste les 
jeux d'aventure. Quant à X, tu lui 
a fait beaucoup de peine et il 
envisage désormais 
sérieusement une intervention de 
chirurgie esthétique (vilain 
garçon, va !). 

VOUS EN DITES TROP ! 

/!.:'\ Cher Tilt, 
\f;;:I Je profite de cette lettre pour vous faire part de 

mes réflexions personnelles au sujet de votre 
magazine. Tout d'abord, un bon point pour votre 
rubrique •Sorties du mois• qui m'évitera dorénavant 
d'aller importuner mon revendeur tous les deux jours. 
Un autre bon point pour votre système de notation, qui 
est aussi précis que complet. Cependant, certaines 
lacunes viennent ternir le halo de prestige qui vous 
auréole : la disparition de la rubrique •Création•, et la 
suppression du coin carré qui rendait votre magazine 
plus solide et plus «classe». 
Mais venons-en au principal de cette missive : la solution 
de Day Of The Tentacle. Vous disiez que le jeu était doté 
d'enigmes tordues et difficiles. Sans vouloir me vanter, je 
suis parvenu à la fin en quatre jours et pas besoin d'être 
polytechnicien pour cela : je ne suis qu'un maigre 
collégien amateur de jeux vidéo. Vous auriez peut-être 
dû attribuer à ce (magnifique) (tu l'as dit ~ jeu la note de 
difficulté •moyenne• .. 
A propos des tests, vous devriez éviter, dans la mesure 
du possible, de révéler la clé d'une énigme dans votre 
section •2 minutes de jeu». De même, je pense que 
vous ne devriez pas dévoiler la solution d'un jeu dans les 
trois mois qui suivent sa parution, afin d'éviter de gâcher 
le plaisir des joueurs. C'est pour cette raison que je vous 
demande de ne pas publier la solution de Day of the 
Tentacle avant le mois d'octobre {Aie! Trop tard!), ou 
bien de la publier petit à petit, comme vous l'avez fait 
pour Ultima Underworld Il. 
Longue vie à Tilt ! 

Nicolas Setton •Cosmolion» 

~ J'ai une bonne nouvelle pour toi, Nicolas ... 
\/il Jette un coup d 'oeil au Tilt que tu tiens dans 

les mains ... Mais oui, tu ne rêves pas, c'est un 

bon vieux dos carré ! Ben ça, pour une surprise ! 
Vous étiez tellement nombreux à nous le réclamer 
qu'on a fini par craquer! 
Le retour de la rubrique «Création» n'est pas 
envisagé pour le moment, mais par contre, je peux 
te dire que l'on songe actuellement à reprendre la 
rubrique «Paint Box», que vous êtes également 
nombreux à regretter. 
En ce qui concerne le niveau de difficulté de Day Of 
The Tentacle, il est bien difficile de l'estimer avec 
justesse car il varie en fonction du joueur ... Ceux qui 
ont l'esprit aussi tordu que les auteurs du jeu 
réussiront à le finir en quelques jours, mais les 
autres pourront bloquer des heures entières sur des 
énigmes particulièrement vicelardes (les matelas du 
grenier, ou le chat transformé en putois, par 
exemple). 
Il est vrai que nous donnons souvent des débuts de 
solution dans nos encadrés «2 minutes de jeu». Cela 
vous permet de vous faire une idée très précise de 
l'ambiance du jeu et de la qualité de ses énigmes, 
mais pour éviter de trop déflorer le sujet, on essaie 
en général de choisir des séquences qui se 
déroulent au début du jeu. 
A moins que quelqu'un ne te menace avec le M-16 
de Rambo, ou pire, avec un mange-disque chargé 
avec le dernier 45 tours d'Hélène et les Garçons, 
rien ne t'oblige à lire en entier les solutions que nous 
publions. 
Je sais qu'il est parfois difficile de se retenir, mais il 
te faut apprendre à maîtriser tes pulsions, petit 
scarabée ... 
La voix de la sagesse nous enseigne en effet qu'il ne 
faut jamais commencer à lire une solution avant 
d 'avoir galéré au moins trente minutes sur la même 
énigme. Courage ! 

«Je veux demander votre pardon en avant 
que j'incommode» 



ET MON 
FALCON? 
I!!:\. Je suis un fidèle lecteur de Tilt 
\fil depuis le numéro 47 (et plus 

pour longtemps). Je vous 
écrit car je suis en pétard contre 
vous. J'ai acquis, il y a deux mois, un 
Falcon dont je suis très, très, très 
content, et la raison de ma colère est 
que vous ne passez aucune preview 
ni aucun test pour cette machine 
alors que vous le faites pour l'Amiga 
7200. En plus, vous ne lui donnez 
que des inconvénients. Le test de 
compatibilité était truqué, j'arrive à 
récupérer sans problème 30% de 
mes jeux et 70% des jeux tournent 
avec l'émulateur ST pour Falcon. Cet 
émulateur s'appelle Backward et 
vous feriez mieux de vous renseigner 
avant de faire des tests bidons. Le 
Falcon est envahi par des tonnes 
d'utilitaires du commerce. Je vous 

No Second Prize est 
sorti sur Falcon et 
/'ai vraiment 
/'impression d'être 
le seul à le savoir 

conseille de demander la brochure 
des logiciels Falcon éditée par Atari. 
En plus de cela, mon disque dur est 
bourré de domaines publics 
exclusivement programmés sur et 
pour le Falcon. Vous ignorez 
sûrement que •Falcos, the game 
creator» ( la version Falcon d' Amos 
ou du Stos) est en cours de 
développement. Quant aux démos, 
les ex-groupes ST et Amiga sont en 
train de réaliser des prodiges de 
programmation (un nombre 
important de ces démos sont déja 
disponibles) et vous passez tout cela 
sous silence. Et pour les previews ? 
Vous ne savez même pas qu'il y 
aura des conversions Falcon de 
Chaos Engine, Daughters of the 
Serpents, Humans Striker, Tornado 
Right Simulator, Black Sect, Vroom 
Multiplayer «Deluxe» (je cite les 
meilleurs, il y en a beaucoup 
d'autres). Sans compter les jeux 
prévus uniquemen t su r Falcon 
comme Yuppie's Land, Space 
Junk... et No Second Prize est sorti 
sur Falcon fi'ai vraiment l'impression 
d'être le seul à le savoir). Vous 
commencez à me les casser avec 
vos PC et quand je vois leur 
capacités par rapport au Falcon et 
leur Dos 6.0, moi, je rigole bien ! 
il est dommage que je ne m'adresse 
qu'à Jean-Loup Jovanovic qui ne 
m'a pourtant rien fait (mais j'éspère 
bien !} car j'aimerais que toute 
l'équipe de Tilt prenne conscience 
que le Falcon est une petite bombe 
(une grosse même !) et que vous lui 
faites beaucoup de mal. J'éspère 
seulement que vous chercherez à 
mieux vous informer la prochaine 
fois, car c'est pas mon boulot. Et 
c'est sur cette note d'amertume que 
je vous quitte. Je vous souhaite une 
bonne continuation avec vos PC, 
mais vous ferez tout cela sans moi. 

Sylvain 

l'!JI\ Salut Sylvain, 
\iil Content que ton Falcon te 

plaise ! Nous aussi, crois­
moi, nous avons été séduit par la 
puissance du dernier né d'Atari. 
Comme tu as dû le voir dans 
notre précédent numéro, nous 
avons parlé du Falcon et des 
nombreuses démos qui en tirent 
partie. Par contre, ce serait 
mentir que de prétendre que les 
jeux sont nombreux sur Falcon. 
Nous n'en recevons qu'au 
compte-goutte et ils ne sont pas 
tous à la hauteur de la machine. 
No Second Prize, par exemple, 
est absolument identique à la 
version ST jusque dans les 
bruitages (un comble pour ce 
micro équipé d'un DSP !). Les 
programmeurs de Thalion 
envisageait de faire une version 
«Spéciale Falcon» et c'est celle-ci 
que nous attendons. Idem pour 
Vroom : la version que nous 
avons vue était graphiquement 
identique à la version ST. Bref, 
pour l'instant, les jeux sur Falcon 
ne décollent pas (humour !). 
Certains projets (dont Raiden et 
Space Junk, que tu cites) ont 
même été abandonnés depuis. 
Ne nous fais pas un mauvais 

procès : le Falcon compte autant 
pour nous que les autres micros, 
mais si personne ne réalise de 
jeux dessus (ou s'ils ne nous 
préviennent pas), nous pouvons 
pas les inventer. Par contre, il est 
certain que le Falcon est déjà 
bien équipé pour le dessin et la 
musique. En ce qui concerne la 
compatibilité ST /Falcon, nos 
tests, réalisés à la sortie du 
Falcon, étaient de bonne foi (ce 
sont surtout les protections des 
jeux originaux qui sont en cause). 
Mais il est vrai qu'avec 
l'émulateur Backward, certains 
titres fonctionneront mieux. En 
tout cas, Noël approchant à 
grands pas, on peut 
raisonnablement espérer que les 
éditeurs profiteront de cette 
occasion pour se lancer dans la 
création de jeux Falcon. En 
attendant, amuse-toi bien avec 
ton Falcon! 

L'ordinateur 
rendrait~il .· · 
aveugle? 

SOURIS FOLLE ? 
& ... ·. Je possède un 386 sx25 avec 1 Mo de RAM acheté chez 
'B Commodore. Voilà mes problèmes : 

1) Lorsque je lance un programme sous Windows 3.1, tout va bien, 
mais quand je décide d'en sortir, il me plante tout bonnement. 
2) Ma souris, avec n'importe quel driver, y compris le sien, devient 
totalement folle au bout de quelques minutes d'utilisation. 
3) Existe-1-il une quelconque possibilité de rajouter de la ROM sur mon 
engin? 
4) Est-il possible de changer mon processeur sx25 pour un sx33 ? Si oui, 
où dois-je m'adresser pour m'en procurer un? 
5l Est-il possible de brancher mon joystick 9 broches sur un PC? 
6 Enfin, j'aimerais savoir si les compléments de Right Simulator 4 peuvent 
être utilisés avec FS3. Cédric 

~ 1) Si ces manifestations étranges se produisent avec des 
~ applications Windows, la meilleure solution consiste à effacer 

Windows et à tout installer à nouveau (courage, ça ne te 
prendra qu'une bonne demi-heure !). En revanche, s'il s'agit 
d'applications DOS, il faut que tu saches que le comportement de 
Windows avec 1 Mo de mémoire est quelquefois imprévisible et que 
tes problèmes viennent très probablement de là. La seule solution 
consiste alors à rajouter de la mémoire, en sachant que Windows 
n'est à l'aise qu'à partir de 4 Mo et qu'il lui faut 8 Mo pour faire 
tourner confortablement de grosses applications. 
2) Vérifie le câble de la souris et son connecteur : un faux contact 
peut être à l'origine de ce comportement bizarre. Vérifie aussi que 
les roulements de la souris ne soient pas encrassés (ça se salit vite, 
ces petites bêtes !). Enfin, essaie de savoir si ton système n'est pas 
contaminé par un virus. 
3) De la ROM ? Je suppose que tu voulais parler de RAM, car 
rajouter de la ROM dans un PC n'a pas d'intérêt et, dans ce cas, 
seul ton revendeur (ou Commodore France) peut te répondre. 
4) Oui, mais une fois de plus, cela n'a pas d'intérêt : remplacer un 
386 sx25 par un 386 sx33 permet d'avoir un processeur qui est 
capable de fonctionner de façon fiable à 33 MHz mais, étant donné 
que tu ne peux pas changer l'horloge de ton système, le nouveau 
erocesseur fonctionnera à la même vitesse que l'ancien ! 
5) Il existe deux types de joystick pour micro-ordinateurs : 
numérique et analogique. Les joysticks numériques sont équipés de 
micro-interrupteurs et les mouvements du manche se traduisent par 
/'établissement ou la rupture d'un contact. Les joysticks analogiques 
sont équipés de potentiomètres et les mouvements du manche se 
traduisent par des variations de résistance entre deux broches. Les 
adaptateurs de joysticks pour PC sont prévus pour des joysticks 
analogiques. Si ton joystick est de ce type, tu ne devrais pas avoir de 
problème pour l'utiliser, mais s'il provient d'une autre machine 
(console, Atari, Amiga .. J, attention, car c'est quasi certainement un 
modèle digital. 
6) Non. Bien que FS4 puisse utiliser la majorité des extensions 
prévues pour FS3, le contraire n'est pas possible (dommage!). 



tJ!J'!., Cher Tilt, 
\i1' Je tiens à répondre à la lettre 

de Fred, passée dans Tilt 
n° 115: Fred se plaignait d'avoir des 
picotements, rougeurs aux yeux. Il 
arrivait même à avoir des «yeux de 
lapin russe" (avec un peu 
d'entraînement, toi aussi, tu peux y 
arriver !) et ceci après de longues 
heures passées devant son 
ordinateur. Alors, l'ord inateur 
rendrait-il aveugle ? (tais-toi, 
malheureux, on a déjà assez de 
problèmes comme ça avec 
l'épilepsie !). J'ai pu lire dans le 
Science & Vie de Juin 93 un article 
traitant du sujet. Selon une étude 
japonaise, l'ordinateur a des effets 
sur la vue : lorsque vous regardez 
votre écran, vous fixez cet écran. 
Lorsque vous fixez quelque chose, 
un écran ou autre chose (une jolie 
fille, par exemple) (bon exemple !), 
vous pensez moins à cligner des 
yeux (dans le cas de la jolie fille, moi, 
j'aurais plutôt tendance à 
franchement cligner de l'œi~ ou, du 
moins, vous perdez ce réflexe. Les 
clignements de l'œil sont réduits de 
la moitié de la normale (contre une 
réduction d'un quart durant la lecture 
d'un bouquin). Or, le fait de cligner 
des yeux permet d'humidifier la 
surface de l'œil. Donc, moins vous 
dignez de l'œil, et plus la surface de 
votre œil risque de s'assécher, ce qui 
peut provoquer les troubles que Fred 
a ressentis. Alors, que faire ? Pensez 
à cligner de !'oeil ou à moins fixer 
votre écran, et réduisez aussi la 
distance entre vos yeux et l'écran 
(t'es sûr de ton coup ?), ce qui 
permettra de moins le fixer. Et si les 
problèmes continuent, allez voir un 
ophtalmo. 
Passons maintenant aux questions : 
1) Comment faire pour utiliser Deluxe 
Paint Il en mode 800x600 en 256 

couleurs sachant que je dispose 
d'une carte S-VGA Trident 512K? 
J'aimerais savoir quelle est la carte à 
choisir dans le menu. 
2) Quel est le mei~eu r scanner 
couleur en rapport qualité/prix ? 
Voilà, j'éspère que vous répondrez à 
mes questions. Ah oui, dernière 
remarque : dans le Ttlt n°116, il y avait 
une lettre d'une certaine Sukiya. Elle a 
dit qu'elle préférait plutôt les hommes 
genre Woody Allen plutôt que les gros 
costauds. Eh bien, je suis plutôt du 
genre Woocty Allen ! Alors elle peut me 
téléphoner au : (1 9.32) .56.34.1 1.37 
(Belgique), le week-end (Eh oui, la 
semaine je suis à la fac !) (ça y est, Ttlt 
va ouvrir une rubrique de «messagerie 
matrimoniale» ~· Sur ce, comme on dit 
chez nous, Salut, einh !!! Et longue vie 
à Tilt ! Allan Wilder 

Il n'y a pas de 
méthode fiable â 

100 % poui 
déterminer la 

vitesse d'horloge 
d'un PC! 

~ Merci Allan, j'éspère que 
\,# Fred sera rassuré par tes 

explications (s 'il peut 
encore nous lire ! Ouarf ! Ouarf ! 
Elle est bien bonne !). Bon, après 
ce moment de franche rigolade, 
répondons donc à tes questions ... 
1) Avec ses 512 K, ta carte S-VGA 
est capable d'afficher des 
graphismes en mode 640 x 480 en 
256 couleurs, mais il lui faudrait 1 
Mega de RAM pour afficher des 
graphismes en mode 800 x 600 
avec 256 Couleurs. Il ne te reste 
donc plus qu'à acheter 512K de 
Ram supplémentaires (ce qui ne 
devrait pas te coûter trop cher), ou 
changer de carte graphique. 
2) Les scanners couleur sont 
carrément hors de prix et ceux 
qu'on peut trouver à un prix à peu 

CHANGER DE 
CARTE MERE? 
O. Cette lettre est la troisième 
~ que je vous écris. Je sais que 

vous recevez trop de lettres 
de vos lecteurs pour pouvoir les 
publier toutes (tout juste !). c'est 
pourquoi je récidive en espérant que 
cette fois sera la bonne. Allez, c'est 
parti! 
1) Je possède un Amstrad 386 sx 
20 MHz et, pour l'instant, je n'ai pas 
à m'en plaindre, mais un jour, il 
faudra bien que je change de 
configuration (surtout quand on voit 
à quelle vitesse les choses 
évoluent). Malheureusement, je ne 
sais pas s' il vaut mieux changer de 

LES MACHOS CONTRE·ATTAQUENT ! 
/'.::::' Salut ! 
·~ Ma lettre comprend des •règlements de comptes" qui concernent certains lêdeurs avani pris part au 

Forum. D'abord les filles : Nathalie et Sul<iya. les amazones dH la micro. s'dttaquont aux honHllEJS en 
ÇJénéral, los rabaissent t1t il ne faudrait pas leur en teni1 rancune? (Ben non. Un pou 0,:1 twr pl:~y Ch1istopl1e 1). Eh 
bien, je suis ciésolé mais pour moi aussi, les ieux sont essentiellernent dociies aux ilornmes. Et moi aussi, j'ai un 
exemple type : ma soeur (ah non. tu vas pas encore nous remetlre ça. avec fil stt:•w 1L Elle est amoureuse des 
Lemmings (elle ne connait que ça). Et puis les personnes qui conçoivent lt1s Jeux (pwq1d1111neurs. qr::iph1stes. 
etc.) sont pour la plupart des hommes. Leurs cibles sont, avant tout. des c,)nsommnteurs masculins. Les 
joueuses sont donc bien des marginah:)s. 
Ensuite, je voudrais égalmnent manifester ma trislosse vis i1 vis do tous ces c ... qui critiqu<:>nt 1nlam;ablornent le 
journal 7îll. S1 elle vous c!épla1t, cetta revue, cesse;: donc de l'od1cter au i1eu de gonfle1 lt~s autres lecteurs. Moi, 
je préférerais voir le Forum bourré de commentaires des lecteurs a propos Lies jeux. leu1 programmat1ort.. 
Voiià. il fallait absolument que je dise ça. même s1 vous trotNe? que je ne me mèlt• pas a:>.<>e: de mes afirnres. 

Cl1ristopi10 

,-::;.-c: - Bon, je crois qu'il est temps d'en finir avec cette histoire, sinon on va se battre! D 'autant que 
~ c 'est moi qui ai commencé, il y a déjà bien longtemps, en parlant de petits jeux «très bons très 

cons" à réserver aux filles ... Soyons clair, pour moi, «très bons très cons" ne signifie pas «idiot et 
pas trop difficile à comprendre». J'adore Tétris et si je le qualifie de ~petit jeu très bon, très con», c'est 
pour souligner que malgré son principe très simple et ses graphismes dépouillés, il s'agit d 'un véritable 
chef-d'œuvre, et je n'avais vraiment pas l'intention de vexer les filles (toutes mes e!Ccuses !). Christophe a 
raison, la plupart des jeux s 'adressent malheureusement «at1x vrais mecs.u, et les éditeurs oublient un 
peu trop souvent que les joueuses ne sont pas aussi rares qu'on pourrait le croire. En ce qui concerne 
/es lettres de critiques, n'écoutez surtout pas Christophe ! Continuez à nous en envoyer, car c 'est la 
seule façon pour nous d 'améliorer le journal en fonction de vos gotîts et même si vous n 'aimez plus Tilt, 
continuez de l'acheter : ;e n 'ai pas fini de payer les tr,1ites rie mon frigo ! 

Inutile d'espérer 
trouver un scanner 
couleur correct pour 

moins de 8000 f 

près raisonnable sont loin d'être 
satisfaisants. Le seul qui me 
paraisse intéressant est le 
Hewlett packard ScanJet llC, 
mais il coûte la bagatelle de 
8000 F (rien que ça !). 

carte mère ou racheter une nouvelle 
machine (je n'ai pas envie de me 
ruiner). Dans le cas où je déciderais 
de changer de carte mère, ne vais-je 
pas rencontrer des problèmes de 
compatibilité (clavier/carte mère, 
écran/carte mère), car il est bien 
connu qu'Amstrad ne fait rien 
comme tout le monde (mauvaise 
langue, va/). 
2) J'ai testé récemment la vitesse de 
mon microprocesseur à l'aide d'un 
petit utilitaire (speed.exe) et celui-ci 
m'a fait savoir que mon 
microprocesseur tournait à 25 MHz, 
alors que sur le PC d'un de mes 
copains qui a exactement la même 
machine, cet utilitaire indiquait que 
son PC tournait à 14 MHz. Je 
voudrais savoir à quoi cela est dû -
est-ce moi qui ai eu de la chance ou 
est-ce mon copain qui s'est fait 
rouler? 
3) Je programme depuis peu en 
assembleur et j'aimerais savoir si je 
pourrais utiliser les registres 32 bits 
du 386 car, comme je vous l'ai dit 
plus haut, j'ai un 386sx et celui-ci 
est un 32 bits en interne et un 16 
bits en externe. 

Stéphane 

~ Ben, tu vois, c'était pas la 
~ peine de s'énerver ! Un peu 

de patience et le tour est 
joué ! J 'ai un peu coupé ta lettre -
si on publie tous les compliments, 
ça finira par paraître suspect. .. 
1) A priori, il ne devrait pas y avoir 
de soucis de compatibilité entre 
une nouvelle carte mère et le 
clavier ou l'écran de ton Amstrad 
puisque la compatibilité d'un PC 
exige que ces périphériques ne 
s'écartent pas du standard. 
Vérifie tout de même qu'il ne 
s'agit pas d'un de ces modèles 
dont l'alimentation était 
incorporée au moniteur. Par 
contre, tu risque d'avoir quelques 
problèmes au niveau du boïtier : il 
n 'est pas exclu que le format 
adopté par Amstrad soit différent 
de celui communément utilisé par 
les fabricants de clones et que tu 
ne puisses pas installer ta 
nouvelle carte mère dans l'ancien 



boîtier. Cependant, je ne connais 
pas suffisamment le matériel 
Amstrad pour en être certain, 
donc vérifie toujours, et plutôt 
deux fois qu'une. 

TONIGHT 1 HAD A DREAM ••• 

2) Il n'y a pas de méthode fiable à 
100% pour déterminer la vitesse 
d'horloge d'un PC. La méthode la 
plus répandue consiste à 
exécuter un grand nombre de fois 
une boucle composée 
d'instructions dont on connaît la 
durée d'exécution et de mesurer 
le temps nécessaire. Le résultat 
de cette opération dépend de 
plusieurs facteurs. Le type 
d ' interruptions survenant au 
cours de /'exécution et la 
précision de l'horloge interne sont 
parmi /es plus importants. Pour 
pouvoir comparer réellement des 
chiffres obtenus sur deux 
machines, il faut que celles-ci 
soient configurées de façon 
strictement identique : même 
autoexec.bat. et config.sys. , 
même configuration mémoire, 
mêmes périphériques, même 
version du DOS, etc. Je pense 
que la différence observée vient 
de là, car il n'y a jamais eu cJ.e PC 
cadencé à 14 MHz. 
3) Oui. Le 386 sx possède un bus 
de donnée externe sur 16 bits 
mais toute sa logique interne est 
en 32 bits. li lui faudra deux accès 
mémoire au lieu d'un seul pour 
lire ou écrire un mot de 32 bits, 
mais en revanche, il est bien 
capable d'effectuer des 
opérations arithmétiques sur 32 
bits .en une seule instruction. Il te 
suffit d'utiliser dans tes 

e!\. Cher Tilt, 
'liti:;I J'ai fait un rêve... Les 

utilisateurs de micros 
achetaient tous au moins 75% de 
leurs logiciels. Chaque machine 
avait sa place, qu'elle soit petite ou 
grande, faible ou puissante, bon 
marché ou chère . Les concep­
teurs de jeux optimisaient conscien­
cieusement leurs routines et 
prenaient le temps de faire des jeux 
différents. Les constructeurs 
développaient sur leurs nouvelles 
machines pour les lancer. Plus 
aucun jeu ne sortait buggé sur le 
marché. Ultima X était adapté sur 
SuperM egaNintendo CD tand is 
qu'Epic arrivait sur ZX81. Micro Kids 
durait deux heures et Tilt faisait 250 
pages (on va se contenter de 196, 
pour le moment !). Morgan arrêtait 
de baver sur les moquettes (pas 
pour longtemps, heureusement !), 
Tilt recevait le Tilt d'Or du meilleur 
magazine micro (ben tiens, on va se 
gêner .0. 
Et, suprême joie, ma lettre paraissait 
enfin dans ce même magazine, 
après de nombreux essais 
infructueux. Ainsi, ce canard 
déchaîné était en mesure de 
répondre aux questions qui me 
trottent dans la tête. 

programmes en assembleur /es 
noms des registres étendus (EAX 
au lieu de AX, par exemple) pour 

~ que l'assembleur produise le 
~ code correct. 

1 

Ultimo X était 
adapté sur 

SuperMegaNintendo 
CD tandis qu'Epic · 
arrivait sur ZX81 

Je bloque depuis des heures dans 
Serpent Isle , mais je continue sans 
cesse à chercher avec le même 
plaisir. Comment un jeu peut-il être 
aussi génial ? Malgré les critiques 
émises par les habitants de Nouvelle 
Losaria, long règne à Lord British ! 
Comment ça, Tilt est un journal 
sérieux ? Personnellement, je suis 
plié de rire à chaque relecture du 
Trombinoscope et du Forum. Les 
réponses et certaines questions 
sont bourrées d'humour. Comment 
un magazine peut- il être aussi 
génial? 

CREATEUR DE JEUX 

J'en ai marre d'utiliser toujours la 
même structure. Ça doit 
commencer à vous barber, vous 
aussi. Comment une lettre peut-elle 
être aussi répétitive ? 
Oui choisit les lettres ? Combien en 
recevez-vous par mois ? Et combien 
de disquettes accompagnent les 
lettres? 
Pourquoi ne pas avoir consacré ne 
serait-ce qu'un mot à ma dernière 
lettre, du genre «nul 11 , •débile», 

0 Monsieur, 
~ J'ai créé un jeu d'arcade avec le logiciel STOS (sur Atari 1040 STE). Je vous écris pour savoir si vous 

pourriez éventuellement le tester et en faire de la publicité dans votre magazine. Je cherche également à 
entrer en contact avec des sociétés capables de le commercialiser. 
Dans l'attente de votre réponse, je vous prie d'agréer, monsieur, l'expression de mes sentiments respectueux. 

Raymond Wagnon 

/!!'\ Désolé Raymond, mais il est assez difficile pour nous de tester dans le magazine un jeu dont on 
\lil n'est pas sûr qu'il soit commercialisé. Vous êtes nombreux à programmer et à nous envoyer vos 

créations, mais malheureusement, ce n'est pas nous qui décidons de la commercialisation d'un 
jeu. En règle général, on se contente de transmettre les projets /es plus prometteurs aux éditeurs, mais Je 
mieux est encore que vous preniez directement contact avec eux, en leur envoyant une gentille petite 
lettre accompagnée d'une disquette de démo. Pour vous aider dans vos démarches, nous publions 
chaque année les adresses des principaux éditeurs dans le guide hors-série du mois de décembre. 

«simplet•, ou •enfantin•? 
Concernant la couverture du n° 114, 
certes, elle est superbe, mais vous 
ne vous êtes pas foulés (c'est celle 
de la boîte de Serpent Isle !). Et 
alors, à quand ces P.A classées par 
numéro de département (on y 
réfléchira), cela ferait de vous le 
meilleur mensuel tous genres 
confondus. 
Autre chose, je suis dingue de 
Lemmings et Rainbow Island, 
pourtant, je suis tout à fait viril... 
Contradiction ? 
Avec les pourcentages et dans le 
contexte de l'époque, quelle serait la 
note d'Ultima Underworld? 
A propos d 'Ultima, je trouve le 
scrolling de Serpent Isle (encore /) 
assez rapide et fluide pour ne pas 
tuer ma patience - qui a pourtant 
ses limites. Je ne possède pourtant 
qu'un 386 DX 40 (C'est déja pas 
mal n. Alors, pardonnez-moi pour le 
gastéropode asthmatique, mais je 
ne le considère pas si «tortue• que 
cela! 
Pour terminer, dites-moi juste quel 
est le numéro de téléphone de 
Noëlle Béronie. (Désolé, pt'it gars, 
celui-là on le garde pour nous ~. 

FXB, The Bits Boy Bestiole, 
Serpenter Dreamer 

(pas facile à entrer dans la table des 
high-score, comme pseudo !) 

~ Plutôt chouette, ton rève 
\/ii1 (encore que tu aies oublié 

de mettre Julia Roberts sur 
mon bureau), et merci beaucoup 
pour les compliments Oe mets le 
chèque à quel nom ?). Pour 
répondre à ta question, c 'est 
désormais moi qui choisis les 
lettres, mais saches que des 
photocopies de tout le courrier 
sont distribuées chaque mois à 
l'ensemble de l'équipe. On reçoit 
énormément de courrier 
(demandes d'abonnement, 
problèmes de disquettes, 
factures, lettres d'amour de Cindy 
Crawford, etc.) mais seule une 
cinquantaine d'entre elles sont 
véritablement destinées au 
Forum. Si on devait répondre à 
tout le monde, on n'aurait plus le 
temps de faire Tilt, et on se 
demande à quoi pourrait bien 
servir un courrier des lecteurs 
sans journal ! Pour ce qui est de 
la couverture Serpent Isle, on a 
trouvé le dessin tellement sympa, 
qu'on n'a pas hésité à Je 
reprendre. 
A sa sortie, Ultima Underworld 
était tellement génial et novateur 
que, pour le noter, Tilt avait dû 
sortir l'artillerie lourde : le 20 sur 
20 ! Aujourd'hui, le jeu a quelque 
peu vie/li, mais reste tout de 
même un des meilleurs du 
genre ... Il récolterait donc sans 
doute une note d'environ 96 %. 
Quand à ta virilité, rassure-toi, le 
fait de nous demander le numéro 
de téléphone de Noëlle plutôt que 
celui de Jean-Loup témoigne que 
tes hormones masculines sont 
encore majoritaires. 
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TOUTES LES SOLUTIONS DE JEUX 
AU 46. 62. 25. 78 

LE JEUDI DE 14H A 18H 
Inutile de vous arracher les 
cheveux pendant des heures 
en planchant sur une énigme 
de jeu, appelez-moi plutôt, 
FANGOR à la hotline de Tilt. 
Je dispose de nombreuses 
solutions qvi n'attendent que 
pour sortir de mon antre. 

Oui, il y a enfin 
quelqu'un pour 
vous aider sur 

vos jeux favoris (mais 
difficiles) : moi, Fangor 
l 'Ent. Je résouds les 
problèmes au : 46. 62. 
25. 78., tous les jeudis 
de 14h à 19h. 
Commencez par me S donner le titre du jeu et la 

li 
machine sur laquelle vous 
jouez , expliquez-moi 
ensuite ce qui vous arrête. 
Je vous promets de faire 
de mon mieux pour vous 
aider. Ne vous impatientez 
pas s'il y a un peu d'attente (ou 
des sonneries «dans le viden), car 
vous êtes nombreux et je ne peux 
malheureusement prêter mon 
attention qu'à l'un d'entre vous à 
la fois. Mais ce n'est pas parce 
que je suis un Ent que je reste à 
végéter au fond de ma forêt ! J'ai 
enfin term iné Ultima VII the 
Serpent Isle et lshar Il. Pas trop 
tôt, me diront certains, mais j'ai 
beau être à moitié arbre, seules 
deux de mes branches savent 
taper sur un clavier. Alors, pour 
que les solutions affluent encore 
plus vite sur la hotline, vous 
pouvez m'envoyer les vôtres. 
J'espère notamment obtenir votre 
aide sur The 7th Guest, Freddy 
Pharkas, Betrayal at Krondor ou 
Veil of Darkness. 
Je tiens à vous remercier pour les 
nombreuses solutions de Day of 
the Tentacle que vous m'avez 
envoyées. Grâce à vous tous, 

beaucoup 
ont pu échapper à 

l ' emprise de la tentacule. 
N'hésitez pas à m'appeler pour 
Eye of the Beholder Ill , Indiana 
Jones and the Fate of Atlan'tis, 
Space Ouest V ou Laura Bow Il 
(dont la solution est publiée dans 
ce numéro), je les ai finis. Pas de 
panique, ceux qui sont encore 
bloqués dans un des deux 
Monkey Island, Another World ou 
lshar peuvent également 
m'appeler; je n'oublie pas les jeux 
plus anciens. 
En espérant vous retrouver sur la 
hotline ou dans le MIB, je vous 
souhaite bon chemin sur les 
pistes aventureuses des jeux 
micro. Et, si vous habitez dans 
une cité grisonnante, n'hésitez 
pas à aérer votre esprit au 
contact d'une de nos belles 
forêts. Peut-être y ren-contrerez­
vous un de mes frères ... 

FANGOR, L'ENT 

.... ..... -... 

-



IN EXTREMIS SUR PC - KRUSTY!S FUN HOUSE SUR AMIGA - ZOOL SUR ST/STE 

Encore trois nouvelles 
disquettes de démo 
gratuites ce mois-ci, 
avec des jeux originaux 
pour chaque machine. 
Les PC-maniaques se 
régaleront avec l n 
Extremis, un jeu à la 
Wolfenstein dans un 
univers proche de celui 
du fil m Aliens. Sur 
Amiga, tous ceux qui 
aiment les Simpsons 
(et ils sont nombreux !) 
retrouveront avec plai­
sir Krusty le clown 
pour une chasse aux 
rats sans pitié. Quant 
aux Ataristes , ils 
auront l'honneu r 
d'accueillir sur leur 
machine la célébris­
s i me mascotte de 
Gremlin : Zool, le ninja 
de la nième dimension. 
L'équipe de Tilt 

IN EXTREMIS 
SUR PC ID1$QUE 
DUR· VGA) 
Allumez votre PC et mettez-vous sous 
DOS (une ligne de type "C:" doit 
apparaître à l'écran). Introduisez ta 
disquette dans votre lecteur 3"1/2 et 
taper A: (ou B: si votre lecteur A: est 
un 5"1/4). Pour lancer le jeu, tapez 
INSTALLA ou INSTALLB en fonction 
de votre lecteur 3"1 /2 (si vous ne 
savez pas, tapez INSTALL). Attention 
: pour fonctionner, ce jeu ne doit pas 
être lancé avec de la mémoire EMS ! 
Si nécessaire désactivez votre ges­
tionnaire EMM386 ou QEMM. Vous 
pouvez aussi utiliser les fichiers 
autoexec.bat et config.sys fournis 
avec la disquette (sans effacer les 
votres !). Vous êtes un flic de l'espace 
qui mène une enquète dans une base 
spatiale désertée. Pour réussir votre 

mission vous devrez utili­
ser les commandes sui-

1JQ .. ' 1Ml 1\ll .. ! \ ftlJ vantes : tirer ou agir (barre 
n 111. 411 A 'JO d'espace), sebaisser (alt}, 

ll JlUD\ Dl \ n se déplacer (flèches du 
LJ~!~~_.::...:...;----- curseur), courir (ctrl + direc-

tion), inventaire (touche i). Pour accé­
lerer le déplacement de votre per­
sonnage, vous pouvez retirer les 
décors du sol et du plafond avec la 
touche S. Voilà, bonne chance ! 

KRUSTY'S FUN 
HOUSE SUR 
AMIGA 
Pour lancer la démo, insérez simple­
ment la disquette dans votre lecteur 
interne et allumez l'Amiga. La démo se 
lancera automatiquement. 
Contrairement à Lemmings le but du 
jeu est non pas de sauver, mais 
d'éclater un maximum de bestioles 
(on est dans les Simpsons, pas dans 
le Club Dorothée !). Pour cela, il faudra 
préparer le terrain de façon à ce que 
ces maudites souris se dirigent vers 
les diverses machines d'extermina­
tion qui leur sont destinées. 
Krusty se dirige au joystick et envoie 
des tartes à la crème sur ses ennemis 
en appuyant sur te bouton de tir. Pour 
ramasser un bloc (un cube, un mor­
ceau de gouttière, etc) il suffit de grim­
per dessus puis de pousser le joys-

tick vers le bas. L'objet ramassé appa­
rai1 en bas à gauche de l'écran et vous 
pouvez le déplacer. Pour le reposer 
où vous voulez, baisser à nouveau la 
manette. Certains blocs ne peuvent 
être déplacés, mais il est possible de 
les détruire pour récolter les bonus 
cachés à l'intérieur (placez vous près 
du bloc et appuyez sur le bouton de tir 
pour donner un coup de pied). Pra­
tique : la touche P active la pause. 

ZOOLSUR 
ST/STE 
Pour lancer la démo, insérez simple­
ment la disquette dans votre lecteur 
interne et allumez votre ST. La démo 
se lancera automatiquement. 
Attention, cette démo ne vous per­
met de jouer que durant une minute 
(un compteur en bas de l'écran 
indique combien de temps il vous 
reste). A vous donc d'essayer de 
mener Zool le plus loin possible sans 
vous faire tuer par les créatures qui 
vous assaillent. 
Au niveau du manfement, rien de plus 
simple : le petit ninja de Gremlin se 
dirige et tire à l'aide du joystick. 

~_._.~~~~~~~~~~~~ •~~~ •~~~ ·_._.~~~ 
t TILT 11 8 • DISQUEftE 

• t 

! 
• • 
t • • • t • t 

Je souhaite recevoir la disquette du Tilt n°118 pour la machine 
suivante (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 

·~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 



~~~~~~~~~petites a ~·~·~o~n~c~e~s~~~~~~~ 
VENTES 

AMIGA 

Vds disques durs Amiga ou PC 82 MEGA 2" 1/2. Val.; 
3 000 F Px: 1 200 F. 3" 112 120 MEGA Px: 950 F. 
VICTOR. Tél. : 93.32.36.36. 

Vds A500 2Mo + horloge + wuris + péritel + manuels 
+ 50 disks: 1 800 F â déb. Claude TACCO, Le Lion, av. 
Paul DO<Jmer, 06240 BeausoleU. Tél.: 93.41,86,73. 

Vds Amiga 600 + nbx jx f 300 F. Denis FARGIER, La 
lklchette, bat. A1, 07700 Bourg·st·Andeol. 
Tél.: 75.54.81.97. 

Vds ASOO + ext 520 + prise péritel + 120 disks + joys 
+ revue. Px: 1 700 F. Fabien RICHARD, rue Ferdinand 
Charras, 07270 Lamastre. 

Vds jx Amiga 100 F. ObituS Zouts Peedball arclti, 0111 
GP2, Gens d'or, Justiciers, Vainqueurs, elc. Eric SANG, 
rue Nobel, 19 Hiron., 08300 Rethel. 

Vds jx A500, A1200. Env. 1 disk + env. timbrée pour 
liste. David VIDAL, 404, chemin du Coteau des Cazes, 
12400 Salnt·Affrique. 

Vds nbx jx il bas prix sur Amiga. ERIC. 13000 Marseille. 
Tél.: 91.91.96.60 

Vds jx à bas prix sur Amiga. Jimmy BROUCKE, 5, av. 
Jean Moulin, 13580 Le Fare-les-Oliviers. 

Vds A2000 + mon. 1084 + DO 40 Mo 3Mo de Ram. Px : 
6 000 F. Jean·Pienre ARENAS, 48, av. des Martyrs, 
13160 Chateaurenard. Tél: 90.94.17.54. 

Vds A600 HO (1 Mo + mon. cou!. + souris + joys + 
nbx jx) Ounez et Flashback +util. Px: 3 500 F. Laurent 
FOURNON, rés. les CUques, Bt7, av. Libellé, 13380 
Plan de Cuques. Tél.: 91 .07.25.90. 

Vds jx Amiga petit prix. Cher. modem et lect. HO pour 
Amiga. Ach. Syquest 88 Mo. Faire offre. FABRICE, 8P 
179, 13676 Aubagne. 

Vds A500 CDlV, ss gar., 17 log. (SF2), souris, man., Vds jx sur A500, 2000 et sur S.Nîntendo à bas px. 
clavier. Px : 4 000 F. iiif&ne CECCALDI, Les Borro· Sébastien SIMON, 13, bd Gustave Roclt, 44200 
mées, Bal u, av. des Borromées, 13012 Marseille. Nanles. 
Tél.:91.87.01.33. AP.20h. 

Vds A500 1 Mo + bte + 50 dlks, jx util. + Périlel + 
alim. Px : 1 500 F. Didier !;AuGER, 41, av. A. Briand, 
14800 Touques. Tél.: 31.88.47.16. 

Vds ASOO 1 Mo + 'Il rive externe + change Kickstart 
Roms 1.3 et 2.0. Px: 2 500 F. Pascal BELAUBRE, 2, 
imp. Jean de La Fontaine, 15130 Ytrac. 
Tél.: 7\-47.70.37. AP· 19 h. 

Vds jx sur A500 et 600. lisœ sur demande. Gérard 
CONCHE, 33, rue André Maurois, 19100 Brive. 
Tél. : 55.24.40.34. 

Vds 7 log. Ludiques orlg. pour Amiga. Px : 550 F. (port 
inclus) TBE. Alexandre BOINOT, La Planée, 25160 
Malbuisson. Tél.: 81.80.91.97. Ap. 20 h. 

Vds jx sor A 1200 transarçtlca, Nigel Manse li, Sleep 
Walker, KGB. 200 L. Cyril BRUYAT, Les Etables A9 la 
Monnaie, 26100 Romans. Tél. : 75.05.05.32. 

Vds Jx ASOO à bas px (Flashback, Sensible Soccer, etc.). 
Demandez liste. Frédéric ASTIER, 19, rue des Forières, 
27930 Gauciel. Tél. : 32.67.07.43. 

Vds jx sur Amiga à très bas px. Fédélic MAZERAT, 48, 
rue Jean Jaurès, 27340 Pont de l'Arche. 
Tél.: 35.23.14.84. 

Vds jx sur A1200 (Syndicate, B.17, Walker, Goal, Dune 
2 .... ). Env. 1 dlsk. Yann LE ROUX, 8, rue Kennenou, 
29600 Plourin·les·Mol'lalx. ,, 

Vds A500 + 1 Mo + joys, souris + monl. 1084 S + nbx 
jx + log. + revues + câble péritel : 2 500 F. Nicolas 
FILY, 41, rue du Phare, Sainte-Marine, Combrit, 
29120 Pont·L'abbé. Tél.: 98.56.37.54. 

Vds ASOO 0050 Mo Protar + alîm. + 2 Mo Ram TBE. 
Px : 4 500 F. ChrisUan BAUDOIN, 5, plaça St Hubert, 
33510 Andemos·les·Bains. Tél.: 56.82.39.92. Entre 
12h30et15h. 

Vds ASOO + ext. mem. + moni. cou!. stéréo + souris + 
disQ. Px: 2 990 F. KAROSKI, 5, la Capelle, 34110 
Mireval. Tél.: 67.78.12.88. 

Vds A600 TSE + joys + souris + jx + utils: 1 800 F. 
Grégory BARBORINI, 12, rue de la l.t'béraUon, 38610 
Gllns. Tél. : 76.89.48.59. 

Vds A500 + ext. + joys + 250 disk. + btes. Px: 
1 800 F. Aorent TONSON, Lot. Plein Soleil, 43240 
Saint-Just-Malmont. Tél.: 77.35.95.46. 

Vds log. Rendan + compatible ASOO avec A600 : 200 F. 
Jean·Christophe DUMAS, 14, rue Ninon, 47300 Vllle­
neuve-sur·lot. Tél. : 53.70.90.00. 

Vds ASOO Plus + Change Kiststart + moni. 1083 s + 
OD 20 Mo Peuplée 2 Mo + Action Replay MK Ill + OO 
Bus. Thle·rry DURAND, 5, allée Paul Gauguin, 
47510 Foulayronnes. Tél.: 53.95.62.26. 

Vds et éch. jx sur A600. Env. liste. Frédéric MASSON· 
NEAU, 8, rue de Haarlem, 491 OO Angers. 

Vds j)( orig. 200 1., Nigel, Mainsell, Shadow of the Beast 3 sor 
AS00/1200. Px : 120 F. Fnldérlc NOEL, 13, rés. Edelweiss, 
50110 Tourlavile. Tél. : 33.22.40.82, Ap. 18 h. 

Vds ASOO compatible A500 + 2 souris + 2 joys + nbx jx 
e1 Orig. : 3 000 F. Jérôme CHEVALIER, 3, chemin 
Barre, 51300 Loisy·sur·Mame. Tél.: 26.74.47.60. 

Vds A500 (1 Mo) + souris + tapis + joys + nbx jx + 
btes. Px: 2 000 F. Christophe SCHAAB, 16, rue 
Jeanne d'Arc, 57175 Gandrange. Tél. :87.67.20.43. 

Vds A5001 Mo 2 lect., moni cou!., 100 jx: 3 000 F. 
COTV + 3 CO+ 100jx: 3 000 Fouéch.A1200. Lucien 
PRONNIER, 60, rue P. Sémard, 59552 Lambres·les· 
Douai. Tél. : 27.96.49.25. · 

Vds jx orlg. Amlga; Oungeon Master + Haos : 1 OO F. 
Compil Fun radio 3: 150 F. Jean-Pienre SILVANO, 62, 
rue Gùérin, Pavlllon Roux, 59120 Loos. 
Tél. : 20.44.94.87. 

Vds ASOO + moni. + ext. mém. + lect. exl + 300 
diks: 2 300 F. Walter DEMARTHE, 20, rue Foocault, 
59100 Roubaix. Tél. : 20;70.93.34. 

Vds Amiga 1000 + ext. 2 Mega + lect. exL 3,5" + monl. 
1084 S + 50 diks : 3 000 F. Roger WATREMEZ, 52, rue 
Parmentier, 59620 Aulnoye. Tél. : 27.67.37.98. 

Vds éch.Jx, util., éduc. sùr Amiga 500et 1200. Christian 
FOURNIER, 28D, 17, rue Etienne Dolet, 59260 Hel· 
lemmes. Tél.: 20.33.45.60. 

Vds A2000 + 5 Mo + HO 105 Mo + 2 lect int. + nbx 
disks + câble péritel. Px : 7 500 F à déb. Grégory 
MISZTAL, 32, av. du Maréchal Juin, 60200 
Compiègne. Tél.: 44.20.12.51. 

VdsA20008 + 1084S + 5Mo + 2 lect. 3.5 + Kit.XT + 
A2300 + OClV + Scanner + Citizen 120 O + DO 52 
Mo + 250 disk. BE. Px à déb. Sébastien LANNOY. 
Tél.: Oise (dép. 60) 44.76.88.78. 

Vds Amiga 500 + joys + nbx jx + util. Px : 2 200 F. 
David POUSSIER, La Hardonnlère, 61420 st·Denis· 
sur·Sarthon. Tél. : 33.27.34.17. 

VdsA1200 + 1084 s + PC880B + StarNliO + )oys + 
Mouse + 200 dîsks + divers. Px : 3 900 F. Stéphane 
BENAR.D, 8, Impasse des Fauvettes, 61000 Alençon. 
Tél. : 33.26.03.32. 

Vds jx, utils, éduc. sur Amiga 500, 600, 1200 à pe1i1 prix. 
Arnaud LEROY, 2, rue des Ma1helîns, 62840 Aeur­
baix. Tél. : 21.27.62.14. 

Vds orig. A500 : King Ouest V 250 F el lntemalional 
Athlelics 100 F. Port. Olivier FRUGERE, 36 bis, av. de la 
Vallée, 63130 Royat. Tél. : 73.35.64.65. 

Vds nbx Soft sur Amiga 500/600/1200 px sympa. Env. 
disk jl(!Ur list. Gérard DUBOIS, 16, rue de la Révohrtlon, 
66500 Rades. 

Vds jx et ulils à px hyper cool. Demandez liste. Stéphane 
GALOPIN, 125, av. du Général De Gaulle, 66500 
Prades. 

Vds ASOO 2Mo + t 084 + souris + câble + nbx jx, 
TBE : 4 500 F. Régis HAM, 10, rue des Tiiieuis, 67380 
Lingolsheim. Tél.: 88.77.20.01. 

Vds A500 + 2 Mo+ moni. 1084 S + ace. + cadeaux+ 
Reclt. contact sur PCAT. Bernard WEIBEL, 52, rue 
Albert Camus, 68200 Mulhouse. Tél.: 89.43.26.38. 

Vds ASOO + ext. 1 Mo + 2 souris + tapis + joys + nbx 
jx + bte de rang. Px : 2 000 F. Sébastien THEVEHON, 
49, rue du Buisson, 69250 Fleurieu. 
Tél.: 78.91.47.34. 

Vds pour A200 : Carte GVP G·Force 68040 33 Mhi/4 
Mo/SCSI 2 (Test: 22,4 Mips/1,3 X A4000). Px : 7 000 F. 
Vincent FARGET, 55, rue Bonnand, 60003 Lyon. 
Tél. : 78.53.28.90. 

Vds nbx jx pour A500, 600. Px très bas. Demandez liste. 
Eric FAVERO, 32b, avenue Jules Guesde, 69200 Ve· 
nissieux. Tél. : 78.78.04.94. 

Cherc. contact sur Amiga pour éch. vte de jx. Vds ASOO 
+ 1083S + 150 disks: 3 000 F. Alexandre HOfF, 111, 
allée des Bruyères Le Pioche!, 73000 Chambéry. 

Vds A500 Plus + 7 log. A320 0, ss, GP ... + Dom Pub + 
Data Case. Patrice DAVI, 505, chemin des Salines, 
73200 Albertville. Tél.: 79.32.69.26. Ap. 17 h. 

Vds A500, ext., 60 jx : 2 000 F + S.Nes 6 jx : 2 000 F. 
Arnaud SEVESTE, Chale1 les Gollères, rte des 
Creuses, 74650 Chavanod. Tél.: 50.69.19.58. 

Bon P.OUr une annonce gratuite 
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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 éliminerons impitoyablement les 

annonces douteuses, susceptibles d'émaner de pirates. La loi du 3 
juillet 1985 (article 47) n'autorise qu'une copie de sauvegarde pour 
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 français est punie d'un emprisonnement de trois mois à 
deu.x ans et d'une amende de 6 000 à 120 000 francs ou de l'une de 
ces deux peines seulement "· Nous vous nppelons enfin que les 
annonces sont réservées aux particul.iers e t 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° 118 RUBRIQUE 
CHOISIE· 

D ACHATS 

D VENTES 

D ÉCHANGES 

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 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 

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 

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 f 1 1 1 

1 le 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 ·1 1 TÉL.: l_I 1 LI l_I 1 l_I 1 1_1 1 l_I 1 
ajouter 16.1 pour Paris et R.P. 



ve1s ASOO. 1084 stéoo + 1 mega + HMoge + 1ect. axt. 
+ 4 Joys et 250 disks. Px : 3 000 F. OIMer SAAfATI, 8, 
rue Barye, 75017 Paris. Têt.: (16-1) 40.53.80.n. 

Vds A500 + écran + lect. ext + nbx jx + Doc. et 
livres: 2 500 F. André COUSIN, 5, rue Vercinge!Drix, 
75014 Paris. Tél.: (16-1) 43.27.90.96. 

Vds llYTe de la vkléo Amiga 80 F. Dlsks + bte + règle : 
50 à 120 F. Wargames + rôles + utils + aventure. 
Christian COUTELLIER, 10, rés. de !'Orangerie, n310 
Ponthierry. Tél.: (16-1) 60.65.53.58. 

Vds ASOO + moni. coul. + ext. 512 Ko+ joys + 100 jx 
TBE. Px : 3 000 F. laun111t NIMAL, 1, rue des Aulnes, 
77680 Roissy-en-Brie. Tél.: (16-1) 64.40.95.18 de 18 
à 22h. 

Vds A500 1 Mo + moni. coul. + imp. Panasonic + 80 
dlsl<s + GP Mlcroprose + RaikoaJI Tyrooo. .. 3 500 F. 
Fréd4r1ic MONOT, 3, cilemin des Brûlis, ns1s Saint­
Augustin. Tét. : (16-1)64.03.40.99. 

Vds )le et utfls Amiga 500f1200. Emmanuel PREIN, 4, 
rue de Verdun, nsoo Chelles. Têt. : (16-
1) 60.20.95.69. 

VdsA5001 MD. TBE + nbxjx +souris+ tapis + ble de 
rgt + manuel + câble péritel. Px: 2 000 F. François 
PROVENZAHO, 5, rue de la Poste, 78820 Juziers. 
Tél.: (16-1) 30.65.0B.21. 

Vds A500 + ext. 512 K + moni. 1084 S + joys + Jx + 
utlls + docs + btes. Px : 3 500 F à déb. David POIL­
RAY, 12, allée de la Closerie, 78000 Versailles. 
Tél.: (16-1) 39.51.18.61. 

Vds Amlga COTY complet (lect. + Clavier + Souris) + 
15 IOg. (13 CO). Px : 3 000 F. Stêphllne MESUREAU, 5, 
place M. Berteaux, 78400 Châtou. Tél. : (16-
1) 39.52.Al.91 . 

Yds A500 + monl. + 1 Mo + MK3 + nbx jx + SOI.ris + 
Joys. Px : 4 500 F. Yann MARCllAHD, 4, rue des Bo­
cannes, 78820 Juzier11. Têt.: (16-1) 34.75.62.01. 

Vds A2000 8 + ext. 1,Mo ext. 8 Mo. Px : 2 000 F. Bruno 
GALET, 7, rue de Normandie, 78480 Vemeuil-sur­
s.ine. T61.: (16-1) 39.71.68.35. 

Vds ASOO + 512 k + nbx jx + utils + joys + moni. 
1084 S: 3 000 F. Davlij POILPRAY, 12, allée de la 
Closerie, 78000 VersailJes. Tél.: (16-1) 39.51.18.61. 

VdsA500 + 512 Ko + dlsl<s + démos + utils : 1150 F. 
Phlllppe LECAT, 15, rue Grande Dame Rose, 78140 
Veltzy. T6t.: (16-1) 39.48.58.92. 

Vds A500 + écran 1084 + impr. + Filtreur + lecl ext. 
+ axt. 512 K + nbx disks (jx et utils) +livres+ 3 blS. 
Px: 4 000 F. Mike SUMSZYX. 3, chemin des Grades, 
78380 Bougival. Têt.: (16-1) 30.82.21.93. 

Vds A500 + mon. cW. ext 1 Mo + 2 Joys + 1 souris + 
nbx jx (IOg. music + dessin 30). Val. 5 500 F. Px : 
2 500 F. Piemt CALVES, 985, av. Jean Moulin, 82000 
Montauban. Tél.: 63.63.75.57. 

Vds Jx sur A500 à bas px. Liste gratuite. François 
BONA1., 13, rue Berlioz, 82300 caussade. 

Vds A500 + 1 Mo + mon. coul. + souris + joys + jx : 
Flashback, Indy 4, Desert Strike. Pascal BRUNA, Mon­
tée de Costebelle, 83400 Hyères. Tél. : 94.57.74.19. 
Ap. 20h. 

Vds C64 N + 2 lect. disk 1541 Il+ Wcoul. + utils + jx 
+ Uvres + cartouches. Px : 2 000 F. Jean-François 
LEBEAU, Beauvais Nalliers, 88310 St-Savin. 

Vds A500 1 Mo +Action Replay 2 + 31 jx orig. +Amos 
+ Demomai1ter + T. de Texte + Jay + 70 disks + 
livres + revues : 4 000 F. Jérôme FAUCHfll, 49, rue 
8obillol, 87100 Limoges. Tél. : 56.19.70.n. Le Malln. 

Vds nbx jx $IJf A500 : 50 F pce. Vds SUJ $.Nin : Sflghter 
2 340 F. SS«cer 240 F. Mario 4 190 F. Slatwals 340 F. 
P. compris. Yann BEDEL, Villa des Roses, rue du Void 
Regnler, 88700 Rambervilllers. Tél.: 29.65.16..00. 

Vds jx sur Amlga à bas px. Débutant acceptés. Phlllppe 
MORANGE, 3, bd Nord, 89300 Joigny. 
Tél.: 86.82.49.40. 

Vds A500 + mon. 1083 s + ext. mem. + lect. ext. + 
200 dlsl<s + btes rgt + tapis souris : 3 200 F. Bertrand 
BJSTACHE, 16, rue E. Pelterie, 915li0 Crosne. 
Tél.: (16-1) 69.48.1B.42. 

Vds Nit:XJ + lect. axl + 2 joys + écran coul. + souris 
+ nbx lx + utlls, ext. 2 Mo+ bte TBE. Px : 3800F. 
Patrick LAHDRJAN, 9, rue de lellypse, 91350 Grigny. 
Tiil : (16-1) 68.96.22A7. 

Vds A1200 + OO 60 Mo+ écran 1084 $ + nbx )le+ 
Oeuiœ Palnt + souris + joys. Jamais servi Px : 3 000 F. 
Nicolas .AJBJNEAU, 135, bd Bineau, 92200 Neullly­
sur-Salne. T61. :(1tH)47A5.17.43. 

Vdsjx sur Amlga de 50 à 100 F. Fabrice CHAl'UIS, 168, 
rue Maurice Arnoux, 92120 Montrouge. Tél.: (16-
1) 42.53.92.34. Soir. 

Vds ASOO 1 Mo + 1084 S + souris + nbx jx ortg. + 
Oelux Palnt 4. Px: 2 200 F. Thomas LE HIR, 4, rue de 
l'Ennltage, 92140 Clamart. Tél.: (16-1) 48.38.76.03. 

Vds ASOO 1 Mo + monl. coul. 1084 S + 2' lect. + llveis 
+ joys. Px : 3 900 F. + impr. MT80 : 4 500 F. Fabien 
LEHORMAHD, 16, bd de la Ubeltl!, 92320 CMtlllon. 
T6t.: (16-1) 47.48.10.79. 

Vds Amiga 2000 + SOllÎS + 2 lect 3112 + Joys. Px : 
3 000 F à déb. Nicolas ROUGŒll, 22, rue Bor1s Vllde, 
92260 FGmanay-aux-Roses. T6t. : (16-
1) 47.02.21.59. 

Vds A500 + 3 Mo + HD 20 Mo (AS90) + mon. coul. 
1084 + Joys + 60 disks :13 800 F. lmpr. Epson Fx 
1 OSO: 1 800 F. Christnphe BAHUON, 30, av. du Bols 
de la Marche, 92420 Vaucresson. T61.: (16-
1) 47.41 .78.60. 

Vds A2000 + 1083 s + ext. mem. 2 Mo + souris + 
joys + 2 drl'le + 250 log. Work Page, Strem. Turbo 
Silvr : 4 500 F. Hugues CLODIC, 3, rue Pierre Bros­
solette, 93130 Noisy-le-Sec. Tél.: (16-1) 48.10.05.78. 

Vds jx sur A500 et PC à bas px. Franck RISTAT, 24, rue 
du 11 Novembre, 93330 Neuilly-sur-Marne. 
T6t.: (16-1) 43.08.15.53. 

Yds A500 + ext. 512 Ko+ tapis + 80 jx + Joys. Px : 
1 500 F. Yann RIOEUER, 11, chemin des Fauvettes, 
93470 Coubron. Tél. : (1 6-1) 43.32.93.15. 

Vds A500 Plus, écran 1083 S et acces. (Joys, tapis, etc.) 
Px : 2 000 F. Philippe WIHTZ, 1, rue Eugène Varlin, 
93100 Monmuil. Tél.: (16-1) 48.58.10.n. Ap. 20 h. 

Vds A500 1 Mo + souris + joys + jx: 1 500 F. Vds Atarl 
520 STE, 1 Mo + souris+ joys + jx: 1 100 F. Fabien 
DYON, 24, allée Bayard, 93190 Livry-Gargan. 
Tél.: (16-1) 43.02.2.0.48. 

Vds jx Amiga à prix très intér. Demandez lista. Steve 
DANIEL, 7, av. de Jarrow, 93800 Epjnay•sur-Selne. 
T6t. : (16-1)48.26.30.27. 

Vds A500 + Ext.512 K + horloge+ Joys + lect. ext. + " 
Interface Midi + impr. + nbx jx et utils A600 : 9 000 F. 
CMstian LEMAITRE. rés. les Arquebuses, 115, av. 
Aristide Briand, 93320 Les Pavillons-sous-Bols. 
T61. : (16-1)48.47.94.86. 

Vds A500 + souris + 9 démœ + Amos 30 + 3 utils + 
ext. 512 Ko : 1 OOOF. Samuel MIUBJ, 2, place Jean 
Moulin, 93380 Pierrefitte. Tél.: (16-1) 48.29.02.95. 

Vds ASOO 1 méga+ TV 36 cm+ Drive ext. + 150 P< + 
Joys + souris 3 000 F. Franck BORN, 110, rue Henri 
Barbusse, 93300 Auberlilliers. Tél.: (16-
1) 48.34.21.12. 

Vds jx et utils pour Amiga à bas px. Oemandez liste. 
Christian TURLAN, 59, rue de Franceville, 93220 
Gagny. Tél.: (16-1) 43.88.60.59. 

Vds jx Amlga et PC à très bas px. Fabrice BAJOLAJS, 25, 
av. des Chevrefeuilles, 93220 Gagny. Têt. : (16-
1) 43.88.09.01. 

Yds A500 2 Mo + ho<1. + 1084 s + lect. axt. + souris 
+ Joys + jx + ulils (OP4, Amos, EmtJ.PC ... ) Px : 
3 000 F. Gabr1el FOGGEO, 11, allée Jacques cartier, 
94800 Choisy-le-RoL Tél : (16-1) 48.52.01.87. 

Vds A500 + 512 Ko+ Moni. 1083 S + imp<. MT81 + 
nbx ]X et utils + 2 joys: 3 200 F. Rorent GAMBREUE, 
40, rue du Pavé de Grignon, 94320 Thiais. Tél.: (16-
1) 49.90.57.59. 

Vds A500 + 1 Mo + souris + joys + livres + démos + 
utils + iX (Airbus, GP, etc.) 1 900 F. Bruno GUEUE, 11, 
rue Malleret Joinville, esc. 14, 94400 Vitry-sur-Seine. 
Tél. : (16-1) 48.82.31 .03. 

ATARI 

Vds ou 6ch. jx sur ST/STE ou/et PC 386/486. liste sur 
demande. Vds or1g. ST de 30 à 100 F. stâpllane SEHAR, 
44, cllemin des Ambonets, 06610 La Gaude. 

Vds STE 4 Mo + moni. coul. + lect. ext. + lmprl. 24 aig. 
cool. + Scaner + souris + joys + meuble + liwes + 
divers : 7 000 F. Layachi MEOJEBAR, 26, rue Conta­
mine, 08600 Givel Tél.: 24.42.07.41 . 

Vds Hand : Scenner Golden image compatible 1040 ST 
el 520 ST. Px : 1 500 F. Olivier BROCQUE, bat A2 les 
Sauges, 13170 Les Pennes Mirabeau. 
Tél.: 91.51.48.48. 

Vcls 1040 ST + moni. cool. + nb + drive 5 + Switch + 
Uvres + nbx prog. Px: 5 000 F. Thierry DUMONT, 35, 
av. de Lacanau, 13700 Marseille. T6t.: 42.88.19.13. 

Vds 520 STFIDF + moni. cotJ. SC 1425 + nbX jx + 
mag .. TIR n" 44 à 106: 3 000 F à déb. Christophe 
LEBASTARO, l 'enclos Petit Montour, 16200 Nercillac. 
T6t. : 45.80.94.01 . Ap. 19 h. 

\Ids 1040 STE + moni. cout + Joys + nbx br, utils et 
dislcs Yle!'IJOS. Px : 2 400 F. Et/ou impri. canon BJIOE 
Px : 1 200 F. Christophe VIUAR, Chemin des Mulets, 
18200 Salnt-Annand·Montrond. Tél.: 48.96.78.34. 

Vds A520 STE à 1 Mo + 1 souris neuve + Joys + nbx jx. 
TBE. Alexls PERROm, 1, rue Castenay Hennezis, 
27700 Les Andelys. Tél.: 32.54.48.70. 

Vds 1040 STF. Peu servi. : 1 300 F à déb. Jeen PERRO· 
CHAUD, 17, rue du Bosc Panilleuse, 27510 Tourny. 
Tél.: 32.52.19.82. 

Vds 520 STF 1 Mo + joys + câble minitel + 20 orlg. 
(souris + Ject. 720 K neufs) + livres + impri. + btes : 
3 000 F. Florent PERRIGOT, 9, rue du 1112" RI, apL 85, 
Tour Stella, 28000 Chartres. ' 

Vds ou éch. Olig. sur ST (Epic, Space Crusade, $03, Indy 
3 ... ) dè$ 79 F. Joël GONZALEZ, a, rut des Grillons, 
30230 Bouillargues. Tél : 66.20.02.94. 

Vds jx Atari (lsl1ar 2) oôg. : 250 F. Vincent CABROl, 33, 
rue de la Saune, 31650 Salnt-Onm. T61.: 61.20.71l99. 

Vds STE + souris + câble + man. + Jx + utlls. Px : 
1 200 F à déb. (C&Oeaux disks vierges). David PHAN, 11, 
cheminement Francis Poolenc, 31110 Toulouse. 
Tél.: '61.44.08.15. 

Vds pour Atali écran mono SM 124 : 1 900 F à déb. 
Christophe GlEBIOSKA, Le Mlgnonettes, 38260 La 
Frette. Tél. : 74.54.67.17. 

Vds poil' $TF/STE the Sllortgrey: 100 F. YVllln GUIUER­
MIN, 1, passage du 8eJvédère, 42360 Panissières. 

Vds 520 STF + écran + imp<. + 350 disks + 8 orig. + 
Joys + 3 btes (neuf 8500F.) Px : 4000F. Fabien 
GIJIBEllT, 18, rue Beaun!palm, 49670 Valanjou. 
Tél.: 41.45.48.71. w.e. 
Vds jx pour ST petit prix {Doc, utils). xavter PANCHEVRE, 
Les Mauvrets, 49800 Brain-sur-l'Authlon. 

Vds 520 STF + 1 Mo + moni. coul. + souris + joys + 
jx + u1ils. Px : 3 000 F. Moni mono 700 F. Fabrice 
HENTZfH, 1, Grande Rue, 57940 Metzervisse. 
Tél. : 82.56.85.45. 

Vds pour Atari X2, XE. Fortune Hunter, Pole Position, 
Decalhlon, River Raid, Donkey, Kong Junior t OO F pce. 
Laurent MATHOOT, 1, rue Alix Marquet, 58700 Pre­
mery, Tél.: 86.37.95.58. 

Vds STE, 1 mega, écran coul., 1 joys + lect. ext., 50 jx. 
Px: 3100 F bon étal Otivier CAOART, 20, bd Car­
peaux, 59300 Valenciennes. Tél. : 27.33.48.26. 

Vds 52.0 STE SS gar.: 1100 F. por1 Inclus. Jean­
Fnnçols SERRURE. 36, rue Natlonale, 59190 HaZ&­
broucl<. Tél.: 28.43.18.13. 

Vds 520 STF + 100 jx + Joys + souris + d'ISk é<llc. 
Maths + cordon dédoubleur : 1 100 F. Fr6d6rlc YAN 
HOUTEGHEM, 45, rue de la Place, 60400 Genvry. 
Tél.: 44.09.03.21. 

Vds 520 STF 1 Mo + souris + Joys + doc. + 70 J:x + 
utils (PS + écran cout Atar~ TBE : 3 500 F. Vincent 
BOUTEILLER, 174, rue Maréchal Joffre, 60150 Mont­
macq. Tél.: 44.76.31.99. 

Vds pour 1040/520 STE jx. éduc .. u!llS à bas px. Uste sur 
demande. Pierre SCHNEIDER. 26, route de Rouen, 
60360 Viefvillers. 

Vds Olig. sur STE dont Epic, Bal Kick Oii 2. etc ... Vds lit 
Roland 0-220 et Pro 24 V3 Orig. ListB. Stéphane 
CHAZOmER, MontH da la T oor, 69420 Condrieu. 
Tél. : 74.59.83.23. 

Vds 520 STE + monl. cool. + souris + ralloogeur + 
nbx jx + Basic + utils bon 6tat. Px : 2 500 F à déb. 
laumnt MOULIN, 11, av. de la Mairie, 69720 St­
Laun!n1-de-Mure. Tél.: 78.40A2.37. 

Vds 520 STE + écran coul. + jx {l<ick Ott 2, Sensible 
Soccer, lshar. etc.) 2 500 F à déb. Michel STEINMAHN, 
128 bis, bd de Charonne, 75020 Paris. Tél.: (16-
1) 43.87.56.64. 

Vds 1040 STF, méga file 30, écrans 24, Ject. + man. + 
câbles + log. : script, Emul Com 3, Flash. Backpack. 
Marc BANET-RJVET, 34, rue Bertha, 75018 Paris. 
Tél.: (16-1) 42.58.74.57. 

Vds 52.0 STE (2 Mo) + monl. SM 124 + dlf\-e axl OF + 
SWitch moni. NBIC + seuls. Px : 2 500 F. ~Maurice 
FEllEllMAN, 10, bd Barbes, 75018 Paris. Tél. : (16-
1) 44.53.00.49. 

Ech. ou vds jx Atali SF2, ISllar 2. Lemmings 2, Vroom 2, 
Dragon's Lair 3, Nici<y Boom 2, etc ... Morgan HERROT, 
18, rue de Bcurgogne, 76290 Montivlll~. 
Tél.: 35.30.19.76. 

Vds 1040 STE+ écran SM 124 + 10 orig. +Pro 12 + 
Pro 24 + péritel + lecl ext. + Joys : 3 000 F à déb. 
Stéphane GRARD, 11, rue du Bols de l'Eglise, 77280 
othis. Tél.: (16-1) 60.03..20.98. 

Vds Atari XE + 10 jx (F. Simul 2. Archon) + clavier+ 
Basic + lect. K7 + plst. + docs. Px : 500 F. Georges 
DACOSTA, 68, rue Gilbert Rey, n340 Pontault 
Combault. Tél: (16-1) 60.29.57.n. 

Vds ST : lshar. SpeedBal 2, Gtiostbuster 2. Indy 3, 
1-ohé, MisicMas1ef, Epic, 8eac Voley, El<pbaz (50 à 
150F). Benjamin BOCQUET, 21 , rue Laurent Poli, 
77760 Achères-la-Forêt. Tél.: (16-1) 64.2.4.47.58. 

Vds 52.0 STF double face + souris + jx + utils. Px : 
1 300 F. llavler HERMIN, 10, place Savorgnan de 
8ra;z2a, 78300 Poissy. Tél.: (16-1) 39.79.98.31. 

Vds 1040 STF + Joys + souris + jx + leet. ext. + écran 
+ impri. +livres. Px: S 000 F. Christophe GOMEZ, 54, 
rue du Pré en Eau, 78120 Rambouillet. Tél.: (16-
1) 30.59.83.18. 

Vds 520 STE + moni. SC 1435 + nbx acces. + t 50 Jx 
TBE. 2 Mo. Px : 4 000 F. JEAN-MARC, 78330 Fonte­
nay-le-Aeury. Tél. : (t&-1) 30.23.01.70. 
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~~~~~~~~~~P e•i•es a ~n~n~o~n~c~e~s~~~~~~~~ 
PC Vds PC 386 SX 25, 200 40-80 Mo, lect MD 3"112 et Vds MegalSTE, 4 Mo Aam, DO 52 Mo. lect. 35, moni 

cout + souris + joys + nbx logs + Sean 400 DPI + 
emul PC3116. Px: 7 500 F. Didier FOURNIER, 1, squani 
Cllarles Richet, 91000 Evry. Tél.: (16-1) 69.43.07.14-

Vds l<MOSTF +men.au. +~+ ans + Clltttn 120 
+ revues + là< jl(. Px : 2 300 F. An*'8 I.E, 11, rue des 
Roses, îltm Savigny-sir~ Tél. : (16-1) 69.96.63.30. 

Vds 520 STE moni. couL ext 1 Mo + 2 man. + souris : 
2 700 F. Nbx logs à dét>. Bol TURPIN, 184, av. Charles 
de Gaulle, 92200 Heullly·sur·Selno. Tél. : (16-
1) 47..47.27 24. 

Vds jx orig. STFIE ~lidwllter 2, GP 11-17, Vroom 1 et 2, 
Oper. Stealth, Indy 3, Avent. 100 à 200 F pce. Philippe 
TARI, 92500 Reull·Malmalson. Tèt. : (16-
1) 47.08.31.59 Ap. 19 h. 

Vds 1040 STF + 2 joys + souris+ jx + Robocop 3 orig. 
Neuf! Px 1 600 F à déb. launince CHRIQUI, 14, av. 
Centrale, 92700 Colombes. Tél.: (16-1) 47.81.25.14. 

Vds 520 STF cool. + SOUIÎS optique + 2 joys + 200 jx 
+ utils (Vroom, Robocop 3): 2 900 F. Vds MS + 5 jx 
(Wonder 3) : 700 F. Laurent BOSVIEL, 28, rue de la 
Croix du Val, 92190 Meudon. Tél. : (16-
1) 46.26.59.46. . 

Vds jx ST bas px. Jean-Claude NEVEU, cité la Saus­
saie, bat 6, esc. 5, 93200 Saint-Denis. Tél.: (1&-
1) 42.35.10.20. Ap. 18 h. 

Vds 520 STE 1 Mega avec lect. ext + 2 foys + souns + 
nbx jx et utils, éduc : 2 500 F. Michel COHTASSOT, 11, 
rue J.-8. Gervais, 93310 La Pr&-St·Gorvals. Tél.: (16-
1) 48.43.75.82. de 18 à 19 h 30. 

Vds 1040 STE 4 Mo coul. + OO 30 Mo + souris ., joys 
+ lmpn. + jx + logs + utils. Px : 3 000 F. Pascale 
MASSON, 35, rue de Chevilly, 94240 L'hay·les·Roses. 
Têt.: (16·1) 4623.37 26. 

Vds 520 STE 1 Mo TBE (Notiœ t btes t SOUIÎS) : 
1 500 F. PllilippeCOUIOT, 127,av. Général de Gaulle, 
94320 Thiais. Tél.: (1&-1) 45.60.94.27. 

Vds jx sur ST VIOOfR. Croisièfe pour un cadavre. 150 F 
pœ. Franck SCHAEl.Bl, 74, av. du Génènil de Gaulle, 
94160 Saint-Mande. UI. : (16-1) 4328.12..47. 

Vds 1040 STF 1 Mo + swis + 2 joys + 90 jx. Px: 
2 500 F à déb. Patrick MOUAZAH, 4, rue du Bois 
Jacques, 95600 Eaubonne. Tél.: (16-1) 39.59.34.63. 

Vds sur ST : Epic. DominiJm. AmotK Geddon, Lem· 
mings : 100 F; Duteros 150 F; O.C.K. 200 F. Alban 
FOHROUGE, 6, villa Picasso, 95360 Mon1ma9ny. 
Tél.: (16-1) 34.17.95.94. 

Vds 1040 STF + SOUIÎS + 2 joys + 100 fx. Px : 3 500 f . 
Patricl< MOUAZAN, 4, place du Bols JacqultS, 95600 
Eaubonne. Tél.: (16-1) 39.59.34.63. 

Vds 520 ST + impri. Citizen + nbx jx et monl. Philips 
2 000 F à déb. Sylvain DUBOIS, 5, rue Racine, 95140 
Garges-les-Gonesse. Tél.: (1&-1) 39.86.39.91. 

Vds 520 STFM 2 lecL + monl. coul. + 150 fx TBE: 
2 600 F. Christopho DUHAMEL, 78, los Esludlalos, 2, 
av. du Bols, 95000 Cergy. Tél.: (16-1) 34.20.06.78. 

AMSTRAD 

Vds CPC 6128 monl. coul. + fx + 2 foys : 1 500 F. 
Jean-Philippe COINTET, 19, Chemin de Chfüau Gam· 
bert. 13013 Marseille. Tél.: 91 .61.44.92. 

Vds CPC 6128 + monl. coul. + lmpt1. DMP 2160 + joys 
+ nbx jx. : 2 000 F. Oamierl GIGON, 5, rue de Dampjoux, 
25190 lfollars-sous·Dampjovx. Tél. : 81.96.93.00. 

Vds PC 5086 Amstrad OO 40 Mo + lect. 3' 112 + souris 
+ dos + log. + impri. Canon Bi 1 OEX : 6 000 F. 
Ftédértc ROUX, 13, rue Cha~es Janin, 42680 St· • 
Man::ellin-4n·Forez. Tél. : n .52.84.57. 

Vds 6128 coul. + 50 OK7 : 1500 F Mi.jti 2: 200 F. 
2" lect. 5'114 : 400 F. l<it tétéchatgement : 100 F. Chris­
tophe BOHIH, 13, avenue Gabrielle, 52000 Haumont 
Tél.: 25.31 .10.81. 

Vds peu CPC. câbles et aoapt. pour lect. impri., 
extension. Antoine PITROU, 4, rue d'Amsterdam, 
59700 Man:q-en-Banieul. Tél.: 20.74.98.73. Ap. 18 h. 

Vds CPC 6128 cout. + manuel + joys + nbx jx et utils. 
Nbx revues et livres. Px : 1 500 F TBE. Julien CREUZOT, 
3, les Terr8$SG$ du Plein Soleil, 68160 Ste·Marie· 
aux·Mlnes. Tél. : 89.58.80.42. 

Vds CPC 6128 + joys + Jx + OK vierges + notice : 
1 000 F. Xavier BERTRAND, 34, rue du Bourdeau, 
69330 Jonage. Tél. : 78.31.12.90. 

Vds CPC 6128 coul. + joys + pis!. + 110 jx. Px: 
2 000 F. Stéphane JAIUIARD, 30, rue du Buisson, 
n169 Bolssy-le·Chatel. Tél.: (16-1) 64.65.12.09. 

V~s Ci:'C 6128 TBE ·t monl. coul. 1 joys + Jx et uUls + 
D1ks Vierges + manuel. : 2 000 F. Grégory DEDIAIS, la 
Fonfadour, 86480 Pessac. Tél. : 49.48.58.76. 

Vds CPC 6128 + revues et manuel + fx et utlls + foys 
+ mom. coul. otc .•• et éch. ctre GG + 4 fx. Klllan HART, 
6, av. d'Orgeval, 91400 Orsay. Tél. : (16-
1) 60.10.56.87. 
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Vds disques durs Amiga ou PC 82 MEGA 2" 112. Val. : 
3 000 F Px: 1 200 F. 3" 112 120 MEGA Px: 950 F. 
VICTOR. Tél.: 93.32.J6.:.1jl. 

PC~ OX 3•5 DO 65 Mo + impr. + Scamer + souris 
+ RS 232 + nbx prog. T8E. Px : 8 500 F. launint 
BotITTIUE, impasse de la Nivolière, ()1150 Leyment 
Tél. : 74.34.93.32. 

Vds orig. PC 200 F ou 300 F les 2 : UW2, Dooe 2, Hîsby 
Une, Legacy Lost in Time, Syndicale, SpaCe AIJIK. 
Patriœ MU6NIER, 15, champ du Mont, 01480 Cha­
leims. Tél. : 74.67.92.54. 

Vds jx et logs pour PC neufs : Syndicale 310 F. Dos 6 : 
300 F. PC corps humain : 200 F. l<ing Ouest Mathieu 
BOUCHARA, 33, av. de la Valmasquo, 06600 Antibes. 
Tél.: 93.33.71.15. 

Vds Laptops : 386-16 4 M, OO 80 VGA 3112 Slot 16 B: 
5 800 F + polt. 286·16 1 M OO 20VGA 31/2Slot 16 B: 
3 800 F + polt. Robert VIBEAN, 11420 Belpech. 
Tél.: 68.60.67.13. 

VdS orig. si. PC : Kyrandia, Indy 4, K.()Jest 6 : 150 F pce 
avec btes et not. Cher. jx Simulateur. Pierre CASTANIER, 
24, av. des Marquis, 13124 Peypin. Tél.: 42.04.88.27. 

Vds PC 2086, 2 lect. VGA 14" coul. + Dos, Win, Mouse. 
Doc. Px à déb. Donne cours d'informatique. GDRNARD, 
36, rue Kruger, 13004 Marsaille. Tél.: 91.84.72.99. 

Vds Jx orig.: Syndicale. Datldands, U1opia, U7. Airain, 
Harrier Jump Jet. + jx + so111delasl2<. Eric JAULMES, 1, 
av. Marle Bafajat, 13009 Marseille. Têt: 91.40.13.75. 

Vds Jx sur PC: Day of the Tentacle VF. 350 F à dêb. + 
Crasy Cars 33 : 150 Fou les 2 : 450 F. Nicolas FILOME­
NA, route de la Boissière, 14340 Bonnebosq. 
Tél. : 31.65.16.75. 

'Ids ou éch. jx orig. PC : Day of Tentacle. Etemam. Magic 
Pockets, Planete Menture 100 à 300 F. Oliviet KAMI, 
4b, rue du Jardin des Plan~ 21000 Dijon. 
Tél.: 80.41.53.59. 

Vds PC 286 VGA 40 DO 3• et s· (HD) Oos.5 + nbx logs et 
jx: 4 000 F. Stéphane BOEGUN, 5, place Aore, 2SOOO 
Besançon. Tél.: 111.88.56.90. 

Vds ThrustrnaSIJ!r Y/Œ; + Epromm + f<:S pro - RCS 
neuf : 2 900 F. Packjx PC : f<aJ ol Paàf + Front Page SP 
(foolus) NF: 290 F. François LEFORT, n , rue Faven­
tines, 2SOOO Valence. Tél.: 75A2.26.06. 

Vds PC 28616 Mh2 DO 40 Mo, ècran VGA, lect. 3"112 
nbx logs. (MS Dos.5, Woô<s 2, KGB. Fun Radio 2). TBE. 
Olivier JIMENEZ, la Poste, 2S2.90 Donzèni. 
Tél. : 75.51.61.00. 

Vds PC 486 DX 33 ss gar. + lmpri. jet d'encre + carte 
Son + carte Minitel. : 13 000 F. Philippe GIRARD, 6, 
rue du Vallon., 28500 Vernouillet. Tél. : 37.46.25.74. 

Vds orig. PC : Day of the Tentacle, Syndicale, Space 
Ouest IV, V; Serpent Isle, 3 Kit 2, etc. Bas px. Joi!I 
CONNAULT, 4, route du Dellec, 29280 Plouzane. 
Tél. : 98.05.34.22. 

Vds fx PC Inca, Strike, KGB. Pushouer: 150 F pce et plus 
port. Vds Turbo GT. MO + 6 jx. Stéphane PELEGRIN, 
32360 Castillon Massa. Tél. : 62.65.57.84. 

Vds sur PC Flashback. Sensible Soccer, Day of Tenlacle : 
150 F. 400 F les 3. Vinœnt PRIMAULT, 6, square de 
Provence, 35000 Rennes. Tél. : 99.59.58.60. 

Vds PC 8088, 1 lect 5"114, 360 Ko Ram 640 k, DO 55 
Mo. écran VGA coul., souris, filtre éctan + log. Px : 
3 000 F. Didier LAVENAHT, 63, square Général Paris 
de Bollardière, 35700 Rennes. Tél.: 99.36.60.13. 

Vds nbXjxorig. PC 3"5. Jean-François RIBOIS, 10, rue 
Argouge, 38100 Grenoble. Tél.": 76.54.84.79. Le Soir. 

Vds jx PC {History Uneithe lefacy; F"oefds of Glory, 
Legend of Valotlj. Px 180 F port COJTllllÎS. Frédéric 
PASQUIER, Les Perelles, 38510 Sennerieu. 
Tél: 74.80.11.69. 

Yds jx PC orig. : 200 F pce. MMS VF Indy ri, VF Day et 
Tent!de, SywcicalB Lost in lune 1 et n. Franck AUPET· 
n, 48, rue Malfangeat, 38400 Sainl-Martin-<l'Hères. 
Tél : 76.25.00.57. 

Vds jx PC 120 F : Powermonger, Siege Harpoon, VF Orv 
817 Real MS History line, Getty Sburg, Gunship 200 F. 
Jean DUVAUX, 30, rue du Sauget, 39300 Cham­
pagnole. Tél. : 84.52.59.44. 

Vds jx sur PC. Px imbatt2bles. Alexandre BOURRIEAU, 21, 
rue d'Angleterre, 44000 Nantes. Tél.: 40.48.03.16. 

Vds orig. PC : Day Tentacle 190 F. Stunt Island. Dune, 
Etemam, Epic, Alone Dark 150 F pce. Grégory GOU­
BERT, 2, rue de la Marerie, 50500 Saint·André-de· 
BohOn. Tél.: 33.42.19.99. 

Vds PC 5086, VGA coul. 3"5, Oos.3.3 + joy + carte + jx 
+ ullls + revues+ souris + btes. Px à déb. Emmanuel 
BUTARD, 4, av. Jacques Monod, 52100 Saint-Dizier. 
Tél. : 25.06.24.08. 

Vds PCAmstrad 1512coul. + 2 lect 5"114 + DD30Mo 
+ impri. DMP 4000 + 400 disks + util. etjx.: 5 500 F. 
Pascal KERVELLA, 7, rue Emile Zola, 54800 Jarny. 
Tél. : 82.33.31.32. 

5"1/4 CO·Rorn, SVGA lect. Mag11eto. Optique 21 Mo. Dos 
6.0 etc.: 8 000 F. Didier CUNY, 24, rue du Vignoble, 
54360 Damelevières. Tél.: 83.75.95.52. 

Vds jx Oflg. PC 3112 lœt in Tlme 1 et 2, P. d Persia 2, 
Spaœ tlilk, Indy 4, Monk.ey 2. Gilles LAURENT, 17, 
lmp. des Jardins, 54580 Auboue. Tél : 82.22.53.24. 

Vds DO Ide Conner 80 Mo 17 MS 08192 : 1 000 F. Eric 
PARTllUISOT, 15, 1111 des Mésanges, 54300 Moncel­
les-1..unmlle. Tél. : 83.73.79.Aî. Ap. 18 h. 

Vds PC Am$trad 2086, 11.02 Mhz 64 Ko de Ram + 
moni. c:oul. + 27 IOgs + 29 jx. Px: 600 F. lBE. 
Christophe FERRY, 10, rue Paul Oriant. 57680 Gone. 
Tél.: 87.52.86.52. 

Vdsjx orig. PC : The PerfectGN, SilentServiœ 2: 150 F; 
V. For VICIOfy 200 F. The Manager: 100 F. Thieny 
KOPP, 127, rue de la Vallée, 57159 Marange-Sil­
vange. Tél. : 87.ll0.A7.47. 

Vds certe son Adlib + jx orlg.: 450 F. Ach. SBlaster à px 
intér. Cher. contact sur PC. Miehaêl LAHAYE, 9, rue du 
Marequalx, 59152 Chereng. Tél. : 20.84.09.93. 

Vds pour PC : carte vidéo Paradise. 512 k VGA + carte 
son Sound Boumer + lect. 5"1/4 360 K: 1 ooo F. 
Eric·Gabrlel LEBAS, 981 , domaine de la Vigne, 59910 
Bondues. Tél. : 20.23.16.08. 

Vds Jx orlg. sur PC : Alone in the Dark, Mucls. 11aly 90, 
Golden Axe, Tom and the Ghost + btes. Arnaud 
LIAGRE, 561, rue de la Verderle, 5971 o Merignies. 
Tél. : 20.61.43.30. 

VdSorig. sur PC: StrikeCommander, History Une 14-18, 
P. 01 Porsia 2. Goddenesse 200 à 250 F. Zool 150 F. 
Peul PENG, 33, rue Ravel, 59250 Halluin. 
Tél.: 20.37.31.51. 

Vds PC 386 OX 40. 4 Mo, SVGA 1 Mo, OO 220 Mo, Sound 
Blaster Pro avec Kit Midi, souris, lapis. disJ<s: 7 200 F. 
Arnaud BACCONNIER. 197, rue Femtr, 62220 carvin. 
Tél. : 21 .37.01.29. 

Vds Laura Bow 2 : 200 F. Cller. contllctS pour éch. jx PC. 
Jérôme 81RLING, 35, rue Masser, 67210 Obernai. 
T61. : 88.95.40.61. 

Vds &A 386 SX 25, 4 Mo Ram, OO 80 ~ coul, Windals 
3.1, S Blaster, fx : 8 000 F. Patrick WiOH. 96c. rue Ph. 
de Lassalle, 69004 Lyon. Tél.: 78.27.09.64. 

VdS pour PC SU' por1e écran 200 F. Cta)o1 souris 150 F, 
Ml.Ctiplan 4 4SO F. imagH1 scan 300 F. Hugues PERRIN, 
Hameau Le Pouilly, 68490 San:ey. Tél : 74.26.8S.83. 

Vds jx PC, Day Ol lhe Ten18Cles : 190 F: Lemmings 2 : 
150 F; Crime Wave : 90 F. Benoit POTltlER, 34, square 
Simont St Jean, 69130 Ecully. Tél. : 78.33.57.70. 

Vds fx PC et Amlga. FrédMc PIRON, 189, bd Petite 
Vitessa, 72200 Le Rêche. Tél. : 43.94.26.65. 

Vds PC 386 SX 33 (Commodor) + BGP de jx et d'utils + 
carte son + écran VGA Sampo : 6 500 F. Damien 
LACROIX, 103, av. du Mont Blanc, 74950 Scionzier. 
Tél.: 50.98.71.47. 

Vds 386 DX 25. 4 Mo. OO 40 Mo, SVGA 1 Mo. TBE: 
5 500 F. Ach., êch. vds Orig. PC. Charles CASASSUS, 
100, rue du Faubourg du Temple, 75011 Paris. 
Tél.: (16-1) 48.06.38.12. Ap.12 h. 

Vs PC 286-12. 2 Mo Ram, DO 40 Mo, 2 lect. disq. 3"112, 
5"1/4, SVGA alg. 24 pis, nbx logs: 4 200 F. Yves 
GAMBART, 155, rue de la Convention, 75015 Paris. 
Tél.: (16-1) 40.43.92.26. 

Vds PC 486 OX 33 2 Mo, OO 40, 2 lect. écran SVGA + 
nbx jx et utilS (FlaShbaci<, MM4): 8 700 F. Vds 520 ST 
500 F. Michel PETROFF, 149, av. de Choisy, 75013 
Paris. Tél. : (16·1) 44.24.lg.54. 

Vds ou êch. PC 3"5 de t OO à 200 F. Fields of Glory. 
Syndicate, Plnball Dreams. Pirates Gold... Pierre­
Alexandni BAILBY, 191, rue d'Alesla, 75014 Paris. 
Tél. : (16-1) 45.43.A4.ll0. 

Vds sur PC orlg. Lost ln Tlme 1 et 2 : 200 F les deux. Inca 
150F. t..any5 VF IOOF. SOSVF 100F. CHJGUER, 15, 
rue Ste Croix de la Bnrtonnerie, 75004 Paris. 
Tél. : (16-1) •2.74.58.25. 

Vds jx PC: Day of Tentacle, Legend ol Kyr, Lost il Tlme 
2, Stril<e Com. 170 et 290 F. Jêrclme SARAGOUSSI, 61 , 
av. de Saxe, 75007 Paris. Tél.: (16-1) 43.06.54.64. 

Yds sur PC, AJone in the Dari<, The Lost Files, Legacy, 
Indy 4, Kyrandia St.r CD ROfn. Px intér. Christophe 
BAIUY, n680 Roissy-en-Brie. Tél.: (16-
1) 60.29.03.67. 

Vds Portable Zenith 386 SX 20. DO 60 Mo. 4 Mo Ram 
écran LCD VGA mono, Modem, Trackball, log.: 9 000 F 
ne. Patrick NEYRIER, 6, rue Pablo Picasso, 78280 
Guyancourt. Tél. : (1&-1) 30.43.14.62. 

Vds PC 386 DX 25 Ram 4 Mo. OO 52 Mo, 2 lect. 5•114, 
3·112. écran SVGA coul. 14' + carte SVGA. 109s. Px: 
6900 F. Laurent GAY, 5, placette des Cerisiers, 
78510 Trlef·sur·Selne. Tél.: (16·1) 39.70.80.92. 

Vds PC 466 DX 33 moni. SVGA Multisync. Windows 
Dos.6. Val.: 17 000 F. Px : 10 000 F à déb. TBE. Ma· 
ttileu DEPARCY, 1, rue du Docteur Francq, 80000 
Amiens. Tél. : 22.43.90.21. 

Vds PC Monkey 1 : 100 F; Monkey 2 : 100 F. Stunl Ise. 
200F. Ms Dos.6: 300F; Croisière 150F; Police 
2100 F; Rex 200 F; Ft9. Laurent LECOO, 16, rue St 
Jacques, 63400 Hyère. Tél. : 94.38.97.52. 

Vds lect CO Rom PC ss gar. + carte contrôleur + 1 CO : 
1 000 F. Thleny BASSO, 83560 Esparron. 
Tél. : 94.ll0.60.09. 

Vds jx·PC orig. VF 200 F pce. S.hofder 3, O\Jne 2, MH4, 
Eight Deluxe Tentade. etc. Jean-Luc OlUVIER, La 
Grande Plaine, 83100 Toulon. Tél. : 9427..44.76. 

Vds 386 OX 33-Ram, 4 Mo, DO 65 Mo, écran SVGA. 2 
1ect. Px : 5 500 F. Jx orig. DarkSeed VF + lnt. Socœr 
92.: 150 F. Charly MARTIN, quartierLl Moyne,84100 
Orange. Tél.: 90.51.15.28. 

Vds jx PC, Lure ol the Temptress VF., Legend of Kyrandia 
VF: 200 F pce ou 350 F les 2. David SARANGA, 32, 
allée du Cfairb()urg, 91370 Verrières. Tél. : (16-
1) 69.30.73.33. 

Vds 386 OX 25, 8 Mo Ram, HD 200 Mo, lect. 3' et 5', 
Sdb. écran carte SVGA, souris, Oos.6. Nin 3.1, fx nb : 
6 000 F. Axel TESSIER, 164, bd du Gal. de Gaulle, 
92380 Garches. Tél.: (1&-1) 47.41.42.57. 

Vds jx orig. PC à bas px: Persia Il, Day of Ten1acle. 
Syndicata, Nippon. Michel CHEN, 12, place des Doml· 
nos, 92400 Courbevoie. Tél.: (16-1)47.78.14.31. 

Vds ext. mem., 32 k: 700 F. 64 k : 900 F. 256 k : 
1 500 F. Vds GB + Alleway + loupe + trnnsfo : 150 F. 
Bruno PIERRE, 11115, rés. des Fontaines, rue M. Ber­
thelot, 92800 Puteaux. Tél.: (1&-1) 47.73.65.14. 

Vds jx PC et log. Amiga à très bas px. Fabrice 8AJO· 
LAIS, 25, av. des Chevrefeuilles, 93220 Gagny. 
Tél.: (16-1) 43.88.09.01. 

Vds pour PC prog. gestion casseues audio, vidéo, CO et 
bibliothèque, disquetta démo 50 F. Thierry MACAIGNE, 
3, allée Jules Vedrlnes, 93390 Cllchy·sous·Bols. 
Tél.: (1&-1) 43.30.65.93. 

Vds ou éch. orig. PR PC : CD-Rom (The Gues~ SPC Ost 4) 
+ Dsk (nbx jx, rôle et av811ture). Stéphane HANNEQUIN, 
2 bis, rue Contant, 93220 Gagny. 

Vds jx PC orig. : WC2 200 F. KQ6 300 F. Prince 2 250 F. 
Eric GABARD, 28, rue Roger Lemalni, 93600 Aulnay. 
Tél.: (1&-1) 48.68.59,41. 

Vds 486 DX 40 Vesa + 8 Mo Ram + DO 210 Mo + 256 
Ko + ~o + éaan et carte SVGA + lect. 3"112 + nbX 
log. Px: 16000 F. Alexandre MAI, 12-14, av. Momes· 
quieu, 93190 Livry Gargan. Tél .. : (16·1) 43.88.38.09. 

Vds jx KGB sur PC nal, emb. d"orig Val. : 325 F. Px : 
225 F. lssaga DtARRA, 1, allée Ouguay Trouln, 93600 
Aufnay·SOIJS·Bois. Tél. : (16-1) 48.69.43.32. 

Vds PC 486 DX2 66 Mhz + DO 120 Mo + 3112 + 5114 
+ SBP + SVGA 1 Mo+ écran coul. + souris + Dos. 5.0 
+ Wintlows 3.1 : 11 SOOF. Mourad BEHLOULl, 84186, 
bd Félix Faure, 93300 Aubervilliers. Tél.: (16· 
1) 48.34.70.41. 

Vds PC 386 SX + DO 120 + 5 Mo + éctan VGA + carte 
sound blaster + nbx jx (Comanche, Xwing, Dos.6, etc ... ) 
+ joy. Arnaud PARIS, 1, rue Seyvert, 94120 Fonte­
nay-sous-Bois. Tél.: (16-1) 48.76.66.71. 

Vds PC 286 coul. CGA : 1 500 F. PC 286 coul. Egn : 
4 000 F. PC 286 mon. VGA : 3 000 F. Moni. mono VGA : 
500 F. Michel POTIER, 42, rue Voltaire, 94190 Vlllir 
neuve-St-Georges. Tél.: (16-1) 43.89.62.44. 

Vds Amstrad PC 1640 OO 20 Mo, éctan Hercule el Ega + 
Copro 8087 : 1 000 F. Hervé MERCOT, 28, rue de la 
Paix, 94300 Vincennes. Tél.: (16-1) 43.65.99.10. 

Vds 386 SX : 3 000 F. F.Ram 2 Mo DO 40 Mo VGA mono, 
impr. C24 aigu. 1 300 F. Sim 1 Mo 70 nano : 150 F. 
Philippe BAUDOIN, 18 bis, rue Denis lavogade, 94360 
Bry-sur-Marne. Tél.: (1&-1) 48.81.08.88. 

Vds ou éch. jx Olig. Migh et Magic 3, 4, 5 LDst Time 1,2. 
Ultima 6, 7, 712. Ulti. Under Wond 1.2. etc. : 150 F. 
Robert STERM, 6, rue Rostand, 95600 Eaubonne. 
Tél.: (16-1) 39.59.49.23. Ap. 18 h. 

Vds .b/ +carte PC: XT AT 150 F. OUickjoy. Sébastien 
ADAMCZAK, 6, place des Aubepines, 95480 Pietta· 
laye. Té!.:(16-1)30.37.li0.54. 

Vds jx PC Duke IUem 1 et 2. Px : 200 F. Didier 
MEPHOH, 39, rue Delgres Petit Bourg, 97170 Guade· 
loupe. Tél. : 82.83.34. 

Vds pour PC orig. 3"112 X·V/ing, lbrrilgs 2. Spaœ Hiii 
150 F pce. Emmanuel BRUEUE. Tél. : 27.AS.90.88. 

CONSOLES 

Vds sur G8 Dragon's Lair 200 F. Fabien DUGRDS, 14, 
rue de la Grange Valentin, 01500 Ambronay. 
Tél.: 74.38.00.72. Ap. 19 h. 

Vds GB + 3 i• (S.Mario Land 2; Blade of Steel; Tetris), 
TBE. Px : 600 F. Frédéric DONGIER, 170, av. de Gal· 
raut, 06100 Nice. Tél. : 93.98.47.61. 

Vds Nes + 2 man. + 3 jx: Tic et Tac + Tortues 1 + 
Kung Fu. Px: 470 F à déb. TBE. Julien COSTET, Imm. 
de la Postl!, 07430 Davézieux. Tél. : 75.32.21.82. 

Vds MD + 3 man. + 12 jx. Px : 1 200 F. Thierry 
BIEBER, 28, rue Maréchal Fayolle, 13004 Mars4ille. 
Tél. : 91.49.02.89. 



Vds MD + 4 jx !Sonic, USA Team, J·M Football, Ouack 
ShoQ + 2 padd. Px : 1 ZOO F ou éch. eue A600 + jx. 
Stéphane CAVAGUA, 76, rte des Celliers, 38450 V'rt. 
Têt.: 76.72.47.34. 

Vds Slles + man. sans JX. Va. : 690 F. Px : 500 F à déb. 
Jérôme MERCOYROL, 11, lol Terre Close, 38230 
Chavanoz. Tél.: n.46.04.47. 

Vds S.Nintendo + n ny Taon + Simpsons + Ma~o 
World + adapt Jap. USA et Euro. Px : 1 600 F. Aurélia 
ZAMBON, 72, rue Claude Bernard, 57070 Metz. 
Tél. : 87.37.17.48. 

Vds MD TBE + man. + sonic 2 : 650 F. (Slort inclus). 
Gynoug 150 F. Street of R: 250F. Thlllder f«ce 4 : 
230 F. Batman 150 F. Sljphane PIAZZON, 10, chemin 
des Noisetiers, 57340 Ractanfe. Tél. : 87.86.29.16. 

MO TBE + man. + adapt sect. + 5 iX {Sanie 2, Batman, 
Street of R 2, The Force 4, Gynoug) : 1 300 F. Stéphane 
PIAZZON, 10, chemin des Noisetiers, 57340 Ra· 
crange. Tél.: 87.86.29.16. 

Vds jx Nes (Top Goo, SMB2) oo Nes + man. + pisl + 
cartoodle 2 jx: 490 F. Sébastien LARRERE, Les La­
vaults, 58230 Gouloux. Tél.: 86.78.74.97. 

Vds Nes 400 F + Jx : Zelda Il 250 F. + Dream Master 
200 F. Manlac Mansion 250 F. Feste~s Ouest 200 F. 
Aurore LOMBART, 48, rue Roland Garros, 59600 
Maubeuge. Tél. : 27.65.15.69. 

Vds GB + 9 jx. Val. : 1 000 F. Px : 500 F. Steve 
VERMEULEN, 8, rue Dominique Ingres, 59250 Halluin. 
Tél: 20.23.70.75. 

Vds 25 jx Nec (carte). FMT, $VS, FS, ett ... Vds Lynx 2 + 
1 jx: 600 F. Jx Nec: ZOO F. pce. ChriStophe URBAIN, 
12, rue de la Weiss, 68125 Houssen. 
Tél.: 89.24.14.03. Ap. 20 h. 

Vds S.Nes us + adapt. AD 29 + 2 man. DT 1 Turbo + 
Star1ox. TBE. Px : 1 200 F port compris. Guillaume 
CROZET, Les Morgutres, 69620 Le Bois·d'Oingt. 
Tél.: 74.71.81.88. 

Vds S.Nin SS gar. T 2 man. + SRI + Zelda {Vf) : 
1 500 F. Fatld SAADI, 64, av. Ed. Hentot, 71000 
Macon. Tél.: 85.38.18.01. 

Vds Lynx + câble + transfo + 6 jx. Px : 1 000 F à déb. 
Eric DOSOUET, 19, nue des Tanneries, 75013 Paris. 
Tél. : (16-1) 43.36.45.19. 

Vds Lynx 2 + pochene + adapl sect. + ~ast. Steel 
Talons, ~ Waibrds, Stl.ll lmner : 1 200 F. S"­
phane LORRIOT, 20, bd de Vaugirard, 75015 Paris. 
Têt. : (16-1) 43.22.09.90. 

Vds SFC TSE + F.Zero ctre A3 et YS3 + adapt. univ. 
1 700 F. Alexis GODEFROY, n , rue Blomet, 75015 
Paris. Tél.: (16-1) 42.50.25.97. 

Vds pour S.Nes (Road Aunner, Out af this World. Spider­
man et X-Men, lmperiool, Tlulder Spirits, Prince Per­
sia. •. ). Cyril LERAT, 76178, a•. des Fais.1ns, 77270 
Villeparisis. Têt.: (16-1) 64.67.24.lll. 

Vds SMSP + 2 man. + pist. + 5 jx: Transbot, Hang-on, 
SafaJi Hunt etc ... Px : 800 F. Frêdéric MOTZ, 22, rue 
Delaunoy, nOOO Melun. Tél. : (16·1) 60.68.95.41 . 

Vds $.Nin + 9 jx TBE ($truwing, SF2) SS gar. 3 000 F à 
déb. ou édl. ctre Atari + moni. Sébastien CLAUDE, 2, 
square Saint Roch, 78150 le Chesnay. Tél.: (16-
1) 39.55.86.63. 

Vds Nes + 2 man. + zapper 250 F. Tems, Probolectllr, 
Tortues, S.Mario, Duck Hunt, Top Gun 2 100 F pce. 
Olivier WOVEL, 36, rue du Gué de !'Epine, 79140 
Cerisay. Tél.: 49.80.57.13. 

Vds SFC + ST2 + Matlo 4 + Contra 3 i' Tur11e 4 + 
X-Men + Zelda 3. Px : 2 000 F. Régis WASYLEC, 4, av. 
de la Faisanderie, 91800 Brunoy. Tél. : (16-
1 ) 60.46.28.06. 

6-Gear i' loupe + adapl Masœr Sysl + 3 jX (Sonic, 
Allen 3, Columns). Val. : 1 750 F. Px: 900 F. Rodolphe 
TOURNIER, 2, allée des Carrières, 92130 lssy-le5' 
Moul ineaux. Tél. : (16·1) 45.29.12.17. 

Vds Coregrafx, SupergralX. PC Engine GT, nbx jx MOF 
TBE. Px à déb. Vds jx Amlga. Hamid 18BARI, 2, rue 
Michel Vignaud, 92360 Meudon-la-Forél Tél. : (16-
1) 40.94.02.54. 

Vds SMS 2 + 11 iX + 2 pad : 1 300 F. Thomas DUPAS, 
255, Grande Rue, 92380 Garches. Tél.: (16-
1) 47.41.74.10. 

Vds MD + adapt + 3 lx (Alien 3, Sonic 2, Allered BeasQ 
SS gar. Px : 1 100 F. Karim MOUSSOUNI, 22, rue de la 
Roseraie, 92360 Meudon-la·Forêl Tél. : (16-
1) 46.30.54.97. 

Lot de 5 jx pour GB. Tennis. Golf, FI Race avec adapL 4' 
jooetl', 8atman + PJeway. Px : 550 F ou 125 F le jelJ. 
Matthieu DESSON, 1, place du 8 Mai 1945, 92300 
Levallois-Perret Tél.: (16·1) 47.56.09.50. 

Vds SMS Il + 2 man. (1 stick) + 6 jx {Sanie Il, Astérix. 
CH. oleur 92 ... ). Px : 690 F. Daniel DA FONTE, 1, rue de 
la Tourelle, 92100 Boulogne Billancourt. Tél.: (16-
1) 46.04.99.15. 

Vds MO + 10 jx : Eco the Dauphin, Flash Back, Desert 
Stlicke, Tol1ues, 811: ... : 2 700 F. Régine DEMANGEOT, 
4, nue des Mamaudes, 93250 Villemomble. Têt : (16-
1) 49.35.07.24. 

Vds GG + 4 Jx + Master Gear : 600 F. Cher. SolutiOrl 
Co11'4li. de Chaos Sllilœs Bad<. Anthony BLICQ, 25, nue 
des Sculpteurs, 93240 Stails. Tél. : (16-1) 48.23.34.23. 

VdsNes + 2man. + 9jx.Px: 1800F. G8 + loupe + 3 
jx. Px : 600 F. Georges DAIW, 25, rue Baudin, 93130 
Nolsy-•Sec. Tél.: (16-1) 48.47.75.59. 

Nintendo + 2 man. + pist. i' 20 jx (Mario 1 , 2 et 3; Zelda 
1 et 2 ... ) Px: 2 000 F. Carlos FERNANDES, 5, allée 
Copernic, 93500 Pantin. Tél.: (16-1) 48.36.89.81. 

Vds GG TBE + Secteur + sonic 2 + Columns : 700 F. 
GuiUaume ROCHE, 6, nue du Sentier du Moulin, 
94120 Fontenay·sous·BQÏs. Tél.: (16-1) .a.n.85.92. 
Vds lm + Zapper .,. Game Genie + 2 mM. + Mario 1 
+ Ouck Hunt ~ Bayou BiOy. Px : 700 F. JX de 150 à 
250 F. Julien MAROLLEAU, 120, rte du Génêral Le­
clere, 94000 Créteil. Tél.: (16-1) 42.07.64.27. 

Vds S.Nintendo + 5 jx (Mario 4, NHLP Hockey, Basket 
eau, Zelda, Street Fighter 2) TBE : 2 ooo F. Bruno 
GEOFFROY, 71 , rue Pierre Boucha ri ne, 94430 Chen­
nevières-sur•Mame. Tèl. : (16-1) 45.94.35.47. 

Vds jeu MO : Gaiares + Game adapt 150 F oo éelt ctre 
S.Monaco GP (1 OO 2). Thierry TANCHE, 43, square du 
Nord, 95500 Gonesse. Tél.: (16-1) 39.85.47.32. 

Vds MD + 2 man. + B jx: 1 500 F. Olivier LAMARE, 5, 
av. Saint Exupéry, 95400 Villiers-le-Bel. Tél. : (16-
1) 39.90.73.61. 

Vds GG + Sonic 1 et 2 + Lemmings + Donald + 
cadeaux : 1 000 F. (val : 1 600 FJ Peu utilisé. Frédéric 
BACQUET. Tél.: 21 .75.11.59. W.E. , 

DIVERS 

Vds Canon V-20, 64 K Bytes (MSX·Rom. Ram, Vidéo· 
Ram) + S jx + JOYS. Px : 1 500 F à déb. Didier BOURET, 
Mimai Le Peyra1, 09600 Laroque d'Olmes. 
Tél. : 61.1}1.36.90. 

Vds modem t4400 bauds V. 42 bis + bufferFlfo (carte): 
2 900 F. Thomas ROTSlY, chemin de Fourque, 11300 
Limoux. Tél. : 68.31.34.32. 

Vds Synthe Yamaha PS 5780 + ampli + enceintes. Px: 
3 000 F. lmpr. Star LC 10 + papier TBE. Px: 1 500 F. 
Sébastien NAKLE, 6, rue des Eucalyptus, 13960 
Sausset· IH..Pins. Tél. : 42.45.47.99. 

Vds T07 -70 sans Cray opt. + lect. K7 + man. + livras 
+ 32 IOg. Olig.: 1 OOOf. Laurent GONZALEZ, 1, rue 
Nouvelle des Quais, 2AOOO Périgueux. 
Tél .. : 53.09.60.67. 

Vds monl. 1084S + câble A500: 1 290 F. (Port inclus). 
Vds lx Amiga, S.Nes et S.Nintendo. Pascal DUVAL, 20, 
nue Vincent Scotto, 29820 Guilers. Tél.: 98.07.67.74. 

Vds K7 atxlo à petits px. Cller. utils et doc pour ASOO. 
Ach. Cil à baS px. Env. liste. Pascal MEYROU, BP 86, 
33350 Castlllon·la·Ba1llifle. 

Scamer Logitech Scanman 256 poor PC avec carte et Soit. 
peu servi : 1 ZOO F port compris. Eric DREYFUSS, 16, nue 
de Pigelée, 41000 Blois. Tél.: 54.42.08.39. W.E. 

Vdsjx COI de 150 à220 F. Fabrice BOU1CHET, 29, rue de 
la Cllallosslàfe, 44340 Bouguenais. Tél: 40.65.33.54. 

Vds nbx Jx et Ubls, éducs, llkJSique sur ST et PC à bas px. 
Lisle sur demande. Didier et Freddy RUCOUOIS, imp. 
des Acacias, 46700 Puy-l'Evêque. Tél.: 65.21.39.37. 

Vds sur CD·I Phlllps, Caesars IVOll ol Gamblin9: 170 F 
ou éch. Falro ottre. Stéphane VALLE, 17, rue Roland 
Champenler, 58000 Nevers. Tél.: 86.59.15.51. 

Vds Apple 2C + moni. + disquettes et doc. Bas px. 
Roger CROSNIER, 6, allée des Saules, 59160 Caping­
hem. Tél.: 20.92.26.54. 

Vds Day ot Tentacle sur œ Rom 300 F. Lost in nme 1 et 
2: 300 F. Cher. con1act sur CO Rom. Fabien VER­
MEERSCH, 46, cité Sacque~ 170, rue Dellanoy, 59800 
Liiie. Tél. : 20.04.23.54. 

Vds inljl~. Canon 6J· 10 EX 1 000 F neuve ss gar. Bernard 
LECHELLE, BP 44, 59970 Fresnes-sur-Escaut. 

Vds Carte Mére 486 OX 33 MHz. Px : 3 500 F à déb. 
Bruno KASPRZAK, 45, rue Pierre Budln, 602AO Chau­
mont-en· Vexin. Tél.: 44.49.13.66. 

cause chOmaoe. vds Digiview Medias Station. complet 
1 400 F. PJo Video plus 1 000 F + DG 40 : 1 300 F neuf. 
Laurent FUMOUX., La Croix ST Bonnet, 63290 Pas1i­
lières. Tél.: 73.94.12.17. 

Vds DO Ide 2 5"114, 80 MGA: 1 300 F. 3112 120 MGA: 
1 200 F. Fabriœ KUEHTA, chemin Barad<!t, 64410 A· 
chous. Tél.: 59.81.69.97. 

VdS Tilt 103 à 116 sans les dérnos diskS 15 F pœ. Vds 
100 disquenes vierges 3"112 dOOble densité: 300 F. 
Laurent SCHNEIDER, 242, rte d'Oberllausbergen, 
67200 Strasbourg. Tél.: 88.27.14.45. 

Vds orig. A· Trein, GO Prix 150 F. Tlle Manager, AlrBucks 
100 F. StrikeCoh : 200 F. Tur1loPascal6 : 450 F. Olivier 
mBER, 1, nue de la Chapelle, 67540 Ostwald. 
Tél.: 88.29.œ.83. 

Ech. vds fX si. PC, Amiga et SNes. Mohamed 
AUOUANE, 133, nue Haxo, 75019 Pans. Tél.: (16-
1) 42.06.56.02. 

Vds ~ac classic 2140 mono + jx (Lemmings. Might and 
Magic 3, Indy Last. Crusade, elc ... ) Px : 4 500 F. Chrls­
lophe VEREPT, 65, lmp. de Changis, n550 Moissy­
Cramayel .. Tél. : (16-1)60.60.01.52. 

Vds J< 3•112 Monkey 1 e1 2. Etemam, Gob. 2 et sot.ris à 
bas px. Cédric TIFFAY, 2, rue de la Plaine HattonMle, 
78660 Ablis. Tél.: (16-1) 30.59.11.04. 

Vds fX oiig. 150 F pœ ou 250 F les 2. Chaos Eng., IShar 
+ 2 barrettes 256 K 150 F. GFA 3: 100 F. Pierre 
CROUSILLAC, 2, rue Perreyon, 78530 Buc. Tél. : (16-
1) 39.56.96.92. 

lmpri. HP Desl<jet 500 SS gar. TBE 1 800 F. Martin 
BORONSKI, 9, nue de Boorvoune, 91380 Chilly-Man­
rtn. Tél.: !16-1) 69.09.45.97. Soir. 

VdS moni. 1 r et 20· Sony neufs ss gar. Px except. 
Pierre CHAPUS, 51, nue Boileau, 91560 Crosne. 
Tél.: (16-1) 69.83.31.46. 

Vds ordi. Texas Ariane coul. : 1 500 F. Ordi. Canon 
AS1 OO : 700 F. Oscillo oct. 467 Px. : 1 000 F. Michel 
POTIER, 42, nue Voltaire, 94190 Villeneuve-St­
Georges. Tèl. : (16-1) 43.89.62.44. 

VdS ni rr>n à 117 l SF pce. SébaSlien ARTUS, 12, 
rue du Port aux Lions, 94220 Charenton-le-Pont. 
Tél.: (16-1)48.93.45.71 . Ap. 18 h. 

Vds Cane Mère 486 SX 25 Mhz (Intel, lntside) â 2 000 F. 
Jx: The Simpsons, S.Cauldron, Kyrandia 100 à 250 F. 
Fabien ANGOT, 3, av. du Mugue~ 95230 Soisy-sous­
Monlmorency. Tél.: (16-1) 39.89.15.67. Ap. 19 h 30. 

Mn Genelock : 700 F. Pert8CI SW1d 200 F. Hard Co­
pieur 150 F. Fun Board 2M701 500 F. PATRICE. 
Tél. : 93.95.29.03. 

Vds JF2: 250 F. Transartlca 190 F. Ach. ou éch. logs de 
musique Tetra oomposi10<, C3kewalk appr. PHILIPPE. 
Tél.: 94.42.65.44. 

ACHATS 

Reeh. orig. Metal Mutlllll. Colorado, Fetiche Maya. Ml· 
chel GIRARD~ 5, rue Louis Armand, 01100 Oyonnax. 
n1.: 74.n.30.74. 

Ach. fX Alan 520 STE. T willlon1, 11\ariwamcn, T urrican 
ou env. liste. Eric MARTIN, 30, rue des Violettn, 
02000 Laon. Tél.: 23.20.14.61. 

Ach. digitaliseur sonore orlg, sur STE et ou sur Amlge. 
Faire offre. (nol en trançals). Jack BERNARD, 6, che­
min Noir, 18000 Bourges. Tél.: 48.50.46.02. 

Ach. jX et utils sur Amiga et PC. Alain BARONCIANI, 5, 
nue de la Croisée, 25400 Taillecœrl 

Ach. Thon1son MOS à 350 F maJâ. Sébastien PUON, nue 
de la Pinède, 30220 Algues-Mortes. 

Cher. jx sur PC. Mallory VOULOIR, 1, place Degand, 
37100 Tours. Tél.: 47.41.41.94. 

Ach. Jx à bas px sur ASOO. Env. lîste. Laure SERY, 125, 
allée du Segouia, 45no Saran. 

Ach. Pl sur 520 STF (Ullima 7, SÎrlllSOOS. Goa0 à pebt px. 
Env. tiste. Corinne JOBARD, 4, lmp. du Petit Marché, 
52300 JoinviUe. Tél. : 25.94.20.29. 

Ach. Monkey, Island 2, demos jouables, Qoisière pour un 
cadavre, utils, sur STE. Vieux Tilt aussi. Faire offre. Emile 
MOUTIEZ, 26, nue du Four, 56380 Goer·Odetquldan. 

Ach. cartouches de jx pour Videopac C52. David WOLF, 
58, rue des Champs, 57150 Creutzwald. 

Ach. Ports of Call très bon px. 1869 et Campalgn. 
Christophe JONAS, 10, nue Jean Baptiste Charœt, 
59139 Wattignies. Tél. : 20.60.13.61 . 

Ach. sur S.NintendO Mortal Kornbat, Street Fighter 2 ou 
S.Ghouls'n GhOsts 300 f maxi. Mathias KlREMIOJIAN., 39, 
Grand Pleœ, 59114 Steenyoonle. Tél. : 28.48.15.67. 

Rech. jl sur Alan VCS 2600, surtout Hero, Joust. Pilfall, 
Empire Strikes Back, Splderman, Superman. Sacha 
POVSE, 38, nue d'Haubourdill, 59ZOO Tourcoing. 
Tél. : 20.26.27.11. 

Reeh. jx et util pour Amiga 600 et 520 STE. Env. liste. 
El1<: MEURICHE, 145, rue Pasteur, 59287 Lewarde. 

Ach. jx sur Atari 520 ST + extens. ( 1 Mo) à bas px. Env. 
liste. Damien MONZO, 53 bis, Grande Rue, 60000 
Allonne. 

Ach. Tlle Manager sur Amiga. Sébastien MATHOT, 4, 
rue de la Belle Croix, 60113 Baugy. Tél: 44.42.36.65. 
Ap. 18 h. 

Ac~. Jxorig. 520STEà bas px. Faireprop. EricAUDINET, 
22, rue des Primevères, 60670 Andeville. 
Tél. : 44.22.36.12. 

Ach. Jx FBI sur MOS Thomson + util. Cher. club ou 
fanzines pOIJr Thomson ou Amiga. Stéphane HEINl.S, 34, 
nue de la Suisse, 68480 Pfetterllouse. 
Tél: 89.25.72.14. Ap.18 h. 

Cher. C8M 64 + 1541 et tout œ qui conœme Geos 2.0 
el Driller souris 1351. Didier JEAN-LOUIS, 19-25, nue 
de la Duée, 75020 Paris. Tél.: (16·1) 46.36.98.00. 

Ach. anciens Tiit n"" 68 à 74 et n° 78. Pas trop chers. 
Sheila HATRON, 2, ruelle More~ 78200 Soindres. 

Dlsl<s vierges HO pour PC bas px. Vds MM3, Steel 
Empire, ~d: 150 F. Sléphane ARMOUCHE, 9, 
allée des Mésanges, 78110 Le Vesinet. nt. : (16-
1) 39.76.34.69. 

Ach. Action Replay 250 F maxi. Lect. ext. 3'112 (dîsk) 
350 F maxi pour ASOO. Yves LALlEMENO, 9, allée 
d'Honneur, 92330 Sceaux. Tél. : (16-1) 47.02.56.93. 

Ach. Sinclair Spectrum 48 K BE bas px et utils A500. 
Christian AUER, 30, rue Cllarles Gounod, 93150 Le 
Blanc-Mesnil. Tél. : (16-1) 48.48.31.74. Soir. 

Cher. l:lg. pour arrangements musicaux sur Amiga et PC 
+ jx ou autres logs. Franck NASCIMBENI, 67, B' Ave­
nue, 93290 Tremblay-en-France. 

Ach. toot ce qui concerne le C64. David KAYAN, 15, rue 
Henri Luisette, 94800 Villejuif. 

Rech. pour A500 2 Jx Gun Ship 2000 et Combat Air 
Patrol. Marcet DllTRON, 49, rue Pic de La Mirawdole, 
29000 Quimper. 

Ach. orig. sur Amiga 600 Blaok-Oypt IShar E082. 
Jean-Pierre BIRRIEN, 52, nue de Reims, 93260 Trem­
blay-en-France. Tél. : (16-1) 48.60.00.70. 

Ach. sur PC orlg. 3·5 jx E·S·S et Reach for the Skies, 
faire offre. Emlllo GOMEZ, 26, av. Paul Lafargue, 
94500 Champigny-sur-Marne. Tél.: (16-
1) 48.80.10.55. 

Ach. ancien IOg. Alter Ego de Adivision sur C64 et Elite 
sur ST. Pascal PB..UZZER, 13, rue George Guynemer, 
appt. 216. 60000 Beauvais. 

Cher. Wargame Colonial COnquest sur PC. David GON· 
ZALEZ, 5, rue de la Croisette, 34880 LeY1!rune. 
Tél. : 67 .47.39.65. 

Rech. jx NES avec not Sébastien LOMBERGET, 23 bis, 
rue de Paris, n400 Pomponne. Tél. : (16-
1) 64.30.85.01. 

Cher. civifisations pour Alari (VFJ. Roger SCHOl.WI, 1, 
rue Neuve, 57190 Aorange. Têt : 82.58.66.94. 

Redl. jx sur ASOO. env. listes+ px, ach. Amiga 600 ou 
2000 à bas px. Mare CAMUS, Chef-Lieu, 73590 Notre· 
Dame·de·Bellecombe. 

Rech. Metal Mutants sur Atali 520 STE en ong. Faire 
offre. Eric FOURNIER. Tél. : 63.54.71.47. 

Ach. sur Amiga 600 : Gobliin S2, E.O.B t , Dungeoo 
Master et 8od\t BJows, bons px. Régis ISSalMANN, 2, 
rue Jules Verne, 89140 PonHur-Yonne. 
Tél.: 86.96.37.94. 

Rech. Superbasa 3 et Interphase Graphique Gem sur PC. 
Bruno ANDRIS, 299, rue d'Ocre, 59500 Douai. 
Tél. : 27.88.22.96. 

Cii. pour T08 Modem MD90·333 + cart. Ouest & SES 3 
K7 + log. Alarme de FG8 + imp. Pft90.600 + lecl 07 
0009350. PIERRE. T61.: (16-1) 46.22.07.22. 

Ach. pour A500 et A1200 ori9. Laurent BAUDOUIN, BP 
33, 17130 Montendre. Tél.: 46.49.43.60. 

Ach. EASY Amos sur A2000 + doc + bte, Tbe : 
250-300 F. Vds Lemmings sur Mac Jamals servi + 
garan., px : 300 F. Lelit ZANETTI, 16, nue Voila, 75003 
Paris. Tél. : (16-1) 42.78.26.19 (W.E.). 

Ach. sur Amiga : HistDry Une, sas Jane Symcu, sai 2, 
px: 150 F et Naco Police : 100 F. Pierre DElJBLE, 72, 
bd de la VIiiette, 75019 Paris. Tél.: (16-
1) 48.03.43.02. . 

Cher. êduc. poor enfants de 5 à 15 ans sur ASOO. Ptiilippe 
ROUAULT, 38, rue Hoori Martin, 76100 Rouen. 

Ach. jx + docs bas px, PC 31/2 Simul Wwgame, rech. 
contacts passionnés. Jean·Mlcllel ROTA, 34, rue Pas­
teur, 45290 Nogent-sur-Vernisson. Tél. : 38.97.62.111. 

Ach. GFA Basic Olig. pour Amiga 600. Patrick ESClA­
VARD, BP 503, 01705 Miribel. 

Ach. Jx PC 3 112 et corte son. Vds orig. Amlga, px: 50 F. 
Vds DOS 5.0 et manuel orig. 150 F. Lionel VIART, 3, 
place du Marché, 51190 Mesnil-sur-Oger. 

Ach. log. 30 StuOio avec notice el boite, Auto<lesk 
Animator (px ralsoMable). Fabien WASCHEUI., 444, rue 
Roger Salengro, 59233 Maing. Tél. : 27.24.46.88. 

Ach. Alari STE 1M8 oo 1040 + DD et mon. NB, max. 
2 500 F faire offres. Patrick POPEYE, 221 , Jardins de 
la Buisse, 36500 La Buisse. Tél. : 76.55.04.43. 
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ECHANGES 

Ech. nbx j)t sur PC 3"5 (lœl in nme 1, 2; Retum of Ille 
Ptmtom; Siri< et SiJeçh ; Xwmg et Oatl). Arnaud 
QU!VY, 01480 le Néman! Chaleins. Tél. : 74.67.86.33. 

Cher. Soluce Compl. pour cadaver sur Amlga. Frais 
d'envoi remboo!Sés. Fnncis COUSINET, 1, ruelle Gail· 
let, 02169 Beaurieux. Tél.: 23.24.44.34. 

&:Il. 150 )xsur520STE et 1040 STE. Mmi OESPIAS, 67, 
bd Achlne Souquas, 12100 Mimau. Tél. : 65.ll0.28.81. 

&:Il. )x sur PC. llébutan1S acceptés. Pieml ROUX, 3, allée 
JB Ollve, 13470 Camoox--en-Poe. Tél.: 42.73.68.16. 

Char. contact sur ASDD poor éch. Ach. MK3. Faire offre. 
François PREISINGER, La Fauvlère, Bt. B, 13010 
Marseille. Tél.: 91.35.47.54. 

Cher. contacta sérieux et durables S1Jr PC. Eell. jx et utils. 
Env. listes. Chrlsllna ARRIGHI, 83, bd du Redon, 13009 
Marseille. 

Cher. contact pour éch. Simulateurs de vol sur A500. 
{PO$S. 44 UII8$). Jean SANCHEZ, 32, av. Philippe 
Solari, 13090 Aix-en-Provence. Tél. : 42.21.48.36. 

Cher. contacts sur PC, Amlga, SNes, MO. Débutants 
acceptés. Jel!n-Mlchel AUBIN, 5, rue Voltaire, 13140 
Miramas. T61. : 90.50.03.42. 

Cher. passionnés Amiga pour éch. OP, Utils, sources 
6800 81 C, S1Jr 1200 de préférence. Ghislain BERNARD, 
V, rue du 4 80lit, 14210 Awnay. Tél.: 31.80.45.26. 

Débutant éell. oo ach. j)t et utils sur ASOO. Env. fiste. 
Jean-Min: GIMER, 31 , allée Jacques Prévert, 14790 
VersGn. 

Rech. l'uw, Vendetta, Capooe, Y.tlgsolby, Ylestphaser, 
'Mu, Cadash, ~ Ziriax, At!riste. Jean-!lemanl 
l\JGAUT, 25, rue de l'Isle, 2AOOO Clitieau-lbieny. 

Cher. contact pour 6clt. j)t sur ASOO. JllMI)' ROBERT, 
lot les Magnanarelles, les Petits Robins, 26250 
Uvron. Hl. : 75.61.34.53. 

Cher. contaets sérieux sur A500 pour éàl. jJc. Nicolas 
CARRONNIER, quartier Champagnol, 26300 ChMeau­
neuf·sur·I~. Tél.: 75.71.83.47. 

Cher. contactsurST)x, utils, Midi. Vdsou éch. SyntlléJX 
SP. Junogo Sampleur Prop/181 2000. Franck PANEl, 4, 
rue Roger Vlncenaux, 28250 Senonches. 
Tél. : 37.37.84.62. 

Cher. contact sur A600, A 1200, poss. Dune 2, Goal, Zool 
1200, OP 4 Age, Nicky Boom 2, etc ... Jean-Claude 
CHARRIER, 26, lot. de Karheun, 291BO Plogonnec. 
Tél. : 98.91.78.35. 

Amlga : Cher. contacts pour éch. Jx. demos et utlls. Oéb. 
s'abstenir. Jean-Luc JOURDAIN, 66, bd Kellermann, 
28200Chêteaudun. Tél.: 37.45.20.56. SolrHR etW.E. 

Ech. Jx, utils PC: Strlke. COmanClle, Inca, etc ... Joachim 
FRANKEN, 13, Grand&-Rue, 30000 Himes. 
Tél. : 66.76.19.62. 

Paquet de Soluces, Trucs, Astuces oontre Idem sur ST. 
Rech. Soluce de Massacre dans la 520' Dimension. 
Stéphane DEI.ARUE, rou1e de Gallal'1Jues, 30250 Au· 
bals. Tél. : 66.80.21.43. 

Cher. sur PC contacts sympas, rajlides et durables pour 
6ch. et COmlS!lOOdance. Btmanl FERLET, 3, allée du 
Vignemale, 31no ColomletS. Tél. : 61.78.25.72. 

Eth. A500 + ext. + jx et utils contre STE 1 Mega mini + 
ltt1lr. ou monl. Fridértc DELHOUME, Mirail Bellefon­
taine, 31, passage A.-Clmus, 31100 TouJouse. 
Tél.: 61.44.11.07. 

Eth. j)t PC. Pœs. (Utima, tkldefWOf1d 2, Strilœ Com., 
Xv.ing, Coolanche). Cher. S.~. Ex!. Faloon 3, Joldan, 
SF2 •.. Philippe CASTERAN, 36, NI des 36 Ponts, 
31400 Toulo<J$e. 

Ech., vi!S j)t Sil< ASOO. Cher. con1act A500 pour créer club 
et Fanzine. Ghislain MOURGUES, rue du Nord, 32270 
Saln1 Sauvy. Tél.: 62.65.94.91. 

Cher. contacts sérieux et durables pour 6ch. jx sur ST. Env. 
liste. Jean-PlllUppe ROUVIERE, 13, rés. camponac, rue 
Roger Chaumet, 33600 Pessac. Tél. : 56.45.70.56. 

PC 3"112 cher. contacts pour éch. )x et uüls. Env. liste. 
Jé~me FROV1LlE, 70, rue l'Abbé de !'Epée, 33000 
Bordeaux. 

Ech. )x sur PC : The Lagacy, Shadow of Ille Comet, Inca, 
etc ... Cher. contact sérieux. Env. liste. Rlchanl POU· 
TAYS, 11, lot. Coulayre, 33210 Preignac. 

Cher. contacts sérieux et durables sur Atari ST pour éch. 
jx. Env. liste. Vendeur s'abstenir. Jean-Phlllppe ROU· 
VIERE, 13, rés. Clmponac, rue Roger Chaume!, 
33600 Pessac. Tél. : 56.45.70.56. 

Char. contact sérieux et rapides sur PC pour éch. de jx, 
utllS et démos. Eric REFFERT, 9, bd Rabelais, 34000 
Montpellier. Têt. : 67.64.97.45. 

Cher. contacts sympas sur A1200 OO A600 OO ASOO. 
Anthony BRAUl.T, 11, Mail David d'Angers, 37000 
Tours. Tél. : 47.38.46.67. 

Vds ou éch. ofig. sa- ST (Epic, Jom power, Craz!< Gars 3, 
Sens Socœr, Bat 2, Mother Wor1d). Ach. OO éch. 
Civîlization (orig.). A11.Wlien PUECH, rue deS LMlndes, 
38500 Coublevie. 

Cher. contact sur Amiga pour éch. ou adL jx. Man: 
GUARNERI, 2. rue du 19 Mars 1962. 38400 St·Martln­
d'Hères. 

Eth. sur A600 Batman + l.emmiogs contre Goblins 2. 
Cédric LE SCOBR, 268, av. du Miclos, 40000 Ml-d .. 
Marsan. Tél. : 58.46A0.79. Ap. 1B h. 

Ech. j)t et utilS sur PC 3"112 et CD·Rom. Env. lista. 
Jean·Bernanl l.ESCA, Maison Choy, 40440 Ondres. 

Cher. contacts sympas, rapôdes et durables poor 6ch. j)t 
et utilS sur PC. Oéb. acceptés. Eric LASSERON, 3, rue 
des Janllns, 43000 le Puy. Tél.: 71.115.73.14. 

Cher. contacts sur PC et éch. nbx Jx et uflls. Liste sur 
demande. Gwl!naêl MAGNANT, Manoir de la Boui· 
naye, 50170 Huisnes-sur-Mer. Tél. : 33.A&.62.62. 

Cher. contacts sérieux A1200 pour éch. Cyril OESBAN, 
51140 Trigny. Tél.: 26.03.14.14. 

Ech. Jx, utils sur PC 3"112. Env. lls1e contact sérteux. 
Alain COLSON, 3, rue Velicitas, 52300 Thonnance· 
les.Joinville. 

Ech. jx PC. Cher. contacts sér. et durables sur PC. Env. 
liste. Hervé POUSSET, 32, Grande Rue, 54470 Vlevllle· 
en-Haye. 

Eth., vifs jx et utils sur PC. Sér. et rapides. Üs18 sur 
demande. Déb. bienvenus. Didier BORTOZIN, 45, 
Boucle du Brévil, 57100 Thionville. Têt.: 82.88.34.33. 

Ech. jx ASOO et 1200. Vds Alarf ST 520 + nbx j)t : 
2 500 f . Benjamin ROUSSEAU, 7, rue de Provence, 
59840 Perenchies. Tél.: 20.œ.82.20. 

Eth. i< PC 3'5. Env. liste. Mlchai! ZlLAVfCK, 12, 
impasse Pel8vis, 59239 Thumeries. 

PC. Oébutalds 3"112 Cller. contacts sérieux pour j)t et 
utils. Jean-Claude LAHORY, 151, rue TOU<del Dall*, 
59500 Douai. 

Cher. contacts sérieux et durables sur ST. Env. liste. 
(lsmai, ecl. .• i Frédéric MORETIO, 3, m. Vlnc.nnes 
Hamel, 5915.1 Arleux. Tél. : 'rl.89.51.82. 

Eth. ou vds j)t Amiga 250 F poe. Jx Nes à 300 F mut 
Sébastien VASSEUR, 23, av. de la UbeoU, 59810 
Lesquin. Tél. : 20.87.86.25. 

Amiga 600: déb. cher. contacts. Christophe GUILlO· 
REl, 12, rue du Moulin à Vent, 6()510 Brasles. 

Atari : rech. contacts pour éCh. jx, OP, Mod, Démos etc ... 
Franck BONIFACE, 84, bd du 10, 62530 Hersin Cou· 
pigns. 

Vds Jx e1 utils pourC65 (Geos, Terminator 2) ou éch. ctre 
log. Amiga. Christophe DELBECQOE, 186, rte Natio· 
nala, 62232 Anenzin. Tél.: 21.57.53.70. 

Cher. contacts sérieux et durables PC 3"112 rapidité 
assurée. Philippe GAMELIN, 370, rue Uon Blum, 
62122 Labeuvrière. Tél.: 21.57.05.99. 

Amiga 1200 rech. contacts pour éell. logs et Jx + éduc. 
utils etc... Eric MACHCINSKI, 22, Ne de Plcanlle, 
62221 Noyelles·sous·lens. Tél.: 21.67.02.93. 

Cher. contacts sérieux sur ASOO pour éell. Jx, démos. 
Env. liste. Raphaël TALlEU, 140, rue du Dr Dhtnln, 
62400 Bethune. Tél. : 21.57.20.75. 

Ech. jx sur A500 rapide et sérieux. (Nicky Born 2, etc ... ). 
Christophe RAPl'f, 8, rés. les Charmes, 62320 Dro­
court. Tél.: 21.49.05.eii. 

Ech. Wargames + doc. sur PC et Apple 2C. ry. for Vlctoly 
4, Gate ol Moscow). Jean·Plllllppe HAMMER, 15, rue 
Tarade, 67000 Strasbourv. 

ST/Faloon : éàt jx, Ids, démos. IMbJtanlS biefMnla. Vds 
Barrettes Simms 2 x 256 : 200 f. ~ SCMRNO, 
14, rue de Ralltsmanhausen. 67100 S1rasbcug. 

Ech. sur Fak:on 030 logs. Cher. log. ST 1 OO% compa· 
bllle si. Fak:on. Poss. lshar et Transartica (orig.). Thleny 
YOGEL, 11, rue du Moulin Vollach, 67340 lngWllll!f. 
Tél. : 88.89.56.36. 

Ech. S1Jr ST rapide et sérieux. Vendeurs s'abstenir. Env. 
liste. Marc HIS. 49, rue Louis Blanc, 69006 Lyon. 

Cher. contacts sur A 1200, 500, et Amos (prog., Idées, 
OP, etc ... ) VdS orig. Nigel Mansell 1200 à 150 F. S1é­
phane JACQUOT, Prondevaux, 71380 AllerloL 

Eth. démos, OP, sources, Amos sur Amiga. Rech. 
Graphiste, Musicien pour création Oemos, contacts 
Amos. Thlerty GUILLET, 43, rue de Rochefort, 71100 
Châlon-sur·Saône. Tél. : 85.43.47.33. 

Ech. jx sur PC. Cher. contact sérieux. Alain MANGEARD, 
10, av. de la Gare, 74300 Cluses. Tél.: 50.96.17.85. 

Ml PC Cller. contact poor éch. Poss. News et Oldles. 
Nicolas RICHARD, la Garde de Dieu, 74150 Rumilly. 
Tél. : 50.01.03.11. 

Eth. nbx jx. Cher. 30 S1udio et 10ut prog. de dessin. Vds 
Ultima Under + 3 Oisk : 500 F. Ech. Serpent Philippe 
Jllf!IESA, Les Mollarus, 74370 Les Olll~res. 
Tél.: 50.51.70.71. 



Chet. oontacts sympas et wrallles sur A600 et At!Ji. 
Anthony FRAHCHEMICHE, 16, rue Elsa Triolet, 76700 
Gainneville. Tél: 35.20.30.82. 

Cher. contacts sur ST Qx. démos, utils). Env. fiste. Georges 
FERRElRA, 21, rue de Champagne, 77500 Chefles. 

Ech. sur ST Jx, utlls, démos, sérieux et rapide. Env. liste. 
Georges FERREIRA, 21, rue de Champagne, 77500 
Chelles. 

Ech. jx sur Mac. ; KQS, Monkey 2, Av/Orld + 25 autres 
ctr& Melc. Miss, Ball, Indy 4. Michaël SALOMON, 8, 
square Lavoissler, 78330 Fontenay·le-Aeury. 
T61.: (16-1) 30.58.10.46. 

Ech. Maupiti !$land et Maniac Mansion ctre Historyline, Jx 
Olig. sur ASOO. Erfc GOUBERT, 33, rue de la Combll· 
lonnette, 79400 Nanteuil. Tél. : 49.05.68.76. 

Ch«. Oémo et mowles Sol.lldl Raclœr sur STF. Env. 
liste. Sylvain BROTONS, chemin de Batfols, quartier 
RetlUbeOu, 83470 St·Ma~·la·Ste·Baume. 

Cher. oontacts sérieux et durables sur PC VGA. Piem· 
Romain LAMBERT, 5, allée des Faons, 85000 Houille· 
ron-le-Captif. Tél.: 51.38.04.43. 

Vds ou éch. nbx Jx sur Amlga très bas px. LJsta sur 
demande. Karl TICHAHNE, imp. Guy Bourriffu, 85000 
La Roohe-sur·Yon. Tél. ; 51.47.90.49. 

Cher. contacts sur Amiga, démos, Jx, utils. Env. liste. 
Déb. acceptés. J.-François GALAN, Z1, rue de l'Eglise, 
91630 MaroUas-tn·Murepoix. 

Cher. con1ac!S sympas et sérieux sur 520 STE (prœ. 
bienvenus). Thierry FRACHE, 1, allée des Mélltes, 
91150 Etampes. 

Ch«. oonlaet Amlga, lx. utils, démos, prog. sur Amos ou 
a1lJr8S pour 6ch. idées ou autres. Pierre FERRElRA, 2, 
cl!â Pas1811r, 912:20 Bmigny·sur-Orge. 

Ech. C011$0le SFC + 4 jx + 2 man. 1 500 F ou ctre 
clavier + monl. Atlri, Amiga. Chrislophe JEANNE, 34, 
rue de Lomine, 92300 Levallois-Perm. Tél. : (16-
1) 47.56.04.75. 

Cher. contlcts sérieux sur PC, pr. éch. jx, utils et idées. 
Karine BRELLIT, 13, rue des Alberes, 93270 Sevran. 
Tél,: (18·1) 43.83.25.19. 

Ech. Jx sur PC. Poss. Day of lhe Tentades, Space Hulk, 
Poocez, Aelds OI Glory ..• Vincent CliARUER, 11, aaée 
Violette, 93190 LiVry-Garg.an. Tél.: (16-1) 43.88.09.38. 

PC Chllf. oontacls pour éch. Jx et ullls. Vendei."S s'abste· 
nio'. Stéphane BEI.LIER, 13, allée d'Anjou, 93330 
Neuilly-sur-Marne. 

Ctler. contacts sérieux sur PC. Pr. éch. Jx et utlls + 
l~es. Karine BRELLIT, 13.,~e des Alberes, 93270 
Sevran. Tél.: (16-1) 43.83.il>.19. 

Cher. contact sérieux pour éch. Démos, Soundlrack sur 
ASOO. Bruno MONGIS, 5, rue du Cimetière, 95230 
Solsy·sous·Montmorency. 

Ech. ou vds à bas px jx sur A500, 817, Ul01Jia, Legend, 
GP Foonula One cire Si lent Service 2 ou autres. Laurent 
MATON, 18, rue de la Sariette, 95140 Vauréal, 
Têt: (16-1) 3421.n.13. 

Oébl.ll3nt rech. comacls sur Amiga 600 potK éch. Nico­
las DO, 26, av. César Ffanck, 95200 Sarœllas. 

STF : êch. Jx. wls, coolacls sélieux et durables. PalJfck 
HAYMOZ, cllemin Aeurl 9, 1723 Marly. Suisse. 

Cher. comac1s ASOOl1200. Env. list8. Pasal JACQUOO, 
1958 St·Léonard. SUisse. 

Cher. contacts pour éch. )X, trtils sur PC 386/41!6, sympa, 
durable. Nicolas AYME. Tél.: 75.55.33.39. 

CLUBS 

Groupe cher. prog. sérieux sur A1200 pour créer Jx. &lv. 
YOS COClf1lClnnées. DIGITAL SYSTBŒ, 41, les Hauts de 
la Clape, 11110 Armissan. Tél. : 68.45.38. n . 
~iation Symax EJTor CO 1901) édilB Fanzfne pour PC 
et AJ:ari. Env. 4 timbres à 2 f 80. Erlc MAGAllON, 57, 
cours Julien, 13006 Marseille. Tél.: 91 .47.67.69. 

Club gratuit Sllr PC/Amlga/Nintendo. Rech. membfes, 
même débutlnts acceptés. CLUB CHAHTELOUOE, 1, 
rue Dixmude, 21000 Dijon. Tél. : 60.73.67.97. 

Cher. contact Sllr ST, éch., aide. Rech. Solus compl. Sllr 
lshar, Elvira 2. Tanguy DEGRENNE, 6, rue Jollot Curie, 
31800 Saint Geudens. Tél.: 61.89.56.37. 

Fanalics PC, nouveaux club PC WlUS propose )X. démos, 
Sllarewares px tràs irtér. FAHATICS CUJB PC, 12, rue 
du BaraiUot, 33290 Blanquefort. T61.: 58.35.01.n. 

Un noweau Fanzine est né : Oklies. li tmlt8 de toutes les 
vieilles machines. Env. 3 timbres à 2 F 80. Nicolas 
PETAIN, 1, rue du Dr. Bienfait, 51100 Reims. 
Tél. : 26.08.74.85. 

Diffuse 900 démos Amiga. Catalogue cire 1 dlsk. Sté­
phane THUl.LJER, 9, rue G.·Basquln, 59810 Lesquin. 

Traduction Doos Ang./AJI. Diffusion gralUlte da vos Share 
Ffeewares. DiS kmags sur ST. Rens. vite. Philippe MOU· 
RIZAT, ln, rue des Frères Martel, 59119 Waziers. 

Adhérez au Club Nec pour 75 F par an. >do., vte, loc. sur 
SFC, SNes, Nec, fanzine, Man. CUJB NEC, 517, rut la 
Fontaine, 62110 Menln·Buumont. Tél.: 21.75.80.10. 

CU:> lMCF cher. toolaCls Sil' Aœri. Env. 1 disk. DOC1BJR 
DIO, 30, rue Charles Demuyndc, 62320 ftolm'o1. 

Giga Cool, Dom Pubs sur PC gratuits (ctre Umbres). 
Catal. cotre 1 diSk 3"5 + 2 timbres à 2,80 F. FRANCKY 
IV, 4, cité des Retraités, 62320 Bols-Bernard. 

Cher. Club de Wargame Stragégle sur Ata~. Frédéric 
HUSSON, 2, rue de la Moutarde, 67370 Pfulgriesheim. 
Tél. : 88..20.04.31. 

Dlsk mag sur Amiga créé par groupe de Démos (Tests, 
Cours, etc ... ). Joindre env. + dlsk + timbre 4,20 F. 
Sébastien GAl.UJT, 4, av. de Verdun, 70380 Scey·sur· 
Sa6ne. Tél. : 84.68.84.55. 

Collection et cWusion. Le top du OP Amlga 2.0 et 3.0. 
c:a121ogue disk et 4 timbres à 2,60 F. (OP en cadeau). 
AXlA DIFRJSION OP, 152, rue de By, 77810 Thomery. 

Sor 386 fait musique format 669 (8 'Illies, Soll1dlJack. 
Soundbalstel) pour démos et Jx pour prno. assembleur. 
David ABITBOI., 35, rue Maximilien Robespiem, 
941211 Fontenay-sous-Bois. 

G<oupe cher. Coder (ASM, C. SpeciaJ SfX) et GFX S11r PC 
31486. Bon moyen niveau pour jx. OLIVIER. T61. : (18-
1) 43.31.46.47. 

Améliorez voir& matériel et vos p81f0<mances sur voire 
Amlga avec le magazine disquettes mégaslallon. Phi­
lippe GODIN, 5, rue Berthelot, 60570 Andeville. 
Tél. : 44.22.01.70 

3615TILT 

Association de développeurs de )eux ouver1 à lllUs 
rej(lignez des passionn6s 3614 pour Twinface. TWlN· 
FACE, 5, rue de Talltet, 66100 Perpignan. 
Tél. : 68.50.29.91 

Falcon : rejol!JleZ vtte l'EFC (European Falcon Club). 
Jérémy PONS, les Crttes de Heu1eval, 46100 Ageac. 
Tél.: 65.50.00.07 

Cher. contact pour créer ~mos, fanzlne etc. sérieux. 
VOLFHOUNOS, BP, 67, 17204, Royan CedaK. 

Cher. créateur de fan?lna dans la région ou dessinateur. 
Thibaud ARTIGUES, 40, rue du Sergent Vlgne, 31500 
Toulouse. Tél.: 61.80.81.85 

Cher. musicien et scéna!A pour r6aliser Jx sur A500 et 
A1200. Tres sérieux. Bertrand LEMPE!IBJR, 116, le 
Chetnin Blanc, 62180 Rang-41u-Alen. Till. : 21.84.20.44 

Cller. c:ont!CI pour ~r lanlkle u CPC MS Thomson 
Mo et To et C 64. Piene SOGHO, LI Glllre, 73240 St 
Genix sur Guiers. 

Le Groupe zut.d section PC recher. zicos sur Amlga 
(soond tracl<er). Christophe DOUY, 2, rue du Manoir, 
95380 Epiais les Louvrn. 

Groupe cher. bon codeur PC pour Jx sur CDROM et autres 
portages Arc.ades. ETIENNE, 1, el!M des Tulipes, 
78260 Achères. Tél.: (16-1) 39.11.42.92 

Groupe Amiga cher. Coder musicien graphiste pour 
grands projets sérieux et durable. Sébastien FRESSE, 
29, rue de la Bl!rthln!Me, 17800 Nanctas. 
Tél. : 46.94.41.88(ap,19h). 

Nouveau club ST nbK Jx (700) utlls, démos, env. 1 timbre 
à 2,50 f ou diSk vierge pour liste. caro1e SAEZ. le Floria 
A. 7, bd du Riou, 06400 cannes. 

QJb A!ari ST : <fŒrcJub à 5 F par <1isk. ca1alogue contre 1 
<islt et timbre vds monl. mono. 800 F. uurent MATllOIJT, 
1, rue Aix Marquet. 58700 Pmnpery. Till. : 86.37.95.58 

Le Meilleur du OP sur At!J1 à prix sympa c:atOOgue 
contre timbre 8 F OP diffusion. DP dlff\lslon, 1, rue du 
Vergeron, 38430 Moirans. 

Recher. programmateur sur Amlga ou club de OZ sur 29. 
Yenn RAOUL, 11, rue du Millier, 29100 Douamenez. 
Tél. : 98.74.27.05 

Club ST proposa jx orig, OP ainsi que son mag. sur dlsk à 
prix très bas. Grégory FOOOR, 1 O, allée des noisetiets, 
76300 les Jardins du Stade, Sottevlll&-lès·Rouen. 

Le téléchargement consiste à transférer des fichiers à partir du minitel sur votre micro 
pour cela, il vous faut bien sûr un minitel, un micro et un câble pour les relier. Il vous faut 
aussi un logiciel de téléchargement, pour le transfert, la gestion de la communication et la 

correction d'éventuelles erreurs. Le nôtre s'appelle TRANSITY. 
Pour le commander, il vous suffit de remplir ce bon et de le renvoyer, accompagné d'un 

chèque bancaire ou postal du montant correspondant, à 

TILT minitel 
9/13 rue du Colonel Pierre-Avia 

7 57 54 Paris cedex 15 

0 disquette Transity au prix de 25 F 0 disquette + câble au prix de 1 OO F 
NOM: Prénom 
Adresse 
Code Postal L 1 1 1 1 1 

MARQUE DE VOTRE MICRO 
FORMAT DISQUE: 0 3"1/2 

VILLE 

a 5"1/4 

Age : _ ___ _ 

CABLE ODB9 tl DB 25 

189 



BANCS D'ESSAI 
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Golf N'91, p. 82 
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Oooble ~ 3 N' 96, p. 37 Les Aventures de Mok1or N' 96, p. 54 

INne N'101, p. 52 l.iufton 11°112, p. 84 

~ Oog lAmrJi. PO N' 99, p. 52 logiccl N' 93, p. ô3 
~ Oog (P() H°IOl, p. 78 lomo N' 90, p. 62 
l>jno Bloster N'IOl, p. 76 Lost Vikings N"llS, p. 86 
Eight Boil Oetuxe N'115, p. 90 lotus 2 N' 95. p. 84 
El·fish N'113, p. 84 lo1us 3 N'106, p. 90 
Elf N' 94, p. 68 Moelslran N'l15, p. n 
Entil'( N'113, p. n Mogic Pockets N' 94, p. 62 
Epic (P() w104, p. sa Moooger, The N'I07, p. 66 
Epic (Sij H'lOO, p. 78 tlmy fws of Go N' 93, p. 66 
F-15 Sin~ E<igle 3 N'llO, p. 42 MoM!llrd N' 93, p. 56 
fll7A N' 94, p. 46 MeqJ Io monio tf'IOO, p. 73 
Falcon 3.0 tf'lOI, p. 56 Megofortress N' 9S, p. n 
fields of Gloiy N'l 16, p. 90 Merchonl Colooy N' 91, p. 54 
fire ond lce N'I02, p. 68 /"1efol Muront N° 91, p. 53 
Flrsl Somuroi (PC) N'l(XS, p. n Mictoprose Golf N' 94, p. 48 

Firs1 Somuroi N' 96, p. 46 Monster Business N' 94, p. 52 

Rosthodt N"lœ, p. 48 Motameod N'110, p. 50 

ffogh1 SmilolOr 4 el Oesq,er N' 90, p. 56 ~Challenge f\0 95, p. 64 

formilo Ore G<ond Prix tf'llO, p. 56 NEllulus 2 N° 95, p. 78 

fronl Poge Sports Football N'l 11, p. 52 Nicky boom N'106, p. 82 

Full Comoct N' 90, p. 57 Nigel Monselrs VK. 1200 N"114, p. 84 

Gountlel 3 N' 93, p. 61 Nigel Monselrs WC. N°108, p. 90 

Ghos1 Sottie N' 92, p. S3 No second prite N' 108, p. 66 
Globol lffec1 N"103, p. 64 Om:ir Shord's Bndge N'110, p. 62 

Go l'tai'lf N' 90, p. 59 Onslo1.q11 If 93, p. 55 

Goal N'116, p. n M N'IOI, p. 8l 

Gotiliins N' 98, p. 50 Oxyd 1"108,p. 7A 

Poroglidirv,i Simulo1ion N'IOO, p. 74 
Porosol S101S N'102, p. n 
PMec! Gene<~ TheN'lOO, p. 66Pinlxitl foolasdesN'108, p. 
68 
Poptloos 2 11'100, p. 76 
Power, The N' 90, p. 65 
Prehistorik Il N'113, p. 87 
Prehistorik N' 92, p. 57 
Première N°105, p. 80 
Prim>. li.avec N'114, p. 74 
Printe of Pers10 (MAO N'104, p. 66 
Prince of Persio Wl16, p. 68 
1\-oj.Jcl-X tfl02, p. 56 
Protosrar N'116, p. 76 

PushoYer N' I04, p. SO 
Pully N°107, p. 68 
Quick ond Silva N' 92, p. 56 
R Tvpe 2 N' 93, p. 59 

Roguy N' 95, p. 63 

ROfll>On N'IOO, p. 80 
RBI 2 Baseball N" 93, p. 57 

R.."OCh Jor lhe sl:ies N'I08, p. 82 

RiOlms N' 99, p. 56 
Risky Woods N'I04, p. 74 
Rood ond lrotk N'105, p. 55 
Rood Rosh N'108, p. 70 
Robocod N' 100, p. 67 
Robocop 3 (Amign) N' 98, p. 52 

RdJocop J tsn 11°102, p. 76 
Rocl:&i!l!f H'lOO, p. 84 
Rodlcrd N' 94, p. 56 
Rolling Ronny N' 96, p. 48 
RLÇby The World Cup N' 96, p. 39 
S.C. Ou1 N' lOB, p. 62 
Secret Weopoiî$ of 1he Luftwoffe N' 95, p. 66 

Sensible socœr N°106, p. 65 
9xdow of lhe Beost 3 N'I08, p. 54 

ShA1le N'IOl, p. n 
Siege N'I06. p. 74 

Sink ar Swim N'115, p. 76 

Sleipwclker N' ll2, p. 80 
Son Shu Si N" 98, p. 54 

Sanie the Edgehog N' 93, p. 68 

Spoce Crum, The \'0'f09e beyond N'113, p.100 

Spoce flul1 N'115, p. 94 

Storush N' 96, p. 34 

Slreet fighler 2 N"lll, p. 48 

Stnh Ccnmonder N"llS, p. 68 

Slrikr N"IOS, p. 74 

Siun! lslord N'll l, p. 80 
Supcplex N' 96, p. 36 

Superfrog tf'l14, p. 70 
Superski 2 N'102, p. 63 
s..;1~2 N' 92. p. so 
TWIJ!l< Mu1onl Hero Tides N' 98, p. 57 
T«;d's Mercenones 1'1'114, p. 94 

fMl\Înotor 2 N"93, p. n 
Termino1ar 2029 N'lll, p. 64 
Tt.:?otre of wor N'IOS, p. lfJ 
Think (ros,s N' 98, p. 62 
Tilt N' 91, p. 52 
rr•es, The N"I07, p. 82 
fip Off N" 99, p. S3 
ÎrocsorcliCO t."115, p. 84 



T rex Wcnior (Amigo) N"'IS, p. 68 El' of 1he Beholder N" 90, p.104 ~ll)Ulide N" 83, p.146 Rosli>ock, les pbls N'113, p.112 
Trex Womor (Sl) 11'104, p. IJJ Fœcinolioo N' 96, p.118 Suspkioos Cotg<> N" 90, p.106 RostM tes pms 2bne N"l14, p. 120 

T~ N"I06, p. 86 fctt-Goles of down N° 95, p.127 Tosk klrœ 1942 N•1œ. p.140 Geisho w1œ, p.148 

Trolls N'111, p. 56 Freddy Pho™>s N'115, p.114 Tronsorctico N°111, p.115 Gobl•ins N"103, p.134 

Ulopio N° 95, p. 80 Frederick Pohl's gotewoy N'105, p.116 TreoS1.~e of lhe SO'IOgt fron~r N'103, p.116 Heort of Chino N•1os, p.142 

Vef)'tcx N° 91, p. 57 Full Metol Plonete N'llO. p.114 Uh1ma 7 N'IOO, p.140 Hool: N"ll2, p.130 

Vroom (Amigo) N•JOJ, p. flJ Heort of China N° 93, p.106 Ullima 7 1he Fo~e of virtue N°107, p.134 
lndiono Jones et Io di!rnière croisode N' l02, p.124 

Vroom M!!llii)IO'{!r N' 11 4, p. 87 Heimdoll N' 96, p.107 Ultimo Underworld 2, lobyrinlh of worlds N' ll I, p.104 
lndiono Jones Ondy 4), The fore of Arionlis N' lOS, p.126 

Vroom N" 94, p. 50 Hero Quest N• 92, p.107 Ultimo Umkrwortd N'lOO, p.137 
N'l 10, p.116 

King' s Ques1 5 N'lOl, p.138 
l'/olker N'113, p. 80 ~o Ouest N' lOO, p.149 Veil of dorl<Jiess N'l14, p.102 King' s Ques1 6 N'111, p.118 
Wor in 1he Gulf N"116, p. 96 Kis1ory Une 1914-1918 N' l08, p.124 Waxworl:s N'lœ, p.120 Leis;.re suit lorry 3 N' 89, p.112 
Work N° 92, p. 51 Hoc* N'104, p.112 Wel!ll The Prqi!lscy N' I07, p.130 lemmings (rodes) N' 91, p.113 
Y*'Ms VOj09e 11'116, p. 82 Huiler H' 93, p.114 Wwly 8eomish (l.IA() N'I06, p.1() locm N' 90, p.113 
Yfing CcmnondEr 2 N' 95, p. flJ fnco N'l10, p.104 \Villy Beomish N''IS, p.106 Len! of die ring N'I04, p.124 
Yfing COIMlOflder : Secrel Missions 2 N" 92, p. 52 k'dorlo bies cnl lhe fct'5 cl Albitis N'112, p. '11 l'lizriy 6 : 8ooe of lhe Cosmic forge N' 91, p.104 Lon! of me ring,~ H'llO, p.126 
Yflzkid H'104, p. 56 lshor N°103, p.120 Wo<ld ol Adwr.fure 2 : l.'ation Dreoms N' 93, p.111 LLTe of the T emprress N"I07, p.136 
Y/Q\fchild H' 99, p. 46 lshor N"l 15, p.122 Worlds of l;gend N'll5, p.112 Manioc Monsion N' 95, p. 32 

Wolfenslein 30 H'lOS, p. 58 Joumeymon Project N' llS, p.118 Mauplti ls\Olld N'IOO, p.155 

Worotris N'I04, p. 70 KGB N'I06, p.138 HORS SERIES The Moze EdlO N'IOS, p.150 

World Closs Chess N' 99, p. 58 King's Ques1 6 N'IOO, p.112 Might ond Mogk 3 N'l 10, p.122 

World Closs Rugby N' 98, p. 65 tGng's Quest VI (/l~oc) N"l16, p. 114 Guide 1992 N' 97H ~~~ey Island 2 N' lOI, p.134 

Wrecl<e"I N' 93, p. 64 Kyrordio N'106, p.128 PC Review N' 3 
Operolion Steollh : Secret Defense N' 87, p.120 

Wilf N" 98, p. 64 looro Bow 2, The dogger ol Amon Ro N'IOS, p.112,. PC Review N' 4 
Out of lhe Blues Brolhe"I N°100, p.152 
Police Quest 2 N' 95, p.133 

Xenobots N' l13, p. 98 Leolher goddesses of PhoOOs 2 N'106, p.136 •Plus WIH Police Quest 3 N'lOO, p.100 
Yeager A~ Comllot N' 93, p. 52 legocy, The N'lœ, p.128 Tilt Guiœ 1993 N"109H Populoos H' 79, p.110 
àro l'lirg N" 93, p. 53 leg.:00 (Anig:IJ N"104, p.120 

et 8), p. 120 
Zool 1200 N'l13, p. 90 leg.:00 (P() N'102, p.118 SOLUTIONS l'lirœ oi MJO N'95, p. 130 
Zool N'l06, p. 70 leg.:00 of dotbooon, The, [)<e of the beholde<2H'l04. p.l 18 ~for Gfory 3 N'l12, p. 116 

legens of Voloor N'lOO, p.132 Addams fomi!y N'107, p.142 Rex Nebulor N"ll2, p. 128 
SOS AVENTURE leisure Suil lorry 5 N° 95. p.125 Alorie in the dort N' 111, p.125 Robocop 3 N°107, p.145 

(LES MAITRES DE Les Monley in : los! in l.A. N'IOI, p.lll Another World N'lOS, p.131 Secret of lhe Monkey Island N"94, p. llO 

L'AVENTURE) lord of the Rings Vol.2, The Iwo towl!fS N'lOS. p.120 Bo~on Attock N'l07, p.140 Shodovt of the Beosl N'75, p. 106 

( Lost files of Sherlock Holmes, The N'l06, p.131 Bot 2 N'IOS, p.140Choos slrikes bock N' 99, p.100 Spoce Quest 2 H'113; p. 120 

Etemom N' l03, p.110 Lost in lime N"l15, p. '18 Conquests of the longbow N'101, p.153 Spoce Ouest 3 N°90, p. 110 

Abondoned Places 2 N' ll5, p.108 Lost secret of lhe roinfores1 N' ll4, p. 100 Croisière pour 1J1 œdol're N' I02, p.133 Spoce Ouest 4 N'llO, p. 124 

Adl'entures of Robin Hood, The N' 94, p.104 Lure of the temptress N'l02, p.110 ~rlt Seed N' IOB, p.1 45 
Ultimo 5 tot'98, p. 116 

AGE N' 96, p.105 Alogie coodle 3, The N'114, p. 116 N'l08, p.144 
Ultimo 6 1'1'88, p. 114 

!Noe lJtimn 7 N'lOS, p. 128 
Able in die den N'107, p.124 Martien W.emorotX!um N' 96, p.116 EMro, Mis!ress ol lhe Dor1' N' 92, p.112 lltimo lblëlWOfid (en onenblt Io scluti<lllJf'IQS, p. 138 
Arrozt:ll : Gum!ICllS of &kn N'lœ, p.136 ~lsknl N'lOI, p.126 Etemxn N'I06, p.142 l.hi;rworij 2, les pbls 1 N"114, p. 124 
Amberstcr N'108, p.116 11'.egolo Mania N' 93, p.100 El' of the Bihol6!r N' 93, p.124 l.hl;iworld 2, tes pions 2 N"115, p. 1~4 
Anolller Ylcrtl N' 96, p.112 !leoornrl!ffer 2 : Ouest for the Arcients N' 98, p.109 E)' of lhe Wrkr 2 N'I03, p.124 Urœiworld 2, les pbls 3 N'116, p. 122 
Armoeth 1 N' 93, p.116 l/~nory 3 : The Ilion Crisis N'IOO, p. 46 Foscinotion N'ID8, p.152 V/ewi N'llO, p. 129 
Bondit Kings of oncient China N° 93, p.110 Might & Mogic 3, f~ îles de Tero N'll 4, p. 112 fétiche maya N' 76. p.116 Vfilly Beomish N°111, p. 127 
Bard's Tale Cons1ruttion Set N'lOO, p.147 Mi9h1 ond Mogic 3 (Amiga) N"l03, p.122 

Bargen Attock N'l04, p.115 Mighl and Mogic 3 (PO N' 95, p. 23 

Bot 2 (Amigo) N'IOS, p.122 Mighl end Mogic Clouds of Xwi N'l07, p. 28 
BON DE COMMANDE Bot 2 (PC) N'l07, p.132 Mighl ond Magic V N'll6, p. 116 

DES ANCIENS NUMÉROS DE filT 8o1nm returns N'112, p.1128oitt~ Isle N° 94, p.102 Mon~ lslond 2 N° 99, p.104 

Betroyol 01 Krondor N'l16, p. 100 MoonSlone "'° 94, p.106 
A reto urner à Tilt Service abonnement 

Betroyol N' 90, p.107 NWai Sol~ ile. N6113, p.106 

8lod< (.ryp1 N'IOO, p.143 Nobunogo's Arnlitior.s 2 N' 93, p.113 BP 53, 77932 Perthes Cedex 

8lode of deshny, R!Olms of Mooio N'113, p.102 Fllontasy Slor 3 N' 95, p.122 Vous pouvez également vous procurer ces numéros à Tilt 
Collll09' N'lœ, p.116 Acnefs edge N'103, p.118 à l'accueil : 9-13, rue du Colonel-Pierre-Avia. 75015 Paris 
Centurion, Del~ of Rome Il" 92, p.11)4 Peru Ques1 3 N' 98, p.104 

Champion of lhe Roj N" 92, p.106 Pools of Dorkness (Amigol N"I03, p.114 Attention, les premiers numéros 
Chevalier 6J lobynnlhe, le 11"102, p.113 Pools of Dotkness (PC) N' 95, p.121 jusqu'au 74, et les numéros 77 et 78 sont épuisés. 
Civilization (moc) N"113, p.1 10 Qvest for G\oiy 3 N'lD8, p.118 

Je désire recevoir les numéros suivants : 
Civilization N° 98. p.103 Rerum of lhe Phontom N'l 16, p. 106 

Civilization N'll4, p. 118 Rex Nebular and the gender bender N'l07, p.122 

Cobra Mission N'll6, p. 110 Ringv!Orld, Re'l<enge of the potriorch N'112, p.100 

Conon the Cimnerian N' 96, p.110 Rome f.D 92 N'lll, p.100 Nombre de numéros 1 
{onques! of lhe lofJJbow N' 98, p.113 Shodow of the cow.1 N' l12, p.lœ Somme totale 1 1 
Croisière pour IJl CXJd<Me N' 93. p.117 Shodow Sorcerer N' 95, p.116 

Je ,·ous adresse la sommme de 32 F pour 
Dari: Hoff "'°111, p.112 ~s N'IOI, p.128 

COI: heon d Ul.W "'° 91, p.106 !>llerlod< Hobis N'I04, p.122 chaque numéro par : 
Dari: queen of Kr,tin N'I05, p.118 Shor1grty, The N'l10,p.lœ chèque D mandat 0 à l'ordre de Tiit 
~rk Seed N'I02, p.116 Sim Ani N' 98, p.111 NOM: 
Dorkfonds N'IOS, p.124 Si~sons, The: Bort VS lhe Spoce Mulonls N' 94, p.100 l'rénom: 
Deoth Knighls of Krynn N' 91, p.100 Spoce 1889 tf 98, p.108 Adresse: 
Dune 2 N'lll, p. 98 Spoce Ouest 4 N' 90, p.IC6 

Dungeon Mosler (PC) N'l06, p.134 Spoce Ouest S : the next mulotion N°112, p. 92 Code postal: 
Eto Quest N'l02, p.120 Spot~hip Worlock N"llO, p.100 Ville: 

Elvira 2 If 99, p.106 S1or Trek N'lOl, p.122 Si vous êles abonné, men:i de nous préciser votre numéro d'abonné : '.JOOODD D n 
fric the lnreody N' l12, p.104 Storlegions tfllO, p.112 (une Jeure suivie de sept chiffres) ou de nous retourner l'étiqueue d'expédition de votre magazine. 

[y! of the Beholder 2 ri' 99, p.101 Storm AltlstA:r N' 99, p.103 Délai d'expédition : 6 semaines. 
Eye of die 8'lolder 3 11°115, p.1()1 Smvnoniig. The N"1œ. p.122 
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0 Le mode deux 
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FLOP \l 
~ La réalisation est 
9 Inférieure à celle de 

la Megadrlve 

~ lesdhicules 
w maaquent ua peu d 

couleurs 

SYSTEME 
DE NOTATION 

A nouvelle formule, nouveau système de notation. Nous avons 
choisi d'abandonner la notation sur 20 au profit des pourcentages 
qui permettent une évaluation plus précise des jeux testés. 
Vous trouverez ici toutes les explications, ainsi que le barême 
que nous utilisons. 

INTERET (NOTE GLOBALE) 
la note d'intérêt est la plus importante, notre verdict 
final sur le Jeu. C'est généralement sur l'intérêt que 
vous vous baserez pour savoir s'il faut ou non acheter. 
Attention, ce n'est pas la moyenne des autres notes. 
Tetris, doté d'un graphisme et d'une animation 
sommaire, n'en est pas- moins un grand classique. 

PRISE EN MAIN 
la note de prise en main est là pour évaluer la prise de 
contact avec le jeu. Comment est le packaging ? la 
notice est-elle complète et en (bon) français? Est-on 
accroché tout de 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 
goûts de chacun et la machine utiliSée mais cela donne 
une idée de la qualité visuene 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 
el saccadés ? 

MUSIQUE 
la musique est-elle bonne? Accompagne-t-elle bien 
l'action? Ressemble-t-elle à une symphonie ou doit-on 
se contenter de quelques bip-bip mis bout-à-bout ? 

BRUITAGES 
En termes de bruitages nous notons autant la variété 
que la qualtté des effets sonores qui accompagnent le 
jeu. les bruitages sont-ils réalistes ou drôles ? 
Correspondent-ils bien à l'action? 

IOUABILITE 
l a jouabilité évalue la facilité avec laquelle on utilise le 
jeu. Le maniement est-il instinctif et bien conçu ou 
nécesslle-t-il de mémoriser 42 touches et de manier un 
second joyslick 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 • 
Qorsque 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 smJtanément 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 aulre). 

BAREME 
DES NOTES 

90--.%-99% 
N.en:fon, Chef-d'oeuvre 1 Pour~ quo;i vws aimiez. le. 
gepre, !OOs les 1eux oixlessus de 90% ~enl ê!lé 
achetés tes :jeux fermés. Au·de!à de 95%, le titre 
devient une 1é!é1ence [Oungeon Moster, Tetrïs, 
(efJ'lmi'119.S, .GfvilizOlionJ. 

· .. • d~;%.•:89% ., .::.·.::._':',. 
Un ·trê.s''b.ô.ri ié.u' eh::e1loinernent l'uo des. mellle 
investi5semèotn'fo moment. le$ salis comme ·ço oé."· 
covr~ntpo.s les. rues. Si vous êtes tin oil19 teu1> · 

· précipîtez~us dessus 1 

70%-79% 
Voilà un-ben jeu qui llOlls le10 passer d' ogrêobtes. 
moments-, Certes, ce n'est pos un must mais ses 
q~li!és'le ctJ<Siinguent de to masse des oukes so.'ls.du · 
meme-lyf.ie. . . 

·:·. · 

'%-29% 
Quel[e OOITW ! fai dessous de 30%. UO [eu ne '-'OUI 
fl?S P.fus· que le prix d~une disquette vierge 1 A évile! . 
obsOlumeflf [ · 

. ' 



GUIDE DES SORTIES DU MOIS , 

Cette 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 réellement 
su~ les étalages, à quel prix et dans quel numéro de Tilt, le test a été effectué. 

NOM/ MACHINE/PRIX/EDITEUR/DISPONIBILITE/TILT N° 

BËTRAYAL AT KRONDOR PC D DYNAMIX disponible 116 

CHESS MANIAC PC E SPECTRUM disponible 115 

EIGHT BALL DELUXE MAC D AMTEX disponible 115 

GOBLlllNS PC-CD D COKTEL disponible 98 



TURRICAN 3 
Turrican reste aujourd'hui l'un des grands titres 
en matière de jeux d1a9tlon. Troi's ~ns après 
Turrican 2, voîci Turrican 3 qui reprend les 
meilleurs éléments des versions consoles. 
L'Amiga, poussé dans ses derniers retran­
chements, c'est Turrican 3 ! Test dans le 
prochain numéro. 

E.T ••• JURASSIC PARK ! . 
· ~etardé jusqu'à ;a· fin oèt'obre pour co'fncjdsr · ' 

aveo la sortie du film de Spielberg, Jurassic Park 
devrait apparaître en test dans ce numéro de 
novembre. 



POUR LA PREMIERE FOIS 
EN FRANCE ET EN EUROPE 
Les heureux possesseurs d'un simple téléphone vont enfin 
découvrir une nouvelle génération de jeux ! 

SIMULATIONS SPORTIVES -JEUX D'ACTION -JEUX D'A VENTURE 
Il faut les essayer pour le croire ! 
Parce qu'ils ont été conçus de la même manière, 
les jeux PIX sont aussi rapides et captivants que les jeux micro. 
La différence? Il suffit d 'un téléphone pour jouer: 
L'écran, c'est l'écouteur et on joue avec le clavier du téléphone. 
Le son te propulse directement dans l'ambiance et en p lus, 
le fonctionnement est comparable à celui des jeux vidéo. 
(Entraîne-toi d'abord en téléphonant à TRAINING-PIX !) 
Basket, Foot, Combat, Aventure/Action ... 
Bascule à ton tour dans l'univers de PIX ! 

2 conseils pour mieux jouer : 
Lors de ta première con.nection, note bien ton code, 
car il te permet de cwnuler les points de toutes tes parties 
et donc d 'avoir plus de chance de remporter le gros lot. 
Quand tu joues pour la première fois avec PIX, 
n 'hésite pas à suivre les régies avec le guide 
sous les yeux, c 'est plus facile et p lus rapide. 
Amuse-toi bien ! 

lu 
ê:lîaa"' de gagner. Entraine 
toi sur TRAININGPIX 

~36701061 

.A. 
Dialogue avec les Players comme toi 
et échange tes cassettes et tes impres­
sions de jeux. 

1:r 36 70 97 32 
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