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••••d •••••• , 2.0 
C'11t la carte Hdio da basa. 
Si tu l'as pas, ta meurs 1 
Compatible avec d11 milliers de logiciels : 
jeux, musique, education et multimédia. 

• A avoir absolument pour détonner 
à plein tube ... Version française. 

So••d ••••t•r Pro 
Ton PC explosa avec la carte audio 
stéréo 1 bits Soaad Blaster Pro 100% 
compatible avec la Sound Blaster da 
basa. 
Version française . 

s 

••••d Blaater t • ••sic 
Tu parl11 ... ça •arche! la llHliti du son 
CD. ce n'est qu 'H début : ta pHx lai 
ajouter le circuit Advancad Signal 
Procassor (460 F TTC) et l'axpandaur 
MIDI Wava Blaater (1 739 F TTC). Géant 1 
Version française . 



oit avec • 
01. 1111 

Sound B l • •t•r CD - Dlscover y 
la totale ! Avec la carte Sound Blaster Pro, 
un lecteur de CD-ROM double vitesse multi · 
session et une sëlection des meilh1urs CD, 

-ton ordinateur muet devient une vraie station 
multimédia. Qu'est-ce que tu attends? 
Version française. 

TIV::::: -CREATI V E L A B S 

D 1 S T R 1 8 U T E U R S 
FEEDER Tél. : {16) 42 75 84 OO · Fax: (16) 42 79 39 97 
GUILLEMOT Tél.: {16) 99 08 81 71 · Fax: (16) 99 08 94 17 
INGRAM Tél. : (16) 20 88 58 58 · fax : (16) 20 88 58 88 
SOFTMART Tél. : 11) 49 45 25 72 · Fax : (1 l 49 45 24 60 
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UN SUPER CADEAU AUX 1000 PREMIERES REPONSES 

.-~---------~-~~----.Je s ouhaite e n savoir p lus s ur la g a mme Sound Blast e r. 
1 Nom : ....................................... . . ... Prénom : ....... ..... . ......................................... .., 

1 
1 

J1 
1 

Adresse: .................................................................................................................. u. :::: 
CP: .......................... Ville: ......................................................................................... ~ 

Tél.: ................................ 1-

Je suis interessé par: 0 Sound BI aster 2.0 0 Sound BI aster Pro 
0 Sound Blaster16 Basic 0 Sound Blaster CD · Discovery 

Si tu possèdes déja un produit Creative, merci d' indiquer son nom : 

A renvoyer à Creative Labs • 5, Parc Club Ariane · 78284 Guyancourt Cedex 



: LES TESTS LES PLUS CO 

J'ai réussi , j ' ai réuss i 1 
Après des mois passés à 
arpenter les couloirs de la 
rédaction en costume de 
Dark Vador (ou Darth 
Vader pour les puristes), 
j'ai réussi à convaincre 
toute l'équipe de me suivre 
pour tourner un remake de 
Star Wars. Le prétexte : un 
super concours organisé 
avec la complicité d ' Ubi 
Soft, LucasArts et Micro 
Kid's . Passez donc par le 
Trombinoscope (p. 10) 
avant de découvrir tous les 
détails de ce fabuleux 
concours (p. 154) 1 Ainsi 
plongé dans le futur, c 'est 
à peine si nous avons été 
surpris de voir débarquer 
la première 3DO d ans 
notre salle de tests. Non, 
là j'exagère 1 En fait, tout 
le monde s' est rué dessus 
et les testeurs en sont 
presque venus aux mains 
pour essayer Cras h ' n 
Burn, le jeu de course 
fourni avec la machine. 
C 'est Marc Menier, qui a 
finalement convaincu les 
autres de le laisser faire le 
test à l 'aide d'arguments ... 
frappants (Marc est 
spécialiste de boxe Tha'1). 
Mals, il n'y a pas que la 
3DO qui fasse très fort en 
matière de jeux CD : Rebel 
Assault de LucasArts, 
Return to Zork d ' Actl ­
vision, Rise of the Robots 
de Mirage, Scavenger de 
Psygnosis et Sherlock 
Holmes d ' lcom nous 
prouvent que le CD va 
supplanter la disquette. 
Comment rester de marbre 
face à tous ces jeux ? 
Simplement en pensant 
que ceux du mois prochain 
risquent d'être encore plus 
extraordinaires ! 

DOGUE DE MAUVE 

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

1 > 10 
Assistez en direct (ou presque ... ) au tournage de Video Wars, ' 
le remake de la Guerre des Etoiles par toute la folle équipe de Tilt. 

--====---> 12 Nos coups de cœur du mois ... et nos coups de griffe aussi ! 

PREMIER TEST, 
PREMIER JEU : 
CRASH'N BUAN, 
UNE COURSE 
DIGNE D'UN JEU 
D'ARCADE! 
La 3DO n'est plus un 
mythe, c'est une réalité ! 
Nous avons acheté la toute 
première machine à avoir 
posé le pad sur le sol 
français. Et nous vous présentons tous les produits à venir ainsi qu'un 
test détaillé du premier jeu sur 300 : Crash'n Burn. 

1· > 22 
2»5CAVENGER 4 

COMANCHE A TROUVE SON MAITRE 
Scavenger 4, c ' est le 
nouveau projet CD­
ROM de Psygnosis, 
développé par les 
auteurs de Microcosm, 
conçu au départ 
comme un successeur 
de Comanche. Tilt vous 
présente toute son 
évolution et les plus 
belles images de ce 
shoot'em up sans égal. 

RISE OF THE ROBOTS 
LE STREET FIGHTER Il 
DU FUTUR ! P. 26 
Aise of the Robots est le nouveau 
jeu de combat concocté par 
Instinct Design, l'équipe interne de 
chez Mirage. Si le jeu final est à la 
hauteur de cette avant-première, 
Street Fighter Il a bien du souci à 
se faire! 

SAM&MAX 
HITTHE ROAD 
LES DEGENERES DE 
L'ARCHl-PERDU P. 30 
Nous avons pu jouer avec une 
version très avancée de Sam & 
Max Hit the Road, le nouveau jeu 
LucasArts, qui met en scène deux 
héros complètement ravagés issus 
d'une BD satirique. Découvrez-les 
dans une BD exclusive qui parodie 
allègrement Indiana Jones. 

-



BBS : LES COORDONNÉES INDISPENSABLES P. 60 
Vous voulez les dernières démos, les meilleurs logiciels du domaine 
public, les plus belles images ... Connectez-vous aux meilleurs BBS grâce 
aux numéros de téléphone que vous donne Tilt. Vous en connaissez 
d'autres ? Envoyez-nous leur coordonnées ! 

LES PLUS EROTIQUES DES JEUX MICRO 
COBRA MISSION, 
L'EROTISME NIPPON 
L'érotisme arrive en force sur 
micro ! Après avoir longtemps 
banni le sexe de nos écrans, 
les éditeur commencent à 
poser leur veste. Tilt a séléc­
tion né les images les plus 

«Chaudes" du moment. ···~ 

P.66 

Enfin un jeu de rôles à la hauteur de l'Amiga Hired Guns vous emmène 
dans un univers de SF·sombre et dangereux. Mais vous ne partez pas 
seul : il est possible de jouer à quatre simultanément sur un seul Amiga ! 

1 > 136 
L>5ERPENT ISLE 
LA SOLUTION DETAILLEE 
Vous ne cessiez de la réclamer. 
Fangor 1' Ent s'est attelé au labeur. 

Le Forum, c'est le courrier inter-galactique de Tilt ! Ge mois-ci, nous 
n'avons pas eu le temps de traduire les lettres en venusien mais nous 
passons les meilleures missives venues de la planète Terre. 

PAINT BOX EST DE RETOUR, 15 4 
VIVE LA CREATION GRAPHIQUE ! 1 > 
Here we go again ! La rubrique Paint Box revient, avec de pleines ~~~~~~-~~~~~~~~~~:..-~~_:__· !~~! 
cargaisons de dessins : vos œuvres ! Amateurs d'infographie, à vos CONCOURS 
écrans, envoyez-nous vite vos chefs-d'œuvre (sur ST, Amiga, PC, Mac). VIDEO WARS 

1~ ~~~> 72 
L>JUUSSIC 
PARK 
LE JEU VAUT (PRESQUE) LE FILM 
ILS débarquent ! Qui ça ? Mais les dinosaures de Jurassic Park, bien sûr ! 
Avec les T-shirt, les ballons, les chewing-gums, les céréales, les 
tatouages, les barattes et les chaussettes, il fallait bien qu'il y ait un jeu 
officiel sur Jurassic Park ! Et, ô surprise. il est très bien ! 

SSI REINVENTE LE JEU DE ROLES 
Dark Sun - Shattered Lands, le nouveau SSI, est l'un 
des meilleurs jeux de rôles de ces derniers mois 1 Le 
système de jeu a été entièrement recrée et l'univers est complètement 
dépaysant. La multitude des quêtes donne un sentiment de grande liberté. 

GAGNEZ UN LECTEUR DE 
LASER-DISC ET LA 
TRILOGIE STAR WARS- EN 
LASER, DES JEUX LUCAS 
ET PLEIN D'AUTRES 
CADEAUX! 

HOTLINE 
DISQUETTE TILT 

P.154 

P. 164 
Découvrez nos trois démos du 
mois et le numéro de téléphone 
auquel Fangor officie tous les jeudi. 

PETITES ANNONCES P. 166 
PA de dernière minute : DdM cher­
che C64 pas cher avec lecteur dis­
quette et nombreuses démos. Faire 
offre à : TILT - «J'offre mon G64 à 
Dogue de Mauve" - 9-13, rue du 
colonel Avia - 75754 Paris Cedex 15. 

INDEX P. 174 
Pour retrouver un jeu dans un 
ancien numéro de Tilt. 

BAREME P. 176 
Toutes les explications (révisées 1) 
sur notre système de notation. 

SHADOW CASTER P. 114 SORTIES DU MOIS P. 177 
Shadow Gaster a provoqué bien des remous à la rédaction 1 Résultat du ·· · chez votre revendeur. 
test :positif! On regrette que le jeu soit si court et si axé sur la baston pure. 

PROCHAIN NUMERO P.178 
lltustrotion de couvertvre : Donna Motrix™ Reoctor lnc./Digilol Comics En décembre, Tilt sera explosif ! 

1 

PASSEZ A LA TELE ! 

Dark&m ................... ...................... ..... 110 
Globdule ................................................. 50 
Gobllns 3 ........... . ........... .~ ............ 88 
Hrred Guns ........... ..... _ ................... ..... 130 
Innocent Until Caught ...................... - .. 116 
Jurassic Park ........ .................... ... .. ......... 72 
Kasparov Gambrt .................................... 96 
Krusty's Funhouse ......... - ............ ..... 52 
Morta! Kombat.. ..... _ ..... - ............ .. . 44 
Oscar ......................................... ........... 104 
Overdnve ................ .. ...................... .102 
Qwak. ........ - ..... - ..................................... 92 
Rebel Assault ......................................... .40 
Retum ta ZOf1< ....................................... 126 
Aise of the Robots ....................... .. ......... 26 
Sam & Max Hlt the Road ........................ 30 
Scavenger 4 ............................................ 22 
Serpent Isle .................................... ....... 136 
Shadow Caster ..................................... 114 
Sherlock Holmes .................................. 124 
Space Hulk ............................................. 94 
SP11ce Ouest V ...................................... 146 
Star Trek 25th AnnWMSaf)' ................... 120 
Street Fighter U ....................................... 12 
The Cartoons ................................ - ....... 76 
The Palrician ................ .............. ........... 128 
The Settlel's ............................................. 48 
Turrican 3 ................................................ 80 

Ce numero comporte un encart broché 
entre les pages 66 et 67. 







CORE DESIGN 
Vous aimez •blaster• des 
aliens gtiants ? Vous mangez 
des boss œ 1111 de niveau à 
chaQue pem ~ ? Alors 
essayez Blastar, le nouveau 
sllool'em up de Core Design 
Qui. s'il manque parfois de 
rythme, fait honneur aux 
capacités de I' Amiga 

B·WING 
t' 

Après ll'lEl premiere suite jl.ls· 
te correcte, LucasArts propo­
se un super atld-on pour X. 
Wng Mais ne YOUS attendez 
pas à prendre tout de su e 
les commandes du nOU\'eall 
bombardier de 1 a1liance 
bien des missions vous 
séparent encore du B·Wing 1 

Nous connaissions tous los 
capacites de la 300. moins 
ses applications dans le 
domar1e ludique. Avoc Crash' 
n Bum, une course de vol 
iures Mur ste. c'est chose 
faite S1 la J0ùab11t1é laisse a 
désirer, les graphismes et 

;;L:;:::~_.~'.:'a~nim~a~tf~on~sont renversants 

CYBERRACE 

Utilisant un systeme de 
mapp ng 3D proche de ce1u1 
de Comancha, CyberRece 
in\Me à une course eodiabjée 
dans des décors •naturels• 
vre.ment &Jl)ertleS. Mais pour 
bénef cier pie nement de ce 
ieu, il vous 1 audra une 
conf9urati00trèsPUtssanle1 

Après te succès des EOB, 
des Pools of Radiance, élc., 
SSI s'est lancé dans une re· 
fOnte complète de son sys­
tème de jeu. Pour 1e mettre 
en scène, un nouvel ul'M!rS 
a été choisi un monde 
dévasté, post-apocafypbque 
de l'univers de Dari\ Sun. 

=--~--;:::;::=:. ......... ~ 

Ça y est, Hlred Guns sort 
enfin 1 Ce jeu de rôles de 
chez Pslgnosis exploite un 
concept révolutionnaire le 
leu à quatre simultanément. 
Ça vous interpelle non ? A 
lvste titre car ce soit deStfné à 
1' Am1ga va faire couler 
beaucoup dl'encte. 

Ooean nou1 prcpoee une 
adaptation micro d'lll film .. 
UXlèa. IM drolt8 payés, on 
llOUVllt cralnCte qu'J 118 .... 
pU lll8Z d'argent. !>Oii' LW! 
~oppemen{ de quaN 
Fort~ 1n'en1111 
11811 81 ~ P8lti dernel,ft 
"" 11118 lort. 

Electronlc Arts propose un 
Jeu d'échec dynamique, 
puissant et riche de la 
présence constante de 
Kasparov, joueur exception­
nel. Les 9équenœs vidéos el 
la b•t>llolhèque de parties 
célèbres vous donne une 
idée de sa quallé. 



OSCAR 

Les •grands• éditeurs ne 
sont pas tes seuls à aV01r du 
génie. Ce 1eu de- stratêgie, 
réalisé par la dynamique 
équ1oe allemande d 'Ascon. 
est une totale réussite. 
Comme quoi, même les 
•petrts• J)elNent produire de 
très bons jeux 1 

STAR TREK 

Sorti D y a plus d'un an sur 
PC, Star Trek 25111 A'll'livefsa· 
ry est adapté sur Macintosh 
couleur. Toujours fidèle au 
feuilleton, ce jeu risque fort de 
provoquer un retard dans la 
parution de Tilt, certains des 
maquettJstes se découvrant 
une âme de Trekkies. 

A mH:hemn entre Umnngs 
et Sleepwal<w, cartoons 86t 
un reu d action-réflexion Qui 
met en scène deux person­
nages aux pouVOtrs com­
plémentaire. Ses astuces 
variées ga 81ltissel11 un inté­
rêt soutenu tout Ill Dig des 
lllllQl-el-U'I nM!aLJx âJ JBU. 

TURRICAN 3 

TurriQan œste l'une deS gran­
des références du jeu d'ac­
tion sur micro. Après Turrican 
2, les programmeurs de F~­
tor 5 avaiént disparus de nos 
écrans pour faire une excur­
sion c:Qté consoles. llS revien­
nent en f0<ce avec •The L.ast 
ActJon Game• SU' Amiga. 

QWAK :J 

- RETURN TO ZORK 

eturn to ZO<k arrive sur CD­
ROM. Pour une fois, ce sup­
port est superbement utilisé. 
Les animations en 30 pré­
calculées, les digits Vidéos et 
vocales ainsi que la splendioe 
bande sona<e CD en font un 
jeu ·à voir absWmeot•. Mais 
ie jeu reste classlQue. 

rtainement 1 évenement de 
l'année en matière de 30 
mappée Ce J0ù de rôles, à la 
fois super-rapide et beau 
vous permet d'incarner un 
personnage évolutif 1 Au fur et 
à mesure de l'aventure celui 
Cl apprend à se tranSfQflT1er 
et tout y passe 1 



TROMBINOSCOPE TROMBINOSCOPE TROMBINOSCOPE 
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TOP FLOP • TOP FLOP -TOP FLOP • TOP FLOP -TOP FLOP - TOP FLOP 

HIRED GUNS 
Ça faisait longtemps qu'on avait pas eu droit à un jéu de 
cette trempe sur Arrnga 1 Hired Guns réunit les meilleurs 
Ingrédients de jeu d'action et de jeu de rôles pour un 
cciktail explosif l Et le clou du spectacle, c'est que l'on 
peut y jouer à quatre sur un seul Amiga 1 Fort ... et fun ! 

STREET FIGHTER Il 
SF Il sur PO est ~ que décevaflt. Les graphismes sont 
excellents , mais l'animation et le contrôle sont en 
dessous de tout. La diff1CUlté est de pluS très inal doèée. 
Avec Honda ou Chun U, il suffit de faire te coup rapide en 
permanence pour gagtiér. Avec les autres. rien à faite ! 



Attention, votre meilleur copain sera littéralement vert 
de jalousie quand vous lui montrerez votre nouveau Fox. 

Performance 1 . 1. T.S. Concept 
avec double variateur Unt 1ran1mission 

intlgrlt qui >'01111111urt acclllration, 
ptrformanu (1 compri1 Jan1 lei côtu) . Et 

grâu à la coNrroit, plN1 dt chatne qui tâcht 
( tl qui fâche) . 

Performance 2. Mono 
amortl .. eur hydraulique 

arrière T enue dt route, confort , 
p11rct que ritn ne urt Je 

courir si on drrÎY~ mal ~n point. 

Performance 3. Moteur 
3,5 CV refroidi par turbine Plu1 dt 

1urcbauffe. On pt ut d>'Oir beaucoup 
Je tempir11ment et g11rdtr son 111ng-froiJ. 

Performance 4 . Freinage Du frt in1 
à tambour Jiam~trt 105, 1urpuîss.in11, combinb .i Ju 
pneu1 tubtltss ... T out f" mbite qN' on 1'1 arritt. 

Performance S. Gralaaace 
séparé* et démarreur électrique* 
( • Unîquemtnt 1ur Fox L) . Apr~1 
lt1 lmotîon1, un peN Je repo1. Vou 
n1a>'tt plu s .; poussa ni a kicktr 
(Jimarrt ur iltctrîque} . Vous pou>'n 
>'OUI 11rrittr J11ns la premi?re station 
>'tnue (g raiu age sip11Té) . 

Bientôt on ne dira plus 

cyclomoteur, on dira le Fox. 

•PEUGEOT 
Fu dr Ptogrot;, P• •tir Je 7 680 F TTC. MoJHr prltrnll Fu L 8 990 F TTC. 2' rltrO?>St•• t • option. 





GAGNEZ 200 DEMOS PC 
AVEC 

COKTEL 1&\\\ ET 

Voici la dernière 
production du 
Monde GOBLINS 1 
Dans une ambiance 
plus "Cartoon" et plus 
hilarante, dicouvrez 
le nouveau h~ros de 
GOBUNS 3 
un journaliste à la 
recherche d'un scoop 
très particulier ... 

·; 
/ 

POWHece\'._olr la 
r~-------------

renvoyez ce coupo raplde.....i .... posslbl~ BULLETINRËPÔNSE _______________ ':.;r::J'.. ______ _ 
1 
1 

Nom : ································-"······ Prénom : ............................................. . 

Adresse : .............................. ·-······························· ................................... . 
Ordinateur : .............................................................................................. . 

A retourner avant le 30 novembre 1993 minuit (cachet de la poste taisant fol) 

à COKTEL VISION-CONCOURS GOBLINS 3- E. KREUZ 
Parc tertiaire de Meudon - 5 rue Jeanne Braconnier 

92366 MEUDON LA FORET Cedex 
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Avec la REAL 300 Interactive 
Multiplayer, on entre de plain-pied dans 
l'ère du multimédia. Regarder un dessin 
animé, apprendre l'histoire, jouer aux 
meilleurs jeux vidéo; dans un futur 
proche, tout cela sera possible grâce au 
standard 300. Et si la télévision 
devenait obsolète ? 

/\ u moins, sur des machines multimédia comme la 300 de 
l"\Panasonic, pas besoin de se taper un soap opéra bidon et 
avi lissant en attendant son programme préféré 1 L'homme 
devient le maître de la machine (la télé donne parfois une 
impression contraire) et choisit son propre programme. Destinés 
aux personnes de tous âges et de tous !horizons cul turels, les 
futurs produits 300 feront preuve d'un pluralisme impressionnant. 
Documentaires, dessins animés, simulateurs, jeux simples ou 
complexes, programmes éducatifs ... Parents et enfants y 
trouveront leur compte. Si la 300 a l'apparence d'une console, 
elle quitte le ghetto des jeux vidéo et se propose de divertir tout en 
cultivant. Désormais, grâce au standard 300, le terme multimédia 
ne sera plus un mot vide de sens. 

Marc Menier Voici notre 300 1 Dons Io salle des machines de Tilt. 

DE VERITABLES DESSINS ANIMES ! 
Pour montrer la Pl.lissance de 
l'animation et la finesse des 
graphismes, deux dessins 
animés sont présentés dans 
le CO de démo offert avec la 
300 de Panasonic (dont un 
extrait du nouveau Batman. 
programmé sur Canal + 
actuellement). Mis à part 
quelques pixels et des 
dégradés moins nuancés, on 
se croirait presque en train de 
regarder la télé. 
Avec le CO-ROM s'ouvrent 
de nouvelies perspectives 
dans les domaines ludique 
et éducatif : c'est ça, le 
multimédia ! 

Si les décors manquent parfois 
de lines5e les penon1l<>9!!5 de 
Thumbel~no sont merveillevll. 

Si $tllllement vous pouviez 
entendre Io bonde sonore du 

CD ... 

Avec Io 300, 
pas besoin dé 
r.osséder de 
élécodeur 
pour regarder 
Batmon. Les 
graphismes 
sont vraiment 
proches de 
œuxde Io 
série. 
Drôlement 
impression· 
nont ! 

La notion de multimédia 
inclut les jeux, bien 
évidemment. Pour être 
conviviale, une machine se 
doit avant tout de divertir, et 
il n'y a nen de tel qu'un bon 
jeu pour se détendre. De 
nombreuses compagnies 
leaders sur micro comme 
Electronic Arts ou Cryo 
développent déjà des 
produits spécifiques à la 
300. Ils semblent plus que 
prometteurs. Les capacités 
de stockage du CO-ROM 
aidant, la puissance de la 
300 devraient nous offrir 
des jeux magnifiques, sans 
commune mesure avec 
ceux que l'on connaît 
actuellement. 
Imaginez donc un Ultirna IX 
sur 300 avec des musiques 
CO, des voix digitalisées, 
des animations splendides. 
Le rêve devient réalité 1 



3DO 3DO 

«MON PROF, C'EST MA 3DO !» 1 ENTREZ DANS LE FllM AVEC lA 300 
Il aurait été dommage de ne pas 
mettre la puissance de la 300 au 
service de l'éducation. Le meilleur 
moyen d'apprendre étant encore de 
s'amuser, cancres et élèves 
studieux vont bientôt connaitre une 
nouvelle manière de se cultiver. 
Ergonomique, conviviale, vivante, 
elle mettra au placard les rébarbatifs 
livres d'école et, qui sait, peut-être 
aussi les profs grincheux ? 

20th Century Video Almanach retrace les 
événements morquonn du XXe siecle en 
images et en son «live». Quand les 
encyclopédies prennent vie, l' histoire 
devient pouionnonte à décovvri r 

Peler Pon permet aux fl!us jeunes 
de se fomil1oriser avec les 
covleurs, en compagnie du héros 
de Wolt Disney 

Avec la 300, le spectateur devient 
acteur. Vous pourrez prendre part 
à vos films préférés grâce a une 
nouvelle génération de jeux. Les 
concepteurs de 1eux ont une 
approche de plus en plus 
cinématographique, la 300 leur 
donne enfin les moyens d'expnmer 
leur créativité. 

C'est les trelclàes qui vont soviet de ~e. Slor 
Trek 25th Generoiion est prévu sur Io 300. 
Lo *ie culte ren01î de ses cendres par Io 
magie de l'inronnatique. 

LES JEUX SUR 3DO 

Red Boron, un grand 
dossique sur PC, sera 
oclopté sur 300. 
Avec des graphismes 
réalistes et une animation 
d'enfer, il devrait être 
purement dément. 

Jurossic Park sur 300 1 Incroyable, non ? 
C'est un projet ambitieux certes, mois Io 
300 n' est-elle pas un Inte ra ctive 
Multiployer ? Il est permis de rêver. 

• 

Shockwove d'Electronic Arts Ml présente comme un simulateur haut de 
gomme. Espérons que les programmeurs sauront privilégier Io jouobilité. 

Total Edipse de Cryrol DynomiQ (ceux qui ont fait Crosh' n Sum) devrait 
bientôt sortir Si le ieu est à Io hauteur de Io démo fournie avec Io 300, il 

- fero son$ doute un carton monumentol. 

Mad Dog McCree sur 
3Do, c'est tout simplement 

le jeu d'arcade 6 
domicile. Dommage qu'il 

ne soit pas prévu 
d'extension «pistolet 

joyPod». 



PROFESSION : Vous pouvez sélectionner votre pilote parmi six énergumènes plus 
dingues les uns que les autres. Entre le punk psychopathe et 
l'ancien G.I. fini à la bière, difficile de faire un choix potable. 
Chacun d'eux dispose de son véhicule personnel, rapide ou, au 
contraire, lent mais archiblindé. Orientez donc votre choix en 
fonction de votre style de conduite. PILOTE 

Ce n'est ~s parce qu'on ~ un plastron maculé de 
jaunes d œuf et une tignasse de Zoulou qu'on est 
mouvais pilote. Rocker o les nerfs solides et une voiture 
puissante. 

. SEl!EOO"lll!MAB8CITER . 

r
- --~;;=-. :~ .. 

1 ' f .""J . . ( 
1 ~ • !' . . . . · ' 'i .. 

. · ·· ~ ~:·~ 't 1i . ~~ -· __ _j, ___ . _....,.... . . 

Dons lous les bons [eux, il fout une présence féminine 
Ici, c'est Klow. Ovolque pour ce qui est du féminin, on 
se demande ... En tout cos, celte punkette n' o pos oublié 
de débrider son molet.tr 

Max Amillion est mon petit préféré. Plus mongolo 
que lui, lu meurs ! C'est un «killerJO, un vrai, un aigle 
de Io roule 1 Fort heureusement, il assure un max en 
vitesse pure . 



DES 
OPTIONS 

QUI TUENT! 

Les armures, c'est imporlonl, ça les armures 1 
Personnellement, ie vous conseiOe l'armure réffective. 
Elle brille comme un miroir, éest du demier chic. 

C'est le cas de le dire. Certains 
aiment à prendre la radio ou 
l'allume-cigares en option mais, 
dans Crash'n Burn, ce ne sont 
que missiles et mitrailleuses qui 
vous sont proposés. Moyennant 
finances. Avec l'argent gagné au 
cours du championnat, vous 
allez pouvoir choisir, parmi les 
quarante options, les joujous de 
vos rêves. Roulez, jeunesse ! 

Ahhh l Les canons ! Que feroit-on sons les canons ? On 
P.04Jrrait même plus faire sauter son prochain, ce serait 
él'une tristesse 1 0 iaie 1 il y a même un lance-Aammes 1 

Les mines permettent de se débarrasser des irneorruns 
trop rapides. Le modèle robot volent téléguidé fait 
mouche à tous les coups. 

Rien de tel qu'un ban missile à tête chercheuse pour se 
débarrasser des drones. Le «Wild Devil» à reconnais­
sance infrarouge est particulièrement efficace. 





e PHILIPS 



Co~ au départ comme un successeur de Comanche, Scavenger 4 est devenu, au fur et à mesure de son développement, le shoot' em 
up en 3D le plus éblouissant du moment. Qu'est-ce qui se cache derrière ces belles images ? Tiit s'est rendu chez Psygnosis pour vous 
dévoiler en avant-première les plus beaux écrans de ce ieu hors du commun. 

Ces atlens sont allés trop 
(( loin 1 Il faut envoyer 

quelqu'un sur leurs 
planètes pour leur apprendre la 
politesse !•. Voici en substance ce 
qu'a décidé le chef militaire des 
forces terriennes basées sur 
Bodorette, la petite lune de la 
planète Bodor ije n'invente pas les 
noms, c'est dans le script 1). 
Scavenger 4 vous met donc au 
commande d'un super vaisseau de 
combat, le Scavenger, parti •casser 
de l'alien• sur quatre planètes 
différentes. 
Rien de bien nouveau en appa­
rence 1 Pourtant, 11 suffit de voir 
tourner une démo de Scavenger 4 
pour se rendre compte qu'il ne 
s'agit pas d'un banal shoot'em up ! 
Scavenger 4 a été conçu avec 
toutes les routines et le savoir-faire 
utilisé dans Mlcrocosm. premier 
produit sur CD-ROM de Psygnosis. 
Les premiers essais en faisaient un 
jeu •à la Comanche• : répré 
sentation en vision subjective, oa le 
joueurs voit la scène (et le cockpît) 
par les yeux du pilote. Associé à des 
décors précalculés sur des Silicon 
Graphies. cela donnait un jeu 
visuellement Incroyable 1 Mais 
l'équipe s'est rapidement aperçue 
que la jouabilité ne suivrait pas. En 

Ce JX!YS098• qui n'~roîlro sons doute pas 
dom IO venion linolè, o "' c:r66 pour les 
nombreux euois qui ont Pr6c:id6 la mise en 
ploce du jeu proprement dit. 

LE PLUS BEAU 
SHOOT'EM UP 
JAMAIS CREE ! 
effet. les graphismes précalculés ne 
laissaient au joueurs qu'une 
mmuscule marge de manœuvre et 
son rôle se serait limité à celui de 
canonnier (à la façon du jeu 
d'arcade Starblade). Les concep­
teurs de Scavenger 4, dirigés par 
G.P •Kenny• Everett. ont donc 
changé leur fusil d'épaule en 
décidant de placer 1e joueur derrière 
le vaisseau, comme dans 
Afterbumer. 
Contrairement au pionnier 
Microcosm, Qui souffre d 'une 
jouabilité limitée, Scavenger 4 a 
profité de l'expérience et des 
recherches de l'équipe. 
Le jeu est un vrai shoot'em up, avec 
ses pléthores d'ennemis qui vous 
attaquent sous tous les angles, ses 
décors torturés dans lesquels il faut 
éviter de se crasher, ses armes 
surpuissantes et ses boss de fin de 
niveau. 
La mise en scène de Scavenger 4 
est tout à fait exceptionnelle l Tous 
les graphismes (y compris le 
Scavenger) ont été modélisés en 30 
sur des stations Silicon Graphies 
Indigo avec les logiciels de> 

Pour créer les grapliîsme$ de Sco-:iger A, 
les ortistes de Chez ~nosis ont utiliié cles 
$10lion Silicon Çrc;iph1cs. Ces f?8file mochine$ 
sonl copqbles de bien belles ~ 1 
Admirez les effets d' eou wr cette i~ 
créée dons les première$ semoin8$ clU jeu. 

Ce boi"lier wr Io droite, c'est une Silicon 
9raphics lncligo, rune des slolions de 
~· SUf bqtHllle les aroohismes de ScOYenger .t ont élé réoli:iM. · 

Au débu1 du projet, I' éq\lil_)e de Scovenger 4 o créé une intro onimée porti. • culiàremenl 
oHéchonle. On en ol1enèl01I pos moins d'un jeu CD réoli$é por PsygnoSÎ$ 

l'inlTo de ScovellQ!lr 4 o nécmsilé Io mise en place d'un toomoge ovec certoins membres de 
l'équipe en guise él'octeurs qui ont blé filmés wr un écron bleu avont d'être in16grés ov décof 
généré par ordinoleur 

Ce conon ne se ln>lrte pos dons le jeu linol,,_mois il m'évoque furieusement une boloille sur une 
~glacée, dons une célèbre sogo de ;:,r dont le nom m'échoppe (voir page 15"). 



~ rendering les plus performants 
du marché. Sur FM-Towns, les 
décors en 30, représentés avec de 
saisissants effets de matière 
(roches, flammes, glace, métal, 
etc.), défilent à toute vitesse et sans 
à-coup, malgré les accès incessants 
au CD. Et il ne s'agit pas d'un 
simple film au-dessus duquel se 
baladeraient quelques sprites. Vos 
balles explosent sur les obstacles et 
votre vaisseau encaisse des 
dommages à chaque fois qu'il 
heurte une paroi. Quant aux 
ennemis, ils arrivent se précipitent 
sur vous à toute allure. 
Les boss de mirJeu et de fin de niveau, 
quant à eux, ont été intégrés 
directement au décor. Cela offre des 
effets incroyables lorsqu'ils se 
rapprochent pour remplir bientôt la 
totalité de l'écran ! Il y a quatre 
niveaux en tout : paysage Volcanique, 
paysage Desertique, paysage Polaire 
et paysage Urbain (sur la planète 
Bodor elle-même, comme vous le 
subodoriez sûrement déjà !). Chacun 
de ces paysages. divisé en quatre 
sous-niveaux avec un look, des 
ennemis et des obstacles différents, 
réserve son lot de surprises. 
Les options du jeu sont classiques 
mais efficaces : choix du contrôle 
(clavier, joystick ... ), nombre de vies 
(de une à cinq), niveau de difficulté, 
nombre de •continue•, etc. 
Scavenger 4 était pratiquement 
terminé sur FM Towns. La version PC 
CD-ROM (suivie par la version 300) 
devrait pour sa part arriver dans le 
courant du mois d'avril, les 
différences techniques entre les deux 
formats nécessitant un gros travail 
d'adaptabon. Mais si l'équipe tient 
ses promesses quant à la jouabihté 
de Scavenoer 4, le jeu en vaudra la 
chandelle ! il 

Dogue de Mauve 

~~ fM TOWNS/PC-C0/3DO 



Enfèrmé dàns l'immense réseau égou~er de Io. pl9nète 
Bodor, le Scavenger va ® voir se glisser dons la tente 
d'un sas qui se reterrnt 1 

L~ deux modules verts sur les côlés sont des ormes­
b<lnus. PQUr obtenir une -Plli~nce de leu supérievl'e. 

le niveau dèS volcans est l'un des plus beaux., avec ses 
coulées de lave et ses Aommes joillirontes. N'oubliez pas 
que tout ço bouge à 15 images/ seconde . 

niveaux 
or13aniques de 
M1crocosm, 
Qremier jeu de 
CD-ROM de 
Psygnosis. 
Normal, 
r.uisque les 
èleux softs sont 
des mêmes 

Lo P.lonète Bodor (source de tous les maux) est 
enhèrement recovverte por une gigantesque mêgolooole 
aux innombrables ramiticotions. Un niveau très dur 1 

DES JOURS ET 
DES NUITS DE 
CALCUL POUR 
ELAB.ORER LES 
GRAPHISMES 

Vous êlés à l'entrée des égquts, le deuxième sous-niveau 
du paysage Urbain. Amis douslr'Ophobes, bienvenue ! 

G.P "KENNY" EVERm 
PRODUCTEUR/PROGRAMMEUR 

Tilt: Salut, Kenny. Es-tu à l'origine du projet de Scovenger 4? 
Pas diredement. Le concept original vient de Richard Browne et 
Nick Burcombe. Je suis, pour ma part, producteur et 
programmeur principal du jeu. C'est moi qui me suis occupé de 
Miaocosm. f t mes connaissances en matière de jeux CD-ROM 
ont fait que je me suis retrouvé à la tête du développement de 
Scavenger 4. 
Combien êtes-vous à trovoiller sur le jeu ? 
Plus d'une vingtaine, si je compte tout le monde ! Il y a en gros 
cinq programmeurs, un musicien et pas moins de seize 
graphistes. Il faut dire que les graphismes prennent une place 
énorme sur le CD, puisque le jeu comprend quatre paysages, 
eux-mêmes séparés en quatre sous-niveaux distincts. Chacun 
d'entre eux dure entre deux et quatre minutes, à raison de 15 
images/seconde. Sans parler des séquences intermédiaires 
entre les niveaux ou au moment du combat contre les boss ! 
Comment en êtes-vous venus à créer ce jeu ? 
Microcosm a remporté un grand succès au Japon sur les FM 
Towns. Nous voulions donc créer un nouveau titre utilisant le 
système tfrodal Engine» de Microcosm. Nous avons crée une 
démo représentant une vue 30 à l'intérieur du vaisseau. (' étoif 
beau, mais la fenêtre était un peu trop réduite et la jouabilffé 
risquait d'être médiocre. Nous avons donc opté pour une vue 
externe de derrière le vaisseau, ce qui nous a permis 
d'améliorer sensiblement la jouabilité et la taille de la fenêtre 
graphique. 
Quelles contraintes avez-vous rencontrées lors du 
développement ? 
Grâce à l'expérience de Microcosm, tout s'est plutôt bien passé. 
Le FM Towns est une superbe machine. C'est /'équivalent d'un 
PC 386 (ou 486) doté de co-processeurs spécialisés pour les 
sprites. If est capable d'animer deux mille petits sprites 
simultanément ! La phase la plus longue a donc été la aéation 
des vaisseaux et des décors. Nous avons récemment changé de 
logiciel 30 sur Silicon Graphies. Nos artistes ont donc eu besoin 
de temps pour s'y habituer et découvrir ses possibilités. A 
certains moments, les machines étaient aflumées ;our et nuit ! A 
part ça, il a fallu gérer de manière réaliste les collisions avec le 
décor. Nous voulons que Scavenger 4 soit beau ET jouable. 
Comment va se passer l'adaptation sur PC CD-ROM ? 
A mon avis, ce ne sera pas facile ! Sur FM Towns, le CD tourne 
en permanence pendant le feu, chargeant sans interruption 
graphismes et sons. Je ne sais pas si ce sera possible sur PC, 
mais nous y travaillons ... 
Merci Kenn . Et banne chance our Io suite ! 

Voici une partie de l'équipe res~nsoble de Scovenger 4. Koony, 
ou centre, arbore fièremenl son T-shirt Killing Game Show. 



Alten~on, le 
dkor n'est pas là 
que p()ur foire 
joli 1 Si vovs 
louchez ces 
parois en fusion, 
votre Scovenger 
risque de ne pos 
apprécier 1 

Des heures et des heures de calcul ont été nécessaires pour créer tous les graphismes de 
Scavenger 4. Mais le jeu en vaut Io chandelle, non ? 

le troisième 
nivea~ celui 
de Io vloce, 
est vraiment 
inhosoitolier. 
les atiens se 
déchainent 
contre vous et 
les obstodes 
abondent. 
Mais que les 
graphismes 
sont beaux 1 

Cel immense mollusque roboti'6 est le boss de fin de niveçu du paysage Polaire. Non 
• seulement il est gigantesque, mois en plus, seuls cer1oins de ce$ organes sont sensibles à vos 

aHoques. Il va fàlloir viser juste 1 

~~ FM TOWNS/PC-<D/300 

Cet énorme 
vais~u ne vous 
veut pas que du 

bien 1 n vous 
as~rgero de 

proiectiles divers 
iusqu'à ce que 

vovs oye~ réussi 
à trovver ~ 
point foible. 

. .. 

les programmeurs ont dii dévelÇ>pper une techni~ue spéciale pour gérer les collisions en 30 des 
pro1edifes avec le décor. Le réalisme et Io jouabilité du ieu n'en sont que renforcés. 

5ecx>nd Somuroi (Amiga). la suite 
lonl attendu de First Scimuroi. 

Perihelion, un 
;eu de r61es aux 
g~~ 
~Et . ~'"i""'> 

$1 i.e 'llOUS 
d!'9!s gu'il 

s'~délo 
versioo Ami~ 

en 32 covleurs ? 



idée simple, il allie une qualité 
technique extraordinaire au 
fun d'un jeu de combat façon 
Street Fighter Il. Tilt est allé à 
la rencontre des auteurs de ce 
soft pas comme les autres. 

Dans la gigantesque cité de 
Metropolis 4 se trouve l'un des 
plus grands buildings du 

monde. Il abrite la manufacture 
centrale d'Electrocorp. le principal 
constructeur de robots militaires et 
industriels des USA. Il y a quelques 
mois, les patrons d'Electrocorp ont 
fait remplacer tous les travailleurs 
humains du complexe par un 
nouveau robot : le Supervisor, la 
machine la plus évoluée jamais 
créée. Autoconscient et capable de 
communiquer avec les autres 
robots, le Superviser peut faire 
fonctionner toute l'entreprise à lut 
seul. Malheureusement. cette ~ 

1) ~ (-' J \ 1} 1 I , 1 
JL1 )_,J.1~})) 

s- Griffiths, le -.- .. 
RIH tf !lie Roliots, I' Hf JIS 1111 lntre ._ ........ . fait,.... 
cilillres li~o!Ws ••• jlertldpi. 
la aiati... ' Pacbtt.. 
- A...t lise If R.Nh, la IOdilé ................ " .. -
...... • "-s.. Mais Rne If !lie 
19'.ts ,....it far1 W.1 projeter et 
•petit• itlitHT tins 11 sphrt tlts .... 

Pour tester les collisions, Andy (le progrommeur de Io version Amigo) 
o mis ou poinl un éditeur spécial qvi lui permet de dire ou programme 
quond un robot en louche un outre et ovec quel effet. Du bëou boulot 1 

OF THE 

Que vous jouiez seul ou à deux, ço boslOone dur dons Rise of the 
Robots. Sur ces i~s. vovs P91JVez voir un duel entre les droid.s les 
moins puissants du 1eu : le Looder el le Builder.Et déjà, celo donne lieu 
6 une oclion intense. Croyez·moi, les combollonts de Street Fighter Il, 
à eôlé, c'est de Io gnognotte ! 

VOUS VOILA LANCE 
DANS LA PLUS 
IMPITOYABLE DES 
GUERRES : L'HOMME 
CONTRE LA MACHINE ! 



ISE of the ROBOTS > ~ >~ PC PC CD A1200 AMI 

ROBOTS 
. ' ·---

1 ~ 

{I 11 'l . , .... 
tout particulier o l'odoplloo du jeu sur Amiga el A 1200 (ces image$ seront d'a illeurs 
retravoillées plus tard). De gauChe 6 droite. Am1ga 500, Amiga 1200 et PC SVGA 

> invention providentielle (sauf pour 
les employés au chômage !) est 

détériorée : un •égo virus• s'est 
infiltré dans le cerveau du 
Superviser, altérant sa 
programmation et le poussant à se 
considérer comme la priori té 
absolue. Brusquement, le Super­
viser a provoque l'arrêt complet des 
chaînes de montage et repro­
grammé les systèmes de défense 
pour faire du siège d'Electrocorp un 
bunker imprenable. Et il s'apprête a 
se lancer dans une guerre 
impitoyable, celle des machines 
contre l'homme (ça ne vous rappelle 

· rien ?). Chez Electrocorp, on ne voit 
qu'une solution. Envoyer dans Je 

building un cyborg nouve1lement 
conçu, insensible aux virus car dirigé 
par un cerveau humain (Robocop 
n'est pas loin !). 
Sa mission : désactiver tous les 
robots renégats, neutraliser le 
Superviser et éliminer le virus. Relié 
en permanence au réseau 
d'information des techniciens 
d'Electrocorp, le cyborg vient d'être 
largué par une navette à l'intérieur 
du complexe par un tunnel de 
maintenance. A lui de jouer 
maintenant.. 
Ce scénario cyberpunk bien ficelé 
sert de prétexte à un 1eu de combat 
dan~ la lignée de Street Fighter Il. Au 
programme . combat contre des 

robots de plus en plus forts, dotés 
chacun d'attaques spécifiques et 
mortelles et mode "versus» 
permettant à deux joueurs de 
s'affronter. Rise of the Robots n'a 
cependant rien d'un clone. Les 
auteurs (Instinct Design) ont voulu 
de bout en bout en faire un produit 
original, un jeu remarquable par ses 
qualités esthétiques et sa jouabilité. 
Et, croyez-moi, il vous réserve bien 
des surprises (que j'ai promis de ne 
pas dévoiler ici - pour ne pas vous 
enlever le suspense !). 
Rise of the Robots est en tout point 
impressionnant : présentation, 
séquences animées ou jeu 

proprement dit. Les graphismes et 
les animations sont saisissants. 
Tous les décors, tous les objets, 
tous les robots ont été modélisés 
sur PC (486 DX2/66, cela va de soi) 
par des pros de la 30 avec laide de 
30 Studio. Le résultat est non 
seulement original mais également 
supérieur à ce qu'un graphiste 
classique aurait pu réaliser Et bien 
sûr, tout cela cadre bien avec 
l'ambiance du jeu et le scénario. 
Mais ces belles images ne cache­
raient -elles pas, comme c ' est 
souvent le cas, un jeu sans grand 
intérêt ? A priori, non. La philosophie 
de base, chez Instinct >>> 



p 
PRENANT, _ 
ACCROCHEUR 
ET FUN 

Pour concevoir ce robot Japonois, Sean s'est 
inspiré des nippons Gu!ldom et Porlobor. 

>>->- Design, c'est qu'un jeu se doit 
avant tout d'être prenant, 
accrocheur et fun. Sean Griffiths et 
toute son équipe travaillent donc 
d'arrache-pied pour produire un jeu 
de combat à la hauteur. Des 
programmes spéciaux ont été mis 
au point pour gérer tous les test de 
collision (chaque mouvement de 
chaque robot est confronté à ceux 
des autres droids) et Andy Clark, le 
programmeur de la version Amiga, a 
passé des centaines d'heures à 
créer les routines d'intelligence 
arti ficielle qui définissent le 
comportement de chaque 
combattant. 
Bref, Rise of the Robots a toutes les 
chances d'être un jeu à la fois 
magnifique et jouable. Un seul hic : 
les robots ne peuvent changer de 
côté (en sautant l'un par-dessus S l'autre}. La raison en est simple: il 

1 
est impossible de taire tenir en 
mémoire tous les sprites d'un robot 
regardant vers la gauche ET vers la 
droite. Contrairement aux consoles, 
les micros ne possèdent pas les 
coprocesseurs qui permettent 
d 'inverser automatiq uement un 
sprite. Les jeux comme Barbarian 
ou The Way of the Exploding Fist 
palliaient ce problème en faisant 
s'affronter deux personnages 
identiques, à la couleur près, mais 
les robots de Rise of the Robots 
étant tous différents, on ne peut pas 
employer cette astuce. Cela nuira+ 
il à la jouabilité f inale du soft 
(certaines techniques de combat 
éprouvées consistent en effet à 
désorienter l'ennemi en sautant 
sans cesse devant et derrière luij ? Il 
faudra attendre de tester la version 
finale pour le savoir. 
Rise of the Robots devrait être 
terminé en janvier (après deux mois 
de tests intensifs). Il sortira sur PC 
CD-ROM et Super-VGA dans sa 
version la plus spectaculaire (intro 
animée, séquences intermédiaires 
détaillées) et aussi en version PC 
disque dur ainsi que sur A 1200 et 
Amiga 500, chaque version tirant le 
meilleur parti des capacités de la 
machine. • 

Dogue de Mauve 

J1J1 ~H Y l~ j~ SEAN GRIFFITHS CONCEPTEUR DU JEU 

Andv Clt1ti( {progrommeur Amigo), Gary 
Leoch (pr~rommeur PC), Sean Griffiths 
(concepleur , Sean Nodin (modeleur 3D) et 
Kwan Lee ( esigner d'intérieur). 

Taus les lieux visités dons Rise of the Robots 
ont été conçus sur popier por Kwon Lee, 

Tilt : Bonjour, Sean. Tu es le responsable du projet Rise of the Robots. Peux-tu nous 
dire en q_uelques mots comment le jeu o démarré ? 
Sean Griffiths: J'avais envie depuis longtemps de réaliser un soft dons la grande tradition des jèux 
de combat. Je voulais un jeu fun et très jouable mois également une mise en scèoe digne des 
techniques oduelles. J'ai rédigé une présentation du jeu et je l'ai proposée à Mirage qui a été 
emballé. J'ai alors pu créer nron équipe : lnstind Design. 
Combien êtes-vous et comment travaillez-vous ? 
Nous sommes seulement cinq personnes sur Rise of the Robots. Mais nous nous amuso115 beaucoup 
en travaillant ensemble. (Il me présente le reste du groupe) Andy est le programmeur de Io version 
Amigo. C'est également lui qui a concu les routines d'intelligence artificielle. Gary s'occupe de 
programmer Io version PC. Sean est notre spécialiste des objets 3D, il a modélisé Io majorité des 
robots du jeu. Kwon, enfin, s'occupe de tout ce qui est design des décors (il a une formation de 
designer d'intérieur). Quant à moi, je coordonne le tout. 
Comment se fait·U qu'une équipe au.ssi réduite puisse réoliser un projet aussi énorme ? 
La philosophie d'instinct Design est proche de celle d'équipes comme /es Bitmap Brothers, Bullfrog 
ou Sensible Software. Il s'agit de placer chaque jeu sous Io responsabilité d'une seule personne qui 
s'assure que le concept du jeu est fort que Io ;ouobilité est ou rendez-vous et que /es 
programmeurs et les graphistes travaillent de manière coordonnée. Nous pensons qu'en tro~oJ/font 
ainsi avec les techniques les plus pointues du moment, nous sommes en mesure de produire des 
jeux vraiment top niveau. J'espère qu'avec Rise of the Robots, nous atteindrons ces objectifs. 
Est·ce que tout le jeu a été réafisé avec 3D Studio ? 
Oui, tous les graphismes du jeu ont été calculés sur PC en 3D «rendering» grâce à 3D Studio 2. Les 
images que nous obtenons sont d'une qualité quasi photographique, avec gestion des lumières, des 
ombres, de fa perspective, etc. Pour ajouter ou réalisme, nous avons inventé de nombreuses 
textures qui nous permeffent de créer des sols crasseux, des traces d'impad sur les murs

1 
etc. 

Comment avez-vous cansus les incroyables mouvements des robots ? 
En bossant comme des fous (rires) ! Nous nous sommes inspirés des mouvements réels de boxeurs 
ou de korateko pour les robots humanoïdes. Pour les outres, il a juste fallu foire travailler un peu 
notre imagination ! Je ne veux pas trop en dire sur le Supervisor mois je peux déjà annoncer qu'il 
réservera quelques surprises et qu'il possède un ilien cfe parenté» avec un dénommé T-1000. 

Un jeu comme Rise of the Robot~ 
ne se conçoit pas comme.ça à. 
partir de ri!") ! Avo~1.de . 
s'ottoquer 6 Io modé 1sat10"n du 
jeu sur ordinateur, S!l9n o réalisé 
un script h~·détoillé du jeu 
avec le détail des séquet')(es 
animées qui débutent et finissent 
choque combot. Sur papier, c'est 
déjà symp<;i mois lorsque l'Qn 
voit le résultat sur l'écran, c'est 
carrément à tomber par terre ! 
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..,__..- PHÉYU SUR BMIGR. PC. ST. PC-CD POii 
IS NOYEllBBE 

Basé sur le dessin animé qui 
vient de sortir sur les écrans, 
Carlos est un jeu de plates­
formes édité par Microïds. 
Vous l'aurez deviné, l'auteur 
aux chemises hawaïennes du 
célèbre «Mais qu'est-ce tu 
bois, doudou, dis-donc ?» est le 
héros de ce soft très cartoon. 

souffle puissant (il 
faut dire qu'il a du 
coffre, le bougre ). 

CARLOS/MICROIDS/ AMIGA 

UN SPRITE 
DEMESUREMENT 
GIGANTESQUE ! 

tond est animé et propose un 
scrolling différentiel. 

CARLOS 

-;;;;;;;;~&.ïm;;--;=;-~:;i]iiiiil Vous traverserez 
Entre chaque monde, vous pourrez 
voir une séquence animée reprise 
du feuilleton. Alors, si vous vous 
sentez l'âme d'un boute-en-train tel 
que Carlos, que les chemises à 
fleurs ftuo vous 

Void tous les 
personnages 9ue 
vous devrez delivrer 
dans le jeu. Ce sont, 
~ien sûr, les héros 
au dessin onimé. des grottes, des 

=::Jiii;jil;;:J;:: châteaux, des 
••iiliilllll égouts, des fo-

Le dessin-animé mettant en 
scène le chanteur Carlos vient 
tout juste de sortir. Présente sur 

tous les fronts, l'équipe de Micro'ids 
est en train de créer un jeu de 
plates-formes basé sur cette 
nouvelle série. Vous y incarnez 
Carlos, le chanteur aux incroyables 
chemises à fleurs. Le scénario est 
particulièrement simple. Vous devez 
traverser plusieurs mondes et y 
délivrer vos amis. Le jeu vous 
propose d'affronter de nombreux 
monstres dans des paysages variés, 

•• aussi bien en Intérieur qu'en 
extérieur. Vous rencontrerez, par 
exemple, des araignées, des singes, 
des serpents et des mouches 
géantes. Pour les vaincre, Carlos 
peut se transformer en taureau ou 
bien créer une tornade de son 

------ c.tos tsl Ull .SSÙI llini dt 
vi119t·slx épisodes dutiai au 

enfants, til!I passe sur Tfl et tsl prMuit 
,. Saliaà llltn.tional. 
• Pow ~ .. ir ..,i l'!Perer•at e11COre, 
Mkreïdi est l'édft•or de l'excelleat 
Gttttsla, testé Ms Tilt 1J l. la vtnloa 
PC de Gteesûi devrait 4' aillffrs ilrt 
...... le .Wprodiain. 

rêts, des déserts ... Le moins que 
l'on puisse dire, c'est que les 
décors sont très diversifiés. A la fin 
de chaque monde, vous 
rencontrerez un boss de fin niveau 
qui garde l 'un de vos amis 
prisonnier. Une fois que vous en 
serez débarrassé, vous pourrez 
ouvrir la grille si vous avez, au 
préalable , ramassé les quatre 
morceaux d'un objet. Les niveaux 
regorgent de portes, de pièges, de 
passages secrets et de leviers. Ces 
derniers modifient le décor. 
Le soft est composé de six mondes 
aux graphismes de qualité. Les 
sprites (dont certains sont 
gigantesques) sont en 16 couleurs 
et l'arrière-plan est en dégradé. Le 

rendent gai et 
vous rappellent 
les vacances, 
ce jeu au 
concept très 
classique vous 
séduira. • 
Morgan Feroyd 

Carlos est composé 
de six mondes aux 
graphismes de 
qualité. Les sprites 
(dont certains sont 
gigantesques) sont 
en 16 couleurs et 
l'arrière· plan est en 
dégradé. Le fond 
es! animé et utilise 
la technique du 
scrolling aillérentiel. 

Pour offronter les monsfres du jeu, Carlos pevt se tronsFormer en 
taureau et piétiner lout ce qui fiouge. 
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REBEL ASSAULT 
Un jeu spécialement développé pour le CD Rom PC ! Voos vivrez l'aventure de la 
"Guerre des Etoiles" dons son intégroltté grâce à une anùno1ion et une musique 
inégalM. Sor1ia prévue fin nowmbre 

Ce nouveau 
jeu pour PC 
CDRom 

combine Io simulation de vol 
dons l'espace, le \'eu d'aventure et 
d'exploration de 'espace. 

FRONT1ER1 
EUTE2 
Lo slite ! Des 
graphismes 
plus vrais que 

· nature ! Cette 
. mulotion SPO<iale 

découvrir 1es ~-de 1·u...:'5! 1 

PRIVAmR 
Une combinaison 
intelligente de 
Wi~ Commander 
et de Strike 
Commander. Un 
cOOcla1 détonrmt 

SYNDICATE 
DATA DISC 
Avec celle extension 
oo fmneux lit 
d'Eledronic Ms, ce 
ne sont pas que des 

mmions supplétœlb es, mcis (est 

~dejousà ~~ oi1si 
3 nouvelles mmes supplémentaires démentes 1 

SHADOW J 

CA STER 
Une nouveauté 
Origin superbe ! 
Vous incarnez un 
personnage qui a 

la faculté de se métamorphoser en 6 
éotures et qui devra se frayer un chemin dans un 
nvironnement pas vraiment amical ! 

-----~ 

INCA 2 ~-~ Un super O~ 
jeu d'action 
aventure ! Un 
mystérieux 
astéroïde met en 

danger votre planète ! Vous vivrez des 
uences de combats spocioux en 30 d'une fluidtté 
péf ionte entrecoupées d'effets cinématographiques 

ores ! VOIX EN FRANCAIS 

~n~~~~2e~t~re- 1 
stratégie de très 
bon niveau 
concocté par 
Microprose. Vous 

1.. ~ cherchez à devenir le 
~e de Io galaxie en jouant une politique habile 
~t en utit1SOnt vos forces ormées avec intelligence. 1 .....__---~-------~ 

~11!!m 1' m~1 11 
• . ~!!-~ HIT . . .. 

FUGHT 
SIMULAT. S 
Le nec ~us ultra 
en matière de 
simulation. Une 
amélioration 

vraiment significative par rapport ou N°4 du 
mime nom. De ~us, 2 dota dislc seront disponibles 
dès so sortie : New York et Paris 1 

LANDS OF 
LORE 
Un jeu de rôle 
médiéval d'une 
très gronde 
qualité réalisé 

par les auteurs de 
Eye of Beholder 1 et 2. Retrouvez Io légendaire 
"Pierre de Io Vérité" pour sauver le Roi Richard. ....... 

PCGtàvfs 
Joypod analogique 8 
diredions cm pour 
votre PC 386 ou plvs. 
Position llrio et fonction 
révmible pour droitiers oo gauchers, 4 boutons entièrement 
wnfigixa61es : des options uniques pour un ;oypoJ llllique. 1 sticlc 
amoviblt est indus. 

. , 
. ..... 
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mlllSf/AMJGA -
NOUVEAUTES A VENIR 

Alien Breed 2 
Batman Retums 
Battletoads 
Body Blows 2 
Buming Rubber 
Cool Spot 
Cyberpunk 
Darkmere 
Dracula 
Elite 2 Frontier 

P Fll 7 A Nighthawk 
··, Globdule 

Gobblins 3 
Innocent 

-Jurassic Park 
King Ouest 6 
Mortel Kombot 
Robinson Requiem 
Ryder cup 
Second Samouraï 
Shuttle 
Stardust 
Startrek 25th Ann. 
Theater of Death 
Uridium 2 
Winter Olympics 
Wiz and liz 
Wonderdog 

-
TOP 20 ST/ AMIGA 

1

' Genesia 
:? Syndicate 
1~; Body Blows 
~·. Spoce Hulk 
~ .. Dogfight 
• Dune 2 
~; The Patrician 
~ Combat Air Patral 
' Overdrive 
·· Soccer Kid 

Project X 
J Goal 
t?r'.l sensible Soccer 2 

Fl 7 Challenge 
Gunship 2000 

• Wing Commander 
Civilization 
Alfred Chicken 

'.' Prime Mover 
:;· Bob's Bad Day 

MANETIES 

ND/349F 
ND/249F 
ND/199F 
N0/299F 
N0/299F 
N0/299F 

299/299F 
ND/299F 
ND/249F 
ND/249F 
ND/125F 
ND/249F 

225/225F 
ND/129F 
ND/299F 
ND/299F 

275/299F 
ND/249F 
ND/199F 
ND/249F 

Manette SPEEDKING 125 F 
Manette NA VIGA TOR 159 F 

r i QU ICKJOY 3 SuperdlOf ger 99 F 
1

; QUICKJOY V SUPERBOARD 149F 
[• 
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Les Magasins de Rosny et 
des Cltamps·llysées sont agrandis ! 

MICROMANIA VILlrf 2 
1 Centre Commercial Velizy 2 

-... Tél. 34 65 32 91 
-=----==========-=~~~, 

1 
MICROMANIA LA DEFIN~E 

2 Centre Commercial des A T~ps . N1véleau 73 53 23 
'- Roionde des Mitoirs .RER la Défense · T · A7 

~ Titres PRIX 

Partidpolion aux Irais de por1 et d' embolloge (Attention ! COllsoles 60 F) +29 F 
Précisez Disk O Cartouche 0 Total à payer :: F 

NOUVEAU, 
' ... _, 

~~ 

CRO 
Apple Macintosh Cim 

LEGEND OF KYRANDIA 
Un classique de Sierra pour votre Moc. Vous êtes l'héritier d'un 
royaume que le sinistre Bradon vous a dérobé. Vous devrez tenter 
de regagner votre hérttage. 

N° de membre tfawltatin 

LE TOP 10 
MICROMANIA 

1 1 1 1 1 1 1 



Niveau 3. Votre leader vous invite à tester vos copocîtés de pilote en grandeur réelle dons ce 
lob)(rinthe de canyons. Chaque fois que vous heurtez une paroi, votre énergie baisse, el 
finalement votre vaisseau explose dons une gerbe de Hommes. Attention, ce n'est PAS une 
simulation l 

Vous l'aurez deviné, Rebel Assault est directement tiré de la 
saga des Star Wars. Nous vous en avions déjà parlé il y a 
quelques semaines, et voilà que déjà le nouveau jeu de LucasArt 
pointe le bout de son nez. Au p_rogramme, de l'action, des 
séquences digitalisées tirées du film, une bande sonore sublime. 
Résultat : peut-être le meilleur jeu d'arcade qui soit ! 

un A-Wing (chasseur léger) dans 
des canyons en 30 précalculée. Ça 
vous rappelle Inca ? Que nenni 1 
Vous dirigez REELLEMENT le 
vaisseau, et vous devez user de 
toute votre dextérité pour éviter de 
vous écraser contre les parrois 
rocheuses. 

UN SHOOT1EM UP 
. PUR ET DUR! 

L'effet de vitesse est vraiment 
impressionnant, et surpasse tout ce 
qui a été fait dans ce genre. Je vous 
laisse admirer les photos, en vous 
rappellant que ÇA BOUGE 1 
Le second niveau (ce sera le sixième 
du jeu), plus classique, est tout aussi 
beau. Vous devez traverser un~ 

Chaque mission est précédée el suivie d'une séquence animée précolculée. l'effet de vile.sse est 
créé, comme vous powez le voir, par un «Rou» variable en fonction de la dis!iJnœ. Superbe. 

Mission 6. Vous voilà dons un X-Wing, el vous devez traverser un champ d'ostérôides, alors 
que vo~s êles poursuivi par_ des chasseurs. TIE. là encore, l'animation est époustouRonle, mois il 
vaut mieux ne pas vous arreter pour admirer le poy:soge ... 

Fini, I~ images fixe$ de X·Wing où seules les lèvres bougent. Ici, l'onimotion 0$t ·enfin · di.sne du 
film, et I' espoc:e du CD (640 ""'°) est parfoitement utilisé pour vous procurer un maximum de plaisir. 



> champ d 'astéroïdes poursuivi 
par des chasseurs TlE. Là encore, la 
30 précalculée est reine, mais cette 
partie fait plus penser à un X-Wing 
amélioré. 

DES PAYSAGES VERTIGINEUX 
EN 30 PRÉCALCULÉE 

Parmi tes autres missions qui vous 
seront proposées (mais que nous 
n'avons pas encore pu découvrir), 
vous aurez droit à l'attaque de 
quadripodes impériaux, la défense 
d 'une base rebelle, ou encore 
l'attaque (classique mais toujours 
aussi captNante) de !'Etoile noire. 
Techniquement. Rebel Assault est 
réellement 1mpress1onnant. Hormis 
The ?th Guest Oe maintiens que ce 
n'est pas un jeu !), ce sera le>»> 

Une outre séquence video tiree du premier épisode, encore p)us belle 
que Io f)!'écédente. Alors, hike, on rêve de partir dons les èloiles i 
Qu'6 œlo ne tienne, i1 suffisait dèdemondér t 

PC CD-ROM 

la séquenœ cl'intro­
ductlOn, très~. 

vous permettra dé 
retrouver les pr:olo­

gon!stes .du fil'!! 
r on1motioo, tres 
rapide, com~· 

se Io qualité 
moyenne de 

l'image. la bande 
sonore, est 6 Io 

hauteur de 
vos espé­
rances ... 

le CD est! pour une lois ~rfuitement utilisé. les chor~t se font ou fur el è mesure de l'onimot100, et môme sur un 
CD lent, i n'y a ni J>O.'ltl_ÔOns l'imoge ni coupure dons le SOl'I les 600 MD du support naos permettent d'espérer de très 
nombreuses séquencœ. ce type. 



>->» premier à utiliser réel lement 
les possibil ités du CD-ROM. Les 
animations, rapides et fluides sur un 
486 DX 33, sont soutenues par une 
bande sonore digne du film (de 
grandes parties en sont d'ailleurs 
extraites). 

ÎOUTE LA TECHNOLOGIE 
ou CD-ROM 

La technique utilisée pour les 
s équences vidéo tirées du film -
réduction du nombre des couleurs 
et flou artist ique - permet d'avoir 
une animation en temps réel et en 
plein écran. 
Cependant, ce gain de rapidité dans 
l'animation s'effectue au détriment 
de la qualité de l'image. 
Bon, abrégeons : c e que nous 
avons pu voir de Rebel Assault est 
superbe, et ce jeu s'annonce de 
surcroît aussi passionnant que 
difficile. Voici peut-être l'occasion 
rêvée de vous acheter un lecteur de 
CD-ROM, non ?• 

Rebel Assault ne 
se contente pos de 
vous foire voler 
dons l'espace en 
solitaire. lo voix et 
le visage familier 
de vos coéquipiers 
viendront en 
permanence vous 
rappeler que les 
forces rebelles 
comptent dons 
leurs rangs plus 
d'un pilote 
courageux. 

Jean-Loup Jovanovic 

Comme tous les 
olons extérieurs el 
les décors du ieu, 
l'intérieur des 
vaisseaux spatia ux 
de l'alliance ont 
été modélisês sous 
30 Studio P.Jr les 
graphistes de chez 
[ucosArt.s. Une 
technique de plus 
en plus courante 
[>C>Ur les [eux sur 
CD (cf. R1se of the 
Robots ou 
Scovenger 4). 

Grôce ou CD-ROM, 
Rebel Assault 
comprend des 
scènes animées dix 
fois plus nombreuses 
et comple1<es que 
celles de X·Wing. 

Si ces Tie son1 plus 
vrais que naturet 
c'est parce que •es 
artistes de lucosArts 
les ont modélisés en 
se basant sur les 
vrais blueprints et les 
maq_uelte$ originales 
des films. 

'"lllMK_· Après X·Wi_ag, lmperia l 
suit, 8-Wing, Rébel Assaiilt est 

le QRlriè1lle jeu de C.CosÂrls exploitaal 
le tltÎIM de la perre des ètailes. 

- l11<1s Arts est une fil'lll4! de jelr Yidéo 
spidalbée tiens les jeux d' ov11t1re. 
Aprb d_es titres c11811ff ._,y lsta.d If 
Oay of 1llt ÎHtode, Ils 1ri porent la 
sertit de $aftl & Max, • r .. l~qt!t 
(p1111i tll savoir P!ws, YOJtl l'arlide de 
Morgon Faroyd dau IOS previews et 
dëleitez·voes ilt Io ID), 







tous ces superbes lots, 
jusqu'au 31 décembre 1993 ! 

Alors dépêche-toi ! 

Une console Mega CD Il - Sega Mega Drive 
Sega Master system 2 - Sega Menacer avec 6 jeux 

Affronte le SNORK, 
fait le combat et gagne sur le 

36 68 21 88 

Tu veux faire de nouvelles rencontres 1 
~ ALORS LANCE TOI, 0~ 
'l'l'ij"'f"' APPELLE LE ~W/J 

"W ~® bl@ ~1] 1]~ 
INTERDIT AUX NANAS i . 

36 70 21 01 ET 36 70 21 07 <-

DES .IEUX VIDÉO GRATUITS ??? 

C'est possible 1 Sur le ~ ~~ Canal 21 J 

tout s'échange : jeux vidéo, consoles etc ••. 
~ SAUTE SUR TON MINITEL 1 







Avis aux fans des jeux de stratégie, ~a va être la fête ! L'arrivée de The Settlers 
sur vos Amiga et vos PC, va vous faire découvrir un futur must. Ce nouveau jeu 
des développeurs de Blue Byte, ris rt de détrôner le tenant du titre, 1'ai 
nommé l'inegalé Ctvilization. Alors, tition est ouverte ! 

The Settlers est un jeu au concept 
assez étrange. Il reprend des 
éléments de Civilization, Lemmings E pour n;re un jeu original 

renant. 
ment, vous dirigez une tribu 

dil ttlers qui, comme leur nom 
MAitlque, doivent s'établir sur un 
tet:titoire . Choisissez votre zone 
fprès d 'un lac, dans une prairie, etc.) 
et plantez le décor en construisant 
votre château. 

US PERSONNAGES RESSEMBLENT 
AUX LEMMINGS 1 

Votre civilisation vient de s'installer 
et va devoir annexer toute la région. 
Le but est de concevoir une société 
qui fonct ionne (plus ou moins) 
parfaitement et croit sans cesse. 
Dans le jeu, vous êtes une sorte de 
dieu qur préside à la destinée de 
petits person 
Ceux-ci re 
Lemmings. 
physique 
évoluent d 
chacun une 
En fonction de vos , œrtails 
Settlers partent du château et vont à 
un endroit donné s'acquitter de leur 

tâche. Il existe plus de vingt-cinq 
professions : maçon, bûcheron, 
péch~ur, fermier, forgeron, garde 
forestier, géologue ... 
Le nombre de personnages affichés 
simultanément à l'écran est 
impressionnant ! Selon l'activité 
d'une zone de votre territoire, vous 
pouvez voir plus de cinquante 
bonshommes se déplacer. 
Chacun d'entre eux vaque à ses 
occupations comme si de rien 
n'était. Plus saisissante encore est 
la qualité des détails et le réalisme 
de cette micro-économie. 
Par exemple, pour réaliser la 
charpente d ' une maison, il faut 
posséder des planches de bols. 
Pour en posséder il fau t que le 
bûcheron coupe un arbre, taille les 
branches, le transporte jusqu'au 
menuisier qui en fera des planches. 
Incroyable, non? 

Tous les éléments 
que vous voyez ici 
onl élé bôtis petit à 
petit. Au déb'ut, vous 
ne commencez 
qu' ovec votre 
c:hôteou. Il faudra 
donc conslruire des 
rooles, des moisons, 
des forteresses, elc. 

Dans ce microcosme. tout a été 
prévu. Les denrées circulent d'une 
façon logique et, au cas où un 
secteur se développerait moins, 
vous pourrez consulter le schéma 
récapitulatif de la circulation des 
biens et des richesses. 
Après de nombreuses heures de jeu 
passées sur cette version bêta, 

nous n'avons repéré aucun bug. 
Autant vous dire que le jeu est 
presque fini 1 

UNE PROGRAMMATION SANS FAIUE 

Chaque détail a été pris en compte 
et , malgré la complexité de la 
gestion de tout ce petit monde, 

__ ..,. notre Amiga n'a 
jamais peiné ou 
fait appel à une 
disquette. Toutes 
les informations 
sont traitées en 
permanence dans 
la mémoire de 
votre ordinateur. 
Un seul petit détail 
frustrant toutefois, 
la gestion des 
autres Settlers par 
l'ordinateur n'est 
pas encore dispo­
nible. Mais, il est 
prévu que troîs 
autres groupes 
puissent évoluer 
slnJltsnément sur 
le même terri­
toire. Comme .,.. 



t } ~: (> 1 \ 1) 1' ,1 
JL1~. J1.~J) 
IJf! 1'111 ~ -. .... 

sartle de .... pst. Elt • diji Jill MS,, __ .. ir:-4slltns-

, plusieurs constructions sont en cours. On 
peut voir un moulin, une ociêrie, une 
forleresse et Io maison d'un tailleur de pierre 
Choque phose de l'êdilicotion est animée. 

GrHI c-11 .. l1ttle Isle. Cts 4HI 
pro4tits 41 ~•lllti ili..iTHI i qM 
P.lill Ctttt stcltti 111 l l teiHH .. 
ilifl11er Hs pre4.tts l.,.cc•i-11 
finis. Av11·vtn 4ili n •• a.tilt 
Isle? Holl, 81 W., f MlllWtnlt ... ,_ 
11 soyn p11 pris dt voir ploiter 1" 
Settleis. l'i+clsàns é"""-' "'m JM a 
llicesslté de.1 •1 li iliv.,;-t. 

Des séquences (fixes ou animée$, je n'en suis pas sûr) vieodront s'intercaler entre cenoi~ 
phases du jev. C~ graphisme foit ~ailleurs penser à une BD d'Astenx où les petits enfants 
1ouent aux Romains et aux Gaulois. 

~ vous vous en doutez, cela risque 
d 'entraîner quelques conflits qu'il 
faudra bien évidemment gérer 
comme tout le reste de vos actions. 

A DEUX, 
C'EST ENCORE MIEUX 1 

La version mise à notre disposition 
permettait de jouer à deux. Dans ce 
cas, l'écran est partagé en deux 
parties et les joueurs évoluent en 
même temps sur le territoire. 
A ce propos, l'option •terraformer• 
vous permet de créer un territoire 
d'une façon aléatoire. Cela évite de 
rejouer sur un terrain que l'on 
connaît par cœur. 
Pour le moment, le fonctionnement 
du jeu est parfois un peu mou. En 
effet, il faut attendre que certaines 
maisons soient construites pour 
évoluer et rien ne permet de presser 
la cadence de vos Settlers, car vous 
n'avez pas de contrôle direct sur 
leurs actions et déplacements . 
C'était un peu le cas dans Little 
Home Computer People. si vous 
vous souvenez de ce vieux soft. 
Espérons qu'une option •accélérer 
le temps• sera incluse dans le 
programme qui sera distribué. 
T~s. cette version Amiga est 
~ement réussie. 

En mode deux joueurs, Io ~stion s ~rsonnoges est toujours oussi 
bien rêolisée. Il foui bien sur connedef deux souris pour que œ mode 
de jeu soit ocœssible. 

Ce dessin inlermédioire s'offiche ô l' approche d'une forêt. Pour veiller 
ou~roin et eviter un dêsostre écologique1 des gardes forestiers 
ni nieront des arbres el compenseront JO deSiruction coulée par vos 
b herons 

Les graphismes sont clairs, les sons 
particulièrement sympathiques et 
vraiment bien gérés (en effet, vous 
n'entendez que les sons émis par 
les personnages présents dans la 
partie de l'écran que vous êtes en 
train de vis10nnez). 
Sachant qu'une version PC est 
prévue, il faut espérer que les 
graphismes seront en haute 
résolution, sinon le jeu risque de 
perdre en qualité. Je me souviens 
que c'était d'ailleurs ce qui se 
passait avec Lemmings quand il est 
sorti sur PC. 
En tout cas, The Settlers a d'ores et 
déjà tout du très grand hit. On 
attend donc de pied fenne sa sortie 
en France. Nous, ici, sommes 
persuadés qu'il fera un vrai 
malheur.• 

De nombreux paramètres peuvent être ojustês. Cela vous permet de 
mettre l'accent sur œl1oines activités et lé trovoil de cerioins Se!tlers. 
Vous pouvez aussi consulter un lobleou récopitulotif de vos hommes 
ou de vos réserves. Enfin, deux groP,hiques d'inlormotioos slotistiques 
vous permettent de contrôler Io proouchon de tel ou tel produit. 



Ces temps·ci, les ieux de 
plates-formes se bousculent au 
portillon et tous recherchent la 
petite touche d'originalité 
qui saura les distinguer 
des concurrents ... Tout l'intérêt 
de Globdule réside dans son 
héros : une adorable petite 
bestiole dégoulinant e ! 

PRÉYU SUR BHIG11 rrous HOllELES) 
POUR LE MOIS DE lfiVEMBRE 

Les jeux de plates-formes sont 
désormais tellement nombreux 

qu'il devient bien difficile pour les 
programmeurs de trouver 
qu·elque chose de vraiment 
nouveau. D'un jeu à l'autre, on 
retrouve donc souvent les mêmes 
bonus (invincibilité, énergie, etc.) et 
les mème décors (forêts, grottes, 
monde hi-tech, glace, etc.) ... Les 
créateurs semblent avoir déjà 
exploré toutes les possibilités du 
genre et la seule voie qui reste 
encore à explorer est la personnalité 
et les caractéristiques du héros lui-
mème (on l'a vu récemment avec 
l'excellent Soccer Kid et son ballon 

S 
magique). Les joueurs commencent 
en effet à se lasser des sempiternels 
•n inja,., •adorable bambin», 

!!I 
«Crapaud mutant», et autres héros 
réchauffés. Globdule ressemble à un 
jeu de plates-formes assez 
classique, mals son héros l'est 
beaucoup moins ... Il s'agit en effet 
d'une petite boute de gelée dotée 
de deux jolis petits yeux très 
expressifs ! Certes, Globdule n'est 

Globdule est capable de coller ou plafond 
comme le premier Spidermon venu l Voilà 
qui change considérablement Io façon 
d'aborder les obstacles. 

pas la première petite bestiole 
dégoulinante à sévir dans un jeu de 
plates-formes ... On se souvient 
encore avec émotion de l'excellent 
Putty, auquel Globdule ressemble 
comme deux gouttes de gelée. 
Plus propre, Globdule dégouline 
un peu moins que son cousin 
Putty. Il est par contre capable 
d'adhérer à n'importe quelle surface 
en défiant le~ lois les plus élé­
mentaires de la gravité, et c'est ce 
qui fait tout le charme du jeu. En 
eff~t. le fait de pouvoir ramper la tête 
en bas sur des parois horizontales 
ou verticales change la façon 
d'appréhender les obstacles ... C'est 
assez déroutant au début, mais, 
vous verrez, on s'y fait très bien. 

l'animation du héros est assez réussie ... Globdule &e< déForme ô choque saut comme si 
quelqu'un venait de le crocher sur le mur (beurk ! c'est vraiment une légende rogoûtonte ... ). 

GLOBDULE 
DEGOULINE 
UN PEU 
MOINS QUE 
SON COUSIN 
PUTTY~ •• 

Lor~u'il plonge dolls l'eou, Globdule s'équipe outomo~quement d'un petit masque de plongée! 
Glob ! Glob 1 Glob ! 

Les monstres sont aussi rigolos que le héros lui·même ... Jetez donc un œil à cette adorable 
vache accompagnée de ses pe~ls, en bos de l'écran 1 



Le reste du jeu est plus classique. 
mais bénéficie d'une bonne 
réal isation, avec des musiques 
entraînantes, des graphismes assez 
sympas, ma foi, et des niveaux 
souvent très vastes. 
La version finale devrait 
comporter plus d'une trentaine de 
bonus différents et des monstres 
très variés (plus d'une cinquantaine 
en tout). Bref, Globdule a pas mal 
d'atouts dans sa manche ... Reste à 
savoir s'il sera suffisamment original 
pour sortir du lot. Psygnosis 
envisage en tout cas de l'adapter 
rapidement sur console . où la 
concurrence est encore plus rude ! 
Notre adorable petite boule de gelée 
réussira-t elle à se faire une place au 
soleil {pas trop, elle risquerait de 
fondre l) dans le monde sans pitié 
des jeux de plates-formes?• 
Marc Lacombe 

Comment résister à 
c.e regard 

oltendrissont ? 
Depuis Bombi, on 

n'avait rien vu 
d' oussi émouvont... 

Sniff! Je ne 
voudrais pçs 

remettre ço sur le 
tapis mois je suis 

sOr que 1es filles vont 
toutes croq~r P9U' 

Globdule 1 

Ces lointains cousins de Bugs Bunny n' onl 
qu'. à bien se tenir 1 Globdufe peul se 
débarrasser d'eux en leur soulant loul 
simplement dessus. 

AMIGA 

GLOBDULE DEFIE LES LOIS LES PLUS 
ELEMENTAIRES DE LA PESANTEUR ! 

Les décors renlerment souvent de terribles pièges, Reuves de love, 
précipices ou ces pic.s oc.érés 

les Q~P.hismes de 
Globdule sont assez 
réussis el vont vous 
plonoer dons un 
monde coloré et 
délirant l 
On retrouve une fois 
de plus l'unive<s 
magique des jeux de 
~s-formes sur 
Consoles, cher aux 
éditeurs japonais. 
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»)> DELUXE 
MAIS PAS CHER 
A l'occasion de la sortie de Railroad 
Tycoon Deluxe, M1croprose lance une 
offre promotionelle à l'intention des 
possesseurs du jev original, Rallroad 
Tycoon ... tout court. 
Ceux-ci pourront donc commander la 
version Deluxe en renvoyant 
simplement leur disquette originale et 
un chèque de 199 F (à l'ordre d'Ub1 
Soft) à cette adresse : Ubi Soft -
Seivice consommateurs Microprose -
28. rue Armand Carrel - 931 OO 
Montreuil. 
Enfin, ceux oui préfèrent tes galions 
aux trains seront ravis d'apprendre 
que Pirates! Gold devrait être 
disponible en version française 
intégrale à l'heure où vous lisez ces 
lignes. Mille sabords, quelle bonne 
idée, moussaillon 1 

DdM 

»)> LUDOVIC 
IL EST NE, LE LUDIQUE 
ENFANT 

Ludovic, c'est le nom du premier 
Festival International du Jeu 
Vldeo qui se déroulera du 30 
octobre au 6 novembre 
prochains, au Ce11tre international 
de la Communication de Roubaix. 
Les visiteurs y découvriront 
toutes les consoles (portables et 
autres) ainsi que les Mac et les 
PC destinés au Jeu (et les ST ? et 
les Amiga ? NDLR). 
Il est même prévu une compé­
tition en direct par satellite entre 
Roubaix et une ville des USA. Si 
le •fun» sera de la partie, les 
choses sérieuses n'ont pas été 
oubliées. Sont prévus : un 
colloque avec de grands 
spécialistes (2m20 minimum, 
NDLR) et le lancement de 
concours de création qui 
déboucheront sur la remise, en 
94, de Ludovic d'or, d'argent et 
de bronze. 
De quoi motiver l'achat d'un billet 
de train pour Roubaix, non ? Pour 
tout renseignement, appelez le : 
(16) 20.65.43.00. 
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2})> MEGALAND 
=MEGA CD· 
ROM 
Le Club Megaland est une association 
de fanas d'informatique qui a décidé 
de se spécialiser dans la distribution 
de CD-ROM non professionnel. Leur 
catalogue comprend plusieurs 
dizaines de CD-ROM variés. remplis 
de programmes sharewares/ 
lreewares ainsi que d'images •pour 
adultes• à un prix variant entre 100 et 
450 francs, selon le contenu. Si vous 
désirez recevoir le catalogue du Club 
Megaland. demandez-le par courrier 
en joignant deux timbres à 2,50 F. 
Club Megaland - BP 51 - 91430 'B1M 
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Pro 16 Multimedio System : Sound Impression, un gestionnoire très complet des possibilités sonores de Io carte. 

COMPAUTIF: 
CARTES SONO 
16 BITS _____ ___ 
LAQUELLE FAUT·IL ACHETER ? 

PRÉSENTATION 
SOUNDBLASTER CD 16 

PREMIUM 
La carte-son est une SoundBlaster 
16, modèle •simplifié,, de la 
SoundBlaster 16 ASP dont nous 
vous avions déjà parlé. La seule 
différence réside en l'absence du 
DSP (mais l'emplacement est prévu 
pour un upgrade ultérieur). 
Cette carte 16 bits incorpore une 
interface MIDI compatible MPU-401 
et SoundBlaster, un port joystick, un 
connecteur d'extension pour Wave 
Blaster (expandeur MIDI de la 
marque). un amplificateur stéréo 

d'une puissance de 4 W et une 
interface pour lecteur de CD-ROM 
au format bus AT •propriétaire». En 
plus de son nouveau format, cette 
carte reste compatible SoundBlaster 
et Adlib. Le package comprend en 
outre deux enceintes amplifiées de 
bonne qualité, alimentées par piles 
ou transformateur (non fourni), un 
imposant microphone directionnel 
de qualité et de nombreux t itres CD. 
Le lecteur de CD-ROM est un 
modèle Panasonic double vitesse 
(taux de transfert de 300 Ko/s), doté 
d'un temps d'accès de 350 ms et 
d'une mémoire tampon de 64 Ko. Il 
bénéficie d'un chargeur motorisé 
par plateau mobile, à la manière des 
lecteurs CD audio de salon. Il est 

compatible CD Photo multi-session 
et CD-XA 

PRO 16 MULTIMEDIA SYSTEM 
La carte sonore est la Pro 
AudioSpectrum 16. Cette carte 16 
bfts offre une interface MIDI 
(adaptat eur en option) , un port 
joystiok, un amplificateur stéréo de 4 
W et une interface pour lecteur CD­
ROM au format SCSI. Le package 
comprend aussi un microphone 
ultra-miniaturisé et différents titres 
CD. Outre son format propre, elle 
reconnaît les formats Adlib et 
SoundBlaster. 
Le lecteur de CD-ROM est un 
modèle Nec double vitesse (taux ~ 
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Aujourd'hui, les cartes sonores 8 bits du PC sont en passe d'être 
supplantées par leurs équivalentes 16 bits, plus pedormantes. Nous 
avons comparé quatre de ces nouvelles cartes, MUlee - Ylva 18 et 
Adlib Gold - ou en package - SoutldBlaster CD 18 Premlum et Pro 18 
Multimedia System. 
>-de transfert de 300 Ko/s), offrant 
un temps d 'accès de 250 ms et une 
mémoire tampon de 256 Ko. Le 
système de chargement est assez 
particulier. Il faut introduire le disque 
dans un chargeur externe (qui 
ressemble à un coffret de CD 
audio). soulever le volet de 
protect10n et introduire le chargeur 
dans la fente. Un moteur 
d'entraînement prend ensuite le 
relais à la manière des 
magnétoscopes. Ce lecteur est 
compatible CD Photo multi-session. 
Le pack Fusion Double CD-16 offre 
pour sa part un lecteur un peu 
moins performant. Toujours Nec 
double vitesse, son temps d'accès 
passe à 350 ms. 

ADLIB GOLD 1000 
Annoncée depuis déjà plus d'un an. 
la carte 16 bits d'Adlib est enfin 
disponible en France, distribuée par 
lnfoco. Elle offre un port 
MIDl/joystick, une interface pour 
l'extension Surround Sound Module 
(à la base d 'effets sonores 
étonnants}, une autre pour lecteur 
de CD-ROM SCSI et un 
amplificateur stéréo de 1,2 W. Elle 
offre aussi des possibilités de 
compression/décompression 
hardware et un filtre anti-aliasing. 
Elle reste compatible avec l'ancien 
format Adlib, mais pas avec la 
norme SoundBlaster. 

VIVA MAESTRO 16 ET 16VR 
Ces deux cartes sont des modèles 
16 bits stéréo, construites autour du 
DSP Aria. incorporant en standard 
une interface MIDI compatible MPU-
401, ainsi qu'une Interface SCSI. 
Elles sont compatibles avec la 
norme General Midi, ainsi qu'avec 
les cartes SoundBtaster et Adlib, et 
intègrent un amplificateur stéréo 4 
W, un mixer numérique/analogique 
et une interface joystick. Le modèle 
16VR comprend, en outre, un 
système de reconnaissance vocale. 

INSTALLATION 
SOUNDBLASTER CD 16 

PREMIUM 

le ~koge SounclBlosler CD 16 Premium ou 
grand complet. 

programmes d'installation clairs, 
avec des programmes de test et de 
configuration se chargeant d'effec­
tuer les modifications nécessaires à 
une pleine reconnaissance sous 
DOS comme sous Windows. Le 
volume est doublement réglable, par 
soft et par molette. 

PRO 16 MULTIMEDIA SYSTEM 
Il s'agit là aussi d'une carte 16 bits 
demi-longueur. Tout est prévu pour 
l'installation du lecteur CD-ROM 
interne : rails de fixation et même 
doubleur d'alimentation en Y pour 
éviter de se trouver en manque de 
connecteur. Seule ombre au tableau 
: le lecteur ne peut pas trouver sa 
p lace dans certains PC IBM, le 
boîtier trop juste empêchant 
l'ouverture du volet de protection du 
lecteur. Cette carte dispose elle 
aussi de nombreux iumpers de 
configuration pour régler les 
éventuels problèmes de conflit (point 
capital pour une carte SCSI). 
L'installation des programmes est 
aussi parfaite q ue pour la 
SoundBlaster 16. En revanche, le 
contrôle du volume ne peut 
s'effectuer que par sott. 

AD LIB GOLD 1000 
Cette carte demi-longueur n'occupe 
qu'un stol 8 bits. Elle dispose de 

-
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quelques jumpers de configuration 
ijoystick, MIDI, adresse), les autres 
paramétrages importants étant 
assurés par soft (interruption et 
DMA). Le contrôle du volume est 
géré par soft uniquement. 

VIVA MAESTRO 16 ET 16VR 
Il s'agit de cartes au format demi­
tong, qui s'insèrent dans un 
connecteur 16 bits. L'installation se 
résume à la configuration des 
canaux de DMA pour le synthétiseur 
et l'émulation SoundBlaster et au 
choix des interruptions pour les 
interfaces SCSI et MIDI, le 
synthétiseur et la partie 
SoundBtaster. Le choix offert est 
assez vaste, puisqu'il n'y a pas 
moins de quatre canaux de DMA (0, 
1 , 5 et 6) et quatre interruptions (7, 
9, 10 et 12). Il faut cependant 
déplorer l'absence d'un réglage de 
volume sur la carte. 

PROGRAlt\MES 
ASSOCIES 

SOUNDBLASTER CD 16 
PREMIUM 

Les programmes peuvent être 
scindés en deux catégories : les 
softs disquette identiques d'un 
package à l'autre et les CD qui, eux, 
varient. Les programmes disquette 
développés spécialement pour la 
SoundBlaster 16 couvrent une 
gamme étendue de besoins. On y 
trowe en particulier un gestionnaire 
de fichier son au rormat .WAV 
(enregistrement, mixage, édition et 
effets), un programme 
d 'échantil lonnage 8 et 16 bits 
supportant OLE (pour insérer 
commentaires, bruitages ou >-
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La carte demi-longueur occupe un 
connecteur 16 bits, tandis que le 
lecteur CD-ROM interne prend sa 
place dans un emplacement 5"1/4. 
Il faudra toutefois disposer d'un 
connecteur d'alimentation libre et se 
procurer des rails de fixation pour le 
lecteur. La carte dispose d'une 
gamme étendue de jumpers pour 
paramétrer l'adresse d'entrée/sortie, 
l'interruption, le canal DMA, ou 
~ncore l'activation de l'amplrtlcateur 
intégré OU du port joystick. Pro 16 Multimedia System: Recorder Session: un excellent soft MIDI qui transcrit de lui·même 
L'installation est facile grâce à des Io partition. 

»)> MAXTOR : 
PETIT MAIS 
COSTAUD! 

Voici le disque dvr PCMCIA cle Moxlor Il 
contient 105 Mo 1 Et ço marche 1 Cette 
photo n'est pas hvquéel 

Un nouveau record en matière de 
disque dur vient d'être battu par 
Maxtor. qui annonce la 
commerciahsatoo d'un disque dur de 
1 OS Mo sur une carte PCMCIA type Ill 
(10,5 mm d'épaisseur). Le MXL-105-
111, capable de supporter des chocs de 
100 G en fonctionnement, est 
compatible avec tous es ordinateurs 
possédant un connecteur PCMCIA 
type Ill, et présente des 
caractéristiques qui n ·ont rien à e11V1er 
aux disques durs conventionnels . 
temps d'accès de 18 ms, taux de 
transfert 4 Mols, consommation 
inférieure à 2 watts (0,025 w en mOde 
stand-by). C'est le premier disque dur 
PCMCIA à avoir une telle capacité. 
Son prix publ'ic estimé ne devrait pas 
excéder 3 500 F 
Le standard PCMCIA définit les 
caractéristiques physiques, 
électrlques et logicielles pour des 
connecteurs acceptant de nombreux 
types de péripheriques (cartes 
mémoire. disques durs. modems, 
etc.). If garantit une installation et un 
fonctionnement totalement 
transparents pour l'utilisateur. 
Actuellement réservé aux ordinateurs 
portables, et aux notebooks, le 
standard PCMCIA est appelé à 
apparaitre sous peu sur les machines 
de bureau. A noter que Maxtor preV01t 
un disque dur de 210 Mo pour l'année 
prochaine (et ils espèrent atteindre le 
Giga d'ici peu !), 

Serge D Grun 

»)>MIKROCAZ: 
LA BROCANTE 
DU FUTUR 
M1krocaz, te salon de l'informa­
tique d'occasion. Et cette année. 
M1krocaz proposera des anima­
tions et une présentation de 
matériel Multimédia. Un concours 
de dessin sera ouvert aux enfants 
de moins de douze ans sur le 
suiet : -Dessine-moi un ordi 
nateur•. Rendez-vous le 30 
octobre aux Salles Saint Nicolas, 
à Compiègne (60). MAC'AO • (16) 
44.83.14.56. 

DdM 
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D>SPACEWARD 
HO! 
A L'occast00 du lancement de la 
dernière version de SpaceWard 
Ho!, le simulateur stratégique 
d'empire galactique tournant sur 
Mac. Upgrade organise un 
tournoi. Pour participer, il faut 
acquérir le kit (version limitée du 
programme + une galaxie de 
tournoi) et renvoyer ses meilleures 
sauvegardes a l'éditeur. les 32 
meilleurs participeront à une 
passionnante finale en réseau qui 
se déroulera le 20 novembre à la 
Fnac Micro. Tous les Joueurs ainsi 
sélectionnés gagneront un prix, le 
premier recevant un lot valant la 
bagatelle de plus de 22.000 F 1 

Jacques Harbonn 

D)> QUATRO: 
LE CLASSIQUE 
DU JOYSTICK 
Ouatro et son petit copain Pinto 
sont les deux derniers joysticks 
de chez SpectraVideo. Alors, 
qu'est-ce-qu'ils nous ont pondu 
cette fois ? Un ioystick en forme 
de mitraillette ? Un pad avec 
réveil-matin intégré ? Une 
manche à balai QUI fait aussi le 
café ? Non, Ouatro et Pinto sont 
des manettes de conception 
robuste (micro-switchs résistants 
et manche en métaO et hyper­
class1que. De bonnes manettes 
sans surprise pour ceux qui en 
ont marre des joystick •mode• 
qui durent trois heures 
(disponibles sur Atari, Am1ga et 
PC, prix : B à C, selon modèles). 

DdM 

Pas de surprise avec Ouotro et son petit 
frère Pinto : ce sont des ÏOY'tid:s 
ckmiques !solides et à un bon prix ) 

SUPERGAMES, 
L'EDITION 93 
Supergames, le salon des JEIUX video. 
de la high-tech de loisirs et du 
multimédia, se tiendra du 24 au 28 
novembre prochains au Parc des 
Expositions de Paris. Showay, les 
organisateurs ont voulu un salon de 
l'avenir : multimédia, réalité virtuelle et 
images 30 seront de la partie. La 
capacité d'accueil sera augmenter. Il 
couvrira 15 000 m2 et réunira une 
centaine d'exposants. Espérons que 
ces cinq jours de show réuniront avec 
bOnheur tous les amateurs de micro. 

DdM 

> musiques dans les documents 
Windows), un agenda multimédia à 
rappel vocal, un programme de 
synthèse vocale (en anglais), un 
juxe-box, un orgue FM et un 
programme de lecture des CD audio 
sous DOS et sous Windows. J'ai 
gardé le meilleur pour la fin, à savoir 
un impressionnant programme de 
commande vocale, qui permet de 
piloter entièrement Windows à la 
voix. Et cela marche très bien ! 
Les CD-ROM du pack Premium 
couvrent principalement le domaine 
multimédia. Authorware Star, HSC 
Interactive et MacroMind Action 
sont des programmes destinés à 
faciliter la création de présentations 
multimédia combinant graphismes, 
sons et animations. Tempra et 
PhotoStyler (qui sait gérer les Photo 
CD Kodak) permettent la création 
d'images bitmap, et leur retouche. 
PC Animale Plus est, comme son 
nom le laisse supposer, un 
programme d'animation assistée par 
l'ordinateur. Tous ces programmes 
sont d'un très bon niveau. Deux 
derniers titres touchent des 
domaines plus generaux : 
l'encyclopédie multi-média Tool­
works et The Animais, une visite 
guidée du zoo de San Diego, l'un 
des plus grands du monde. Ces 
deux titres exploitent pleinement les 
possibilités multimédias pour offrir 
une foule d'images, d'enregistre­
ments sonores et d'animations. 
Le pack Performance ne se 
différencie du Premium que par 
l'offre CD. On retrouve 
l'encyclopédie multimédia 
Toolworks, The Animais et 
PhotoStyler, complétés cette fois 
par deux programmes de loisir : 
Just Grandma and Me et Where in 
the World ls Carmen Sandiego. 

••11mmHfH••m1nnwmema•F;tffiiii" • I• 
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SoundBlosler CD 16 Premium : l'encyclopédie T oolworks, très riche mois sons document vidéo. 

PRO 16 MULTIMEDIA SYSTEM 
Tout comme le package Sound­
blaster, l'ensemble AudioSpectrum 
inclut des programmes disquette et 
CD-ROM Les programmes 
disquette sont d'une grande vanété 
: programme de synthèse vocale (en 
anglais), logiciel de compression/ 
décompression, éditeur de sons, 
soundtracker 4 pistes, échantil­
lonnage 8 et 16 bit avec liens OLE, 
écoute d'un CD audio et Juke-box. A 
noter aussi qu' il existe un 
programme de commande vocale et 
séquenceur MIDI très performant. 
Côté CD, huit applications sont 
fournies en standard, touchant des 
domaines très divers : jeu avec 
Battle Chess, Carmen Sandiego, 

Mantis (une aventure spatiale) et 
l'exceptionnel Civilization ; 
présentation multimédia avec Action 
; culture générale avec l'excellente 
encyclopédie générale Compton, 
qui fait la part belle aux vidéos ou 
l'encyclopédie médicale de la Mayo 
Clinic et loisirs au sens large avec 
PC Karaoke. 
Là encore, un second pack moins 
onéreux, le Fusion Double CD-16, 
restreint les titres CD à Battle 
Chess, l'encyclopédie Compton et 
Arthur's Teacher. 

ADLIB GOLD 
l'offre est limitée à des programmes 
disquette. On trouve Groove Key (un 
programme MIDI), MCS Music Rack 
(un programme multimédia gérant> 

Pro 16 Multimedia System : la liste complète des chansons du CO PC Korooke. 



France • Croatie· Bosnie 

AVEC 

PREPARE NOËL POUR TOUS LES 
ENFANTS DU MONDE 

FAIS TON CHOIX DANS LES LISTES 
MULTIMEDIA ET PAGE SUIVANTE 

ET El,NVOIE DES MAINTENANT • 
TON BON DE COMMANDE. 

MICROFOLIE'S S'ENGAGE À REVERSER 
SUR CHACUN DE TES ACHATS, 
UN FRANC À L'ASSOCIATION 

ENFANTS FRANCE-CROATIE-BOSNIE ... 

ENSEMBLE PRÉPARONS LEUR NOËL ! 

'L'association ENFANTS f'RANCE-<ROATIE·BOSNIE a déjà 
conduit ~atre.convols d'aide humanitaire et Ol'gan~e des 

spectacles pour les orphelins. C'est pourquoi MICROfOUE'S,a . 
choisi de l 'aider·e~de rever.;er un franc pour chaque achat 

par correspondance ou eri boutiques. · 

MULTIMEDIA • • • • • • • • • 

CD-ROM ORCHID double vitesse, 
compatible CD Photo, CD Audio, 
CD XA, COI 2450 

CD-ROM EXT PANASONIC 
compatible CD Photo, CD Audio + 
Encyclopédie Grollier ~ 1995 

CD-ROM EXT PANASONIC + 
carte SOUND BLASTER PRO 2 + 
Encyclopédie Grollier ~ 2890 

Carte Son 
ORCHID SOUND WAVE 32 2350 

Carte Son 
SOUND BLASTER PRO 2 de Luxe + 
Compil FUN RADIO 3 (4 jêux) 1190 

Carte Son SOUND BLASTER 16 ASP 
+ Indiana Jones 4 1990 

Scanner à Main 256 niveaux de gris, 
Résolution 100-400 DP1, 
Largeur 105 mm 599 

COI PHILIPS 220 3990 

Carte FMV (Full Motion Vidéo) 1990 

AMIGA CD 32 2490 

••••• 
A CONSOMMER SANS MODERATION 

Démonstrations et tests permanents 

COI • CD ROM • CD 32 • MEGA CD 
MEGA DRIVE • SUPER NINTENDO 
GAME GEAR • GAME BOY • LYNX 

DANS NOS BOUTIQUES 
13, rue des Louviers 

b
78100 
ERMAIN-EN·LAYE 

51 7111 

4, rue André Chénier 
78000 

VERSA-IL-LES~__,1·:·· . 30 21 75 01 ,__ __ 

36, avenue Daumesnil 
75012 
PARIS 

43 42 2120 

40 bis, rue de Douai 
75009 

PROCHAINEMENT 
STAND REPRISE-OCCASION - 36 15 MICROFOLIE'S 

ET TOUJOURS TOUTES LES NOUVEAUTES 

A DES PRIX ... 
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~PINBALL 
DREAMS 
REBONDIT! 

~~UENr.là 

~ 
PINBAtt8 
~ 

'4lfoNAL rn~~'\\ 
Vous vous souvenez sans doute 
du test de Pinball Dreams sur PC 
dans le Tilt 11 7. Nous expliquions 
que le jeu souffrait d'une jouabilité 
exécrable à cause des rebonds 
désordonnés et irréalistes de la 
balle. Pourtant. nous avons reçu 
des réactions de joueurs affirmant 
qu'il n'en était rien. Après une 
petite enquête auprès de 
l'éditeur, 21 st Century 
Entertainment, nous avons 
découvert la clef de l'énigme. 
Etant donné les astuces de 
programmation très particulieres 
utilisées dans le jeu, il arrive que 
des programmes résidents 
(dnvers de hardware, programme 
de captures d'images. etc.) 
produisent des •interférences• et 
perturbent la trajectoire de la 
balle. D'autre part, certaines 
cartes VGA un peu anciennes 
afficheront un scrolling très lent. 
même sur un PC puissant. Faites 
donc attention, si vous achetez 
Pinball Dreams, qu'i l soit 
compatible avec votre matériel. 
Mais si c'est le cas, le jeu devrait 
vous séduire 1 Et pour les 
chanceux qui peuvent voyager, 
sachez que 21 st Century 
Entertainment lance un concours 
international sur Pinball Dreams 
qui aura lieu du 11 au 14 
novembre prochain lors du Future 
Entertainment Show à Londres. 

DdM 

2»PARTEZ 
POUR WORLD OF 
COMMODORE! 
Atacom organise un voyage en 
avion pour les salons allemands 
Computier'93 {périphériques et 
accessoires micro) et World of 
Garnes (jeux sur toutes les 
machines) qui auront lieu à 
Cologne du 5 au 7 novembre . 
Le départ est prévu le vendredi 5 
à sept heures du matin et le 
retour le samedi 6 au soir. Le 
voyage comprend une nuit à 
l'hôtel. 
Si ce voyage vous intéresse. 
contactez Atacom au (16.1) 
64.34.03.42 pour de plus amples 
informations. 
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[ 
VIVA MAESTRO 16 ET 16VR 

Les cartes Viva ont un avantage 
certain : la synthèse sonore se fart à 
l'aide d'un DSP, à partir de sons 
échantillonnés. Cette technologie 
garantit une qualité de son 
supérieure à celle de la synthèse 
FM, utilisée par les trois autres. Elles 
sont en outre conformes à la norme 
MPC2. La compatibilité MIDI MPU-
401 joue aussi en leur faveur, de 
même que la présence d'une 
interface SCSI. 

VERDICT 
Adllb Gold 1000: MCS Music Rock, un programme pour gérer facilement toutes les 
possibilités sonores de Io carte. 

Grâce à leur prix plancher 
(Performance : 4 500 F, Premlum : 
5 000 F environ), les packages 
SoundBlaster 16 de Creative Labs 
sont les plus attirants, d'autant que 
la carte et le lecteur sont d'un bon 
niveau, le package très complet 
(micro, enceintes), et les 
programmes performants. 

>- les CD audio, l'échantillonnage et 
le MIDI}, Studio Sonic 8 (u n 
séquenceur} et deux démos. 
D'autres utili taires complètent le 
tout : un petit logiciel pour l'enregis­
trement et la reproduction de sons 
sous DOS, un juke-box, un 
soundtracker (reproduction uni­
quement) et des utilitaires de 
synchronisation image/son. 

VIVA MAESTRO 16 ET 16VR 
Outre les deux pilotes SCSI et CD­
ROM, sont fournis avec la carte un 
logiciel de mixage spécifique (qui 
permet de régler le volume sonore) 
et une application permettant de 
transformer le lecteur de CD-ROM 
en CD audio. Les autres logiciels 
sont plus classiques. On trouve un 
éditeur de sons, un juke-box MIDI, 
un logiciel de conversion texte/ 
parole et, pour le modèle 16VR, un 
logiciel résident qui permet de 
contrôler à l'aide de la voix des 
applications DOS ou Windows. 

LES 
PERFORMANCES 

SOUNDBLASTER CD 16 
PREMIUM 

La grande nouveauté de la 
SoundBlaster 16 réside dans la 
possibilité d'échantillonner (el de 
reproduire) les sons en mode stéréo 
16 bits jusqu'à une fréquence 
d'échantillonnage de 45 KHz (qualité 
CD). Pour le reste on retrouve la 
synthèse FM à vingt voix et quatre 
opérateurs. Combiné au lecteur CD­
ROM double vitesse, l'ensemble 
respecte la norme MPC2 (nouvelle 
norme multimédia pour Windows). 
Un bon point aussi pour la 
compatibilité MIDI MPU-401. 

PRO 16 MULTIMEDIA SYSTEM 
Tout comme la précédente, la Pro 
AudioSpectrum 16 autorise 
l'échantillonnage et l'écoute en 16 
bits stéréo jusqu'à une fréquence de 
44 KHz. La synthèse reste aussi du 
même niveau : mode FM vingt voix 
à quatre opérateurs. Grâce au 
lecteur CD-ROM double vitesse. le 
package satisfait à la norme MPC2. 
L'interface SCSI est un autre •plus•. 

ADLIB GOLD 1000 
En dépit des très Importants progrès 
par rapport à la génération 
précédente, èlle rest~ en retard sur 
ses concurrentes. Elle ne gère les 
échantillons sonores que sous 12 
bits , en stéréo jusqu'à une 
fréquence de 44 KHz Elle peut 
toutefois reproduire les échantillons 
16 bits grâce à une astuce logicielle. 
Côté synthèse, elle se situe au 
niveau des deux premières : 

Les kits Pro AudioSpectrum 16 de 
Media Vision sont moins compétitifs 
(Fusion Double CD-16 : 5 000 F ; 
Pro 16 Multimedia System : 7 900 
F). En revanche, les spécifications 
du lecteur CD du Pro 16 sont 

ViVo Moestro 16 et l 6VR; respectivement sons ou avec reconnoissonce vocole, mois toujours 
ovec un son de gronde quolité, grôce à Io puce Aria. 

synthèse FM à vingt voix et quatre 
opérateurs. Bien qu'excellente à 
l'écoute, ces spécifications ne 
satisfont pas à la norme MPC2, 
mais seulement au MPC1. 

Adllb Gold 1000 : Knowledae Adventure, Io 
démo d'un progromme de cùlture générole. 

meilleures et l'interface SCSI est un 
avantage important s1 l'on souhaite 
acquérir d'autres périphériques du 
même type (disque dur amovible, 
streamer, scanner. etc.). 
Les cartes Viva constituent un bon 
choix pour celui qui recherche le 
haut de gamme. Plus onéreuses 
(comparativement), elles sont aussi 
plus mélodieuses grâce au DSP et à 
leur •synthèse sonore• par 
échantillon. Le choix d'un port SCSI 
rapide est aussi du haut de gamme. 
En dépit de sa qualité d'écoute. la 
carte Adlib Gold 1000 souffre de 
certains défauts. Elle n'est pas 
compatible SoundBlaster (c'est 
malheureusement très Important 
pour les jeux), ne satisfait qu'à la 
norme MPC1 et s'avère onéreuse (1 
660 F environ). Elle aura donc bien 
du mal à reprendre sa place de 
leader . Adlib, conscient du 
problème, pense d'ailleurs à 
commercialiser une version 
•allégée•, limitée à l'écoute pour les 
échantillons. • 
Jacques Harbonn et Serge D. Grun 
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Le Jaguar, console 64 bits d 'Ata ri, avec à ses 
cotés les manettes. Ces manettes sont 
identiques à celles du Falcon : croix de 
direction, 3 boutons de tir et 12 touches de 
fonctions complémentaires. 

Alien vs Predatar : un superbe labyrinthe 3D 
rehaussé par un mapping de surface ultra 
déta illé. 

Le Jaguar, console sur laquelle Atari 
t ravai lle depuis 3 ans déjà, est 
désormais f inalisé et sera 
commercialisé dès le 4 novembre 
sur le marché US. Ses caractéris­
t iques ont de quoi faire frémir. Son 
architecture 64 bits et multipro­
cesseurs (GPU: Risc 64 bits; DSP : 
Risc 32 bits; 68000) lui permet de 
disposer d'une puissance impres­
sionnante : 55 MIPS (soit 
l'équivalent d'un 486 DX2/66). Les 
capacités graphiques sont du même 
niveau : codage couleur sur 32 bits 
(24 bits pour les 16 millions de 

couleur + 8 bits d 'Alpha Channel 
dédiés aux effets) , vi tesse 
d 'animation de 850 -millions de 
pixels par seconde grâce au bus 64 
bits, facilités hardware pour le jeu : 
scrolling, sprites, zoom/rotation, 3D. 
Le son n'est pas en reste: 12 voies 
en qualité CD (16 bits, 44 KHz) avec 
des possibilités d'effets sonores 
étourdissants grâce au DSP. En 
dépit de tout cela, le Jaguar reste de 
petites dimensions. Les premiers 
jeux que nous avons vu (versions 
alpha et bêta) laissent présager de 
performances exceptionnelles, à la 
fois pour les animations bitmap que 
pour la 3D vraie ou assimilée. Le 
Jaguar disposera d'un CD-ROM 
déd ié (double v itesse, double 
buffering). Cet accessoire lui ouvrira 
les portes de la vidéo numérique 
plein écran (compression CinePak, 
déjà utilisée par Apple, Sega, 3DO), 
sans carte additionnelle et .sans 
monopoliser les processeurs (50% 
du temps machine) . Avec une 
cartouche logicielle, il pourra aussi 
lire les Video CD à la nouvelle norme 
MPEG 2. Le prix est au plancher : 
200 dollars pour la console et 200 
de plus pour le lecteur CD-ROM. Si 
les prévisions sont respectées, cette 
console sera distribuée en France 
dans le courant de l'année 94. 

Jacques Harbonn 

Crescent Galaxy: un shaot'em up horizontal 
qui s'annonce superbe : scrolling différentiel 
très, très rapide, effets 3D étonnants grâce au 
mapping de surface et au Gouraud Shading, 
monstres impressionnants, panoplie d'armes 
étendues, bruitages d 'enfer, et j'en passe. 

1 
INTERNATIONAL 
OPEN TENNIS 

C'est durant la 
Conférence 
Microsoft lntermedia 
qui s'est tenue à · 
Wiesbaden les 22, 
23 et 24 septembre 
dernier 
qu'lntemational 
Open Tennis a reçu 
f' «International 
European Multimedia 
Award for the Best 
Entertainment 
Product» (ouf !). 
Comprenez que le 
jeu CD-1 Philips 
réalisé par 
lnfogrames a été élu 
meilleurjeu (produit 
de loisirs) devant 

·tous les autres softs 

ELU MEILLEUR JEU 
SUR CD 

Multimédia et CD­
ROM présentés dans 
ce salon spécialisé. 
Un hommage tendu 
aux étonnantes 
capacitês du CD-1 ! 

DdM 

International Open · 
Tennis est certainement 
aujourd'hui le jeu CD-1 le 
plus connu en France 
(sauvenez·vaus du succès 
de Télétennis et des 
matchs Micro Kid's 
animés por Yannick 
Noah). 

• 
329 
349 
295 
345 
~?5 
369 
395 
349 
i95 
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»>BBS 
LES NUMEROS 
DE TELEPHONE 
INDISPENSABLES 
Si vous voulez entrer dans le 
monde merveilleux des BBS, 
voici une liste de quelques 
serveurs sur lesquels vous 
pourrez faire vos premières 
armes. N'hésitez cependant 
pas à chercher dans votre 
région de nouveaux BBS. 

TOP 50 (PC, payant) 
(1) 43.59.05.62 
(1) 45.62.81 .50 
(1) 45.62.97.65 
(1) 44.95.78.00 

SUBTEL PRO (PC, payant) 
(1) 48.99.12.00 
(1) 48.99.43.00 
(1) 48.99.58.58 

HERMES (PC, payant) 
(1) 69.00.76.72 
(1) 69.00.78.67 

WINDOWS MANNER (PC, gratuit) 
(1) 42.43.24.58 
(1) 42.43.78.52 

ALF (PC fourni, gratuit) 
(1) 39.50.46.98 

TEASER (PC, Ataril, Amiga, Mac) 
(1) 47.50.06.00 
(1) 47.50.07 .10 

»>LES EDITEURS 

à profrt vos talents de programmeur, 
graphiste ou musicien pour créer et 
éditer un jeu, c'est peut-être le 
moment de vous lancer. En effet, 
plusieurs éditeurs recherchent de 
nouveaux talents (amateurs ou pro) 
pour venir renforcer leur équipe. 
N'hésitez pas, contactez : 
CRYO 
Graphiste (DPaint) sur Atari, Amiga, 
PC, SNES, Megadrive 
Programmeur Assembleur sur PC, 
Amiga, MCD, 300 
Tél: (16.1)46.07.28.91. 
(Philippe Ulrich) 
GENERATION 5 
Musicien sur micro ayant des 
compétences en informatique. 
Tél: (16.1) 79.96.99.59. 
TITUS 
Programmeur Assembleur sur toutes 
machines (micro et consoles). 
Expérience souhaitée. 
Tél: (16.1) 43.32.10.92. 
(Florent Moreau) 
VIROIN INTERACTIVE 
ENTERTAINMENT 
Animateur minitel/service consom­
mateur (support technique sur micro 
et consoles). Passion et connais­
sances techniques souhaitées. 
Ecrire à Virgin - 233, rue de la Croix 
Niver! - 75015 Paris. 

DIS PAPA, C'EST QUOI On parle de fréquence d'horloge. 
Qu'elle soit de 16 MHz, 33 MHz ou 
50 MHz, vous savez que cela 
influe sur la vitesse de la machine. 
Mais savez-vous exactement à 
quoi correspond cette fréquence ? ORLOGE? 

mettra à faire un pas, nous devons 
diviser le chiffre 1 par cette valeur 
(en Hertz). Cela fait donc : 1 divisé 
par 7 000 000, soit 0.000 000 15 
seconde. Contrairement à ce qu'on 
pourrait penser, c'est une durée 
excessive pour tout microproces­
seur qui se respecte. Calculons la 
durée d'un pas à une fréquence de 
50 MHz. On a donc 1 divisé par 
50 000 000, ce qui nous donne 
environ 0.000 000 02 seconde. Là, 
ça devient très rapide (presque huit 
fois plus qu'à 7 MHz !). La vitesse 
de la machine varie avec la fréquen­
ce d'horloge. Mais ce n'est heureu­
sement pas le seul paramètre qui 
joue sur la rapidité d'un ordinateur. 
Je m'explique: selon-vous, entre un 
386 à 40 MHz et un 486 à 33 MHz, 
quel est le plus rapide ? Le 486 bien 
sûr ! Mais pas à cause de sa vitesse 
d'horloge. En effet les 386 et 486 
sont différents. Et cette différence se 
trouve (entre autre) au niveau du 
message envoyé lors de l'arrêt. A 
l'arrêt, le microprocesseur, après 
avoir lu l'instruction du programme, 
enverra un message pour effectuer 
l'instruction. Et si le 486 n'a besoin 
que d'un seul pas pour lire la totalité 
de l'instruction, le 386, quant à lui, a 
besoin de trois pas. Ce qui, vous 
vous en doutez, ralentit considéra­
blement le programme. Mais n'allez 
pas croire que le 386 est un pachi­
derme lent et poussièreux. Il est en 
effet bien plus rapide qu'un 8088 
(l'ancêtre qui équipait les premiers 
IBM PC), à qui il faut huit arrêts. 
Cette variation est due à la diffé­
rence d'architecture des proces-

seurs et à leurs jeux d'instructions. 
Car, en effet, chaque processeur a 
ses propres instructions. Et il doit 
traduire chacune d'entre elle dans 
son propre langage. S'il ne faut 
qu'un seul arrêt au 486, c'est tout 
simplement parce qu'il n'effectue 
pas de traduction et reconnaît 
toutes les instructions du pro­
gramme. Les autres sont obligés 
d'effectuer cette traduction plus ou 
moins longue suivant le vocabulaire 
qu'ils connaissent. Mais s'il faut huit 
arrêts au 8088 et un seul au 486, on 
serait en droit de se dire qu'un 8088 
à 40 MHz est aussi rapide qu'un 
486 à 5 MHz. Eh bien non, car les 
ingénieurs qui ont créés suc­
cessivement le 8088, le 286, le 386 
et le 486 n'ont pas cesser d'opti­
miser (c'est-à-dire de rendre plus 
rapide) les traductions et les 
réactions des processeurs. Je tiens 
tout de même à vous rassurer en 
vous disant que jamais personne n'a 
réussi à monter un 8088 à 40 MHz 
sans faire griller les plombs de tous 
les immeubles avoisinants ... 
Voilà, j'espère que vous y voyez un 
peu plus clair maintenant sur ce qui 
fait ou non la rapidité d'un 
microprocesseur ... Je dis bien 
«microprocesseur•, car ce qui fait la 
force d'un PC, ce n'est pas QUE 
son cerveau, mais aussi ses 
membres ( architecture de la carte 
mère, bus ISA, VESA ou EISA. 
mémoire cache, carte graphique, 
disque dur, mémoire ram, etc.) 
Mais au fait, qui a dit que 
l'informatique était compliquée? 

Julien Houllier 

Imaginons un homme qui fait un 
pas, s'arrête pour lancer un .-----------...------------- ------

message, puis repart et ainsi de 
suite ... Suivant sa forme physique, le 
temps nécessaire pour couvrir une 
distance et envoyer un nombre de 
messages donnés va forcément 
varier. Maintenant, transposons ceci 
à l' informat ique. La personne 
devient le microprocesseur de votre 
bécane favorite. La distance qu'elle 
devra effectuer est une liste 
d'instructions (un programme). Les 
messages que le processeur envoie 
sont ses réactions vis-à-vis de ces 
instructions, qui iront du «Je 
t'écoute• au «Fais ceci•, en passant 
par le «Merci• (NDLR : dis-donc, 
Julien, tu t'y connais drôlement en 
langage machine !). Mais lorsque le 
processeur fait un pas, il ne peut 
envoyer de message. Il devra pour 
cela attendre d'avoir fin i son pas 
pour pouvoir s'exprimer. De plus, sa 
vitesse de marche est régulée par 
l'horloge de la carte mère du micro. 
Cette vitesse est exprimée en Hertz, 
ou plutôt en MegaHertz qui sont 
notés MHz et qui expriment la 
fameuse fréquence d'horloge. 
Rappelons qu'un MegaHertz vaut 
un million de Hertz.. Prenons 
l'exemple d'un processeur cadencé 
à 7 MHz. Pour trouver le temps qu'il 

utiles (mode de compression CDM 
de Windows 3. 1, fonctions de 
Zoom, deux polices internes, etc.) 
Bref, i:ioyi;,.un coût de, environ, 
4 500 F, la &J· 144 fera le bonheur 
de ceox Q!Ji souhàitent obtenir des 

' impr,tlS'Siqns couleur ae !,'.!ualité. 
DdM 

Lo Stor SJ-14.d met enfin Io technologie de 
l'impression thermique couleur ô Io portée du 
grand public. 
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Les Editions 

INTERVIEW 
ALAIN ET 
FREDERIC 

LE DIBERDER 

La Découverte viennent 
de publier le livre d'Alain 
et Frédéric Le Diberder : 
cc Qui a peur des jeux 
vidéo ? ». Cet ouvrage 
propose une réflexion 
sur le jeu vidéo, véritable 
phénomène de société 
en cette fin de siècle. 

Passionnés par le mande de la micro et les jeux vidéo, Alain et 
Frédéric Le Diberder ont rassemblé toutes les données sur le 
sujet. Forts de cela, ils ont pu poser les questions essentielles 

du monde de la micro et y apporter leurs réponses. 

Tilt : Quelle a été votre 
motivation première pour écrire 
cet ouvrage ? Vous semblez 
particulièrement au courant du 
monde micro et vous utilisez des 
références très récentes. 

Frédéric : C'est un peu le hasard qui 
nous a fait rédiger ce livre. En fait, 
nous sommes tous deux des passionnés 
de longue date. Depuis /'apparition de 
Io micro-informatique en France, nous 
collectionnons les machines : Oric, 
Spectrum, Apple, Amstrad; nous 
sommes passés par tous les stailes. J'ai 
même encore une console Animex sur 
laquelle je jouais à différentes versions 
de Pang. Puis nous nous sommes mis à 
foire cfes P.~fits~rogrammes que no~~ 
avons publies. ous avons meme cree 
un jeu à but é ucatif pour /'enseigne­
ment de l'économie. En fait, nous 
trempons dans le milieu depuis bien 
longtemf?s. A force de collecter des 
données (revues, programmes, jeux ... ) 
et de côtoyer ce monile, nous est venue 
l'idée de tout mettre en relation et de 
réfléchir sur le sujet . . 
Alain : En fait, nous voulions expliquer 
aux gens que les jeux vidéo ne sont pas 
le monde qu'ils croient. Que c'est un 
moteur culturel et économique de 
grande ampleur et pas uniquement un 
outil abrutissant pour leurs enfants 
comme le font croire certains médias. 
C'est aussi P,our mettre fin à des 
critiques acerbes et non fondées gue 
nous avons réagi de la sorte. N'oub/1ons 

pas que nous sommes des p,assionnés et 
que nous voulions donc defendre notre 
hobby! 

Jilt : A propos de hobby 
1ustement, avez-vous le temps de 
1ouer et, dans ce cas, quels sont 
vos jeux préférés ? 

Frédéric : Evidemment, comme tout le 
monde, nous avons des obligations qui 
nous empêchent de jouer aussi souvent 
que nous le voudrions. Et ce n'est pas 
un mal, car le jeu doit savoir se situer 
dans notre vie comme un moment de 
plaisir, sans empiéter sur le reste. Bien 
sûr, nous jouons quand même et c'est, 
je crois, Stin City et Civilization qui nous 
ont le plus fascinés. Je me souviens 
avoir acheté Civ un samedi où j'étais 
seul à la maison. J'ai commencé a/·ouer 
et lorsque j'ai éteint /'ordinateur, i était 
plus de cinq heures du matin ! En fait, 
nous apprécions les jeux que l'on peut 
explorer f?endant des mois, quitte à ne 
jouer qu'à ceux-là. J'ai aussi passé 
énormément de temps sur des jeux 
d'action ou d'aventure. 
Alain: Pour ma P.a1, ;'ai un petit péché 
mignon : Formula une Grand Prtx. La 
première fois que j'ai vu ce jeu, ;'ai 
complètement craqué ! Depuis, nous 
jouons la saison de F1 en simultané 
avec plusieurs amis. Nous avons même 
constitué un règlement interne ! 

Tilt : Considérez-vous que le jeu 
est un plaisir solitaire ? 

Alain : Non. Bien qu'il se P,rotique 
souvent seul, le jeu est un loisir de 
groupe. On cherche régulièrement à 
partager son plaisir avec les outres. 
lors d'une enquête menée pour le livre, 
nous avons constaté que les jeunes 
jouent à un soh parce celui-ci est bon 
mais aussi parce que leurs copains le 
possèdent. 

Tilt : Comment envisagez-vous la 
machine du futur ? Serait-ce une 
sorte de machine multimédia 
accessible à toute la famille ? Je 
pense notamment à un standard 
comme la 300. 

Frédéric : Bien sûr, l'évolution 
technologique passe par des standards. 
('était, et c'est toujours, le cas avec le 
PC. Lo 3DO est certainement une 
machine qui regroupe les qualités 
indispensables pour /'aventr de la 
micro. A un défaut près, car Io société 
3DO a conservé la licence quant à 
/'exploitation des jeux sur sa machine. 
Pour faire une comparaison, lorsque 
vous allez dons un kiosque pour 
acheter un journal ou un magazine, 
vous trouvez tout à votre disposition. 
C'est vous qui décidez ce que vous 
comptez lire. Dans le cas de la 300, ils 
permettent à tous de construire la 
machine, mais ils restent les seuls juges 
quant aux jeux diffusés. If me paraît 
invraisemblable que ce soit une firme 
comme Nintendo ou 3DO qui dicte ma 
conduite dans un achat ! 

, 
• 

Tilt : En parlant d'évolution 
technologique, un sujet qui 
revient souvent est le traitement 
de la violence dans les jeux. 
Qu'en pensez-vous ? 

Alain : li y a plusieurs niveaux de 
r~onse. Le premier est : «If y a de la 
violence dans les jeux. Et alors ?». Sans 
violence, dehors Shakespeare, 
Beethoven, Picasso. Censuré Guernica ! 
La violence est normale. Sans cela, il 
s'agirait d'un art hémiplégique. Notre 
monde, nos références, nos films sont 
violents. N'est-ce pas une simple 
transposition vers les jeux ? Gvilizotion 
est l'exemple typique d'une réalité 
(actes, meilleures stratégies, etc.). Bien 
sûr, on peut paraître un peu provo­
cateur en disant ca. 
Le deuxième niveau de réponse est que 
le discours qui nrétend que les jeux sont 
violents en sa basant sur de soit-disant 
données statistiques est faux. Tout le 
monde le sait et ce n'est pas un argu­
ment valable car aucune étude réelle 
n'a été menée sur le sujet. De plus il 
est impossible de démontrer que 80 % 
des jeux sont violents alors que dans 
ma boutique, j'en vois des aussi r~olos 
que des simulateurs de fourmilteres1 
iles Zoo/ et autres Mario. Il semblerott 
même que les /·eux vidéos favorisent le 
développemen scolaire. 
Troisièmement, Io violence est un sujet 
qu'il ne faut pas négliger, c'est évident. 
C'est un vrai 11roblème qu'il ne faut pas 
nier. Mais n oublions pas que les jeux 
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sont extrêmement contrôlés. Et tout 
dépend de la facon dont le sujet est 
traité et perçu r· or les joueurs. l es 
enfants ne son pas dupes et cette 
violence souvent stylisée ne les touche 
pas comme un acte de barbarie. 

Tilt : Et l'évolution graphique 
dans tout ca ? On constate 
qu'avec l'arrivée en force du 
supP.ort CD, les images et les voix 
digitalisées prennent une place 
tres imp.orta~te. Croyez-vous que 
l'on assiste a un vrai mouvement 
créatif? 

Frédéric : A mon sen~ les progrès en 
terme de programmat1on et de hard ne 
sont pas un point gui tire la micro vers 
le haut. Tout réside dans la conception 
d'un programme original. Les jeux 
comme Pang ou Tétris sont les vraies 
créations. Je préfère nettement Day of 
the Tentacle, un ;·eu complètement 
surréaliste, a Los in Time, même si 
celui-ci est très beau. l'apport d'ima9es 
digits n'aide en rien. Le réalisme cfans 
le jeu est une impasse. Au contraire, 
cefa sert plutôt à représenter des scènes 
violentes de facon réelle, comme nous 
en parlions, p/Utôt qu'à concevoir une 
vrme création. La technicité n'a rien à 
voir avec la créativité. Pour le moment, 
il ne s'agit que d'une phase transitoire. 
la micro se cherche et trouvera le 
créneau qui lui sera propre. Elle sera 
plus qu'une simple transposition de film 
interadif Ce ffUi n'empeche pas que je 
la considère dejà comme un art. 

Alain : Bien sûr. C est la P.lus importante 
des industries culturelles. Beauqwp 
considèrent les jeux vidéo comme une 
mode ou une adivité pour les enfants. 
Ils ont tort, il ne s'agit pas d'une mode. 
C est bien plus que cela. Des références 
culturelles et économiques existent 
déjà. On parle d'un vieux jeu comme 
d'un film des années trente (nous 
mettons d'ailleurs souvent le cinéma, la 
télévision et les jeux vidéo en rapport 
dans le livre). Oes groupes industriels 
se sont formés · et sont très puissants. 
Des équipes entièrés travaillent sur des 
projets. Certaines d'entre elles sont 
aussi des références. Pensez aux 
Bitmap Brothers, à Sid Meier ... Le 
processus est irréversible. JI ne faut pas 
chercher à le contourner. Soit on 
/'accepte, soit on ne /'accepte pas. Il n'y 
a pas de demi-mesure. Avec notre livre, 
nous voulons' aider les parents (entre 
autres) à appréhender celq. à créer un 
lien avec leurs enfants. us le savent 
pertinemment, d'ailleurs. Ils préfèrent 
nettement que leur enfant rentre à la 
maison et 1oue pendant des heures, 
plutôt qu'il traîne dans la rue. Le tout 
est de leur apprendre à doser ce loisir 
avec leur entant et à ne pas en abuser. 
Comme toute bonne chose d'ailleurs. 

Merci à vous deux. 

Propos rewenlis 
par Morgan Feroyd 

«Oui a peur des jeux 
vidéo ?» est édité par 
La Découverte (prix 8) 

Tout à Io lois 
dédié oux 

joueurs, aux 
parents et aux 

profes­
sionnels, 

«Qui o peur 
des jeux 

vidéo?» est 
un ouvrage 
incontour­

nable pour 
qui veut avoir 

une vraie 
réflexion sur 

le sujet. 
Tilt : Serait-ce le «dixième art» 
dont vous parlez dans le livre ? 

L-~~l;,_~~..._~~...;;....~~---~~--~~......:1 

Comme tant d'autres, Jurassic Park vous a 
amener à succomber à la «dinosaurmanie• ? 
Vous avez envie d'en savoir plus sur ces 
incroyables reptiles qui ont dominé le monde 
pendant des milliers d'années ? Ne cherchez 
plus ! Dinosaurs !, l'encyclopédie multimédia sur 
PC CD-ROM est disponible. Vous pourrez 
apprendre leurs caractéristiques, approfondir 
leur histoire, les situer précisément dans la 
grande aventure de la vie, en savoir plus sur les 
fossiles, et demander l'avis des experts. Hélas, 
toutes ces informations passionnantes sont en 
anglais. Cette encyclopédie est illustrée d'un 
grand nombre de documents : dessins des 
créatures en situation, photographies de leur 
représentation dans le monde entier sous leurs 
diverses formes Oouets, dessins animés, parc 
d'attraction, muséum, etc.) et même vidéos 
avec son synchrone des experts, ainsi que des 
reproductions animées de certains parcs. Le 
gestionnaire, très agréable, permet de naviguer 
facilement au milieu de cette masse d'infos {CD­
ROM Media Design Interactive, pour PC MPC) 
Beaucoup plus modeste, Dinosaures est une 
application créée à l'aide de !'Explorateur. Elle 
vous apprendra qui sont les dinosaures, leur 
évolution (apparition, apogée et extinction) et les 
principaux musées et assimilés où l'on peut les 
contempler. Cette encyclopédie est architec­
turée autour de quelques pages hypertexte, 
complétées de quelques illustrations moyennes 
et d'un questionnaire clôturant chaque chapitre. 
Ses principaux avantages résident dans la 
langue (français) et le prix réduit, car elle ne 
soutient pas la comparaison avec la précédente 

{disquettes LMSoft pour PC; prix : 8) 
Quant à !'Explorateur, c'est un générateur 
d'applications destiné à créer facilement des 
docurrients interactifs. Au programme : 
hypertext, structure en arbre logique, souris, 
menus déroulants et gestion de divers types de 
données : texte, images et séquences animées 
(disquettes LMSoft pour PC; prix : G) 

Jacques Harbonn 

L' orgonisotion el Io structure de celte en~d?Pédie CD-ROM 
permettent de naviguer focilement dons 1 orbOrescence. 

Dinosours ! Difficile d'ima­
giner qu'il ne s'agit que de 
reconstitutions devont une 
telle qualité de réalisation. 

Dinosaures. Bien plus 
modeste, cette bo~e de 
données conviendra éven­
tue!lemenl aux plus jeunes. 

FEDERATION FRANÇAISE DE LA SIMULATION 

PILOTES 
EÎ·VOUS ! 

La simulation suscite un engouement tel qu'il devenait 
urgent de créer un organisme à même de centraliser les 
informations et organiser les différentes manifestations 
pour le rassemblement des fanas de simul. C'est chose 
faite puisque nous vous annonçons la naissance de la 
Fédération Française de Simulation. Cette association loi 
190~ aidera entre autre à la constitution de clubs, à la 
création de logiciels ou de matériel et à l'organisation de 
meetings (expérimentez les simulateurs de vol 
professionnels, ça vous dirait ?). Elle mettra également 
sur pied le championnat de France de pilotage sur 
simulateur. Tilt ne pouvait que s'associer à cette initiative 
en devenant un des parrains de la FFdS et en vous 
incitan t à adhérer (pour 300 F, une misère 1) à 
l'association. Vous recevrez ainsi un bulletin de liaison 
qui vous permettra d'être au tqp de l'actualité de la 
simul. Tilt se fera évidemment un devoir de vous tenir 
informé de toutes les futures réalisations de la FFdS. 
Fédération Française de Simulation, 62. rue Vasco de Gama, 
75015 Paris. 1'él.: (16 1) 46. 70. 72. 13. 

Avec Io 
Fédération 
Françoise 

de 
Simulation, 

tous les fons 
de 

simulation 
{navale, 

sportive ou 
de voll vont 

se sentir 
pousser des 

ailes 1 





__ MESURVOS 



SOUND BLASTER 2.0 
690 FF 

SOUND BLASTER PRO 
990FF 

SOUND BLASTER 16 
139 0 FF 

SOUND BLASTER 16 ASP 
1 75 0 FF 

NEOCOM SIMULATION - 11 /13 rue Baudin 94 200 Ivry sur Seine 
Offre valable jusqu'au 31/12/93 dans la limite des stocks disponibles. 

Non ; _________ ___ -- ---- ___ -- Prénom : -- ------_ ------- - ---
::i 

Adesse: - -- - ----------------------- - -------------------- ~ 
Ville:------------ ---------- Code Post: __ __ ____________ __ ~ 

Désignation Oté Prix Unit. Montant 
Tél : ---------------------------------
Règlement.: 0 Mandat· 0 Chèque (libellé à l'ordre de NEOCOM) 

0 Carte Bancaire n° : 
Date d'expiration : -- --- - - - - --- --- -

Date: Signature : 
Ces prix s'entendent TTC et port compris Total TCC 



HERÊ WE G~ AGAIN ! 
Vous la réclamiez à cor et à cri, et oui, c'est elle, la revoici la revoilou, la PaintBox est 
parmi nous ! A priori, rien de changé, les habitués reconnaîtront la musique. 
La rubrique est ouverte aux artistes de tous poils, de 7 à 77 ans (au-delà, il faut une 
dérogation), possesseurs d'un ordinateur ou de quelque chose de similaire (non, la carte 
multipoints ne compte pas). N'oubliez pas d'indiquer vos noms et prénoms ainsi que le 
type de votre bécane et, pour plus d'égalité entre les petits zé les grands, votre âge. 
Exceptionnellement, et pour ouvrir le bal, cette rubrique ne contient pas de thème 
précis, mais vous propose une sélection des plus belles images que nous avons reçues 
depuis la dernière rubrique (celles-ci sont sur Amiga, mais le ST et le PC seront les 
bienvenus). Bien sûr, vous retrouverez la PaintBox le mois prochain. 
Alors, pour le plaisir des jeux et des yeux, affûtez vos souris, déroulez vos palettes, 
et puisse la muse des pixels vous inspirer ! 
Pascal Blanché 

PLANETE DE FEU 
de Frédéric Bertrand sur Amiga 

Us effets de mat ière .terreuse sont 
ntéressants par leur détail, et la lumière 
asante sculpte le relief en ronde-bosse. 

La cité futuriste, perchée sur son rocher, donne 
un bon aperçu de la dimension du paysage. Un 
détail au premier p lan , (un personnage, par 
exemple) apporterait encore plus de profondeur 
au dessin. 

WRATH OF THE GODS 
de David Thévenot sur Amiga 

CITÉ PERDUE 
de Franck Seyeux sur Amiga 

Un bon exemple d 'utilisation de l'option 
ccsmooth ..... Les arbres au premier plan, 
légèrement flous, donnent une impression 

de profondeur intéressante et encadrent bien le 
sujet. Pour aller encore plus loin dans le réalisme, 
il faudrait donner à la végétation des teintes plus 
sombres, qui s'accorderaient mieux à l'ambiance 
nocturne. 

MIKOYAN 
de Renaud Nagel sur Amiga 

U
n superbe jet, et que de détails ! C'est bien 
un F15, n'est-ce pas? Les ombres portées 
accentuent les différents volumes de 

l'appareil. .. On a l'impression qu'il va crever 
l'écran ! Dommage que le fond ne soit pas plus 
travaillé 1 Pourquoi ne pas mettre en fond l'image 
digitalisée d 'un ciel nuageux qui accentuerait, par 
contraste, le r.endu de la matière métallique ? 

CITYY 
de Gilémon Villemin sur Amiga 

J 'aurais plutôt intitulé cette œuvre : ccVénusian 
Mégateuf ... ou «Twist again à Jupiter .. ! Les 
personnages aux proportions étranges (les 

mensuration martiennes ?) semblent fort sym­
pathiques. Les couleurs, psychédéliques, ont été 
traitées avec des options de dégradé variées. 
Résultat : des effets de volume très réussis. 

« l'LL BE BACK» 
de Jean·Baptiste Lefournier 

sur Amiga 

Cette gueule d'amour, connue de tout ado, 
n'est pas une quelconque digitalisation .. . 
Non, non : il s'agit bien d'une réplique, que 

l'auteur a réalisée, avec amour, de ses petits 
doigts' de fée, le tout avec une grosse loupe, oui, 
m'dame ! Remarquez l'utilisation lumineuse des 
tons complémentaires bleus et orangés. 

JUDGMENT DAY 
de Jean-Baptiste Lefournier 

sur Amiga 

Dé plous en plous fort, sans les dents !» « Par le même auteur que l'image au-
dessus, ce T-800 est une réussite pour 

le rendu des matières ! Admirez les brillances des 
chromes et le jeu de reflets. La reproduction est 
l'une des meilleures écoles pour apprendre à 
dessiner. Tu es sur la bonne voie, continue. 



BAIGNEUSES 
de Jean-Baptiste 

Lefournier sur 
Amiga 

Tout d'abord, bravo 
pour le thème choisi. 
Recopier les grands 

maîtres 
ne peut être que 

bénéfique. Les 
proportions et les 
teintes sont bien 

respectées. Bonne idée 
d'avoir utilisé des 

b.rosses pour 
reconstituer les touches 
de pinceau. L'ensemble 
est agréable à regarder: 

Picasso auràit été 
satisfait de son élève l 

1. Les couleurs : agréables à l'œil. Malgré une 
patNre palette de trente-deux teintes, l'auteur a 
su ret ranscrire toute l'ambiance du tableau 
àrigina\. N'oubliez pas qu'il est toujours. possible 
de m0difier sa palette une fols le dessin terminé. 
On fi!eut ainsi aisément réhausser des couleurs, 
ç3:ugmenter des contrastes ... 

2. Le volume de.s baigneuses a été obtenu 
grâce à un tr,aftemen,t en ombre ·et .lumière tout 
en finesse : les zones sombres placées Cilans les 
replis çles robes et des corps accentuent le 
reliaf. On a vraiment l'impression qù'une source 
lt:Jmineuse les ·éclaire du dessus. 

DECOR SF 
de Bruno et Daniel Vuitsanovic 

sur Amiga 

Cette œuvre est un mélange de différentes 
techniques. Ainsi, les vaisseaux ont d'abord 
été dessinés sur papier, puis retravaillés sur 

ordinateur. Le fond étoilé a été éxécuté sur un 
éditeur de fonds (domaine public). Le désert est 
tiré d'un dessin à !'aérographe scanné, et la ville, 
d'une photo digital isée ... Quel boulot ! Le résultat 
final aboutit à un «patchwork,. efficace, haut en 
couleurs et en détails. Mais attent ion ... Cette 
technique de dessin, propre à l'ordinateur, est 
âssez difficile à maîtriser : l'i mage, à force 
d'ajouts, risque de perdre unité et lisibilité. 

3. Le traitement ·à la t:>rosse et à l'aérogr.aphe 
imite à merveille la touche d'un véritable pinceau 
de po il de martre. En donnant une même 
direc'tion aux trainées çfe couleur (diagonale par 
exemp le), ·ô'h peut obtenir des effets de 
mouvements très dynamiques et, en créant des 
oppositiqns, des·rythmes· très intéressants. 

4. La composition : le tableau initial n'ayant pas 
un tormat écran, l'auteur a dû recadrer se.n 
œuvr,e en conséquence. Les personnages 
occup,ent p leinement la surface ut.ilisée et 
a.onnent beaucoup, de dynamisme et d'impact à 
l'image. 

JET SUPERSONIC 
d'Olivier Clerc sur Amiga 

Voilà un vaisseau au design linéaire. Les 
volumes de la carlingue ont été réalisés à 
l'aide d 'aplats. Cependant, les teintes de 

l'appareil sont par endroits trop sombres et ne se 
détachent pas assez sur le fond étoilé. Un simple 
çhangement de palette devrait pallier ce petit 
handicap. 

Envoyez vo$ disks à : 
TILT 

Rubrique PaintBox 
9· 13, rue du Colonel Avia 
75754 PARIS Cedex 15 

INSECT 
de Stephane Ramazeilles 

sur Amiga 

ga ne ressemblait pas à une fourmi rouge, ni 
à un masque à gaz, c'était plutôt un 
étrange mélange des deux ... avec un 

p eau dans le dos." Ce curieux oiseau a été 
modelé avec des teintes tramées, utilisant une 
palette de couleurs qui, juxtaposées, sont plutôt 
agréables à l'œil. Dommage qu'il n'y ait qu'un 
triste fond noir; cela ternit l'image ... 

DAIS 
de Laurent Lafosse sur Amiga 

U
n coup de chapeau à l 'artiste pour ce 
superbe portrait ! Le dessin, travaillé à la 
manière d 'une estampe japonaise, semble 

avoir été tracé à la mine de charbon et au fusain. 
Cet effet est dû, en partie, au choix des teintes, 
mais aussi, bien sûr, au talent graphique de 
l'auteur qui a su mettre à profit les différentes 
options du logiciel. Du beau boulot, vraiment ! 

UNK i .... 
_ de Laurent Lafosse sur Amiga ;; 

U
ne autre esquisse de Laurent (quand on al 

donc d'une plus grande finesse de trait. Admirez , 

aime, on ne compte pas). Celle-ci a été_, 
réalisée en haute définition : elle bénéficie · 

le drapé du blouson ! Seul petit reproche: la taille. • 
Le personnage est un peu perdu dans sa feuille. 
En tout cas, quelle patte ! (pas le singe, l'auteur !). 



HERE WE GO AGAIN ! 

Nouveau ! Tous les mois, 
vous seront proposées, dans 

cette rubrique, différentes 
méthodes de dessin 

qui vous permettront 
d'améliorer vos 

performances graphique 
et donc vos chefs-d'œuvre. 

. ·-

Ce ne sont là que des 
conseils : libre à vous 

d'en tirer parti. 

BATMAN 
de Benoit Hemelsdael sur Amiga 

Q
u'elle a fière allure cette jolie chauve-souris. 
C'est quoi le nom de son coiffeur? •Jocker 
& Co• ? Le personnage, réalisé dans un 

style très cartoon est réussi, mais un peu trop 
petit. .. Le fond, simpliste, aurait mérité d'être un 
peu plus travaillé. 

LUNAIRE 
de Nicolas Pellotio sur Amiga 

Uauteur a utilisé deux teintes dominantes 
uniquement pour composer son paysage de 
cience-fiction. La ville en ombres chinoises 

contraste fortement avec les teintes orangées du 
décor. On devine à peine les planètes dans le 
lointain. Il faudrait modifier légèrement la palette 
pour accentuer un peu plus les dégradés : cela 
ferait ressortir les détails. · 

L E S P E T 

1. Tout d'abord, esquissez votre dessin à la 
brosse (deux pixels de large). Considérez votre 
écran comme une simple feuille de papier. Utilisez 
le clic gauche pour dessiner (une couleur pâle), et 
le droit pour effacer (la couleur de fond). N'hésitez 
pas, allez-y franchement : c'est sans doute 
l'étape la plus importante de votre dessin, la 
base. A ce stade tous les remords sont permis. 

HARRY IN SPACE 
de Laurent Cipriano sur Amiga 

U
n superbe vaisseau au design élancé et 
agressif (la Ferrari de l'espace !). L'auteur de 
ce dessin a su faire preuve d'imagination ... 

Et la couleur ! Rose ! Quelle audace ! Ça nous 
change un peu des teintes acier classiques. A 
quand la station orbitale à la guimauve ? 

MEURTRE SANS MOBILE 
de Franck Seyeux sur Amiga 

Bon ... Voyons : fenêtre de visualisation, OK. 
Sacoche, OK. Menu, OK. Apparemment, 
tous les ingrédients sont réunis pour réaliser 

un bon jeu d'aventure. Le personnage gagnerait à 
être détouré d'un trait plus sombre qui le déta­
cherait du fond. Pour obtenir une ambiance plus 
angoissante, (idéale pour une histoire de meurtre), 
travaillez les décors en ombre et lumière. 

T S T R u c s 

2. Prenez 11\aintenant le crayon, couleur noire. 
Repassez par dessus les traits de votre esquisse. 
Votre crayonné est là pour vous guider, pas pour 
vous limiter. Laissez-vous guider, en souplesse, 
par votre œil; c'est le meilleur compas qui soit. 
Rajoutez les petits détails graphiques, et essayez, 
autant que possible, de garder un trait clair et 
net : c'est le tracé définitif! 

METALIC SKELETON 
de Grégory Nunez sur Amiga 

Coucou, qui voilà? Mais oui, on dirait bien 
notre ami le T-800 ! A moins que ce ne soit 
son cousin ... Y'a comme un air de famille. 

Le personnage est dessiné avec force de détails, 
surtout au niveau de l'encolure. Dommage, là 
aussi, que les couleurs soient aussi sombres ! 

MARTIAN WARRIOR 
de Sébastien Lacheray sur Amiga 

U
n écran de jeu en vue subjec tive ... La 
perspective est bien rendue et le tableau de 
bord drôlement fourni (radars, barres 

d'énergie etc). Bref, tout ce qu'il faut pour réaliser 
un bon kill' em all à la Wolfenstein 30. Il faudrait 
tout de même rajouter des détails pour varier le 
décor (des briques par exemple) et détourer le 
personnage d'un trait noir pour détacher du fond. 



3. Utilisez maintenant l'optioq •stencil .. de votre 
programme ou son analogue. G~lez la coulèur 
noire et effacez les traits d'esquisse. On y voit pas 
un petit peu plus clair déjà? Si vous en ressentez 
le besoin, rien ne vous empêche de rajouter 
encore quelques détails : plus il y en aura, plus 
beau le dessin sera ... à condition; oien sûr, de ne 
pas nuire à s~ lisibilité. 

AKARI LIVE TOO 
de Laurent Vincquier sur Amiga 

Le voilà, il est de retour ... Ce charmant 
bonhomme est en fait un savant mélange de 
Terminator (qu'on ne vous présente plus) et 

d 'AKIRA (pour le laser). Le dessin fourmille de 
détails, mais perd malheureusement en lisibilité 
car les teintes ne sont pas assez contrastées. Il 
faudrait peut-être assombrir le fond afin de faire 
ressortir le personnage. 

-

4. La phase dite., traditionnellement, d'encrage. 
Décomposez votr.e palette en trois ou quatre 
aplats. différentS' et gardez- deux ou trois teintes en 
réserve. Cpmmencez par indiquer les différentes 
couleurs de votre dessin (les tons clairs q'abord). 
Evitez les teinJes de valeurs trop identiques. 
Baissez les c;ouleurs sur votre moniteur pour voir 
si votre œuvre· reste lisible. 

SIMPSON$ 
d'Eliane Girard sur Amiga 

Souvenirs, souvenirs ... Homer vaincu par K.O 
par un inoffensif punching-ball. Le dessin 
respecte bien le style du célèbre dessin 

animé culte américain : tracé nerveux et aplats de 
couleurs vives. Attention au réveil de l'abominable 
homme des neiges :•BAAaaaart!'' ... 

ATLAS DEAD 2 
d'Eliane Girard (alias Ripley) 

sûr Amiga 

Un thème inspiré de la Grèce Antique ... 
Nombre de points forts dans cette image : 
la composition est théatrale, le thème choisi, 

la Grèce Antique, intérressant et les proportions 
des personnages sont sans défaut. Dommage 
que l'ensemble soit si sombre .. . un reéquilibrage 
des couleurs devrait faire l'affaire. 

5. C'est la phase de finition. Faites ressortir les 
volumes en lissant les dégradés. Placer les 
ombres et lumiè~es, pour mettre en valeur telle ou 
telle f3artie de l' image. Reêquilibrez l'ensemble du 
dessin avec la fùalette de couleurs (accentuation 
des contrastes par exemple). Une fois votre 
œuvre terminée, signez-la, faites-en une copie, et 
envoyez-la nous vite ! 

HIGHWAY 
de Gregory Jacquet sur Amiga 

Oh, la belle américaine que voilà ... Admirez 
moi un peu ces rondeurs, ces courbes 
généreuses ... Bon sang, quand je vois ça, 

ça me donne envie de ... de ... ben de la conduire, 
quoi ! (qu'est-ce qu'y vont imaginer, eux?). Cela 
dit, les chromes pourraient être plus éclatants. 

i .... 
d'Eric Diliccio sur Amiga a: ..... 

Cette image a été réalisée à partir de , llli · 
programmes 3D différents comme sculpt- O 
4D, et un générateur de paysage en ~:i.e 

fractale. Pour arriver à une telle qualité de rendu, . 
l 'auteur n 'a pas hésité à utiliser les grands 1 

moyens : Am iga 2000 équipé d'une carte 
accélératrice 68030 cadencé 25 mhz et 5 mégas 
de mémoire vidéo. Le résultat est. .. surprenant ! 



Hommond et Ellie vous oideront de leur mieux en vous conseillont por 1olkie-wolkie. Il fuut de 
toute urgence, retrouver les enfunts. 

Ces lonneoux n'ont qu'une voleur dêcorotive. En revonche, Io corte (vignette en hout à droite) 
vous sero très utile pour vous repérer. . 

Une fois encore, Ocean nous propose une 
adapt.~tiof1 ,micro d'un film .à très grand 
succès, ,parlaitement justifié, î1·.f~ut le dire. 
Au vu des droits payés pour acquérir la 
licence, on pouvait craindre qu'il ne reste plus 
assez d'argent pour un développement de 
qualité. Fort heureusement, il n'en est rien et 
Jurassic Park est un soft puissant, même s'il 

C'est ici que foui commence. La ;eep est 
devenue inutilisable et il favt retrouver au plus 
vile les devx enfants perdus dons celte «iung/e» 
hostile. 

Le ~nf vient de s'effondrer el les enfants sont 
de /'autre côté. Le terminal à proximité 
(/'espèce de pylône} vous donnero lé moyen de 
les reioindre. 

les terminaux jouent 
aussi un rôle 
importont en 
intérieur. De 
nombreux décors 
ont été calqués sur 
cevxdu film. 

Voici les couloirs du centre de contrôle. Si· lb 
majorité des grilles s'ouvrent aufomafiqvement 
à votre approche, cenoines restent Fermées tant 
que vous n'avez pas accompli la mission. 





' ver 
du 

rt!e la 
urr~z 

d'ailleurs vous a1-.er d'i!îs 
terminaux disséminés po'Gr 
disposer d'un plan succinct 
et connaître l'état des 
clôtures environnantes. Ces 
phases ne se limitent pas à 
I 'exp lor ation/com bat. 
Quelques éléments d'aven­
ture s'y mêlent. Ainsi, il vous 
faudra apprendre à contrôler 
les systèmes informatiques, à 
sortir d'enclos très profonds 
en mettant à profit· les objets 
que vous pourreiz déplacer 
(rochers, arbustês; etc.), à 
vous débarrasser du tyran­
nosaure (les balles ricochent 
sur lui) et trouver les 
différentes cartes d'accès. 

RÉALISME EN 30 PlllN ÉCRAN 

Les graphismes, à l'instar des 
missions, sont, dans le centre 
de contrôle, d'une 'toute autre 
nature. Les salles .et couloirs 
sont représentéS:w.en -3D 
mappée avec-'CléRlàcement 
progressif à la manière de 
Wolfenstein 3D et autre 
Underworld. Les effets de 
lumière sont particulièrement 
réussis. La luminosité varie 

Une iinoge de Io superbe séquence 30 animée de fin. Mois avant d'en arriver 
là, il faudra le mériter ! 

d'intensité selon les lieux et 
les circonstances. Les effets 
de spots éclairant une zone 
sombre sont parfaitement 
rendus, ainsi que l'obscurcité 
progressive en fonétfen de la 
distance. Dans: le noir, (';lri voit 
mêmè briller re$. boutons des 
portes · et · ~sQenseurs., 
Comble de bonheur, on peut 
obtenir Uh afficl\age plein 
écran, qui reste compatible 
avec un déplacement rapide 
sur un 486, ou encore lever et 
baisser la tête. 
En ce qui concerne l'action, il 
vous faudra explorer sans 
vous perdre le complexe 
labyrinthique, satisfaire à la 
mission demandée-(rétablir le 
courant, activer, utn~_ystèm~ 
de contrôle, etc.) et, ,surtout, 
échapper aux grittes et aux 
dents des redoutables 
vélociraptors qui ont infiltré le 
complexe. A vous de 
recharger régulièrement votre 

fusil à l'aide de munitions 
éparses et de vous soigner 
au besoin en mettant la main 
sur des trousse$ d'urgence. 
Vos autres compagnons de 
galère vous foumir0rlt parfois 
de précieu?< ,conseils par 
talkie-walkie: 

DISNEY LAND PREHISTORIQUE 

Ce soft d'océan propose 
donc deux types de mission, 
en extérieur et en intérieur, 
qui se succèderont en 
fonction du scénario (et de 
votre réussite), Il vous faudra 
certainement beaucoup de 
temps avant de remettre de 
l'ordre dans ce chaptique 
parc et d'avoir -(jrqit aii:lsi à la 
superbe et séquenc~e de fin. 
Fort heureusé1J1ent, un 
système de code attribué à 
chaque nouveau tableau 
permet de progresser plus 
facilement.• 

THE CHAOS ENGINE 

The Chaos Engine, réalisé par les célèbres Bitmap 
Bratfms, a de nombreux points ca- avec les scènes 
20 de Jwassi< Park. la vue adoptée Hf vne vue aérle9e 
avec lml'feulan de relief. J•asslc Parlt va P.ivs loin tn 
te .... es ile programmation (on ~ passer ilenlrre les 
ilémtats). <Jiaos (ngine a cependant certains avantages. 
l ' effet de relief y est plus llslble et la qwaltté iles 
graphismes nettement supérieure. Il offre aussi une plus 
grande variété de crëatvres et de dé<OJs. Et si les deux 
P.ragrammes milent adian et aventure, les astuces de 
Chaos (ngine sont plus lines. En outre, li Introduit 
su•'sues éléments de jeu de rôles et se joue à deux (avec 
1 ordmateur ou un deuxièmeJ'oueur humain). En mandle, 
il n'offre pas lexcellent mo e 30 de Jurasslc Pmk et sa 
bande-son est plus axée sur la musi,ue (qui dw reste 
a<com~gne fort bietl I' a<tion) qve sur es bivitoges (qui 
font la force el l'ambiance de Jurassk Parit). -r->,.,. 

Wolfetstein 30 est sons cOttteste deven ne référence 
en matière d' anùnatioll 30 (oa dit sovveet «p jev à la 
Wotfensleln•). la comporaiJot avec Jwrassic Park est 
dOIK inémalile. les den progrtlll1!'Jes misent sur ane 30 
m~ de qualité avec dt nOmbreux élémftts de clé<or. 
Ils offHnt aussi tous deu ua déplacement glissé (les 
ptrsonnages avancent co1U1e s'ils étaient sur un skate 
board, av contraire d'Ultrmo UDClerwOJld qui présente les 
soubressouts dans la marche ou la course). Et J1rassic 
Park va beaucoup plus loin. les décors s011t beaucoup plus 
variés, on trouve même quelques souterrains «oaturels• 
ave< courbes et Irrégularités. les effets de lumière sont 
tout sinplement splendides, el angoissants. Jurasslc Park 
offre a11ssi 111111ode 30 plela éaan, qui toume de m11nière 
très satisfaisante sur un 486. Wolftnstein Il' en reste pas 
moins n ban trtre d' autant _que son prix est réduit el 
qu'd cispase de nombrevx •add-on•. 
~ ....... ..-...--....--------





Les décors sont bien différents d'un monde à l'autre. Cette ville de bois fourmille de recoins . ei les difficÜltés cçl'nme,rcent à dev,enir : 
sérieuses. Faites attention· è vous. . ,: , "c "' · " 

d'avancer droit devant lui et de faire 
demi-tour dès qu' il rencontre un 
obstacle. le but du joueur est de 
faire agir Ringo, de man ière à 
préparer le chemin de Dave pour 
qu'il atteigne sans encombre la 
sortie, située à ,plusieurs écrans de 
là.. L'écran principal suit Ringo. Mais 
une peti te vign~tte montre en 
permanence Dave, \aridis qu'une 
seconde vig11ette situe les deux 
pe'rs6nnages.ç!ans. le niveau. 

ZIG ET PUCE FÀ.ç°ON lORICIEL 

Avec ce bloc de pierre barrant le passage, 
Dave effectuera él'inœssants allers-retours. Maîs 
d'un coup de poing, Ringo réduira le ·rocher en 
poussière. · 

Ces deux programmes ont en commun le prindee du ( 
premier personnage qui trace la route pour le secona plus 
vulnérable. la réolisolion de Sleepwolker est plus 
envolée (sur Amigo, !oui au moins) avec so présentation 
•dessin animé•, ses sprites de bonne taille et surtout son 
s<rolling multidirectionnel très ffuide. 
Même si la slrotégie et les ostuces ne sont pos obsentes 
de Sleepwolker, ce titre privilégie tout de même l'action. 
The Cartoons, en revanche, mise davantage sur la variété 
des difficultés el des moyens de les résoUdre. On peut se 
pel'llH!llre d'être moyennement habUe et pouvoir tout de 
même progresser dans The Cartoons, chose presque 
impossible dans Sleepwalker. 
les deux programmes s'adressent en lait à des publics un 
J>eU différents, qui trouveront leur compte avec le logiciel 
ae leur choix. 



BULLETIN DE PARTICIPATION 
Quelle est la profession de MARIO ?.. .... . .. ......... .... ...... .................... .. 

. De quelle couleur est le sweet shirt de Luigi ? ..................... .. 

.. Comment s'appelle l 'animal qui aide MARIO dans.ses 
éplacements ? , ............... ... ....... ................ .. ... ... .. ................... .... ........ .. .............. . 
. De quelle ville MARIO et LUIGI sont-ils originaires ? ... ... ... ........... . 

~om: ................................................................................. ............... .. ................... .. 
rénom: .......................................................................................................... .. 
~dresse: .. 

~ulletin à retourner à "Mindscape International, 1 rue Victor-Hugo 
35000 RENNES" 

atf 1. Mindscape, le. mogo!ins All(/ion el le magazine Tilt, organi1«1t Ull grond ie<J ex>ncOCK$ &i 10 ~ ov 31 Mon 
1994 à minuit, le codiet de la pas1e foi$Clll/ foi • 
orl 2. Ca c(lllcoun es/ groluh et ne camporll! oucU1Je obligolioo d'od.at, JI est ouvert à lo<Jte peoonne à l'exœpfon des 
membres el personnels des sociétés organisolrices ou porlicipon~. " 
Orl 3, (o pcmcipcfi"'1 OU COllCOUIS imP/ique l'envoi d'Ufl bu/(efin Oe f'!.'.rtÎcipofion. Des ool/efins 00 porficipofion orjgÎf)OUX son/ · 
disponibles dors ro.ites les boites de MARIO !\ DISPARU yersion PC; MARJO ET /.A MACHINE A REMONTER LE TEMPS. 
véfsion'PC, MARIO A t'ECOLE venion PC, 'MARIO AP!REfiD A COMPTFR versioo PC, en vente dons les mogasins.Aüchon. 
Un bulle/in de porlicipotion figurera également èJons le 1wmêro 119 de Tiit dolé Novembre 1993. EnRn les répotises.péwenl 
être !'S!Wlyées sur simple carte postale à Mfndscape fnlemafiOl)ol, 1 rue Victor Hugo, 35000 RENNES. 
ort 3 bû. Les bulletins incamplels ou raturés ne $Oron/ pos pris.en compte. . 
arl 4. Une ~ porlicipotîon Po' pet!Ollne iera ocœptée. 
atf 5. les ~ts se(On/ rires ou wrl parmi les bulletins cçmporitlnl les bonnes réponses a<JK questions, Ce 6roge aura freu 
clevant HvissiM de jusliœ, le Mem-edi 6 Avril 1994 à Wieùres ô Io SC lE CAM ET JAGU, hùissiers de jv$fiœ, 10 nie de 
ToJoase, 3saxl RENNES. 
at16. les lots seronJ expé&ês, intl~ à choque gogoont pot colis poslol ou p/v$ lord le 30 A-4 1994 à f'odtesse 
qu'il ouro ~ Wf son bulletin Je porlicipolion. 
orl 7. tes sociétés a<gonisokiœs el potlicipor.tes $e ~t le clroit Je proroger, cl'antHkr ou de moJifW le «JfKXJlJTS, ainsi 

que les OOles meoliomées1 !i les àrtomto"°" Pexigent. Leur re<pOtlsObil'dé ne $OIJfOÎt êlre engagée de ce hit. 11 ne seto 
iépondu à oorune c!emanae léléphonique ou écrite refofive aux modalité1 de ce CllllCDUIS. 
to simple portiàpofton au concours implique de Io pott ducondidot /'occeplo1ion du l'fglemenl clans sa totalilé. 
Ce règl~t est Jéposé à Io SCP lE CAM el JAGU, Huissiers de ;ustice, 10 rue de Toulouse, 35000 RENNES, el pe<Jf y êlre 
COflsuhé. 



mi PC 
TM Cartoons est clispanible sur 
Amiga et devrait être acfapté 
prochainement sur Pl 

,_!füljlJrl 
AM/GA 500, 6·Mo de HAM, disque 
dur et cfeux·lecteu~ de disquette 

~W·@m•· 
Madt/ne : Amiga tous modèles 
Mémoire requise : 512 Ko 
Contrôle: joystic/c 
Média: deux disquettes 3'1/2 OO 
Installation tlisque df/f : impossible 
Jeu : en anglais · 
Manuel : en Francais 
Protection : disquette. 

Le marchand tient 
une boutique dons 
choque monde. 
Mois seul Dave peut 
Y. pénétrer. JI faudra 
élonc lui préparer le 
terrain. 

Dave est seul confronté oux monstres de fin de 
niveou. Ne pçuvont comP.ter sur sa force, il doit 
faire preuve de jugeote. li lui fout trouver le 
moyen de cribler Io créature des cinq shurikens. 

>>> bloquant le passage . Mais 
surtout , il est capable de 

transporter certains éléments du 
décor pour les positionner autre­
mènt. Ainsi, Ringo pourra user d'un 
bloc de pierre pour boucher un trou. 
Dans le même ordre d 'idée, il peut 
aussi installer une marche pour 
permettre à Dave de franchir un 
obstacle. Il peut encore transporter 
des bombes, des p latès-formes 
mobiles; des tr~împolines ou des 
a,sç:9gs13ûrs, ·à plàcer ?4 pori endroit, 
bien .s,flr. Ripgo; qévr? aussi apparier 
des elocs qé é;oulel:lr pç>qr les faire 
.9 isparaître, s~' <;léb~(r}':isser ôes 
sréàt ures. clarigereu'Ses er:i . le.s 
ecras9f1t squ§ uri bloc de pierre ou 
eh 'JEls .fr?ppant (il 1e·s cn~int ·tout· 
auta'ht qü e •Dave) , active.r dès 
interrupteurs ou des p laques 
sen·s ibles: perr:h ettr~ à Dave 
d'accéder à 'certains lieux qu'il est 
seul à pouvoir explorer (afin qu'il y 
réGupèré des bonus, traite avec un 
marchand, etc.), et bieri d'autres 
cnoses enco,re. Comme vous le 

A les difficultés ont plusieurs 
"..JI solutions 

les multiples vues 0 simultanees sont très 
pratiques 

0 les énigmes sont variées et 
pr(!gressives 

•
Pas d'idée vraiment 
originale 

• 
Les sprites sont vraiment 
tou.t petits 

DES BONUS ! ÈN VEUlMU ? 
EN VOILÀ! 

Heureusement, les bonus sont· · 
nombreux . . Cer~airts peuvent être 
ramàss$s indifféremment pàr l'un ou . 
l'autre· ôes personnages : or (trè~ 
utile chez les marchands), cœur 0u 
fiole remontant l'énergie, .ou encore 
statuette pour une vie supplé­
mentaire. Grâce à divers bonus qui 
lui sont réser\tés, Dçve peut ralentir 
le te~ps •. détruire les enn_e_m.isl 
devenir 1nv1nc1ble, ava:nce~· pll.J?· vite, 
voler, ouvrir des portes ·èt détruire . 
des blocs de pierre. Par ce .même 
système de bonus personnel, Ringo 
peut se téléporter à côt$ de Dave, 
t irer des boules de feu du des 
rayons laser, détruire ou créer des 
b locs à d istan~e et remettre la 
pendule'à zéro. Les rnarchands que 
Dave visite, offrent â'autres moyens 
de compléter son éçiuip,ement, 
c0n't re monnaie sonnante· 'et. frébi.1-1 
chante. Un systèm'é de code 
at tribué tous. le.s trois nivea,ux (au . 

· cnangement de tnonde) permet de 
progresser plus . faeîfemen~. Dans le 
même ordre d 'idée, un drapeau dé 
sauvegarde présênt dan.s chaque 
niveau évite d 'avoir à le recom­
mencer-au début. • 



SOUND 

DE MÉMOIRE 
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 mer se déchaîne, on s'y croirait... 

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

Pour les jeux, sélectionnez la compa­
tibilité Sound 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 Multi-Média, 
la SoundWave 32 est livrée avec haut­
parleurs, microphone, câbles, et trois 
logiciels complets ! 

La carte SoundWave 32 est disponible 
à partir de 1 890 F HT (2 242 F TTC), 
et une version SE sans extras à partir de 
1 390 F HT (1649 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! 

Caractéristiq1us prinûpales 

• Processeur DSP: 20MIPS 
• 32 ko Cache 

• 8 Mb de mémoire en ROM 

• Echtmtillonage en 16 bits 
jt1S1Jtt 'à 48 kHz en stéréo 

• Interface CD-ROM intégrée 

• 4 conneamrs entrées/sorties 

• Garantie 4 mis 

Pour nuvoir une doeumtutationiik 
dlrttillée, ço11tactez~mms: 

ORCHID Fll.Al\CE -
14 à 30, rue de Mantes 
92700 Colomll<!s 
Tél: (1) 47 80 70 50 1•1t _ 
Fax:(l)47825179 

Pour 13 Belgique QD 'CHIO 
oppclcz k: (02) 534 48 26 1 "\) 



r .. 



Avant Turricon 3._ il y a eu Turrican 2 J Sorti depuis 
plusieurs années, Tumcan 2 n'en reste pas moins une 
grande réléreme du jeu d'action (sur AmiqQ, et aussi sur 
ST). Classique dans sa conception \plétharè de monstres à 
tuer, bonus à récupérer, armes evolutives), Turrican 2 
bénéficiait à l'époque d'une réalisation hors·pair : 
grophbmes super&es, musiques excellentes (en sept voix 
ou lieu de quatre), animation souple et fluide ..• Cela a fait 
de lui un must incontesté, même si on pouvait lul adresser 
quelques reproches, le plus gros étant que les niveaux 
étalent trop vastes (le temps étant limité, on perdait 
souvent une vie en s'égarant). Avec Turrican 3, les 
programmeurs de factor S ont essayé de gommer taus 
les défauts et espèrent bien avoir obtenu LE Jeu 
d'action/plates·formes sur Ami~. A priort c'est réussi, 
le seul •hic» étant que les graphismes ont beaucoup perdu 
entre Turrican 2 et Turrican 3. 







Utilisant un système de mapping 30. proche 
de celui de Comanche, CyberRace vous invite 
à une course endiablée dans des décors 
naturels. Course qui se double d'une guerre 
ouverte entre les clans. Le tout est 
assaisonné à une sauce galactique du 
meilleur goût, profitant pleinement des 
superbes graphismes de Syd Mead. Mais pour 
bénéficier pleinement du jeu, il faut une 
configuration puissante, voire surpuissante ! 
Testé par Jacques Harbonn. 

Cet épineux présentateur sportif c-ommente tout au long du jeu les différents événements se 
rapportant à la course. 

Un événement étrange mit fin à la la fin de la guerre. Celle-ci fut 
guerre meurtrière que se livraient remplacée par CyberRace, une 

depuis des années Terriens et course de véhicules volant au raz du 
Kaladasiens. Lors d'un combat, une sol, où tous les coups sont permis. 
nouvelle arme toucha une étoile John Shaw fut l'un des meilleurs 
locale et la transforma en redoutable pilotes de la Terre ... jusqu'à ce que 
nova, engloutissant en son sein Mugyor, l'impitoyable aristocrate 
toutes les étoiles du voisinage. Cet Kaladasien ne rabatte impunément, 
événement sans précédent précipita prétextant une panne des systèmes 

Narda était déjà le mécanicien en chef de voire père. Ce sera aussi le vôtre, d'autant que sa 
compétence n'est plus à démontrer. 

Quel infôme 
personnage, 

ce Dobbs. 
llfaut qoond même 
lui reconnaître que 

ses id~es ne sont pas 
tou1ours pourries. 

Il est dur en affaire 
mais juste. 

de régulation. Vous incarnez Clay 
Shaw, le fils de John, dont le seul 
souci est la belle Alyssia, sa fiancée. 

UN JEU DE COURSE ORIGINAL 

Or, un jour, Dobbs, un technocrate 
terrien, fait enlever votre Alyssia pour 
vous obliger à défendre les couleurs 
de la Terre dans cette course 
prestigieuse. CyberRaoe confronte 5 
équipes de 3 véhicules chacune. A 

côté de l'équipe terrienne, vous 
découvrirez les Alcmaeons; s'ils 
sont vos alliés, ils peuvent aussi 
vous faire des crasses. Les Cere­
buns font partie d'un empire non 
aligné et détestent tout le monde. 
Les Kaladasiens, vos ennemis de 
toujours, sont commandés par 
l'ignoble Mugyor. Enfin, restent les 
Drums, alliés des Kaladasiens. 
Avant de commencer la course, il · 
faut penser à compléter votre )., 

LES ALEAS DE LA COURSE 

L'appareil que \IOUS .-enez d'activer vous permet 
de passer commonde pour Ioules les Fournitures 
nécessaires à votre course. JI foudro sevfement 
respecler les quolas de poids et de prix. 

VOLEZ AU RAS DES PAQUERETTES POUR CUEILLIR 

Vous trouverez dans ce bar des p<Jrsonnages 
bien louches . Leur aide pourra faire éven­
tuellement basculer la course à votre avontoge, 
mois ce sera au dé/riment de votre bourse ! 

Le début d'une course est un moment difficile 
du foit de la «circulation». Profitez·en tout de 
même pour doubler vos adversaire, et pouquoi 
pas, en couponl carrément hors piste. 



Non ce n'est pas vo)l'.e fiancée mois l'informatrice Kolee. Ses tuyaux sont de voleur variable; 
tont.ôt précieux, tantôt percés. . ' 

Teeth est le roi des trafiquants d'ormes. C'est auprès de lui que vous ocquèrerez la toute 
dernière technologie, ou prii< fort évid~mment. . 

A les anhnatlons·3D sont tri s 
"-' réalistes 

0 les décors sont de Syd Mead 

() le scénario n'est pas llnialre 

(t .l e jH ~st un pea trop facile 

a;lte fonctionne pas en mode 
~ protégi (mé111oire XMS 

wnlquementl 

> équipement, grâce à l'argent 
avancé par Dobbs. Au début le 
choix reste limité : missiles 
«intelligents .. , Mines, bouClier de 
protection et laser. Oobbs ajoutera 
des primes si vous éliminez les 
participants mentionnés. 

UN ÉQUIPEMENT MODERNE 

La course se déroule dans un 
paysage sauvage et tourmenté. 
Vous allez piloter un engin volant 
très particulier, tenant à la fois de 
l'avion et de l'hovercraft. En effet, 
vous n'aurez pas à vous soucier du 
contrôle de l'altitude, géré 

Voilà la récompense à une première 
place. Mais ce &onhevr risque d'être de 
courle durée, tant que vous n'aurez pas 

~prouvé YOlre supériorité absolve. 

directement par l'engin. Votre 
véhicule dispose aussi d'un certain 
nombre de facil ités. En haut un 
radar simplifié donne la position 
relative des véhicules proches. Il 
fournit même l'appartenance aux 
écuries, grâce à un système de 
codage couleur. L'arme active, avec 
éventuellement le nombre de muni­
tions restantes, est affichée a ses 
cotés. L'état de votre bouclier 
(capital} est rappelé, ainsi que les 
dommages éventuels (importance et 
localisation). Une «boussole" indique 
en permanence la direction de la 
piste : très pratique quand on s'est 
perdu. Enfin le moniteur intégré peut 
fournir une vue arrière (pour 
contrôler si l'on vous suit de près), 

une vue latérale droite ou gauche 
ou une vue missile. Un indicateur 
d'énergie de tir complète le tout. 
Chaque tir consomme en effet une 
certaine énergie; renouvelée avec 
le temps. La système interdit donc 
les tirs en rafale. 

UNE REPRÉSENTATl.ON SUPERBE 

La plus grande partie du cockpit 
est réservée à la vue 30 du 
panorama et de la course. Cette 
vue principale peut être 
commutée pour une vue latérale 
ou «caméra pis-teuse» plein éctan 
, très jolie, mais injouable en 
pratique. La qualité de cette 30 
est impressionnante. S'il>>> 

Booker prend les paris à 3 contre l . Pour 
votre prestige, évite' de miser sur vos 
c:oncurrenls. 

Fu131?st\Eftlh1AL 
Syd Mead est l'un des vision-naires de la science-fiction. 
On lui doit en particulier les décors impressionnants du 
Los Angeles du 21e siècle dans Blada Runher. Il a aussi . 
inspiré la course magique de Tron et parti-cipé â Star 
Trek : The Motion Picture. Actuellement, il travaille à de 
nouveaux films et jeux interactifs. 
Au oépart, c'est une illust~ation de Syd qui inspira 
CyberRaoe. Sa connaissan'cl;l de la conception de's · 
véhicules et des transports ont été très appréciées aussi. · 

Voici l'illustration de Syd Mead qui a donné l'idée de CyberRoce à 
l'equipe de Cyberdreoms. 

( 

Comanche est le ieu _qui se rapproche le plu de 
CyiiefRCKe. Tout d'abonl, 111 deux progrmnmes utillstftt 
le pr0<édé 3D Voul. Grâce au vol ros du sol, l'effet de 
relief de CyberRoce est encore plus percutant. Mals ea 
contrepartie, il demande beaucoup plus au processeur. 
CvberR0<e ne prend toute sa dinension que sur un 486 
Dle 33 au moins, alors que Comondie se coateate sans 
jl<Oblème d'1111 316. 8itft qH diffirlllts et1 apportllce, les 
aeux scénarios ont aussi qutlques points communs. Si 
Comandie est '"' jeu de mission de guerre et Cybe1R0<e 
un jeu de course, ce dernier offre tout de même de 
nombreux attributs guerriers, ove< ses armes, protedlon 
et autres équipements de tombal. CyberRace l'emporte 
peut-être par sa. scénario /lus varié et ses longues 
séquences de coupe. Cela dit, nt 111111 pas oublier que les 
deux programmes viHal un publi< différent. 



>>> n'y a aucun élé­
ment construit dans le 
paysage (en dehors des 
autres concurrents), les 
collines, vallons, canyons 
et autres sont impres­
sionnants de réalisme. 
Votre vaisseau bondira de 
crête en crête, plongera 
dans les vallées sinu­
euses, foncera sur des 
parois dont il s'écartera 
au dernier moment, etc. A Freckles est I' olien le plus bizorre: Il vous s9bo\e ~n 
l'inverse des simulateurs oppore1I en un clin d œ1I. 
de vol et assimilés, les zones conséquence. Si vous êtes 
planes restent très rares . premier vous aurez sans doute le 
L'impression de texture à la plaisir de retrouver votre belle 
manière de Comanche est quelques instants. Sinon, il l•llilliiiiiiiiiliiiiliiillil,..--­
renforcée par la plus grande faudra patienter. Vous 
proximité du sol. participerez de toutes manières à 
Le paramétrage permet d'ailleurs la course suivante. 
de choisir la finesse des détails D'autres événements vont 1'-.!!111!1~~..,. 
qui influe beaucoup sur la vitesse intervenir aussi dans l'histoire, 
d'animation. Sur un 486 DX33, garantissant une grande variété 
en mode peu détaillé (les effets des parties : découverte d'armes 
de pixelisation sont marqués ou d'équipements nouveaux, 
mais pas gênant pour le jeu), on modification des alliances, 
se croirait vraiment à bord d'un «surprise galactique», etc. 
bolide fonçant à toute allure entre 
les montagnes (au moins 12-15 
images/seconde). 
Mais la vitesse d'animation sur 
cette même machine chute à 3-4 
images/ seconde en détail 
maximum. 

UNE COURSE VRAIMENT 
MOUVEMENTÉE 

LE SCÉNARIO N'EST PAS LINÉAIRE • 
Avant la course suivante, vous 
pourrez faire un tour au bar et y 
rencontrer des personnages 
glauques mais utiles. ~-------~ 

Contre de l'argent, ils sont prêts à 
vous donner tous les rensei­
gnements, fournir des équi­
pements exceptionnels, à 
accepter vos paris ou même à 
saboter les vaisseaux adverses. 
Vous pourrez aussi acquérir à 
mesure des équipements plus 

sophistiqués : leurre, 
armure lourde, pro­
jecteur holographique, 
pilote automatique, etc. 
AVoec tout ça, vou.s ne 
devriez plus mettre très 
lor:igtemps à rejoindre 
votre belle. • 
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Gob.lins 3, vous le savez 
certainement déjà, est un }eu 

réflexion combiné avec des 
éléments propres aux jeux d~ 
plates-formes. Blount, le héros, est 
un journaliste-reporter du «Goblin 
News•. Il part à la recherche d'un 
scoop retentissant sur la montagne 
de Foliandre. Ce lieu est particuliè­
rement convoité par la reine Xina et 
le terrifiant roi Bodel, car il cache en 
son cœur un labyrinthe magique. Et 
le scoop est plutôt prometteur, 
puisque les clefs du 
labyrinthe viennent de 
disparaître avec la 
belle Wynnona, fille 
de feu le gardien du 
labyrinthe. 

UN GOBLIN PAS k COMME LES AUTRES ! 

~Le scénario est 
différent de ceux 
des précédents épi­
sodes puisqu'i l ne 
s'agit pas d'une mission. 
(Souvenez-vous de Gobliins 2, 
où nos deux héros avaient été 
choisis pour retrouver le magicien 
qui avait ensorcelé le bon roi 
Angoulafre ). Cette fois-ci, Blount, 
qui n'est autre que le prince bouffon 
enlevé dans Gobliins 2, a quitté, de 
sa propre initiative, la cour du roi 

pour la vie de reporter. Vous 
découvrirez le jeu au fil de 
nombreuses séquences animées qui 
relient les différents tableaux. Par 
exempte, la chute d'un bateau 
volant dans un tonneau en bois 
avec un parapluie comme unique 
parachute ! Drôlement tordue, 
comme séquence, non ? Les 
scénaristes .auraient-ils abusé des 
bonnes choses ? Notre héros va+il 
s'écraser au fond d'un ravin? Doit-il 
disparaître si jeune ? Pas de 

panique, Blount arrivera sur 
la terre ferme en un seul 

morceau. A peine 
remis de ses 
émotions, il croise 
le · regard de la 
charmante 

,>Wynnona et 
,c'est bien, sûr, le 
coup dE;i foudre. 

· Malhel:ltét.1sement 
pour Motre héros, 

· s.a dquce est 
· .f?él~onniêre de sept 
hommes de main du 

roi l3odd. Usant alors de 
toute sa malice, il parviendra 

sans trop. de peine à la délivrer. Mais 
les clefs tombent entre les mains du 
fourbe Forbalus qui part en courant, 
poursuivi par Wynnona. Blount reste 
seul et désespéré. Mais une autre 
désagréable surprise l'attend : il se 
retrouve nez à nez et œil à œil>-

Goblin revient ! Pour notre plus grande 
joie. Cette fois-ci, il n'y a qu'un seul 
personnage dans le jeu. Mais, notre 
nouvel héros, Blount, nous réserve un 
grand nombre de surprises : 
Métamorphoses délirantes et rehcontres 
étonnantes. Alors, suivez-moi dans la 
montagne de Foliandre. 
Testé par Noëlle Béronie. 

Je profitf;l de ce test de Goblins 3 
pour annoncer qwe Gobliins 2 
vient de sortir dans sa version PC 
CO-ROM. Le jeu ln'a pas vraimerit 
changé (toujours aussi pointilleux, 
avec ses clics au pixel près), mars 
il a beaucoup gagné au niveau 
sonore. Les bruitages et les 
musiques profitent parfaitement 
bien des capacités du CD. 

ChumR le perroquet observe Io façon dont 
vous allez vous débarrasser de ce garde. li 
suffit de lui donner Io main, puis de 
fossommer. Tout simplement 1 

<<IL PLEUT, IL PLEUT, DES PIE 

Blount va être surpris de constater à son réveil 
que la nef s'est vid~ de son équipage. Et 
comme il pleut des pierres{ il faut rapidement 
quitter le bateau avant qu'i né s'écrase ou sol 1 

Lo nef 'volante n'était pas tout à fait vide 1 
Chump lè perroquet pourra aider 8/ounl dès 
qu'il sera déliYré (Io conne de golf et le 
déboucheur vaus seront bien utiles}. 

. Le tableau de bord en haut vous donne accès à 
fcfgestion, aux iokers, aux «Goblin news», à 
l'in'venloire {on y acciKle aussi en cli9uant sur 
la souris}, ou but de l'élope el aux oplions. 



Je vous ai parlé des gros pions et je ne vous 
mentojs pas 1 Appréciez Io 
quol1te du graphisme. 

Ne vous 
laissez pas 
effrayer par 
ce monstre, 
ce n'est que 
Blount (si, si 1 
je vous l'os· 
sure). Une sé· 
quence animée 
vous montrera Io 
transformation du 
goblin en Blount· 
garou. Impressionnant. 

A le dernier volet de la trll~le 
"'1ti1 ne manq .. pas d'orlglaalltê 

A le scrolli19 superbe .erlte 
""'1IY d'être compté pcmnl les 

mellleurs 

0 les transformations de 
Blount vous étonneront tous 

• la musique est casse·pleds 

• On bloque longtemps sur 
certains tableaH 

Voilà le moyen de quitter Io nef ... par 
un chemin plus perilleux encore ! 
Utilisez le parapluie el Io dent aiguisée 

-pour ce parachute de Fortune. 

> avec le tyrannique roi Bodd, 
accompagné de son terrifiant animal 
de compagnie (séquence animée). 
L'aventure tourne mal ! Enfermé 
dans une pièce noire à la suite de 
cette fâcheuse rencontre, notre 
héros va devoir se souvenir des trois 
couleurs primaires et de leurs 
dérivées. En jouant avec les 
différentes couleurs, il modifie les 
coloris de la pièce et fait apparaître 
de nouveaux éléments sur l'écran ... 
Dans chaque monde, le Goblin 
acquiert de nouvelles informations 
qui lui permettent de comprendre 
progressivement les différentes 
énigmes. De plus, vous pouvez 
consulter pour chaque écran le «but 
de l'étape" Il vous indiquera ce que 

vous avez à faire dans ce tableau. 
Le but du jeu est de pénétrer 

dans les châteaux du. roi 
Bodd et de la reine Xiha. 
Pour y parvenir, vous 
devrez traverser 
différents lieux 
regroupés en petits 
mondes de deux ou 
trois tableaux. 
ChÇtgue ·monde 
comprend une 
énigme à résoudre et 

vous devrez souvent 
passer d 'un tableau à 

l'autre pour rassembler 
tous les éléments de la 

solution. Notez bien que seul 
Blount peut utiliser les objets, mais 
qu' il lui est possible d'obtenir une 
aide précieuse des personnages 
qu'il rencontre, qu' il s'agisse de 
Chump le perroquet, Fulbert >->->-

Ce lobfeou est particulier, pvi~ue vous "' vous servez que des moins de Blou nt. C est dons ce 
l~borot:iire1q!Je vous devez fabriquer de l'«oilixir», une potion qui fera pousser des .ailes à notre 
.v1el omt goohn. ' , . . 

Je sais, je vous etitends déjà me demander quel est le 
rapport etltre Day of !ile T 1111ade, u• jeu d'aventure, el 
Golllins 3t un jtu de réflexion (excepté le lait qu'is sui 
loes les oeux excelleats). U lm! oser les comparer, non ? 
Eh biH, je leur Irone des points co•mus. Les 
graphismes 5Glt vraillent liilcnits, à tel poilrl lfllt j'ai 
falRI tomber de •an siège l1ll11111nl i• riais. Il y a 
igalemHI la résolution de petites enlgmes el la 
complémealarité des a<tions. Bfoual ne pourrait j11111ais 
sauter pour attraper ua objet si GUlllb 1 n'actionnait pas 
une dalle. De même, si Hoogi. n'avait pas labriqeé VI 
costume de tentacule à l'époque de Georges Wasliilalon, 
Laveme n' awail pas pu, quatre cNls ans plvs tma, se 
déguiser • tentacule pour é<happer à la survedlance de 
ses griliers. COIY.mamt, non ? Mo~ je dois av- que 
je préfère Gollli.s 3. Je ine suis trop gffachée aux déux 
premiers. Semimetrtalsme? Cert.-.m. 

Blount est irremplaçable: un bon canapé et voila le résultot I il P.réfère dormir 
plutôt que de convoincre l'épicier de l'aider. Secouez.·moi cette limace 1 



i' 

l'écran du «but de 
I' éto~» vous montre 
tous les personnages 
que vous allez 
rencontrer. 
Sélectionner Io 
bonne bulle et vous 
aurez votre but pour 
le tableau dons 
lequel vous jouez. 

On dirait que quelqu'un veut voir Blount mort l Notre goblin monifeste 
son désoccord en monipulont Io Aomme de vie. 

Avez·vous vu Io tête de Blount 
quond il aperçoit WYIJnono ? 
Oui ! Notre héros est fou 
d'amour pour Io demoiselle. 

Gohlin 3 esl otsponible sur PC Une 
version Amiga el une version PC CD 
c!evrail voir le iovr O$Sel rapidement. 

~~ -!fülilljl 
. PC 486 DX2 50, 8 Mo, cartes S.VGA i , . et Sovnrfblaster Pro 16 ASP 

·~\~ 
• 

Machine : PC386SX 16Mhz et 
supérieur 
Mémoire 'l!tJ~ise : 1 Mo 
Modes grapllll/lles : VGA 
Cartes so/IOles : MUb 
Sounc!Blasler, lnterso1md, ProAudio 
Co11trôle.: sauris 
Média: 5 oisqueHes 3"1/2 HD 
Installation discrie dur : 
oblîgaloire (10 mmutes environ} 
Espace ll!flllÏS: 10 Mo environ 
Jea : en fronfois 
Monue/: en Francois 
Protection : aucùne 







Qui ne cOftllCllt pas Bubble Bobbie ? Ce grond dasslque du 
leu de plates·formes est à l'origine de toute une genéra· 
tion de logidels mignons, fun et très louables (Rodland, 
New Zealand Story, Rainbow Island et Qwc*, bien sûr). 
les deux joueurs y tenaient le rôle de petits dinosaures 
aocheurs de bules de savon (qu~ contranment aux œuls 
de Qwc*, ne reboncllssaient pas), bien décidés à arriver 
ou dernier tableau du jeu pour liliérer '"r copine prison· 
Ilière. Qwak a repris les mêmes prind~s que son ancêtre 
: graphismes gals et colorés, tableaux fixes, monstres et 
bonus à foison jeu à deux, passages se<rets, etc. Mais 
l'élève a fait pf us fort que le maitre, grâce à une réalisa· 
lion nettement supérieure (Bubble Bobbie est quand même 
sorti il y a quelque cinq ou six ans l). Aujourd'hu~ donc, 
Owok peut se targuer d'être le meilleur jeu dons so caté­
gorie- mois personne n' oabiera qu'~ doit tovt à Bubble 
Bobbie. 

Dans Rodlond, les joueurs incarnent de petites fées {une 
fille et un garçon) dont Io momon a été capturée par les 1 
Forces du Maoaal 1 Bien qu'd reprenne des éléments clos· 
siques du genre (leu à deux, tableaux fixes, graphismes 
•cule• ·mignon·, 6onus à gogo et réolisotlon impeccable), 
Rodland se distingue un peu de Qwok et Bubble Bobbie par 
son action. h:i, les monstres sont plus gros et plus oggres· 
sils et le i- doit tovt faire pour s' fi! dibaiasser avant 
de pouvoir terminer choque niveau. l'orme utfüsée es1 une 
baguette magique qui agit sur les monstres comme un 
rayon tracteur et permet de les balancer de·d de-là jusqu'à 
ce qu'ils disparaissent. Accessoirement, cet instrument sert 
aussi à créer des échelles magiques pour gfimper de plate· 
forme en plate-forme. les joueurs avides d'action pourront 
donc préferer Rodland à Qwc*, qui profite cependant d'une 
meilleure jouabilité. 



' Les ~migàïstes1 qui ont ainté ~t!J!ilf Alie~s 
vont etre contents! Space~H--Ui vient d'~rie 
adapté sur lei.Ir rnvactiir1~~~.A,_.t'~om"'"â1héles 
d'un comman~9Jlè ·Ma'rine~ ~.rmèJI jusqt)~aµ,x , .. 
dents, vous allez pouvoir Jlra'tjquef le nec plus 
ultra en matière. de ch,as~@if'ÎWri§i! : 
l'a,lien-safari. Il faut dire ~~~A~!-"1~ ~'1t 1ait 
pour recréer l'ambiance oppressante du film. 
A jouer à cache-caehe dans les coursives mal 
éclairées, on devient vite pàrano ! 
Testé par Marc Menier. 

exosquelettes high-tech contre 
armures chitineuses, vo.us. avez à 
Votre ,disposition les technologies les 
plus meutrières pour éradiquer les 
genestealers. A vous çj'en faire bon 

Dons cert~ih'es· missions 

llrOP, rares à mon goût), 
'orèlinoteur vous laisse le choix 
de l'armement. Essayez de 
diversifier ou mciximum le 
matériel de chacun, c'est 
important. 

C9'Mli:!Mli 
Eclite11r : Eledronic Arts 
Distn'6utevr : f/edronic Arts 
Cpnce11tion du/~ cl' origine: 
Richaril Ho/liwe/C Gomes Workshop 
Studio 
Programmation : Niclc Wilson . 
Grap_hismes ; Tim Wh~e.i Andy Jones 
Bruitages : Jason A:S wnitely 

S~ace Crusade est en fait la première tentative 
d adaptation du jeu de plateau de games Workshop sur 
Amlga. Je dis bien «tentative•, car cette versioa miaa 
n' aJll!Orle rieft du tout par rapport au jeu de plateau, ce 
serait même plutôt le contraire. Des graphismes pauvres, 
quasiment aucun bndtage, pas du tout de musique, une 
interface de leu peu erg-inique, (était vraimetrt le flop 
tataL Seuls les véritables passioanés du jeu de plateau 
peuvent troner la volonté nécessaire pour jouer a Space 
Crusade. Si elles n'étalent P.as desservies par une 
réalisation technique médiocre, les missions auraient été 
Intéressantes. Une fais de plus, Space Crusade est le triste 
exemple de I' exploltatlan d'un nom célèbre pour vendre un 
jeu qui ne risque pas de le devenir. Fort heureusement, 
Sjlace Hulk a èté totalemewt retnanié et n'a que peu de 
diose à voir avec Spoce Crusacle. Les programmeurs ont su 
adapter le jeu aux aitères des jeux mlao et exploiter à 
bon escient les possibllités offertes par la machine, ce qve 
Space Crvsade avait été totalement Incapable de faire. 



>-d'assaut, lance­
flammes, il y a au 
total neuf façons 
différentes de faire 
frire une cervelle 
pe genestealer. 
~fin qe réussir le_s 
missions, il est 
i nd ls p'ensab 1 e 
d'agir en équipe. 
Cinq Terminators, 
ce n'est pas de 
trop pour suNeiller 
tes nombreux 
couloirs. Com­
ment contrôler, 
seul, cinq person­
nages en même 

. temps ? Bonne · 
question ! Pour 
remédier à ce 
problème, les concepteurs de 
Space Hulk ont alter-né le jeu en 
temps réel (mode action) et les 
temps de réflexion. Le principe est 
simple : plus vous restez en mode 
action et plus vous accumulez de 
temps de réflexion. Lorsque vous 
jouez en temps réel, vous ne pouvez 
bien sOr contrôler qu'un seul 
personnage à la fois. 

CONTROLEZ LES TERMINATORS, 
L1ÉLITE DES DÉRATISEURS 

Pour agir en équipe, i.1 est donc 
indispensable de planif ier le 
déplacement et les act ions de 
chaque Terminator sur la carte 
stratégique durant les temps de 
réfléxion (limités, rappelons-le). Ceci 
étant fait, on repasse en mode 
action afin de 
surveiller la pro­
gression de cha­
cun jusqu 'à la 
prochaine pause­
réfleJSiOn, qui per­
mettra de; donner " 
<te nouveàux or• 
dres. Space Hulk' 
est donc composé 
de deux parties 
distinctes : un 
aspect stratégique 
avec la carte et un 
aspect action. 
L'occasion rêvée 
de bousiller ces 
maudi ts genes­
tealers et.d'en finir 
une" bo,nne fois 
pour toutes. • 

Trop tord 1 Un genesteolers vient de 
Franchir les tirs cfe barrages du sef!Jent 
Hicks. Et toutes ces sacrées bestioles 
fOllt prendre mes troupes de rèvers. . H allsatlon 

technique moyenne 

Ce nain dons sa grosse onnure vous 
donne vos ordres de mission. Penord 
dons ses penotes, il vous incite à vous 
battre courageusement, jusqu' ou bout, 
contre l'ennemi. En P,lus, son olon de 
bataille marche une fois sur deux ... 

\.. 
~~StO 

TRAINftNC " y·, HULK 
reu u M1i;,;1q~,n·rc 



, 
Comme la très grande majçrité des ch'ampions du monde 
'd'.échecs, Gari:y Kasparov est .d'ori.!line. russe. Soli sens 
'lactique el posllionnel est redoutable et sa titémoirll des 
pilrt~e~ propre!"ent .haUucinan.te •. 11 s'aide· d'.ailleur~ d~ . 
1' putil 1nformat1que, non pas pour trouver un adversaire a . 
sa mesu,re. (les ·pr.11~ .r,ammes . du commerce. et mê!"e 1.es ~ .~ : 
pr.ogrammes exp9nmenla~x sur Cray Il et autres Ires gros ~ 
systèmes sont beaucoup moins forts que .lui !), mais pour , .,. 
retro,uv~r j1lus ra11idenient une partie dans s~ qi~anlesque 
base' d'échecs; Il y a plusie.ucs années dejci, Ga,rry .. 
Kaspafov a battu .le record du meilleur clas~ement Elp, 
~élenu av~nl lui. par Bobby Fisher ; ce qui fait de lui le plus ·' 
grand champion d'échecs de tous les temps. / ~ , 



0 Le mode d'apprentissage est 
excellent 

0 Le• ••quenc• • vld•o sont un 
plus aon n• gllgeable 

~ vous avez la possibilité 
d'activer ou non certaines 
fenêtres, de les déplacer. de . 
choisir leur taille, etG. · 

JOUER CONTRE KASPAROV 
.ou L'HOMME DE NÉANDERTHAL 

Kasparov's Gambit se sin­
gularise de ses concurrents 
par un certain nombre de 
points. Ainsi, il ne permet 
pas de jouer contre un àutr!'),-,­
joueur humain. En contre­
partie, il offre un très vaste · 
éventail de •personnalités•, 
depuis Kasparov lui-même 
jusql:t'à l'homm~ de Néan-

L1 .. »! ~-::l~:l >~.:;:: ;;t,.~~----......... 
détthal (l), en passant par Al offF~nt .dlffétehts hiôdes.· ·1 ' 

Capone, Staline, Napqléon, (blitz, tournoi, ~andicap, 
Mozart, Einstein et bien vitesse, profondeur de 
d'autres. Ces personnalités, recherche) entièr(ilment 
que l'qr,i peµt remode[er, ·paramétrables . . Il manque 
sont ô~'é'ès sur , c rfiq SèUlê~ent un mo'tl~ , .. temps ·""'Y-"l'<X•ft•"'" ' 
facteurs (agressivité, créa- égal• bien pratique. 
tMté, attention, orthodoxie et 
force), qui conditionnent le 
niveau Elo estimé. La 
séquenc'e des coups prévus 
est visible sur un mlni­
échiquier, où les pièces se 
déplacent selon la séquence 
calculée. Le retour arrière 
peut s'.etfeqtuer directement 
sur liste" ou à l1aidé de 
touches •avance-retour• de 
type magnétoscope. Mais le 
plus original concerne les 
fenêtres dédiées à Kasparov. 
L'une afüche les com­
mentair~s très précieux du 
champion, et l'autre ses 
conseils, sous 
forme de cour­
tes séq!Jences 
vidéo.' · 
Pour ce qui 
concerne le jeu 
proprement 
dit, Kasparov's 
Gam b it 
dispose d'une 
très vaste bi­
bl i o thèque 
d'ouvertures 
pàramétrables 
à volonté' : 
minimale, agressive, hyper­
moderne, classique ou 
tournoi, Le contrôle du 
temps est aussi très ri<;he, 

UNE BIBLIOTHEQUE 
DE PARTIES CEL~BRES 

Le programme dispose en 
outre d'une vaste bibliothè­
que de parties célèbres (cinq 
çent s) et de positions 
él'a1313(entissage (cent vingt­
et-une} pour comprendre ou 
perfectionner le roque, la 
prise en passant, le pat, les 
principales figures de mat, 
les t~çtiques ga,gcia.ntes, ~t 
bien a'àùtres choses que Je 
vous laisse découvrir. 8 

Biel qu' I date déjà de près d'1111 an, GrandMastlf Clitss 
de.tire toajoun inégàlé en ce qtlÏ concerne la qualité 
de la représentation 3D. Il ut en fait le seul qui 
permette vraiment de jouer sur I' édùquier 3D, grâce au 
recours au S·VGA et à la superbe ~spedlve adoptée. 
D'un excellent niveau de jeu, U cede toutefois le pas 
devant la force de Kasparov' s Gambit. 
Bien lfU'il sodte très liiea aussi se mettre 1111 nlveou de 

Très fort lui ausslE is moàts toutefois que Kasporov's 
Gamliit), TIM Cam te <Mss System alise prildpaie-t 
sur une base de éts d' édteo impressionnante. Miiie 
claq cents parties confrontant les meilleurs joueurs du 
monde entier sont ainsi accesst"bles très facdement, grôce 
à un système de recherche performant et intelligent. Sa 
blbliot~ue d'011Yertures est tout aussi impresslonnllllte 
et complete. On peut se servir de cette lmnense somme 
d'informatiou pour améliorer son jew OI encore pour 
apprendre à cantrlf 11eUleur que sal (car a est passible 

tous les joueurs, GraadMaster Chess est 1110lns variê et 
mains •amuant• !l,Ue Kasparov's Gambit dau ce 
domaine. Enfin, sa b1bliothèqu. de parties célèbres et 
d'ouvertures est autrement plus succlnte. 
Il n'y a pas de différence réellement significative entre 
les deux programmes en ce qui tonceme la j-bllté. 
Il est donc proliable que, compte tenu ife toutes ces 
particularités, les a11ateurs d' éc•ecs prélirerant 
Kaspa rov' s Gambit, alors que ceux paur qui la 
représentation graphique prime se taurneront vers 
GrandMoster Chess • 

..,~...,"":1'-,_,..._,,,_. 

de jouer à de11X). 
Pour le reste, Kasparov' s Gambit l'emporte sans 
dlfflculté dans presque toas les domaines. 
l'échiquier 3D n'est pas des plus lisibles daas les deux 
cos, et The Complete Clms System passe trop vite du 
tris mavvais joffur av joletlr un peu trop fort paur la 
majorité des gens. Enfin, il lui manque aussi les pstles 
d'etude 'ui constituent l'u1e des grandes forces de 
Kasparov s Gambit. 

,.:-r->..,~::r:::1l > Ji 



Après une première suite correcte mais sans grande 
originalité, LucasArts nous propose un super add-on pour 
X-Wing. Mais ne vous attendez pas à prendre tout de suite 
les commandes du nouveau bombardier de I' Alliance : 
bien des missions vous séparent encore du B-Wing ! 
Testé par Jean-Loup Jovanovic. 

Déjà, Imperi a! Pursuit nous a 
permis d'allonger la durée de vie 

de X-Wing, mais sans lui apporter 
de réelle amélioration. B·Wlng, lui, 
en plus de la vingtaine de missions 
qu'il propose, apporte à X-Wlng un 
nouveau vaisseau, avec les missions 
d'entraînement correspondantes. 
Le 8 -Wing est un bombardier lourd, 
qui doit progressivement remplacer 
le Y-Wing. Il dispose d'une puissan­
ce de feu augmentée (trois tirs au 
lieu de deux) et, surtout, il est plus 

rapide et p lus maniable que son 
prédécesseur. La version opération­
nelle de ce nouveau vaisseau est 
actuellement en cours d 'assem­
blage, et rien ne doit venir gêner 
cette phase. Surtout pas l'Empire ! 

NE VOUS ATIENDEZ PAS À PILOTER 
VOTRE 8-WING D'ENTRÉE DE JEU 

Le scénario , composé dans un 
premier temps de missions de pro­
tection des chantiers d'assemblage, 

Lo première 
missioo : 
défendre le chantier 
d'assemblage des 
B·Wing. 
A bord de votre 
X·Wing, vous devez 
éliminer les vogues 
successives 
d'ennemis. 
On se croirait dons 
un shooMhem·up, 
non? 

PC 

le B·Wing, s'il o les mêmes fonctions que le Y·Wing, s'en distingue 
por bien aes aspects. Il dispose de trois canons lasers et de trois 
canons à ions, et se révèle sensiblement plus rapide (et un chouïa plus 
maniable) que le vaisseau qu'il remplace. Bien évidemment, qui dot 
nouveau vaisseau dit nouvelles missions d1 entraînement. 
En pratique, ce sont les mêmes.qu'avec le Y·Wing. 

r::m4&1tJHI 
Edit- : LUCllSAtn 
Distrikteur: tJbi ~h 

~"""" ........ u.llll)JMMltl 
PC 

X·Wing n'étant disponible 
que SlJf P(, B-Wmg pevt 
difficilement apparailre sur ---~#lilillj 

PC 486 DX 33 avec 8 Mo rie RAM, 
une carie sonore SovndB/oster Pro et 
un /oyslirk. 

~·\Oillfl 
Machine : PC 386sx à l 6Mhz et 
supérieur 
Mémoire re9uise : 2 Mo 
Modes graplliqllfs: MCGA!YGA 
Carle sonore : At!lib, Sau111JB/oster, 
Roland, etc. 
Contrôle: joystici< (fortement conseillé}, 

0 Ta.tes les qvallt•s de 
l·Wlng · 

0 E'!fin ~kywalker dans le 
scenar10 

0 le B·Wlng est superbe 

,·FlOP·····~~, •... : 
• les nouveautés sont 

superficielles 

(i la dlfficnlté est trop ld gale 

• A quand le v'ral X·Wlng 2 ? 

souris, clavier (décon5tiDé} ' 
Mffla : 1 tiisciuelle3' 1/2HD dérive ensuite sur une 
l~stalationlisqwtiur: obligotoiœ c lassique •alliance avec un 
= J"'l'is :ZMo(ensvsde peuple qui ne sait pas encore 
1 .. :enanglois que l'Empire, c'est le méchant, 
MallHl:enfra~ mais ne va pas tarder à le 
~~_ro_te_m_on_:_rod_ei_da_ns_mo_nuel _ _ _, d_écouvrir». De fait, ce >>> 



Disponible sur 
IBM PC CD ROM. 
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Comparer 11 «add on» à •• jeu encore en gestatto., il 
fout oser ! Mais cp1e ne ferabit ~as ~ YOllS ? Relie! 
lssauh a, sar B-Yf~ ane miilt1ttd1 d'a:::z:s. E1 
ertaier lieti, il est ariglaal. Ce a' est pas la suite 
d' • jee déjà très piit et H y 1 doM le plaisir dt la _. 
Ytwli. EaHife, a est (a ploitôt sero) lleàl, 1Tê1 i..a., ce 
que I'• peat lifficilelltRI dire de X·Wing (lllême s'il 
l'est pas, à P'Clll-' _parler, laid). les onlssiMs soat 
11ssi bellcoap pi.s Yariees : combats HIIS r espace • 
Hf le sol (!Hire des qffdripodes !)1 slalo• dà.s des 
1mya11s, al<. Pour plus cle détiiils (el Cie plootos d' é<ran), 
reporlei·YOIS à ra prevlew de Il numéro. Ah, oui ! 
J'ou•lals : Ra .. I Assauh souffre aussi d'un haadicap 
11ajeUf par rappert à B·Wing : il ne sera dispoeible QUE 
sur CD·ROM. S1 vas n'en nez pas 1111ore, Ribtl Assauh 
(GYec Sam & Max et Il!)' of the Tentade sur CD) vous · 
~ - l»onne rai- d ea adoeter un. 

Comme o son hobitude, LucasAm o soigné les détails. La 
grande taille, et surtout l'orientation verticale du B-Wing 
sont mises en valeur par le fait qu'il «sorte de l'écran». 

Vue arrière du B-Wing. 
Admirez sa forme élancée 
et ses courbes futuristes. 
En vol h)(per-spotial, les 
ailerons latéraux se 
rabattent ... 

missions, difficiles, sont suivies de cinq 
autres beaucoup plus faciles, puis d'une 
huitième extrêmement difficile. Je bloque 
dessus, donc si vous trouvez une astuce 
pour protéger efficacement ce #&@!$# de 
transport, prévenez-moi. Je craque ! 

PAS FACILES, LES MISSIONS ! 
8 -Wing est accompagné, comme Rebel 
Assault, d'un fichier «Top Ace», qui permet 
d'effectuer toutes les missions («historiques») 
de X-Wing et Imperia! Pursuit. A ce propos, 
ces dernières missions sont proposées dans 
l'écran des missions historiques, même si 
vous ne possédez pas cette extention. Si 
vous en sélectionnez une, le jeu vous renvoie 
derechef à l'invite du DOS. Dommage ... • 

Bien évidemment, B-Wing propose de nouvelles scènes intermédiaires. Cela dit, le jeu tient sur une disquette HD, ce qui 
laisse bien peu de place pour ces animotions ... 



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 goûts personnels. 
Naviguez entre les asteroids et les champs 
de mines, portez secours à des pilotes 

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. 

éjectés ou récupérez des capsules d'infor- liiiiilllimlil .... • • illllmlim••liiiiiiiliiiiliiiliiïl 

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

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 Sysœms. lnc. OJ'i&il. We create worlds et Worg 
Comnunder sont marcpies r1gistrêe d<..s ORIGIN Sysums. lnc. 
Aa<!emy est une marque regiscrée de ORIGIN Systems, lnc. 
Eltctronic Aru est une marque de 9ectronk Are. 

Distribué 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..Sl 



les bonus «Turbo» permettent d'accélérer de manière phénomènole 
P.endont quelques secondes ... Juste le temps d' oller se pion ter toutdroit 
Clans le décor ! 

Vos~ersoires v~~ le début de Io course el vous n'êtes pos 
P.'fidehJs r:IVR.[r ... , v~·'Ùeul, obondonné dons ces étendues 
ë:lésettls et glace s ! . . 

Que le circuit soit boueux, en 
béton, ou enneigé, le pilotage des 
véhicules est tou1ours identique. 

dessus et il est possible d'améliorer 
les capacités de la voiture en roulant 
sur des bonus (fuel, vitesse, 
direction, etc.). 

UN SCROWNG TROP RAPIDE ! 
Le scrolling multidirectionnel et les 
véhicules sont tellement rapides 
qu'à moins de connaître les circuits 
par cœur, il est presque impossible 
de voir venir les virages et donc de 
tourne.r à temps. Le radar au bas de 
l'écran pourrait être utile, mais il 
n'indique ni votre position précise, ni 
celle de vos concurrents, et est trop 
maf srtué pour pouvoir être consulté 
dans le feu de l'action. 

Vous N'rns PAS PRES DE REVOIR 
VOS CONCURRENTS ! 

Les candidats contrôlés par 
l'ordinateur s'arrangent PQL.lr vous 
semer aès le départ et vous aurez 
donc souvent l'impression de jouer 
seul. L'option deux joueurs 

Avec son option deux joueurs, Overdrh~~ 
aurait pu devenir une référence en matière 
de course de voitures. Mais son manque 
d'originalité et sa jouabilité douteuse en 
font un jeu assez quelconque. Dommage, 
Team 17 nous avait habitué à mieux ... 
Testé par M.- Lacombe. 

simultanés permet de pallier ce 
défaut (bien que la position de votre 
adversaire ne soit pas indiquée sur 
le radar), mais elle nécessite l'emploi 
de deux Amiga et d'un cable Link, 
ce qui n'est pas toujours pratique 
(sans parler de problèmes de 
manipulation de disquettes). Le jeu 

e_st de plus gâché par des accès 
âisque très lents qui provoquent 
parfo is des plantages. Pour les 
éviter, le mieux est encore de 
déconnecter le second lecteur de 
disquette, mais on aboutit à des 
séances de •grille-pain» encore plus 
nombreuses ! 

Les 4x4 évoluent sons problème sur ce circuit 
«boueux» ... Pos de clioos, de dérapages ou 
d'enlisements, le terroin reste étrangement lisse. 



A - avis, 541ptfcars est à ce jour la mellme c-se de 
nitures " we th. dessus jamais réalisée sur .iao. las 
cinvits y sant tTès riches et très variés (ave< des tUllHls, 
des ponts, et diffirt1ts obstacles), el il est ponible 
d'améliorer s• vêhiolle eatre les courses. Pour cela, U 
sllffit d'lavestlr I' mgent remporté en rendant visite GI 
garagiste (pour acheter une nouvelle voiture, 
évlllluelement d'occasion) ou au mécanicien (pour dater 
votre voiture d' ~pements divers). Dons Onrdrlvt, la 
seult façon d' 11111ellorer votre véhicule est de ramasser 
divers boNus dans le fe1 de l'action (pas 1Hyen, par 
exe~le, d' él!ulper votre véhicule en 1-11on du terrain 
sur *iuel d devra évoluer). la jouaililité de Supercars est 
por'alltvrs Hftement supérieure à cele d' Overdrive. Seul 
petit reproche : il est impossible d'y jower à deux 
Sillulton'-t. 

::>::>::>::>=r->7::> > I 

• Miao madiaes est doti d'- jovabUité à toute épreuve 
et surtout d'ue arigi1alite qui fait défa1t à ses 
cacurrents. •• Plutôt que dt courir sw des ôrcuits de 
Formole Un ou des pistes ~s, vous affroatet vos 
adversaires sur la table de la cuisine, sur le sol du 
garage, ou à la surface d'un bon bola.- Les véhicules de 
Micro Machines sont en effet de petites voitures 
miniatures ~ue vous allez trimbaler dans tovte la maison. 
Miao Mad11aes propose différents modes dt jeux, avec 
des circuits et des véhicules vraiment variés (voilures de 
sport, hors.fiords, tanks, 4x4, etc.), mais c'est surtout le 
mode deux ~s qui est latértssonl.- Vous passerez 
en effet d'excelleats moments" <Gnl(IClgllÎI d'wn copain, 
à essayer de le pousser vers le rebor~ de la table oa de 
le propulser droit sur un olistode d'une magistrale queue 
de poisson ! ...,. ....,. ....,. ....,.. ...,. ...,. ...,. 

CBiJJIU@IJ 
Edit-: Teom Il 

0 Le tcrolllng est fl•lde 
et l'a.lmallon rapide 
(trop Il 

Prof1'.ammatlon : Oorki J. Bro,,dhurst 
Gnipliismes : Haydn Dalton, Mike el 
Anr!Y Oaklty 
Blllldt·Son : Allister Brimble, Christophe 

Manque de réalisme : les Buggy ne 
risquent pcn de s'enliser dons re sable 
d~ ce circuit. 

0 li Ht eosslble de 
jower a deu 
fl•altaaéaleat 

• L'•cran dél,lle trop 
vite P-OUr IJUO VOH 
llJellettlilps de 
,,.adre les virages 

• 
Les acc•s disque sont 
beaucHp trop IH ts 
et P!OYO!ffat 
,.rtotsles 
jllantaps 

Clllltfüfül 
Amlga taus modiles 
M6mo1r, tffiu/se : 1 Mo 
Contrôle : Jaysiick 
Métlla: 2 disquettes 3'1/2 OO 
Jeu : Ill! anglais 
MllllM : tn ltOll{Ois 
Prottetloti : logiéielfe . 

C1119d!Uijll;I 
Amigo 500 av« 1 Mo de RAM el ÔM 
lecteurs de disqueNe. 







Trois est le prttnier jeu de plates·formes de Flair Soit· 
ware sur PC. Le priDdpe du soit est le même qu'Osœ : a 
lavt réalpérer, noa pas des oscars, mals des bébés trolli 
ré~rtis a travers les niveaux. l 'opliot1 •Yo-Yo• existait 
dé1à, mais n'avait qu'vn rôle mineur. Là où se différentie 
nettement les deux feux, c'est au niveau de la durêe de 
vie et de la naïveté des tableaux. Dans Trolls, vous par­
couriez des mondes de j011ets, de confiseries ... Person­
nellement, je ne SU(e plus mon pouce (NDLR : Menteuse 1) 
Heureuse111enl, le niveau est relevé par Oscar el c'est 
dans les mondes fantastiques du cinéma que vous 
évoluez. Certains bonus de Trolls renfem111ient des malus, 
handicapant par moment votre per50nna9e. Ces options 
erouvoient bien ~ue le soit était trop facile 1 Oscar quC111t 
a lui a déjà suffisamment à faire avec les Frankenstelns 
et les robOts non Identifiés. Oscar, plus travaillé el à la 
lois plus amusant, est incontestablement le meileur. 



Une légende raçoqtf) que /es géants 
fil)isse~t touj()urs par se renc~ntrer ... 

Le CD-/ de Philips et les héros de Nintendo* 
ne pouvaient PIJS échapper à leur destin ! 

Issu de la haute technologie, le CD-I sait être polyvalent .. . et 

puisqu'il y a un temps pour tout, il s;:tit vous proposer des 

programmes pour tous les moments de la journée ... et pour 

tous les âges de la vie. 

l'!t 

>' {':!--· · ·~ ...... , , 

~,, 

Aujourd'hui, il vous permet de retrouver les héros de 

Nintendo dans de nouvelles aventures : "Zeldan", The Wand 

of Gamelon" et "Link'"·\ The Faces of Evil". Retrouvez-les sur 

cette machine de rêve et laissez-vous emporter par la 

fluidité des animations, la pureté des graphismes et la 

remarquable qualité du son numérique ... 

Votre attention est toute entière absorbée par des 

aventures étonnantes dont vous êtes partie 

prenante . .. 

Avec le CD-1 , l'interactivité commence à 

prendre tout son sens ... 

Et vous n'avez encore rien vu! 

Combattez interactivement les forces 

du mal. 

PHILIPS 





Sorti il y plus de trois aas, Cosmlc Pirate de Palace 
Soltwore reu,mble à Blastar au niveau du mode de 
visualisation (vue du dessus, rotations des sprites sur 
360°). Il est doté lui aussi d'vne excellente réalisation et 
d'un univers in)énssont (d est poss1Dle de s'entrainer au 
jeu sur des simulateurs en 3D fil de Ier avant d'aller 
réellemeet au c111se·plpe). Cosmic P"irate est doté de bons 
graphismes ctui n' arrive ceeendant pas au niveau de 
Blastar. Il souffre également cjes même défauts : une trop 
grande liberté dans les mouvements et un manque de 
variété d1111s 1' action (les missions proposées finissent pat 
toutes se ressembler). 
Le nombre de' niveaux n' est pas limité, le but étant 
d'. obtenir la plus grande renommée possible el le meilleur 
vaisseau disponible (meilleur propulseur, meilleure arme, 
meilleur bouclier). En conclusion, Cosmic Pirate est 

• sensiblement du même niveau que Blastar (mals sons 
doute plus diffldle à trouver !). 

Difficile de parler de shoot' em up sur Amigo sons parler 
de la référence du genre : Proje<t·X de Team 17. Il s'agit 
ici d'un shoot' em vp hori1ontol dassique qui vous emmène 
par Io main pour abattre les hordes d' adversaires 
ilédiainés qui se jettent m vous. Pas la moilldre liberté 
d'action, dOIK, mois vos réflexes et votre ténaàté seront 
mis à très rode épreuve. Project·X se distingue par oae 
réalisation scms fai11e, au moins aussi bonne que celle de 
Blaslar {scrolling huer·flulde, sprltes énormes et 
détaillés) et une difficulté élevée mois bien dosée. 
Contrairement à Blostar, Io progression est régulière el 
l'action incessante (il n'est pas nécessaire de rester une 
demi-heure dans le premier nlveou en collectant des bonus 
pour pouvoir aller loin dons le jeu). 
En conclusion, Project·X reste la référence en matière de 
shoot' em u_p rapide el furieux mais Blastar pourra avoir 
votre préference si vous aimez avancer à votre propre 
rythme et vous déplacer librement. 





UNE MISE EN SCENE GRAPHIQUE 
ETONNANTE 1 

Utdisant un mode de représ.ntatlon prod!e de œlvi de 
Darit Svn, Ultima VII el sa suite Serpent Isle n'en IOllt 

r.
as moins très différents. leur principale qualité est 
eur 11énario, inmense et compltu, 11 véritalile petit 
bijou qui vous mènera de surprise en surprise. 
Graphiquemeat sweriie, Ultimo Vn est aussi ITès ltnt, 
et un 486 DX à JjMH1 est un mlnlm11111 pour pouvoir y 
jouer sans trop souffrir. Malgré ses • immenses • 
qualités, ce jeu souffre de défauts majeurs et d'une 
ergonomie imparfaite. Par exemple, jt préfère de loin 
le système de combats de Dork Sun, plus souple et 
nettement moins confus. Si vous disposez d'un PC 
•modeste•, ie vous recommallde plutôt Dark Sun (en 
allendont Ultimo VIII). Mais si vous possédu vne 
gross. configuration, n'hésltei pas : prenei les deux 1 
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Quand les concepteurs de Black Crypt 
rencontrent ceux d'Origin, que créent-ils ? 
Quand Wolfenstein 30 rencontre Underworld 
2, qu'obtient-on? Shadow Caster ! 
Teste par Jean-Loup Jovanovic. 

mène dans un niveau peuplé de 
plantes caryivores et de bestioles 
sautil lantes lanceuses d'éclairs. 
Vous allez ainsi devoir traverser une 
trentaine de niveaux, combattre des 
myriades de monstres et éviter 
d'innombrables pièges, dans le but 
d'atteindre le «grand méchant•. 

UN DES PLUS BEAUX JEUX DU MOMENT 

Vous êtes le dernier, le seul 
Shadow Caster. Juste après 

votre naissance, votre race de 
polymorphes a été rayée de la carte 
par les adorateurs d'un dieu 
mauvais, qui ont, eux, le pouvoir 
d 'emprunter les formes de leurs 
adversaires. Vous avez été caché 
chez un viei l homme, qui vous a 
élevé et éduqué. Mais les forces du 
mal vous ont retrouvé. Il est temps 
maintenant de faire vos preuves. 
Le jeu débute dans un couloir. Un 
monstre vous attaque. Quelques 
coups de pied (ou de poing, mais 
c'est moins efficace) en viennent à 

Shadow Casier est sans aucun 
doute l 'un des plus beaux jeux 
actuellement disponibles. Regardez 

De toutes vos incomotions, le golem de pierre est sons conteste Io plus puissonte. So force 
phéno~nole lui permet de déloncer œrtoins murs, et so résistonce noturelle est 
1mpress1onnonte. 

~~·~~~~ vous"'dO'nne V6tié Prèmlët' pouvoir, 
celui de prendre la forme du Maorin. 
Ce chat guerrier à quatre bras est 
un combattant émérite, qui a, de 
surcroît, le pouvoir de détecter les 
pièges. Un peu plus loin, vous 
trouvez un téléporteur, qui vous 

les photos, et dites-vous que, sur un jeu, certaines des textures utilisées 
486 OX 33, cela bouge à •vitesse sont animées : visages qui se 
réelle•, et sans à-coup. Les ~orment, ossements en perpétuel 
son1 constitués, comme pour mouvement... Et tout cela sans le 
Wolfenstein 30, de blocs parallé- moindre ralentissement ! Vous 
lépipédiques sur lesquels sont pouvez (comme dans Wolf 30) 
appliqués des textures. Certes, la régler la taille de l'image. La taille 
complexité des formes que l'on maximum couvre tout l'écran, seule 
trouvait dans UW2 a disparue, mais, une bande verticale à droite reste · 
grande nouveauté dans ce type de dédiée aux commandes ! >-

Dons ce niveou 
porticulièrement 
~ympothique, 
rusoge du 
drogon est de 
rigueur. So 
q_~esl 
elticoce, il vole 
el il résiste très 
bien oux 
ottoques por 
le feu. 

DEUX MINUTES DANS LA PEAU DU SHADOW CAS1 

... { •<:. 
les premiers instants sont pompeusement dits 
«didocticiels» dans la doc. Vous voilà devant 
un monstre, que quelques coups éliminent. Puis 
vous récupérez le pouvoir de l'homme-chat. 

Lo suite vous permet de saisir le fonctionnement 
du jeu. Il s'agit souvent de récupérer un objet 
pour /'utiliser ou bon endroit. Ce triangle pris 
sur un monstre actionne un téléporteur. 

Autre règle : savoir utiliser judicieu f les 
ppuvoirs ae vos incarnotions. Ce couloir, bordé 
'de visoges grimoçantsl n'est pas dangereux, 
mais les ossements ont 1'air plus inquiétonts. 



Oi..1 niveaux et IH situations 
sont tr•s varUH 

Q t'o•ltloaco est portait• 

FLOP .. --! 

Le jeu est divisé en niveaux, Io sortie de chacun étant gardé por un «grand 
méchant» très coriace. Pour vaincre ce charmant millè-pottes, j'ai dû fuir 
plusieurs fois et ne revenir à Io charge qu'après m'être soigné. 

• C'est court l 

8 c'ost très'°'" l >- Les monstres ne sont pas moins beaux. 
Démons, géants, loups-garous, raies mantes, 
poissons, un joyeux bestiaire qui vous attend 
là ... Au total, plus d 'une trentaine de monstres 
différents, qui, tous, à deux exceptions près, 
sont très agressifs. 

L'ergonomie directement issae de Under­
world est excellente. Toutes les commandes 
peuvent être effectuées au clavier ou à la 
souris. Shadow Casier fait partie de ces rares 
jeux que l'on peut qualifier de •techniquement 
parfaits». Et sa fin laisse présager d'une suite, 
qui sera, n'en doutons pas, encore mieux! • UN CONCENTRÉ D'ACTION 

Le jeu est accompagné de toute une série de 
thèmes musicaux, au moins une vingtaine, 
superbes, et de bruitages digitalisés qui ne le 
sont pas moins. 

Votre grond-père et 
vous êtes 
les derniers survivants 
d'une race 
capable de se 
metornorphoser. 

La vue perçanle du chat vous permet de 
délecter les lroppes (pour mieux les 
éviter, man enfont 1). Aflention à ne pas 
être transformé en rôti de félin. ,. 

Nettew.t 11oins beau que Shatlow Caster, lllderw.W 
n'en reste pas mallls, à - avis, le melllMr jet de rôlff 
sw mlao, pG!" le mo-1 en tous les cas. 
lnfllllmtnl P.lus grand que Shodow Casier, Il est 11ssl 
lttaucoup plus réaliste. lt scénario, particuliire•ent 
c_,..xt, nt s..i- ,. de .-r•x ~ Il n'y 
• a AUCUN d.s Slioilow Coster), 11 le feu offre -
dwie lie vit tris, tris illlpertnte. De ipoi passer lie 
laagues nuits Wandies ... 
Je na peux qua le a111seler à IOIS ln omatews de jet de 
r61u, pour JI .. qu'Os dlspose11 d'wne machlile asst1 
puissante (386 SX ou DX à 33 MHz et 4 Mo de 
mémoire). 
Mals, si vous l'avez t-lné, 1'hisltez pas à acheter 
Shodow Cnt•. Il est bita sûr très court, mals l est -si 
absoi-t passio-t ! 





Noté 19 /20 dClllS le Tilt n• 107 (poge 122), Rex Nebular 
o été à juste titre récompensé par le Tilt d'Or 1993 du 
meilleur jeu d'aventure micro. Vous incarnez dons Rex 
Nebulor un anti·héras mysogine el grognon qvi ne pense 
qu'à sou ver so peau. le frère de Jack en quelque sMte, 
mois là où Innocent propose un scénario et un monde qui 
coricoturent notre sodété actuelle, l'histoire de Rex 
Nebulor nous propulse dans une planète délirante 11euplée 
de femmes exclusivement 1 Sans jamais tomber aans Io 
vulgoritê, le scénario combine sâence·ficliOI et humour 
décapant, un codttar1 explosif qui a charmé Io plupart des 
testeurs de mt. Sous bien des aspects, Innocent présente 
donc de nombreuses simmtudes avec Rex Nebular, il n'en 
a malheureusement pas l'envergure. les JP'Ophismes de 
Rex Nebular sont beaucoup plus trovailles et la bande 
sonore de meilleure quallté. Dommage, car Innocent 
dispose néanmoins de serien atouts. 

Il est intéressant de comparer un jeu d'aventure du genre 
de Kyrandio à ua jeu comme Innocent. Même s'ils 
exploitent un thème commun (l'aventure), ces deux jtux 
sont carrément opposés. Côté sdnario, Kyrandia est très 
classique avec une histoire féerique fa1on «King Quest•, 
alors que celui d'innocent sort aes sentiers battus. Ce 
dernier est beaucoup plus complexe grâce à son système 
de l'eu, tandis que Kyrandio hmlte fortement les options 
du oueur avec un curseur «pseudo-multitâche». Mais où 
l'antagonisme est encore plus llogronl, (est ou niveau 
des _srOpliismes et de la musique. Kyrandia compenH une 
faible profondeur de jeu par ua lnt1val de couleurs et de 
sans, Innocent rattrape des graphismes et une bande 
sonore plutôt somma1res par un scénario varié et une 
bonne dose d'humour. Deux sohs différents, malgré les 
apparences. Espérons qu'un jour un jeu d'aventwe saura 
allier les deux pour obtenir un Tilt d'Or, assurément 1 
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«Espace, Uontièr€i'd? 'l'lrifinf:,,,,;; En 
199,1, la série 'Sfar trek têt~it ·ses 
vlngtrcinq ~~~ ·c.f~û l~ ! ~o4$.~'.titr~e1;1 
jeu. Vfngt-)t1nq a,n!3', :et a: pe1f1.e un~ 
ride. Adule P@r 'des d1za1nes de' 
~rnn11srs de ff;!~S, 1~$" tfekisi,e~ 11 'èe 
feuillêton faft pâr:tle e!es pt0du6tiG1M 
'télé les plus _fmarquantès <;ie 
l'histoire. Des· iqees :Qénl~l~s; (dlr? 

., que la télépcit,tatior:t f\)t 1hv.entée' pour 
de.s raisonsiécQJ')omtques : le,s ~ffets 

,,: .~ 

spéeJawl<~ :povr'." taire atterrir 
: J'Erheiphse c6ûtai~tit trop{ cn~rs t~, 
dès bruit?g~s lnpubliabre.s;{h( «Shhf!» 

' d~;>:' portes 60.ûlis~anté'&, le i:loux 
rnt1rtnyre des torp!lles''à photpn$ ... }. ·. 

:j;lt dés acteurs taJe11tueuxJ.i>èrvis par ·. «< 
. ictes· !':liàiogues 'cro~Stilla~ts; tt>ut'était t;J J0 s1 
réuQ.i pour qlie ' nais~e. ~, L!ne"Série· ~/r-' .,,..·....:::......:.;__.;;.;...;._ 
çulte l. Star îrsik., le. je"U,, .Pf,Ofitl:l. dpn<)l 
d"1:m ir,nmense ir:npa<;it roéçfü1tlqu~. 

· l'atpuJ idéal pq,ur .attirer. Jé-s;t" , 



possesseurs de Macinstosh. En 
effet, malgré l'apparition réc(')nte de 
jeyx 1ntére~sants (Kyr~ndla, King's 
·Ouest YI...), on. ne peut pas dire que 
l'utilisateur de Mac soit un fervent 
joueur. 

ACTION ET AVENTIJRE : ~ PULSE ! 
Star Trek 25th Anniversary est 
scindé en deux parties : les 
combats spatiau15 qui se déroulent à 
bord du mythique vaisseau U.S,S. 
Enterprlse et un aspect de pure 
aventure dans lequel vous dirigez le 
célèbre trio Kirl<-Spock-McCoy. On 

Scène de bataille contre un voisseou pirate. 
Un rodor le locolise rapidement. Chekov est 
copoble de le tenir en 1oue. 

I' 
muscle , 
Monsieur Sulu, 
Monsieur Ctiekov, 
à photons ! Scotty, 
générateur des toilettes 
en exponentielle 6, s'il vous 
avant pour une bataille façon Wing 
Commander simplifié. Comment ? 
Vous avez dit Win,g Commander ? 
Ou~. mais simplifié l . . · 
Les Klingons vont manger ou 
photon t Avec Chekov comme pilote 
et Scotty. le roi de la clé à . ~ 

(1 

. .. ..... ~ ' 



>->> molette, vous avez 
toutes les chances de votre 
côté. Comme dans le 
feuUleton, vous disposez de 
phasers et de torpilles à 
photons pwr venir à bout de 
vos adversaires. Pour plus de 
réalisme, les programmeurs 
ont même inclus une option 
qui oblige . Scotty à fo1,.1rnir 
plus de puissance dans les 

DkouVRll 
DE llOIMWS OVIUSAJJONS... 

Star Trek se divise en six 
missions agençées à 
manière d'un épisode téftî 
Q'analogie est excellente}. La 
partie aventure est très 
classique, sur le modèle des 
King Ouest VI et autres. 
A la tête d'une équiAA 
d'ex loration composée 'de ..-v-.. . .--.. 

The legend of Kyrondio o subi exa<lement le même 
traitement que Star Trek 2Sth Anniversary : gros swcès 
sur PC, adapté ensuite sur Maàntosh. Alors que Kyrandia 
surpanait Star Trek sur PC, tant par la musique que par 
les graphismes, il l'égale à peine sur Mac (notons 
cependant que la version Mac de Kyrandia est 
entièrement en fra111ais). les bruitages de Star Trek ont 
plus d'impact que les superbes musiques de Kyrandio. Et 
puis, d'un point de vue fonctionnel, ils sont plus discrets. 
Dons un environnement de travail, le Mai ne peut pas se 
permettre de foire trop de bruit. Je ne me rappene que 
trop la crise de nerf piquée par Annick, la mrétaire de 
rédaction, à cause des musiques de Kyrandia en plein 
bouclage. Pour sa défense, il faut dire qua j'avais laissé 
le Mac tout seul avei le volume à fond pendant plus de 
deux heures d'affilée.Sinon, Kyrandia est un peu 
simpliste avec son curseur pseudo·multllon1tlons. On 
clique et a lait tout. Foce à celui de Star Trek, il lait office 
de paudre de perlimpimpin. 

-,-,71..=c::7-, 

! ! 

Si la version PC de King' s Ouest VI est un petit biiou, 
celle sur Mac est trop lente paur que le looeur prolite 
pleinemeet da jeu. C'est donc un défaut tedinique qui nuit 
à un jeu d'aventare au demeurant fort rassiannant. 
Do,uy, qui travaille sur un Mac lCll, n a pas eu la 
j>atience nécessaire pour jouer. Toutefois, d est Important 
ile préciser que Star Tre~ a été testé sur un Centris 650 
(un maàntosh bien plus puissant que le lCll <ouleur de 
Do~uy) ce qui explique aisément pourquoi l'animation 
était honorable. les programmeurs nous ouvrent que le 
jeu marche avec taus les Mac couleur. Ça marche, oui, 
mais rappelons seulement qu'il y a une différence entre 
ramper et courir. Des options permettent de réduire la 
taille de l'écran (alors trop petit), ou encore de supprimer 
les animations annexes des personnages, tout ced pa41r 
accélérer l'animation. A machine égale, King's Ouest VI 
se retrouve à pea près au même niveau que Star Trelc, à 
moins que vous soyez un Trekkies, Il laUdra don< vous 
armer de patience ou c'est la crise de nerf assurée. 



Tout est rebatir.,Yo s n'avez · u'un seul allié : vous-même et votre formidable envie de créer 1 
· La popUlâ,tion,ésÎ l'él men~tyeur pour votre expansion: vous devrez gérer le moral, les naissances, l'immigration, !'émigration et 
surtout leùr, évolution, 
Des homm~ ·~ des1elTJm se partagent les tâches quotidiennes nécessaires à la vie dans GENESIA :. fermiers, architectes, 
bOcherons, Nlenuisièrs .. fdr 9rons, Inventeurs, spécialistes ... 

Olts ont unfdlè-~italë'i'sont Interdépendants. Veillez à leur bien-être, évitez les famines, construisez suffisamment d 'habitations, 
protégez-les des r{ÎaJadies et des agressions ennemies, agissez sur le montant des impôts. Négociez le fruit de leur travail avec les 
commerçants poUt pouvoir vous enrichir. ;..;,1,. 
Sans équilibre écèilog1qae, plt,1s-de vie dans GENESIA Surveillez de façon permanente les déboisements et les nappes phréatiques. 
Mais vous n'êtes~ seµ1 à .vouloir devenir le ma1tre de GENESIA, les autres capitain~vrent sur d'autres territoires. 
Leur seul but est d.e vçus,anéantir. Devancez-les en formant l'année la plus prestigie'üsej : ~Jèf,.ats\~~~ers, cavalier$, chevaliers. 
Pendant que certalQSfE e vos hommes sont en campagne, les têtes pensantes qe votr~1t~ (IEiS mventeurs) créent dans leurs 
repaires q~ui révolutionnera la vie de GENESIA . .. t • • ' · : •. 

Durant toute qitê épopée: une chose doit re$Ïi'lt pr~ente à votr.e slr · : ~eµI l~~tO!:'[ des• joyaux d~ o~'NEORT ra':-nènera )a [ 
quiétude sur GENESIA. " t · • ,, 

...., d ~ Te-~~ · IP'd loti\··~;: 
~.. 1 ""\ .. 1 ~""" " ~ "'' .. , . ~ .. 



SHERLOCK·:.HOLMES 
. . 

CONSULTING DETECTIVE III 
i 

Peu d'améliorations importantes par rapport aux précédents volets (l ' interactivité 
reste restreinte). Mais. on succombera au charme de ces enquêtes policières 
pleines de re.pondissements. Les su_perbes et très longues séquences vidéo 
n'auront aucun mal à vous plonger au cœur du Londres de la fin du dix-neuvième 
siècle. L'un cf.es trop rares programmes à 'utiliser pleinement le support CD. 
Un test de Jacques Harbonn. 

Tout comme les deux premiers 
volets de la série, ce CD vous 

propose de mener trois enquêtes en 
compagnie de Sherlock Holmes et 
du Dr. Watson eux-mêmes. 
La première, The Solicitous Solicitor, 
vous amène à enquêter sur la mort 
d'un représentant de commerce, 
jalousé par un collègue, et doublé 
d'un redoutable Don Juan ayant de 
nombreuses femmes mariées à son 
actif. Certains pensent qu'il est mort 
d'une crise cardiaque, d'autres 
qu'on lui a injecté un poison rare et 
mortel. A vous de découvrir le 
comment et le pourquoi. 
La deuxième enquête, The Banker's 
Final Dept, est encore plus étrange. 
Pourquoi avoir assassiné ce pauvre 
homme, travailleur et paisible ? 
Dans la dern ière, The Thames 
Murders, la Tamise recrache un jour 
cinq corps. S'agit- il de cinq 
assassinats isolés ou de meùrtres 
en série d'un seul et même tueur? 

EXCULENTE ANIMATION SYNCHRONISEE 
AVEC LE MOUVEMENT DES LEVRES 

Le principe de jeu n'a pratiquement 
pas évolué. Vous allez choisir sur le 
répertoire général ou sur votre 
calepin la personne qu i vous 
intéresse. Vous pourrez alors 
consu lter votre fichier secret, 
envoyer vos •espions•, quelques 

·;::·:': .. ·>i.'lf.'l'"'' gamins des rues qui vous sont 
fidèles, soutirer quelques indices ou 
vous y rendre vous-même. Ces 
entretiens donnent lieu à de longues 
séquences vidéo d'une qualité 

superbe. Si l' image n'occupe que le 
quart de l'écran environ et la 
résolution reste moyenne (MCGA), la 
richesse des intérieurs, le jeu des 
acteurs et surtout la qualité de 
l'animation synchronisée avec la 
parole font tout oublier. 
Il y a même des morceaux 
classiques en fond sonore pendant 
certains entretiens. > > > 

[WWi$1tiM!ll 
Etitm: lcom 
Dit frilltttesr : Mint/scape 
c-eptioe/ pr,.-tÎOll : kom 

r::mmwm.u1 
~ BC" ~ c ~ CoasiJf 
Delecti'le Vo-111 n'est â:m1ile 
que pour les PC el Mac CO.ROM. Mais il 
pourrait bien être atlapté dans un 
avenir proche aux autres supports CD 

fiil L!lil111jl 
PC 486 DX33, 16 Ma de RAM, carie 
HGA 1 Mo, carte SoundBlaster 16, 
lectoor de CD-ROM r/aub/e vitesse. 

L'inspecteur Lestrade vient vous présenter un 
nouveau cos passionnant. Votre mauvaise 
humeur (vous avez mol à Io fêle} ne 
/'empêchera pas de terminer son speech. 

Une fois remis, précipitez-vous à Scot/and Yard 
ppur retrouver Lestrade. li vous montrera les 
différentes affaires trouvées près du mort, 
Melvin Tuttle. 

Une petite perquisition chez le même Melvin 
pourra vous mettre sur une nouvelle voie, gr&e 
ou courrier trouvé provenant d'une certaine Mrs. 
Cartwright el d'une obscure V.M. 



>-Ceux-ci contiennent de 
nombreux indices pour 
trouver les t émoins. Un 
système de touches type 
magnétoscope permet de 
stopper un entretien ou de 
réécouter une part ie de 
l'enregistrement. Ce point 
est capital puisque le 
programme de Sherlock 
Holmes demande une 
grande pratique de l'anglais. 

UNE INTER.ACTIVITÉ TOTALE 

Toute l'aventure se déroule 
ainsi en une succession 
d'interrogatoires qui vous 
sont présentés sans que 
vous puissiez les mener 

vous-même. 
savoir en t irer les ' 
conclusions nécessaires à 
la poursuite de l'enquête. 
La lecture des journaux 
(dans le programme ou sur 
les fac-similés fournis dans 
la boîte) pourra aussi vous 
être d'une bonne utilité. ' 
Lorsque vous penserez 
détenir la vérité, il faudra 
vous rendre chez le juge 
pour répondre à une série 
de questions pertinentes. 
Un système de score juge 
votre mérite. Enfin un 
système de sauvegarde à 
positions multiples vous 
permet d'interrompre le jeu 
à tout moment.• 

A\\ L' ambiance vlctorlonne;est 
,_,'parfaite me nt rendue 

- , 

i FLOP ,-~~, 
--- -· --- - - - -·--...:::..... -· ·-

•
Pros11u'aucune a mélioration 
depuis le premier volet 

. Interactivité minimale 

•
Excellente connalssaace de 
l' anglais parlé Indispe nsa ble 

liu tpl8 les scn.ios Il' aient auœa ,..,art Ntre eH, la 
camparaisa1 d1 us den titres p11t s'avérer 
intéressante. Ils fanl en effet tous deux p_artit dn rares 
titres à utiliser vraiment le suppart. Mad Dag mise sur 
«la brvte qui sommeOlt en vous» et vous propose un jeu 
de •le lire plus vite que moa ombre• dans la p us 
tradftion du Western. En dépit de la limitation oux 
séquences filmées, le jov.ur a vraillltlll l'impression de 
vivre ~I son avttllwe et - de wlvrt des rails 
im•uables. la gtsliH souris parfaite ojo1te à cette 
impression de réohsm1. Taut comme Shertcidt HolmM, U 
ne demande pas une configuration trop lourde, se 
contentant éventuellement d'un 3a6 SX el d'un le<IMr 
CD simple vitesse. Moins intellectuel que Sherlock 
Holmes, d est toutefois beaucoup plus amusant el f,115 
•vivant• à jouer. Vous ressortirez ptt1l·itre Sher ock 
devant vos omis pow -!Ter la qualité iles vidéos, mais 
voes risquez plus foo1e111111t de relancer Mad Dog pour 
aoquer - llOUY .. lois du limdit. 

l1ie ,,. Gvest denMVrt Io Rois des jeux CD, llinM si so 
nprémotie en • •lière de rétilisation risq11 d'être 
i<omée par les nouv-1 titres CD en préparatlan. les 
dé< on S· VGA cal cuits sous 3D Stvdio 2 fourmillent à ce 
point de détans qu'il est dilllcile de ne pas se craire dans 
une somptueuse demeure. les vidéos complémentaires 
des persannoges, avec leurs trucages visuels et sonores 
ajoutent eacore à i'-'"-e oppmsœte si bien rend.e 
par la mniqae. O• peut IOllefois (ui faire deux 
reproches. le premier concene r interocliviti modeste, 
mais bien 5Upérieure toutefois à c:ele de Sherlodt Holmes. 
le se<oed soulève le problème o la cllllfigwatioa de jeu. 
The m Guesl ne prend toul son charme iu• sur une 
coaflguralion lourde : 486 DX, carie vidéo ocal bus el 
lecteur CD dauble vitesse. Avec un 386 SX et/au une 
carte VGA simple, il vaut mieux passer votre chemin ! 
S~erlock Holmes 1e pose pas de ces problèmes de 
coeflgwatioii lltl1H9sèlée fi resle d- accessible â • 
plus grallll -*•· 

CÔTE DES FEMMES, 

Mrs Cartwright en est tovte 
retovrnée. Son mari, qvi avait 
appris sa liaison avec Melvin, est 
parti. Mais elle /'aime 1 

?-r=r">"?__..._,.__ 

Une exP.laralion de l'agenda vavs permettra 
d'élvcii:Jer le «mystère» V.M. C'est Virginia 
Monroe, vne jevne fille amourevse de Melvin, 
en dépit de Io désapprobation de son père. 

Sherlock Holmes en 
P.f!rsonne vous parle 
èle so chère ville de 
Londres pos si 
tranquille que ça. 
Mois cela n'est 
finalement pas pour 
lui déplaire. 



Déjà disponiblê sur disquettes, Return to Zork 
nous arrive maintenant sur CD-ROM. Et, pour 
une fois, .ce ~ùpport est superbement utilisé. 
Si le scénario reste le même, l'association 
d'animations en 3D précaiculées, de 
digitalisations vidéo et vocales et d'une 
splendide bande sonore CD en font soudain 
un jeu «à voir absolument». Même si Return to 
Zork rest très classique. 
Testé par Jean-Loup Jovanovi.c. 

Autre scène animée, le passage en radeau. L'effet de vitesse est très bien rendu, de même que 
les textures (admirez·moi cette eau). Mais, pour l'instont, vous n'avez pas eu grand·chose à 

. faire, profitez donc du paysage. · 

Au départ, était 1' Apple Il. Et 
l'Apple Il était seul et triste. Puis 

vint lnfocom. Et apparurent Zork, 
Hitchhiker's Guide to the Galaxy, et 
tant d'autres, tous ces jeux 
d'aventure en mode texte qui ont 
passionné les jou,eurs de cette 
«première époque» de la micro. 
Return to Zork est un retour, plus de 
dix ans après le premier épisode 
(Zork 1 !), dans ce monde fabuleux 
qu ' est le •Great Underground 
Empire» . Le scénario débute de 

façon banale - vous recevez, dans 
votre boîte aux lettres, une boule de 
crystal habitée ! -, mais dérive très 
rapidement vers le magique et le 
fantastique. 

UN SCÉNARIO COMPL.EXE MAIS LINÉAIRE 

Malgré la présence bavarde du 
génie de la boule, peu d'indications 
sur les buts à atteindre vous seront 
données. Vous vous retrouvez au 
départ dans une ville abandonnée 

T . 

. 

. 

' 
. 

Autre gag. Vous arrivez à un phare. Le gardien vous 
demanéle le mot de passe, s'emmèle les pinceaux, 
puis s'excuse: il l'a oublié! L'humour est un peu 
facile, mais c'est si bien réalisé qu'on le leur 
pardonne aisément. 
par la plupart de ses habitants (le panneau 

· à l'entrée du village est, je trouve, un 
excellent gag}. Vous allez devoir visiter les 
habitations, parler aux rescapés, 
récupérer des objets et des informations ... 
L'univers décrit est, malgré l' humour 
omniprésent, angoissant, proche, en fait, 
de celui de• Twilight zone•" A l'opposé, le 
fonctionnement du jeu est drama­
tiquement classique, et· risque de rebuter 
les joueurs habitués à une plus grande >-

ZORK'S WORLD . 

D PG 

Ret11rn to Iorlc est disponible sur PC 
CD-ROM ou en version (20 !J arsqueltes. 

~!fUJJl!:I 

PC 486 DX 33 avec 8 Mo de RJ.M, 
une carte sonore SoundB/aster Pro et un 
;oystick. 

supérieur 
Mémoire reqvise : 2 Mo (3 Mo 
C011S8il/6s) 
Modes grap/liljuts : MCGA / VGA 
Carte sonore : AdUb, SoundBloster 
Contrôle : Clavier, Joystick, souris 
Média : 1 CD·ROM 
lnstallatio11 rliSljlle dur: obfigatoire 
Espace requis: 2 Mo (45 Mo pour 
accelérer notablement le ;eu} 
letl : en anglais 
Mp!Nlel : en fronrois 
Protecliotl : aucune 

Dans la Vallée des Vautours, sur une route fort 
peu Fréquentée. Le problème est simple : ce 
vautour, perché sur son P,Onneau, vous attaque 
si vous cherchez à forcer le passage. 

Pour ramasser la pierre 1 cliquez dessus, et une 
Fenêtre indiguant les actions possibles apparaîl. 
Ramassez·la {«pick-up»),le curseur prend sa 
forme. Amenez· la vers le vauloor el cliquez ... 

En examinant les options, vous avez réalisé 
qu'il fallait lui lancer la pierre. L'oiseau 
s'envole, el vous permet d'accéder au panneau. 
Et le gag, sous l'mventoire ? 



Oa.au1 
Q Grand 1 

o •iea! 

. Classique 

. Facile 

•
Nicenlte 
un CD·ROM 

Vous voilà à l'intérieur du phare. Il 
n'x a pas grand-chose à y foire 

pour l 1nstont. Montez tout de même 
les escaliers, Io séquence animée 

vaut le détour. 

Un verre, ço vo, quatre, bonjours les dégâts ! Vous portez 
avec l'image de gauche, et le but est d'atteindre celre de 
droite. A vous de trouver l'enchaînement d'actions 
correspondant. Je vous rassure tout de suite, cela n'a rien 
de sorcier, d'autant que cette astuce o déjà été utilisée 
maintes et maintes fois dons les jeux d'aventure. 

>-liberté d'action. Exemple : vous trouvez un 
tas de p lanches, trop lourdes pour être 
déplacées. Vous trouvez du lierre. Vous avez 
un couteau. Conclusion : fabriquez-vous un 
radeau ! Au fur et à mesure de votre 
progression, vous avez accès à d'autres 
endroits, ce qui augmente la complexité du 
jeu, mais les actions restent de la même 
simplicité. D'un côté, il est agréable de trouver 
un peu de logique dans un jeu d'aventure 
(c'est si rare 1)., De l'autre, c'est franchement 
limité et la progression pour un joueur un tant 
soit peu doué se fera à vitesse accélérée. 

UNE MISE EN SCENE DE TOUTE BEAUTÉ 

Reste la beauté des images, des animations 
et de la bande sonore. Imaginez : vous venez 
de fabriquer le radeau. Quand vous l'utilisez, 
vous avez droit à une séquence animée en 3D 
calculée, ou vous vous voyez naviguer sur la 
rivière, puis accoster à un pont qui traînait par 
la. Vous êtes sur ce pont, et vous regardez 
vers la ville. Cinq directions (symbolisées par 

Retw1 Io ZoR: d'Activisioa 11 losl hl fllff 4e Coktel 
Vision ont de tris no•breu points <•••ns. 
D'abocd, ce sont tous deu des jeux d'1v11lure 
•cloniques• . Tous deux milongenl images de 
syirthèse, dessin el vidéo onimée. Taes deux offrent 
cfes voix ditilaffsées et des musiques CD (Lost in 
Time vient ae sortir en version CD·ROM). Pour ce 
qui est du scénario, los! in Time est pils original el 
tiea1coup plus complexe. fabriquer un électro· 
aimant pour ouwrir une porte, 1' est quand même 
plus difficile que de faluiqHr un radeau pour 
naviguer (cl plus hntJ. Ce jn souffre 
mal~ewreusemenl d' 1ne brièveté 1111ssive, el ce 
malgré les de.x ipisocles dispOllÏbles. les univers, 
enlil, sont diainé1r-..1 opposés. D' ua côté, voes 
avez le •édiéval·f11t111iq11t ~I 41 l' outre 
I' espitmage temporll A vous de dMlisir. 

"7"7 _ _,,,_,,--,.......,,.., 

des f lèches rouges) sont d ispon ibles. 
Choisissez l'un des bâtiments, et, toujours en 
image de synthèse , vous vous déplacez 
jusqu'à sa porte. Allez visiter le moulin. Un 
homme, tout en animations vidéo et en voix 
digitalisées, vous offre de trinquer. Puis, vous 
le voyez, en vue rapprochée, s'écrouler à 
terre, ivre mort ! Le tout, accompagné d'une 
bande musicale et de bruitages dignes des 
meilleurs films. Les acteurs, cinéastes et 
musiciens sont tous des professionnels du 
cinéma ou de la télévision, et cela se voit ! 
Pou r fin ir, un pet it mot sur l'excellente 
interface de ce jeu. Dans les autres épisodes 
de Zork, tout se faisait par l'entrée de texte au 
clavier. Ici, c'est tout à la souris. Quand le 
curseur se transforme en flèche, cela indique ... llliii•iliiliiÎiiÎÎli 
une direction. Sur un objet «Utilisable», son 
nom apparaît en surimpression. Cliquez 
dessus, et une boîte en forme de losange 
apparaît, qui vous indique les différentes 
actions possibles. Un clic droit appelle 
l'inventaire, qui s'agrandit au fur et à mesure 
que vous récoltez d'autres objets. • 



Réalisé par l'équipe allemande d' Ascon, The 
Patrician est une réussite. Comme quoi, même 
les «petits» peuvent produire de très bons jeux! 
Testé par Jean-Loup Jovanovic. 

Votre bureau est pussi le centre de toutes vos activités. Le gros livre vous permet de commercer, 
le petit d'avoir des informations sur votre sih.Jotion, l'encrier d'avoir accès au menu système, la 
carte de définir la destination du bateau. 

Sans doute, comme moi, n'avez­
vous que des notions assez 

confuses de ce qu'il se passait au 
XIVe siècle en Europe du Nord. 
C'est sur cette période d'expansion 
commerciale qu'est basé le jeu. 
L'Amérique n'a pas encore été 
découverte, et le commerce 
hollandais est à son apogée. 

IL ÉTAIT UN PETIT NAVIRE 

La «Hanse .. , fédération démo­
cratique des villes de cette région, 
regroupe les marchands sous sa 
houlette. Vous, jeune propriétaire 
d'un navire, allez vous lancer dans le 
commerce, dans le but de devenir 
riche, d'acquérir de l'importance 
dans voue ville, et, qui sait, de 
devenir l'Ancien (Elder) de la Hanse ! 
Quatre joueurs peuvent jouer 
ensemble, mais il est impossible 
d 'utiliser pour cela un modem ou 
mieux, un réseau local. 

Le commerce des denrées se lait via ce livre. 
Les prix sont bien évidemment très différents 
selon que vous achetez ou que vous vendez. 
Vous pouvez non seulement accéder à votre 
bateau mais aussi à vos entre~ls, P.OUr, par 
exemj;{e, spéculer sur la valeur des ëlenrées. 

De ce fait, les manipulations 
deviennent d'autant plus complexes 
qu'il y a de joueurs. 
Au départ du jeu, vous devez choisir 
une ville, qui vous seNira de quartier 
général. Vous disposez d'un petit 
bateau et de quelques deniers (des 
thalers), ce qui s'avère insuffisants, 

Voici une partie de Io carte de l' Europe du nord en 1350. Pour choisir une destination pour le 
bâteau, cliquez simplement sur une des villes. Si l'équi~ est insuffisant, ou si vous êtes 
louché, vous passez automatiquement et respectivement à la toveme ou à la banque. 

et la première chose à fa ire est 
d'obtenir un emprunt . Vous êtes 
encore totalement inconnu, et les 
intérêts risquent d'être importants, 
donc calculez bien vos besoins. Il ne 
vous reste plus qu'à acheter des 
denrées (24 sont proposées) à bas 
prix pour aller les revendre dans une 
autre ville, si possible avec un 
bénéfice substantiel. Les prix des 
denrées varient bien évidemment en 
fonction de nombreux paramètres. 
Peu à peu , vous accumulerez de 
l'argent, achèterez d'autres bateaux, 
ferez construire des entrepots, 
organiserez des convois ... 

PLONGÉE DANS L'EUROPE MÉDIÉVALE 

Cela peut sembler simple au premier 
abord, mais la richesse de ce jeu 
apparaît progressivement. Par 
exemple, pour augmenter votre 
popularité dans votre vil le, vous 
pouvez organiser des fêtes, donner 
de l'argent aux pauvres, construire 
une église ou encore corrompre les 
ajoints du maire en place. >--

les versions P(, ST el Amiga sont 
d~ponibles. · 

nm·u"J""il"l""UI" 
PC 486 DX 33 avec 8 Mo de RAM, 
une carte sonore SDlind Blosler Pro. 

rmfJ\U!!JI 
Macbiae : l'C 386SX ou sup«ieur 
Mémoire r~: 1 Mo 
Modes gt'apltiqws : MCGA / YGA 
Catte sonore : Ad Lib, Sound Blas 
Contrôle : Gavier, ~111is 
Média: 2 diS11.uettes 3'1/2 HO 
Installation disque dur: obligatoire 
Espace requis ; environ 4,5 Mo 
Jea : en franw~ 
Manuel: en fron1ois 
Protection: por code 



N'esl·elle P.OS jolie? Mois lil n'y a pas que le plaisir dons 
Io vie. En choisissant bien l'heureuse élue, vous pourrez 
récuP.érer un bateau en dot, ou augmenter voire 
popularité grôce à un beau-papa Ilien placé ... 

De nombreux événement modifient Io situation des villes : 
incendies, guerres, pesfe ... A vous de savoir profiter des 
opportunités pour gagner le mol(imum d'argent ou devenir 
un notable. 

~ L'ambiance médiévale est parfaitement 
rendue. Les graphismes sont très bons, et les 
différents thèmes d'époque, utilisent à 
merveille les cartes sonores. Il n'y a pas de 
bruitages, mais dans un jeu de ce type, ce 
n'était pas nécessaire. Le jeu est divisé en 
écrans : chantier naval, marché, église, mairie, 
etc. L'interface utilise la souris eVou le clavier 
avec bonheur, et il suffit de cliquer sur un 
panneau ou uri objet pour avoir accès à leurs 
commandes. Le manuel, très clair, présente à 
la fois les commandes et un historique de la 
région. Cet historique, très instructif, fourmille 
d'informationpour le joueur. 
La conversiofl du jeu en français a été réalisée 
par Silmarils. Il y a quelques petites erreurs et 
Quelques bugs graphiques, mais c'est dans 
l'ensemble, une réussite. • 
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Comme The Patridan, Railroad est une simulation 
économique de grande qualité. VOlls dirigez une société 
ferroviaire que vous devez faire prospérer en 
construisant astucieusement des voles et en orgaai-t le 
trafic seloa les besoiiis. Railroad Tyc- est à Io lais pies 
simple et peut-être • peu mievx c~ 'lie The Patridm 
Il profite de 1'"1mmet1se llllent de Sicl Meitr, égaltme11t 
auteur de Civili1atiaa). Vous n'avn pas à .9érer les 
demées transp_ortks <t qui est à l'avanta!l' du second. 
Mais sa grande qualité (et la lacune prinupale de Tlie 
Patrl<ian) est la possibilité d'organiser les tran~ports, 
puis de les laisser londfonner seuls. Tlie Patriclan ne 
p«met Jlas cela : Il est nécessaire de gérer chaqte batèau 
manuellement ce qui s'avère finalement un peu 
fastidieux. Difflcile de dirt finalement quel jeu est lt 
meille1r, c'est aussi ••• affaire de goit. Alors, vous 
préférez les traills Oii ies bateaux? 

1 

,. 

·. 



Voici les quotre me~us 
détoillo~t vos peno . 
Le premier est 
l 'inv~toire, le 
deux1eme . le 
l'outomoppmg, 
troisième, yos 
c:oroctérishques. 

Le déplacement case par 
. CGff . 

rédson pour 
• le manqur d! f d'ob(ets les grapll sm 

d se trCM1nr 
• le rl~H : ltloqué rapidema.n 



>- une arme devient un vrai plaisir 
à l'oreille et écouter la bande-son 
finît par réellement vous angoisser 
(suites et variations sur le thème 
du battement de cœur ou du 
souffle du vent). · , 
Pour ceux qui ne voudraient pas 
suivre I.e .cours de l'?.v,~1:1ture, . iJ~ 

Voici le Killer Lemming, un monstre 
impitoyoble qui se sert de ses petites dents 
comme d!une anne ultra·dangereuse. les 
programmeurs n' on);i:iosmohgué d'humour 
pour inclure ou soft ces~gs lanceurs de 
grenades 1 

ont la possibilité de lancer un 
mode entraînement ou un mode 
action brève. Le premier vous 
permet d'essayer plusieurs types 
de str.;1tégie et d'~uipement et le 
second vous fait ·remplir une 
mission très rapiqe·êt, en général, 
violente , l..:'b,ptiôn lô$ale pour: 

'•.' ~~\~ /'t. i 

L'équipement est particulièrement 
varié. Vous pouvez en récupérer 
au cours des missions soit à 
même le sol, soit en tuant des 
ennemis. Hélas. sur ce point, les 
graphismes.sont pel,J çlairs. 

· Plutôt que de· voir un objet sur re 
sol, vous vo une caisse en fois. 
ou ~!l~ ·· ... · · 'cêrtqQ; c~ntenant 
un u!Jjg .. s~vbir ca. qu'èl l~. 

• oontretlt., ... ,. s. çlevez r~garder 
· d~ns ~btFi:f:'invéntaite et chetchet 
le nouvel ob,Jèt. · 
Vous pouvez aussi taire appel à 
des pouvoirs psionlques ou un 
armement plus pointu pour 
optimiser vos actions : lancer des 
fireballs ou poser une mine. 
Les graphismes sont assez réussis 
et les cadres des missions vàrlés. 
Vous pourrez .votJs trouver en · 

. (', ~~térietlr, · ' a41• d1ms > >» 
~ . ' 

Commencez tout d'abord par choisir une 
mission d'entraînement. Ensuite, composez cJe 
voire. équipe. Profilez du moléâel et des otouts 
dechoiun. · 

Dès le début cJe Io mission, sélectionnez une 
amie dons voire équi~!I.'· Une fois armé, il 
ne l'OVS reste olus qv vne chose à foire :courir. 
Mois vous n'êle5 pas sevl. · 

Cor cet entroînemenl n'est outre 9v'une covrse 
contre Io montre. I.e premier orriVé à Io sortie 
gagne. Evidemment, lovs les moyens sont bons 
pour ralentir les outres I 
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>"~>-'des complexes futuristes, 
des taverties. etc. T9us les 
graphismes de présentation l30!'1t . 
en haute résolution, 
Sachant que .c'est Scott Johnson 
qui a réalisé la majeure partie du 
jeu, il faut vraiment le féliciter pour 
le travail fourni. 
Il a programmé son jeu de façon 
très intelligente et a même laissé 
la possibilité de customiser vous­
même le graphisme de vos 
personnages ! 
Le jeu tient sur cinq disquettes et 
nécessitent entre 1 et 2 méga de 
mémoire pour fonctionner correc-

Dans une boutique, vous risquez d'être confrontê a un 
problème de tonie. Je vous le pose : 
Vous ant 300 F dans votre poche. Pierre vous a prêté 
son Amlga et vous allez en ville ~our acheter un jeu. 
Sachant que le prix des deux est globalement équivalent, 
lequel allez·vous choisir 1 
1 • Vous savet que 5yndlcate est un excelleat leu mais 
que l'adaptation Amrga n'est pas géniale. Pourtant le 
thème est vraiment sympa. 
2· On vous a dit que Hired Guns est un jeu spéci· 
liquement, et très bien, réalisé pour I' Amiqa; que les 
musiques sont fantastiques, la durée de vie enorme. De 
plus, vous savei qu'il est possible d'y jouer à quatre 
simultanément (pour Syndicale, Il faut un modem). 
Résolvez le problème en tenant de vos goûts et de vos 
envies. Temfs imearti: 2 mn. 
Ré_ponse : a solution est d' acheter Hired Guns sans 
défai. 

Dons I' écron en ho ut ô gauche, vous voyez 
un cocon à moitié immergé. Il contient un 
ennemi : s9uelette, chauve-souris, loup-gorou 
ou outre. Tirez dessus el il sortiro. 







Un matériel High·Tech évolué 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 occélérotrice olfichont les pixels à l'écran à Io vitesse de 

l'éclair. Bref! Vous avez tout prévu . .. Et malgré 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 ... 

lnstollez une carte Pro Audio 16 de Media Vision dons votre PC pour qu'elle 

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

digne de vos meilleurs CD Audio. 

Lo Pro AudioSpectrum 16 est Io corte 16·bit Io plus vendue ou monde. Elle 

transforme votre PC en un véritoble studio d'enregistrement. Jugez vous-même! Son 

échontillonoge est de 44.lkHz en 16 bits. Oe plus, elle intègre un synthétiseur 20 

voix et un convertisseur texte/ parole (Monologue pour 

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

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

sonores de Io pureté du cristal. 

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

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

Offrant les mêmes fonctionnalités que Io Pro AudioSpectrnm 16, cette carte comporte un 

système unique de reconnaissance vocale qui vous permet de piloter votre PC por Io parole. 

Lo carte Pro AudioBosic 16 offre oux passionnés de jeux informatiques une 

qualité "16 bits# ou prix d'une coite 8 bits. Identique à Io Pro Audi0Spect1um 16 sur 

le pion de Io restitution, Io Pro AudioBosic 16 est l 00% compatible avec le bus AT et 

fonctionne avec les principaux logiciels de jeux pour le B et le 16 bits, et de gestion du 

marché. Comme toutes les outres coites de Io gomme Pro Audio 16. 

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

produit sOr pour I' ovenir, vour optez pour le plus grand fournisseur ou monde de 

cartes 16 bits 1. 

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

liste des revendeurs les plus proches. 

~\ • 
MEDIA VISION 
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OU1. je souhaite recevoir gra1\ilemenl ll'MI doCl..merltafton sur : 

0 Sound &lo9ter 0 Sound Bk11ter 16 

0 Sound &lo9ter Pio 0 Sound BklJter 16 AM 

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

Sod4tè ............................................... " .................................................. ,. .................. . 

Adresse ...................................................................................................................... . 
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s i j'en crois 
l'abondant courrier 

que j'ai reçu, 
beaucoup d'entre 

vous sont rentrés de 
vacances pour 

s'attaquer d'arrache­
pied aux énigmes en 

aP.parence insolubles. 
Grâce au Message in 

a Bottle, Space 
Quest V n'aura plus 
de secret pour vous 

et vous pourrez 
profiter de codes pour 

The Chaos Engine, 
The Lost Viking et 

Nicki Il et Troddlers. 

DARKLORD 
A tous les aventuriers bloqués dans l'espace ou t ransformés en tas de 
pudding gélatineux, j 'envoie la solution complète de SPACE OUEST V. 

Cosmofed 
L'aventure commence mal, puisque 
vous vous faites virer de la salle de 
simulation de vol. Une fois dans le 
couloir circulaire, rendez-vous dans 
la salle de classe. Malheureusement 
pour vous, les ennuis continuent : 
c 'est le jour de l'examen et vous 
n'avez pas appris votre leçon. 
L'élève à votre droite, par contre, 
est une grosse tête. Copiez ses 
résultats en jetant un coup d'œil de 
temps en temps sur son moniteur. 
Attention cependant au droïde qui 
surveille, il ne faut regarder que 
quand il a le dos tourner. 
Une fois l'examen terminé, vous 
êtes à nouveau dans le cou lo ir 
c ircu laire. Vous avez été puni à 
cause de votre retard en cour et on 
vous a donné une corvée. Trouvez 
le placard à balais, ouvrez-le et 
prenez-y les plots de signalisation 
ainsi que le récur-on-matic. 
Empruntez le passage qui sort du 
couloir circulaire puis descendez par 
l'élévateur. Vous êtes devant le sigle 
de la confédération et il vous faut le 
nettoyer. Commencez par poser les 
plots pour délimiter la zone. Ensuite, 
utiliser le récur-on-matic et nettoyez 
toute la surface. 
Une fo is le travail accompli, vous 
n'avez plus qu'à adm irer la 
séquence animée. Repartez vers le 
couloir circulaire où vous assistez à 
une nouvelle animation, puis vous 
vous retrouvez dans le coulo ir 
circulaire. Allez voir vos résultats 
d'examen sur le tableau près de la 
salle de classe. Une grosse surprise 
vous attend, en effet, grâce à un 
bug de l'espace, vous êtes promu 
au commandement d'un vaisseau. 

Première mission 
Dans votre appareil, asseyez-vous 

dans le fauteuil. Demandez à Flo 
de contacter la Cosmofed qui 
vous autorise à partir. Donnez les 
coordonnées de Peyu à Baveux. 
Ordonnez-lui de passer en 
vitesse lumière et dès qu'il vous 

annonce que vous approchez 
de votre destination, 

retournez à une vi tesse 
normale. Activez votre 
S.R.R. Votre vaisseau 

alors, sous la somptueuse 
_ musique de 2001 l'Odyssée 
de l'espace, ràmasse un sac 
poubelle f lottant dans le vide 
interstellaire. 
Refaites la même chose pour aller 
ramasser des autres déchets à 
Gangularis. Au moment de partir 
vers une autre destinat ion, votre 
officier technicien vous annonce que 
vous transportez un passager 
clandest in. Sortez de la salle de 
commandement par la porte du 
fond. Vous êtes dans un couloir. A 
droite de l'écran, il y a un sas 

s'ouvrant horizontalement avec 
un bouton à côté. Appuyez 

sur le bouton, des ordures vous 
recouvrent et un alien jaillit à votre 
visage. Pas de panique, à part ses 
urines acides , il n'est pas 
dangereux. Cliffy a laissé sa boîte à 
outils sur la gauche, prenez-y tous 
les objets possibles. Retournez à la 
salle de commandement et 
asseyez-vous. Ressortez, puis 
passez par la porte de gauche, vous 
vous retrouvez dans la stat ion 
scientifique. Mettez-vous sur la 
gauche. Au bout d'un moment, la 
créature, que vous avez baptisé 
Spike, finit par sortir de sa cachette 
et vous pouvez la capturer. Mettez 
l'animal dans le cylindre rouge sur la 
droite et ajoutez-y des pilules 
antiacide. Voilà une bonne chose de 
faite, cela devrait limiter les dégâts 
causés par Spike et satisfaire Cliffy. 
Partez pour K. U. L'androïde vous 
intercepte à cet endroit et vous 
somme de descendre sur la planète. 
Allez dans la station scientifique et 
montez sur l'estrade au centre de la 
pièce. Parlez au téléporteur sur le 
mur derrière vous pour être 
transporté en bas. 

Duel contre !'Androïde 
Vous venez d 'êt re téléporté sur K. 
U. Allez au nord, puis vers la droite. 
Il y a un arbre allongé qui traverse 
un cours d'eau. Grimpez le plus 
haut possib le sur une branche. 
Gelle-ci casse. Vous tombez avec 
elle mais, une fois en bas, vous avez 
la possibilité de récupérer le bâton. 
Retournez à l'arbre et mettez-vous 
sur la droite. Utilisez le morceau de 
bois sur un des fru its qui pend, puis 
prenez-le. Empruntez le passage à 
gauche du tronc puis passez par la 
grotte de droite. Allez à gauche, 
vous êtes a lors au bord d'un 
précipice, sautez-le. Escaladez la 
paroi pour vous poster près du 
rocher en équilib re. Utilisez la 
branche dessus afin de le désta­
biliser. Celui-ci percute l'androïde et 
l'envoie dans l'eau. 
Redescendez à l'endroit par lequel 
vous êtes arrivés. Le robot se remet 
alors de votr~ attaque et surgit de 
l'eau en volmit. Allez vous cacher 
dans le tronc de l'arbre. L'androïde 
se pose dessus. Mettez le fruit dans 
son réacteur portatif, le faisant ainsi 
exploser. 
Ramassez la tête et retournez à 
votre point d'arrivée. Cliffy est là, et il 
repart avec vous sur le vaisseau. 
Sortez du laboratoire scientifique 
pus rentrez-y . Retournez sur la 
planète et uti lisez l'objet que Cliffy 
vous a donné sur vous. Une plate­
forme descend, montez-y. Dans le 
vaisseau de l'androïde, ouvrez le 
placard sur la droite. Il faut ensuite 
ouvrir les deux leviers puis tourner 
les roues en essayant à chaque fois 
d 'ouvrir les quatre loquets. Prenez 
l' invisibilateur et sortez. Vous êtes 
téléporté à nouveau dans votre 

Pour OLIVIER M. dans FLASHBACK, 
il faut détruire la masse informe et 
gargouillante au centre de l'écran. 
Pour cela, grimpe sur la premîère 
plate-forme de ga8che, puis füe-lui 
dessus. Réitère l'opération eJ) 
utilisant la plate-forme de droite; puis 
repasse à gauc~e. et' ainsi de suité 
jusqu'à ce qu'elle soit entièrement 
détruite. Une. porte s'ouvre alors St,Jr 
la droite. En empruntant ce passage, 
la porte Gle gauche s'ouvre égale­
men~. Profites-en pour faire fe plein 
d'énergie ·et sauvegarder ta, partie. 
Va ensuite à tlroite. Un ,alien apparârt, 
il faut lé tuer pour prendre sa cléf. 
Ouvre la porte, descends et tue les 
deux autr~s aliens qui arrivent. Fais 
fréquemment aes sativegardes et le 
plein d'énergie (en laissant le té,lépor­
t.eur près de la porne de sauvegarde, 
par exemple), Après avoir détruit tous 
tes ennemis, tu te retrouves face à 
des désintégrateurs. tu peux les 
passer en sautant et en courant ou 
én lançant ton téléporteur. Après ce 
dernier obstacle, une voix off te dit 
que c'est à cet endroit qu'il faut poser 
la bombe atomique. Po$e-la à droite 
de l' intem;Jpteur. Après avoir 
déclenché ce dernier, il faut se 
dépêcher d'atteindre la sortie. Pour 
cela, il faut retourner à l'écran tout en 
haut à droite pù une porte, jusque là 
fermée, est ouverte. Juste apr,ès, tu 
te retrouves sous un vaisseau où tu 
peux monter par un élévateur. 
Je suis bloqué dans 'GOBLllNS Il , 
sous l'eau, J'ai donne le diamant à la 
sirène, lq piei..ivre m'a .-ouvert un 
passage . auquel ni Winkle, ni Fingus 
ne veulent accéder. Que faire. Merci. 
Dans ZOOL, tapez «GOLDFISH» -à la 
page de présentatiOn puis pendant le 
jeu, appuyez· sur 1, 2 ou 3. 

LORD GHOR 
Voic;i une ,astuce pour avoir des vies 
infinies dans PRINCE OF PE~SIA Il. 
Tapez «,Prince Manikit» au lieu de 
«Prince» et à partir de cè morri'ent, 
ALT-N permet de changer de niveau 
et SHIFT-T redonne un point de vie. 

ERADIKER 
Hello les Tittés, voici une astuce pour 
le sautillant ZOOL sur Atari ST. 
Pendant que Zool fait .du irapèze, 
tapez : «PANDA» ou ··PQNDQ». 
Ensuite, Durant le jeu, appuyez sur: 
1 ->invulnérabilité 
2 ->change de niveau 
3·-> change de.monde 
4 -> suicide 

RICHARD N. 
Voici les trente premiers codes de 
THE LOST VIKING. 
1-> STRT 11 -»VLCN 21 -> JNKR 
2-> GR8T 12 -> QCKS 22 -> CBLT 
3~> TLPT 13 -> PHRO 23 -> HOPP 
4-> GRND 14 -> 01RO 24-> SMRT 
5-> LLMO 15 -> SPKS 25 -> V8TR 
6-> FLOT 16 -> JMNN 26 -> NFL8 
7-> TRSS 17 -> TTRS 27-> W'r<:YY 
8-> PRHS 18 -> JLLY 28-> CMBO 
9-> CVRN 19 -> PLNG 29 -> 8BLL 
10-;> BBLS20 -> BTRY 30-> TRDR 
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SOLUTION COMPLETE ... SOLUTION COMPLETE.. . SKETCH 

vaisseau . Allez au poste de 
commande et direction le bar de 
l'espace pour vous remettre de vos 
émotions. 

Le bar de l'espace 
Mettez-vous en orb ite puis 
téléportez vous avec Spike. 
Asseyez-vous avec vos 
subordonnés. Jetez un coup d'œil 
en haut à gauche, vous devriez 
reconnaître quelqu'un. Le capitaine 
Quirk vient vous défiez à un jeu de 
stratégie. Acceptez, vous devriez le 
battre sans trop de difficulté. Cliffy 
est maintenant emprisonné et il vous 
faut le délivrer. Utilisez les singes 
déshydratés avec votre verre puis 
allez à la section prison qui se trouve 
à droite. Désactivez le champ de 
force. Trouvez la cellule de Cliffy et 
utilisez Spike sur les barreaux pour 
le délivrer. Fuyez en vous téléportant 
à votre vaisseau. 

OMOll 
On vous signale un signal de 
détresse provenant d'OMO Il. Allez­
y. Une fois sur la planète, entrez 
dans la serre à gauche et utilisez la 
console pour essayer de déterminer 
ce qui s'est passé. Un mutant vous 
attaque, il faut éviter ses crachats et 
il finira par mourir. Prenez le bout de 
papier et notez le code, il sert à 
accéder aux données de la console 
et vous obtenez ainsi des 
informations intéressantes. Sortez 
de la serre et dirigez-vous sur la 
gauche de l'écran. Vous avez sous 
tes yeux un container. Regardez ce 
qui est écrit dessus, il provient du 
laboratoire Genetix, notez les 
coordonnées. Retournez à votre 
point de départ et demandez à Flo 
de vous ramener au vaisseau avec 
votre intercom. Partez pour Thrakus 

Thrakus 
Mettez-vous en orbite puis sortez de 
la salle de commandement. 
Appuyez sur le bouton rouge de 
gauche, l'ascenseur s'allume et 
vous permet de descendre. Fouillez 
les placards pour trouver le casque 
et la bouteille d'oxygène. Utilisez le 
panneau de contrôle pour pouvoir 
remonter avec l'ascenseur. Allez 
dans le laboratoire scientifique puis 
placez-vous sur l'estrade. Mettez le 
casque avant de vous téléporter sur 
la planète. 
Une fois sur Thrakus, allez à gauche 
puis dirigez-vous vers la nacelle. 
Regardez dedans. Récupérez la 
chemise et appuyez sur les 

boutons. Allez ensuite à 
gauche au bord du 
gouffre, vous vous 
retrouverez en fâcheuse 
posture . Utilisez 
l'intercom puis la 
chemise. Attendez que 
l'ambassadrice vous 
envoie une liane et 
remontez. Juste avant 
de vous faire tuer par les 
mutants, vous êtes 
téléporté à bord du 
vaisseau. 

Le Goliath attaque 
Appuyez sur le bouton rouge vers la 
droite du laboratoire scientifique, 
une unité cryogénique apparaît. 
Ouvrez- la et p lacez-y l'ambas­
sadrice. Fermez puis lisez les 
instructions pour ne pas vous 
tromper dans le t iming de la 
congélation. Retournez au pont de 
commandement, il y a 
apparemment un problème : vous 
êtes attaqués. Demandez à Baveux 
une action d 'esquive puis ordonnez­
lu i de passer par le champ 
d'astéroïdes. Ouf 1 Vous voilà hors 
d'atteinte. Malheureusement, Cliffy 
sort pour une réparation et il se 
retrouve à la dérive dans l'espace. 
Descendez par l'ascenseur et 
utilisez le EVA-POD (il faut utiliser le 
panneau de contrôle pour le 
retourner). Allez chercher Cliffy et 
ramenez-le. Donnez à Baveux les 
coordonnées que vous avez 
récupéré sur OMO Il, en route pour 
le laboratoire de Genetix. 

Genetix 
Téléportez-vous sur la station et 
vous vous retrouvez transformé en 
mouche. Volez entre votre intercom 
et la mare. Une grenouille saute 
pour vous manger, vous rate et 
allume votre communicateur. Posez­
vous dessus, puis parlez à Flo. Allez 
à gauche vers une entrée dans une 
grotte. Passez par la fente qui sert 
aux cartes d ' accès. Testez les 
rayons lumineux pour savoir 
lesquels déclenchent l'ouverture. 
Dans le laboratoire, posez-vous sur 
l'ordinateur et lisez tout. 
Repérez avec les caméras de 
contrôle Cliffy et la mouche qui a 
votre corps. Sortez. Allez parler à 
Cliffy puis d irigez-vous en haut. 
Posez-vous sur votre corps et vous 
revoilà enfin entier. 
Utilisez la perforeuse sur la carte du 
marchand vénusien de manière à ce 
que les trous ne gênent pas 
les rayons du contrôle 
d'accès (il faut les faire en 
forme de X). Entrez dans 
le laboratoire grâce à votre 
fausse carte. Récupérez les 
bouteilles d 'azote liquide qui se 
trouvent dans le placard en bas de 
l'escalier. Partez de Ja station. Cliffy 
vous explique alors ce qu'il faut faire 
pour sauver l'ambassadrice : la 
téléport er en inversant les 
polarités. Décongelez-la en 
respectant le temps indiqué. Ça 
marche, elle est sauvée. Remettez­
la dans le caisson pour qu'elle se 

repose. En route maintenant pour 
Ginglvitis où le Goliath devrait se 
trouver. 

Le Goliath 
Avant d ' arriver, ut ilisez 
l'invisibilisateur. Allez voir Cliffy qui 
vous montre les différentes zones 
du Goliath, à vous de choisir 
l'endroit propice pour y entrer. 
Prenez l'EVA-POD puis dès que 
vous êtes arrimé, ouvrez le sas. 
Utilisez la torche laser pour 
découper la coque du vaisseau. 
Vous êtes dans une grande salle 
surveillée par un mutant. Faites 
attention à ne pas vous faire repérer. 
Dirigez-vous vers la machine. 
Regardez-la de plus près et utilisez 
le capuchon de vitesse lumière. 
Sortez derrière le garde par la porte. 
Déplacez la grille au sol et entrez par 
ce passage. Vous allez alors vous 
promener dans un dédale de 
tunnels. Faites attention de ne pas 
vous faire écraser par un ascenseur 
en changeant de niveau. Il faut aller 
au niveau deux et y trouver le 
commutateur du bouclier de 
protection pour le désactiver. 
Vous vous faites capturer, mais juste 
avant que vous soyez anéanti par 
les mutants, l'androïde vous sauve. 
Dès que tous les mutants sont sur la 
plate-forme de téléportation, donnez 
l'ordre à Cl iffy d' inverser les 
polarités. Malheureusement, Quirk 
s'est enfui. Retournez sur le Eureka, 
virez sur le monstre puis activez le 
S.R.R. Allez dans le laboratoire 
scientifique. Délivrez l'ambassadrice. 
Quand c'est à votre tour de vous 
téléporter, les plombs sautent. Allez 
au poste de commandement, 
enclenchez le d ispositif d ' auto­
destruction puis sortez. Entrez dans 
le trou au fond à droite. Remplacez 
le plomb défectueux en essayant de 
ne pas enlever ceux qui servent à 
une fonction vitale du vaisseau puis 
retournez dans le couloir. Le 
container commence à craquer et la 
créature tente de vous attraper. 
Sautez jusqu' au laboratoire 
scientifique, prenez Spike et 
téléportez-vous. 
L'aventure est finie et vous pouvez 
enfin voguer paisiblement à travers 
l'espace en compagnie de la belle 
ambassadrice. 

Salut à tous, je vous écris car je suis 
bloqué à la fin d'OPERATION 
STEALTH, pendant la scène de 
l'hélicoptère. Dans la solution du Tilt 
numéro 87, il est dit d'utiliser le 
tendeur sur la bombe, mais qu'est­
ce que ce tendeur, et où peut-on le 
trouver ? Aidez-moi ,SVP, sinon je 
satellise la disquette. 
J'ai également un problème dans les 
VOYAGEURS DU TEMPS, com­
ment éviter que les deux moines me 
tuent à l'entrée du village? 
Merci par avance. 

MAMAN 
Vive la rentrée des classes, les 
enfants sont de retour à l'école et je 
peut enfin consacrer un peu de 
temps à la destruction de vilains 
monstres ou à la découverte de 
trésors. Malheureusement, dans 
MONKEY ISLAND Il, Mister 
Rogers est p lus résistant que 
Guybrush aux méfaits du grog. Par 
quel mélange coloré faut -i l 
remplacer cette boisson ? 
Pour répondre à JACK! M. qui joue 
à KING'S QUEST VI, il faut lire 
attentivement le manuel du jeu. Voici 
les cinq réponses aux énigmes de la 
montagne sacrée : 
1) Il faut lire en lettre majuscule 
PRENDRE. .2) VIENDRA (utiliser le 
manuel pour les correspondances 
lettres-signes). 3) la réponse est 
dans le manuel. 4) il faut appuyer sur 
le dernier, le premier et le deuxième 
bouton. 5) MONTER 

CEDRIC 
En réponse à LORD BAUDRUCHON 
qui n'arrive pas à finir DUNE Il avec 
les Atréides, j'ai une solution à 
proposer. Il faut, dès le début, 
construire un VCM et l'emmener 
assez loin du premier chantier. Si un 
des deux chantiers se fait détruire, il 
faut le reconstruire. Tu dois donc en 
permanence avoir deux bases. 

ERIC 
Pour CHRISTOPHE MST, dans 
DUNGEON MASTER, je te 
conseille de prendre Stamm, 
Gando, Wuuf et enfin, Leif. Mais 
cherche bien , car il y aurait un 
passage secret avec un surnomme 
à la massue cloutée.Pour ELRIC, 
dans le même jeu, les colliers et les 
couronnes augmentent respec­
tivement la Mana (+3) et la Sagesse 
(+ 10).Enfin, une question : Quel est 
le meilleur moyen de tuer les 
tortues? Y a-t-il des sorts d'attaque 

NORBERT 
Je suis bloqué près de la fin de 
FLASHBACK. Après avoir utilisé les 
deux bornes de sauvegarde, je me 
trouve face à un grand vide. Si je me 
laisse tomber, je suis OUT. J'ai beau 
essayer, il n'y a rien à faire. Dans le 
Tilt n° 117, j'ai lu que OLIVIER M. 
avait détruit le cerveau auxiliaire, et 
j 'aimerais bien savoir comment il y 
est parvenu. Alors, venez à mon 
secours. 





Je me suis décidé à prendre la 
plume pour demander quelques 
astuces sur ISHAR Il. 
Je suis bloqué dans le donjon de 
Akeer's Island. J'erre dans les 
couloirs à la recherche de trois 
crânes servant à vider la partie 
aquatique du donjon. Je n'en ai 
qu'un seul et je commence à me 
lasser de massacrer ces stupides 
squelettes totalement inoffensifs 
{surtout avec le coqe redonnant 
de l'énergie: CTRL-ALT-V). Pour­
riez-vous me communiquer les 
plans du donjon, sinon j'envisage 
une défenestration O'habite au 
sixième). 
J 'aimerais également avoir 
d'autres petits renseignements: 
1) Où se trouve le symbole du 
night-club? 
3) A quoi servent les animaux : 
rat, aigle, pie, etc. 
4) J'ai lu dans un précédent Tilt 
que l'on pouvait revendre les 
objets dont on ne se sert plus. 
Est-ce exact ? J'ai beau 
chercher, je ne vois pas ... 
5) Je suis allé faire un casse à la 
banque Ge sais, c'est pas bien), 
pour équiper mes personnages. 
Quand j'y suis retourné, j'ai 
trouvé porte close. Peut-on la 
cambrioler plusieurs fois ? 

LAURENT D. 
Parlons de l'excellent jeu qu'est 
ISHAR Il pour répondre à ELRIC. 
Si tu vas dans le night-club la 
première fois que tu arrives à 
Zach's Island, tu es envoyé en 
prison. Pour t'évader, rien de plus 
simple : lance la pie voleuse à 
travers la grille et elle te 
rapportera la c lef pour sortir. 
Récupère, habillé en moine la clef 
sur un des moines qui se trouve 
derrière la porte au nord entre 
minuit et quatre heures . Pour 
pouvoir sortir, emprunte le 
passage secret à l'est. 
Zeldy est sur Thorm's Island, 
mais elle est morte. Tu peux 
néanmoins récupérer la clef à son 
cou et pénétrer chez le 
connétable de Zach's Island. 
L'idole des prêtres y est cachée, 
une fois rendue à l'église, tu 
obtiendras un pendentif très utile 
en récompense. 
Dans Akeer's Island, pour vider 
l'eau et ouvrir le passage, il faut 
disposer 3 550 pièces d'or dans 
chacun des trois balanciers. 
Pour ma part, j'ai fini ce jeu sans 
enrôler ni Brimzel ni Brimz, et 
donc sans ramasser une seule 
relique. Est-ce normal ou suis-je 
un génie ? Je voudrais aussi 
savoir comment ouvrir les deux 
portes qui se trouvent après un 
couloir de dalles noires et 
blanches dans la prison d'Akeer's 
Island. Dans Olbar's Island, que 
faut-il faire avec la fontaine dans 
la grande salle et avec le 
personnage que l'on rencontre 
avant Shandar ?Merci d'avance 
et dwilgelindildong, cong (accent 
toulousain). 

SARAH 
Voici une aide pour ISABELLE S .. 
Dans INDIANA JONES AND THE 
FATE OF ATLANTIS, il y a trois 
possibilités pour avoir les dialogues 
perdus de Platon : 
1) Prendre le chewing-gum et 
l'utiliser sur la chute de charbon 
pour monter. Prendre une des 
statues de chat et la mettre dans la 
chaudière. 
2) Utiliser la pointe de f lèche, 
trouvée à côté du totem, avec le 
torchon rouge, puis dévisser le 
meuble tombé et le pousser. 
3) Le pot de mayonnaise sert à 
déplacer le totem pour monter. 
Prendre la clef qui est dans l'urne, 
elle permet d 'ouvrir le coffre à 
l'étage en dessous. 
Encore une chose : pour le lanceur 
de couteaux, il faut pousser Sophia 
après avoir discuté (j'ai mis du 
temps à trouver). 
Enfin, pour ROMAIN R .. dans 
MONKEY ISLAND Il, pour obtenir 
le code secret de la roue de la 
fortune, il faut répéter le premier 
chiffre indiqué par la main de 
l'homme derrière la porte, dans la 
petite ruelle. 
J'espère que' mes indications vous 
feront progresser. Ciao 1 

METAL MASTER 
Me voici de retour. A tous ceux qui 
restent en-plan au premier monde, 
voici trois codes, en mode un 
joueur, de l 'excellent CHAOS 
ENGINE sur ST. 
MONDE 2 : S5287NBX058T 
MONDE 3 : W40BDP3YYS6T 
MONDE 4 : HMWBKR73DQKQ 
De plus, contrairement au code du 
BARON FORTESQUE qui ne vous 
donne droit qu'à deux vies au 
monde 4, celui-là vous en offre 
trente (ce n'est pas infini, mais 
correct). Merci au BARON pour ses 
petits trucs, et je pense que vous 
avez pu rectifier comme moi l'erreur 
dans le code : ce n'est pas un •O», 
mais un •O» {autre bécane?). 
Pour ma part, je recherche des vies 
infinies pour AFTER THE WAR. 
Allez, longue vie 1 

GREGORY G. 
Pour les initiés, voici les codes de 
NICK! Il : 
DRACO 
ATICK 
FIRAM 
LU RNA 
PALET 
MIURA 
SLORY 
Quant à moi, je souhaiterais obtenir 
la solution d'EXPLORA Il. Et dans 
ISHAR Il, où se trouve le collier de 
Grodboeuf sur la première île ? 

CYLIA 
J'ai un problème dans CURSE OF 
ENCHANTIA. Après que le mage 
m'ait donné un masque, je suis 
arrivée dans un monde où l'on 
trouve des musiciens, un volcan, 

une boite aux lettres et une épave. 
J'ai résolu presque toutes les 
énigmes de ce monde, mais je suis 
bloquée sur le nuage. Il y a un objet 
jaune que je n'arrive pas à atteindre. 
J'ai en ma possession un 
trombone, un aimant relié à un fil, un 
sac de pièces, un stylo, quelque 
chose de gris qui ressemble à un 
plateau, une bouteille, une carte 
(celle qui permet d 'arriver sur le 
nuage) et un objet jaune vif qui peut 
être un morceau de tissu ou un 
parchemin doré. 
Aidez-moi, car voilà des semaines 
que je cherche la solution ! 

L'ORK 
BUCHERON 
Dans MONKEY ISLAND Il {au 
niveau d ifficile, comme il se doit), 
comment ouvrir la t rappe qui se 
trouve chez l' ivrogne de l'île de 
Phatt afin de lui voler son quart de 
carte ? Comment pénétrer dans la 
crypte du cimetière de Scabb ? 
Dans RAILROAD TYCOON, je 
possède deux secrets dont l' un 
permet de remporter une victoire à 
tous les coups au niveau le plus 
élevé. Il faut procéder comme ceci : 
dès le début de la partie {en niveau 
Tycoon), empruntez un maximum 
d 'argent (par 500 000), puis mettez 
en pause. 
Construisez alors un immense 
réseau de chemin de fer avec tout 
votre argent, passant par un 
maximum de villes. Vous allez 
maintenant devoir atteindre un 
déficit approchant les 40 millions en 
construisant des gares complètes, 
des usines et des trains. Quand 
vous aurez un déficit suffisant, il se 
transformera en chiffre positif. 
Achetez alors toutes vos actions 
avant la fin de l'année fiscale. Votre 
entreprise connaîtra alors un bond 
fantastique et vous pourrez acheter 
les entreprises concurrentes. 
L'autre secret concernant ce jeu 
n'est effectif que si vous possédez 
deux autre entreprises. Une 
troisième entreprise (fictive) peut 
alors vous donner ses fonds : il suffit 
de placer votre curseur en dessous 
du menu qui permet de donner des 
ordres aux entreprises et de cliquer. 
Dans CIVILIZATION, j'ai un t ruc 
pour jouer une civilisation de 
l'adversaire. Pour cela, il faut éditer 
une sauvegarde (CIVIL?.SVG) avec 
un éditeur hexadécimal, P.C. Tools 
par exemple. Au troisième octet se 
t rouve le numéro de la civilisation 
jouée. Pour savoir à quelle 
civilisation correspond quel numéro, 
il suffit de consulter la suite du fichier 
{en mode texte) : les civilisations 
sont listées par ordre c roissant. 
Ainsi, le 0 correspond aux barbares 
(ils ne peuvent être joués que si une 
ville au moins leur appartient) . 
Remarque : les octets précédants 
correspondent au nombre de tour 
effectués (0 entraînant l'apparition 
du menu de choix du niveau et de la 
civilisation) . Les octets suivants 
correspondent à la date. 

BRANDON 
Sauvez-moi, je suis un pauvre 
Brandon perdu dans le monde 
de KYRANDIA . Après avoir 
résolu l'énigme de Birthstones et 
être sorti intact (ou presque) des 
grottes, je n'arrive pas à rejoindre 
le château royal. Comment dois­
je faire pour reprendre le calice 
au gringalet qui me l'a volé? Que 
faire des potions bleues, rouges 
et jaunes et de la clef trouvée 
dans les grottes ? . 
En attendant, si cela peut aider 
d'autres Brandons, pour sortir du 
labyrinthe, il faut trouver une 
pièce d'or ainsi que cinq pierres. 
Les pierres servent à relever la 
grille en les jetant dans le 
balancier. C'est dans le puits de 
la forêt de Lymbersite qu'il faut 
jeter la pièce. On obtient ainsi 
une pierre de lune que l'on doit 
placer ensuite sur l'autel du Clair 
de Lune. Le deuxième pouvoir 
de l'amulette apparaît alors et 
permet de fouiller le labyrinthe 
sans risquer de se faire écharper 
à la moindre diminution de 
lumière et surtout de traverser le 
gouffre d'Everfall. Merci . 

ELISABETH 
Quelques compléments à la 
soluce de King 's Quest VI 
(numéro 111 ). Thomas a négligé 
un personnage important du jeu : 
Jollo, le bouffon du château. On 
l'aperçoit pour la première fois 
dans la librairie, il faut lui montrer 
l' insigne. Par la suite, à la fin du 
jeu, il faudra lui donner la lampe 
achetée au vieux, dans sa 
chambre (rez-de-chaussée, aile 
droite, au fond à droite}. Et pas 
n' importe laquelle: la réplique de 
celle aperçue après avoir joué au 
mort ... 
Autre chose : il faut donner au 
rossi~nol de Cassima l'insigne en 
premier, sinon cette dernière ne 
saura pas que c'est Alexandre 
qui lui envoie le poème et la rose. 
J'ai fin i avec ... 232 points sur 
2311 
LAURA BOW 1 : qui a trouvé le 
sac du docteur Wilbur ? 
LAURA BOW 2 : j'ai fini le jeu 
sans trouver les vrais coupables. 
Et je ne suis pas la seule ! Je 
lance un appel désespéré à celui 
ou celle qui aurait enfin élucidé 
ce mystère. 
Salut 1 

PC VENGEUR 
Salut à tous les Tillés du MIS l 
J ' ai besoin de vous pour 
UL TIMA UNDERWORLD Il. 
Malgré la soluce de Tilt, je 
n'arrive pas à trouver la 
deuxième gemme noire qu'il faut 
rapporter à Nystul. 
J'ai fouillé le niveau cinq et la tour 
de ores. Après le champ de 
force, Bishop me pane de cette 
gemme et me dit de chercher, 
mais je ne sais pas où ! Vite 1 
Aidez-moi dans ce méga-jeu l A 
plus, et merci d'avance. 



" ... Seal T eam est un jeu 

vraiment impressionnant ... 

différent de tout ce que j'ai vu 

auparavant." PC Revlew july 1993 

1 

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 indiqu~ que le moment est venu de vous barrer de la jungle. 

SEAL T eam possède plus de 75 missions basées sur des 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 d isposition un redoutable arsenal de plus de 35 

armes, parmi le squelles des fusils d'assaut, des mitrai llettes et des lance­

fusées. Croyez-moi, vous en aurez besoin. 

Avec SEAL Team, vou~ serez si proches Viêt-Cong qu'ils pourront 

presque sentir votre peur! 

Electronic Arts S.A., 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. ~ 

1: 1. --1 c: T I~ 1 N 1 c: \ I~ T 5e 
SEAI. T eam et Electtonic Aru sent nwques des Eleccronic AtU. 



LE DIMANCHE A 

.. ,.n1. A VOS SOC.,. 
~vos•--u~ I 

INTERESSENT A VOUS DE CREER LA 
MASCOITE DE MICRO l<ID'S · 

[3] ONSOW •:• 
-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'a~tualité consoles et micros, des reportages, des 
interviews, ainsi que le match des champions, le fanzine de 

la semaine, des démos, et les mascolles séledionnées 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 el 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 "iuniors" (de 
0 à 15 ans) pourront travaffler 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. el du ministère de la Culture. 

, 
ENVOYEZ-NOUS 

• 

........................ ·X · .. 
• • 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 S 
• Je désire participer au match des champions : 
• Nom : •••••••••••••••••••••.••••.•. Prénom : •••••••••••••••••••••••••• Age : ••••••••••••• • • Adresse : ••.•..••••.••.•••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••••.••••••••••• . ············································•·······•················································ 
: Code postal : ................... Ville : ..................... Tél : ...................... . 
• Machine : •......................•.......•....•.......•......................................... 
• • • 





REGLEMENT 
Ubi Soft et Tilt organisent un 
concours qui sera c los le 
31/12/1993 à minuit, cachet de 
la poste faisant foi. 
Aucune obligation d'achat pour 
participer à ce concours. 
La participation est ouverte à 
tous à l'exception des membres 
d'Ubi Soft et de Tilt. Elle implique 
l'envoi d'une cassette vidéo 
reprenant une scène de la trilogie 
des films Star Wars (La Guerre 
des Etoiles). 
Les vainqueurs des trois prix 
seront désigné par un jury. 
Pour participer, envoyez votre 
cassette, accompagnée de vos 
coordonnées et de quelques 
photos de tournage, à : 
TILT «Concours Rebel Assault» 
9-11-13, rue du Colonel Avia, 
15754 Paris Cedex 15. 
Avant le 31/12/1993. 



e mois-cl toute l'équipe de Tilt 
s'est décarcassée pour vous 
concocter le concours le plus 
délirant jamais organisé autour de 
Star Wars (vous trouverez le 

règlement dans ces pages). Alors, les pt'its 
gars, je compte vraiment sur vous pour 
plonger dans l'aventure ! Rameutez tous vos 
copains et envoyez-nous vos cassettes vidéo 
le plus rapidement possible ! 
Vous êtes nombreux à nous écrire et on ne 
peut pas passer toutes vos lettres. Mais 
certaines sont intéressantes, on va essayer un 
nouveau truc ce mois-ci : publier des 
«extraits» de lettres contenant des réflexions 
intéressantes ou marrantes qui n'appellent 
pas forcément de réponse. 
Autre innovation : ~e mois dernier, je vous 
avais demandé de nous envoyer vos photos 
pour accompagner vos lettres et certains 
d'entre-vous l'ont déjà fait ... Le résultat est 
plutôt sympa, mais les courageux pionniers de 
l'image ne sont pas encore assez nombreux 
pour qu'on puis~e systématiser le principe. 
Cette fois encore, on compte sur vous pour 
que le Forum du mois prochain ressemble à 
un véritable album de ,famille dans lequel on 
pourra enfin découvrir vos tronches, bande de 
petits veinards ! 

Marc Lacombe 

TILT EDITEUR DE JEUX ? 
L!:\. Bonjour à Tilt, je suis très satisfait que vous ayez fait la sortie de 
~ Maniac Mansion Il (non, non, c'est pas nous !) et si vous le faisiez 

aussi sur Atari je serais très heureux qu'il soit sorti et en français et 
si vous le faites, en récompense, je vous aiderais à faire sortir des jeux sur 
Atari. Je vous encourage à faire sortir des jeux ou alors je vous proposerais 
des jeux dont vous les programmerez. 

Hadrien 

Salut Hadrien J 
~ C'est sympa à toi de nous accorder la paternité de Day Of The \Jii1 Tentacle, mais hélas, nous n'y sommes pour rien ! Cette 

superbe suite de Maniac Mansion est due au talent des 
artistes de chez LucasArts, qui travaillent maintenant sur un autre titre 
qui devrait lui aussi faire un carton : Sam & Max Hit the Road. Pour 
mettre les choses au point, sache que chez Tilt, on ne fabrique pas de 
jeux ... Les éditeurs, qui les créent nous les envoient, on y joue, on vous 
en parle, et c'est tout ! Quant à une éventuelle version ST de Day of 
The Tentacle, il n'en est pas question pour le moment, mais je te jure 
que ce n'est pas de notre faute! 

9 
Ce n'est sûrement pas la première lettre de ce type que vous 
recevez, mais y'en a marre, oui marre de Tilt depuis la nouvelle 
maquette, et encore plus marre quand je pense que j'ai encore plus 
d'un an et demi d'abonnement à tirer (courage, tu peux y arriver 1). 

La couverture, rien à dire, c'est clean. Le format c'est cool. Mais rendez­
nous le Tilt collé ! (tu veux dire toutes les pages collées ensemble, pour 
mieux caler le pied de ton armoire ?) . 
Quand je sors un îitt, la page de garde et la dernière page me restent entre 
les doigts ! Et quand j'en sors plusieurs, j't'explique pas la merde pour 
reclasser: le numéro n'est plus au dos. Pour chercher un dossier, il faut que 
je sorte le dernier Tilt. Avant, un coup d'œil et j' l'avais. 
Le sommaire est génial. Pour tes démos, un conseil revoyez vos fournisseurs 
parce que Flashback, ]'l'avais fini trois fois quand la démo est arrivée (tiens, 
tiens, on a des jeux pirates?). Les jeux du mois, c'est super. Le Top/Flop, 
c'est bien pensé. Le concours, ça craint: je préfère aller à Los Angeles aux 
frais de Joystick que de me faire chier à l'Opéra à vos frais. Le concours 
pour les Antilles, c'est une bonne idée, dommage qu'il faut être te fils 
d'Einstein pour répondre aux questions. Les prevlews, ça s'arrange, le 
Forum et le MtB sont bien retapés. 
Les textes: c'est vraiment très, très faible. C'est beaucoup trop léger à mon 
goût. Vous dites que vous avez ordonné ta structure des textes, c'est bien, 
mais c'est con que les textes étaient trois fois plus riches avant. Ce que 
vous mettez ne suffit plus pour être sûr de l'achat d'un jeu. C'est la flemme 
ou une crampe d'écrivain? Par contre, chapeau pour les photos. Les notes 
en pourcentage sont trop vagues pour se forger un avis (tu préférerais 
quelque chose dans le genre 67,43 %, ou encore plus de chiffres après la 
virgule ?). En vous lisant, j'ai l'impression que vous vous laissez emporter 
par les graphismes et la bande-son (franchement, non 1 ). Enfin, c'est nul de 
tester des jeux sur 486 DX 33 avec 8 Mo de RAM et un Pro 2. D'accord, 
tout le monde achète des 486, mais il ya des mecs qui n'en ont pas les 
moyens et qui achètent des 486 SX ou des 386 DX. C'est sûr que Strike 
Commander est mégafluide sur un 586 (Pentium, s'cusez), mais pas sur un 
386 DX 25, alors pensez un peu aux autres, pas pour Strike Commander, 
mais Krondor où vous dites qu'un 386 SX est suffisant, car je suis persuadé 
que vous n'avez même pas essayé. A propos, quand vous écrivez, faites 
comme Joy : vous parlez à des mecs entre 14 et 25 ans, pas à des 
costards-cravates qui font la minorité de vos lecteurs (ceux qui vous sont 
restés). 
Je suis certain que vous avez voulu faire mieux, mais en voulant pomper sur 
les autres vous avez gâché toute la féerie de Tilt : sa simplicité et son 
originalité unique. Osez publier les résultats de vos sondages : y a-t-il plus 
ou moins de lecteurs à Tilt? En trois mots, je dirais ... RENDEZ-NOUS TILT! 

Hoagie 

0 
Bravo pour le ton de ta lettre, on n'en attendait pas moins d'un 

0 type qui s'appelle Hoagie, comme notre personnage préféré de 
Day of The Tentacle I Evidemment, tu n'es pas le premier qui 
nous donne son opinion sur la nouvelle formule de Tilt, et à 

mon avis, tu n'es sûrement pas le dernier non plus ... La couverture 



avec dos carré est de retour depuis déja deux numéros et tu ne devrais 
donc plus avoir de problèmes de classement. 
Les textes nous semblaient à nous aussi parfois un peu courts, c'est 
pourquoi nous avons décidé de beaucoup les rallonger ... Les nouveaux 
tests contiennent désormais bien plus d'infos, ce qui devrait te 
permettre de mieux choisir les jeux avant de les acheter. 
Il est vrai que nous testons souvent les softs PC sur des machines 
puissantes (486 DX et plus) ... C'est tout simplement parce que nous 
nous adressons avant tout à un public de passionnés, qui ont surtout 
envie de voir ce qui se fait de mieux dans /e genre. Il serait dommage 
de tester un jeu comme Serpent Isle sur un 386 avec une jouabilité 
médiocre, alors que tout se déroule normalement sur un 486. Mais ce/a 
ne nous empêche pas d'essayer les jeux que nous testons sur diverses 
configurations. 
En fait, la plupart des jeux font le tour de la rédaction et sont donc 
essayés par les journalistes, chez eux, sur diverses configurations plus 
ou moins balaises (comparé au 486 ultra-trafiqué de Morgan, le 386 de 
Doguy a l'air d'un chiwawa à côté d'un berger allemand !). Nous ne 
mentionnons en général les différences entre les configurations que si 
le jeu devient vraiment trop lent et trop injouable au-dessous d'une 
certaine configuration, ce qui est tout de même rare. Enfin, ne 
t'inquiète pas pour les résultats du sondage, ils seront publiés dès 
qu'on aura dépouillé toutes vos réponses ! 

lEnRE VENUE D'AILLEURS 
Cher Hotline Tilt, 
Bonjour, je m'appelle Ohaith Bouallegui, peut-être que ce nom 
vous paraît bizarre (non, non, du tout!), en effet, je suis un Tunisien, 
j'habite à une ville au centre ouest de la Tunisie. J'aurai bientôt 15 
ans et je me suis passé en quatrième année secondaire (alors 

comme ça, on trafique ses bulletins de notes ?). J'adore l'informatique et 
surtout les jeux, je fais de l'informatique dans la maison des jeunes sur un 
micro de modèle •Turbo X"r•. J'aime la magazine Tilt, je l'achète quand j'ai 
de l'argent. Mon dernier, c'était le numéro 116 Ouillet-août). J'ai lu dans la 
page 150 les services de la hot-line (problèmes de disquettes, questions) 
alors je me suis dit que c'est la meilleure solution pour avoir des réponses à 
mes questions. Vous les Français vous êtes connus chez nous de votre 
gentillesse. J'ai beaucoup de questions à vous poser ... J'espère bien que je 
recevrai le plus tôt possible des réponses et merci d'avantage ... 
Question 1) 
J'ai lu dans vos pages 58-59 votre dossier sur le CD-1, je n'ai pas compris 
cet appareil. Est-ce qu'elle est à la fois un vidéo (films sur cassettes), 
appareil pour les jeux vidéo + lecteur de Compact Disk ? Expliquez-moi ce 
qu'elle fait cette appareil et ses pouvoirs, s'il vous plaît. Merci. 
Question 2) 
J'ai tant rêvé d'avoir une Game Boy. J'ai lu dans les premières pages 
«Game Boy+ Tetris = 490 F ..... Qu'e$t-ce que ça veut dire «Tetris,. ? 
Comment je peux avoir une Game Boy ? Et comme vous savez je suis un 
élève, c'est-à-dire que mes possibilités est limité. Je vous demande aide, si 
cela est possible c'est-à-dire est-ce que je peux l'avoir en facilité? Combien 
elle coûte en dinars tunisiens ? Si cela est possible, je veux savoir tout sur 
les Game Boy. Merci. 
Question 3) 
Je vous ai dit que j'adore l'informatique et surtout les jeux : je veux les 
programmer, mais devant l'insuffisance de mes pouvoirs Oivres, logiciels 
Pascal par exemple). je reste seulement un consommateur. En effet, je veux 
savoir si le Prince of Persia 2 fonctionne sur un micro de modèle Turbo xr 
sans couleur, sans disque dur avec 640 Ko de mémoire avec deux lecteurs 
de disquettes (Made in Taiwan) (C'est le micro que j'utilise dans la maison 
de jeunes). Merci encore. 
Question 4) 
Est-ce que je peux avoir l'adreS§e_de Mohamed Mansour (un pote à toi?) 
Est-ce que je peux al!Oir l'adresse de Dogue de Mauve (celui qui fait des 
pronostics). 
Question 5) 
Est-ce que je peux avoir des copies des jeux (même anciens) en vous 
envoyant des disquettes ? (ah, Ohaith, on t'aime bien, mais ne commence 
pas à être désagréable /) 
Enfin, je vous passe toutes mes salutations les plus chaudes et j'espère bien 
que vous répondriez à mes questions avec la gentillesse que vous possédez 
vous les Français (flatteur, va!). 

Ohaith Bouallegui (Tunisie) 

Salut Ohaith J 
On est ravi que Tilt soit lu en Tunisie l Le mois dernier, nous 
avions déjà reçu une lettre de Kosik, de Tchécoslovaquie, et ça 



«MORCEAUX 
CHOISIS» 

Bonne nouvelle, je ne change pas 
une équipe qui gagne et quatre fois 
sur cinq, vous gagnez, mais je vous 
en supplie, faites-nous envie ! 
Kramouthalement vôtre. 
Higulin 

En réponse à R.R et aux autres qui 
n'apprécient pas le trombinoscope, 
je trouve qu'il est important de 
connaître les tendances et les traits 
dominants des testeurs pour 
apprécier la subjectivité des articles. 
J'ai remarqué depuis l'arrivée du 
trombinoscope que j'avais les 
mêmes goûts que Marc Lacombe 
(Ratteur, va ! Je parie que tu dis ça 
pour que je publie ta lettre .. . C'est à 
moitié réussi !). Je peux donc 
acheter un jeu qu'il a apprécié les 
yeux fermés et me fier à ses articles. 
Tonio 

Que sont devenues Sésame, Paint 
Box, Tarn -Tarn Soft, etc. ? La 
diversité de vos rubriques faisait la 
diversité de vos lecteurs et 
l'originalité de votre magazine. 
Philippe Maltier 

Etant donné que vous aimez les 
compliments, je vais vous en faire 
un peu ... (j'ai dû couper un peu ta 
lettre, mais merci 0 
Vincent 

Bon journal, bon papier, bons tests, 
bonne ambiance ... / STOP / .. . 
Continuez ... / STOP / .. . Mol, 
j'aime ... / STOP/ ... 
Jeff 

Juste un petit mot pour vous 
souhaiter à tous une bonne rentrée, 
en espérant que vous avez affuté 
vos souris, acheté des disquettes 
neuves et un bel Amiga tout neuf 
pour aller au bureau ! 
Christophe Brana 

fait vraiment plaisir de voir que Tilt est lu un peu partout dans le 
monde... Tes questions vont sans doute pouvoir aider tous ceux qui, 
comme toi, n'ont pas la chance d 'habiter près de grandes villes 
comme Paris où on peut trouver facilement du matériel informatique et 
des magazines spécialisés. 
1) 
Le CD-/ de Philips n'a aucun «pouvoir» (il n'est ni voyant, ni médium, ni 
hypnotiseur) mais il est capable de lire des disques compacts audio 
(tu peux donc écouter de la musique avec), et de faire fonctionner des 
jeux vidéo conçus spécialement pour lui et gravés sur CD. En lui 
ajoutant une extension baptisée «Full Motion Video», on pourra bientôt 
lire également des CD vidéo contenant soixante-quatorze minutes de 
film (clips, documentaires ou films cinéma). 
2) 
Ici, on est assez étonné que tu ne connaisses pas Tetris, qu'on croyait 
pourtant être le jeu le plus connu au monde après Pac Man. Il s'agit 
d 'une sorte de puzzle dont le joueur doit orienter les pièces de façon 
qu'elles s'emboîtent parfaitement et disparaissent. Si tu cherches une 
Game Boy pour pas trop cher, je te conseillerais de jeter un coup d'œi/ 
aux petites annonces de Tilt (ou mieux, à celles de Consoles Plus). Tu 

· devrais pouvoir y trouver une Game Boy d'occasion accompagnée de 
quelques jeux pour environ 500 F (je ne sais pas combien 2a fait en 
dinars, et je doute que ton correspondant accepte d'etre payé 
autrement qu'en francs. Mais ton bureau de poste pourra sans doute 
transformer tes dinars en mandat international). 
3) 
La plupart des jeux PC ne peuvent fonctionner qu'avec un disque dur 
et il te sera donc impossible de jouer avec Prince of Persia 2 sur le PC 
de la maison des jeunes. 
4) 
Bon, trêve de plaisanteries, on fait les malins comme ça, mais on 
connaît «Mohamed Mansour». Il s 'agit en fait de Mohanned Mansour, 
un des programmeurs de Jagged Alliance sur PC (voir Tilt n° 116). 
Tu peux le joindre en lui écrivant à : Sir-Tech Software PO Box 245 , 
Ogdensburg. NY 13669 USA. 
Quant à Doguy, notre rédac chef adjoint bien-aimé, tu peux lui écrire 
ici, à Tilt, puisqu'il y est relativement souvent (24 heures sur 24 !). 
5) 
Non. 

REPROCHES AVEC UN GRAND R 
Eh Bien 1 Alors, comme ça, vous faites une enquête sans même laisser trois 

© 
lignes pour dire un petit mot, un petit reproche ... Mais vous allez les 
avoir quand même les reproches, avec un grand R, oui, les 
reproches uniquement car lorsqu'on est satisfait (cela m'arrive 
parfois). on ne se fatigue pas à écrire, c'est bien connu ! 

Pourquoi diable publiez-vous des solutions incomplètes ? Cela a commencé 
avec Monkey Island 2, puis viennent Flashback et Underwortd 2. Avez-vous 
des trous de mémoire, ou bien ne mettez-vous que ce que vous savez du 
jeu ? Moi, j'en ai marre ! J'ai attendu un mois la suite de la solution de 
Monkey 2 et elle n'est jamais venue. 
Dans le même ordre d'idée, c'est comme si on raconte une histoire drôle, 
sans donner la chute, ce n'est plus drôle, c'est frustrant ! 
Dans les Previews, vous donnez un avis provisoire, lequel est souvent 
contredit par le test du mois suivant. Donc quelle est l'utilité de donner un 
avis sur une preview ? 
Pour la disquette, ne forcez pas le lecteur à l'acheter s'il n'en veut pas. Je 
pense qu'il serait bon de donner une liste des «démos disponibles,, que le 
lecteur pourrait obtenir en renvoyant un coupon. Cela permettrait à ceux qui 
ne veulent pas de la disquette d'en être libérés, et aux autres d'avoir non 
seulement la démo du mois mais ausi d'autres démos (celle du mois 
d'avant, par exemple) pour 5 F la disquette puisqu'il paraît que la disquette 
vous coûte 5 F. Pensez-y, je m'imagine bien ouvrir mon Tilt et voir la liste. 
Alors, je me dirais : •Tiens, une démo de The Oig, et une autre de Mirage 
Thunder. Eh bien, je vais prendre ces deux-là et tout le monde y trouvera 
son compte! ,, (You hou, Mac Fly I Redescends sur terre!). 
A propos de X-Wing, je le trouve injouable, mais pas impossible à finir. 
Simplement, certaines missions nécessitent de savoir ce qui va arriver et 
comment. Or, un jeu jouable doit être finissable au premier essai, même si la 
dextérité du joueur est.mise à rude épreuve. Par exemple, dans X-Wing, la 
fameuse mission 1-4 est dure car les Bombers attaquent des deux côtés à 
la fois et si on fonce sur une formation, l'autre détruira la corvette. En 
attendant qu'ils arrivent, on peut détruire les deux formations et réussir la 
mission. X-Wing est donc finissable mais il est injouable ! 
Serais-je le seul à faire la différence ? 

Kaija The Fang 
Tu as raison, certaines solutions parues dans Tilt n'ont pas été publiées 

Ce qui me déplait chez Tilt, c'est la 
manie d'imiter vos concurrents 
(disquette par la poste, dos carré, 
note 100% ... ). On se demande où 
vous avez été chercher ces idées l 
Mais de toute façon, je vous 
pardonne car les concurrents , 
s'cusez la répétition , ont fait la 
même chose. 
Geoffroy, un joyeux biloulou 

Je remercie Team 17 pour les 
efforts qu'ils ont fait concernant le 
prix des jeux (Alien Breed Special 
Edition 92, Project-X). 
Charlie 

Merci Tilt ! · 
Grâce à la nouvelle formule de Tilt, 
j'ai perdu quarante-sept kilos en 
trois semaines, mes cheveux ne 
tombent plus et sur les côtés, où 
j'avais peu de cheveux, maintenant 
ça pouse assez vite ... et ils sont très 
gonflants. Votre produit est un vrai 
miracle ! Je vous remercie 
beaucoup. 
Madame Th, de Sarcelles 

Salut à toute l'équipe de Tilt! Je sais 
qu'on vous le dit bien souvent, mais 
je ne pense pas que l'on vous le 
dise tous les jours depuis la 
Martinique ! Art ! Votre canard est en 
très bonne évolution et est très 
cool ! Cependant , je pense que 
vous devriez repenser à certaines 
choses ... Comme la réhabilitation de 
la rubrique «Pain! Box» et aussi, 
selon mon humble avis, vous 
devriez revoir le •design• de la 
rubrique test ... Par exemple, le 
tableau de notes pourrait être un 
peu plus soigné ... Enfin, à vous de 
voir! C'est votre fanzine, après tout ! 
N'est-ce pas? Hé ! Hé ! 
Christophe (Splash) 

Si je vous écris, ce n'est pas pour 
vous féliciter. Je dois vous dire que 
votre journal c'est de la M ... (vous 
voyez ce que je veux dire) (Oui, oui, 
on voit bien I ça sent d'ici !) . 
Certaines rubriques comme le 
trombinoscope ne sont pas 
intéressantes. En effet, on se fout 
royalement de votre portrait tiré sur 
papier. Cette critique s'applique 
aussi au Top-Flop (cela épaissit 
votre journal sans rien lui apporter 
de bien). Je vous reproche 
également la disparition du «Paint 
Box•" la trop grosse quantité de 
pub, le retard des tests par rapport 
à la sortie des jeux et la sumotation 
des mega-hits. 
Christophe, Serge, Damien, Eric, et 
David 



~ en entier ... Je te rassure tout de suite, if ne s'agit pas de trous \IJi'I de mémoire (on est encore un peu jeunes pour ça}, en général, 
on préfère vous donner un petit «coup de pouce» en publiant 

les passages les plus difficiles d'un jeu plutôt que de vous mâcher 
complètement le travail en publiant la solution complète. 
Par ailleurs, les solutions complètes n'intéressent que ceux qui 
possèdent le jeu et publier de longues solutions plusieurs mois de suite 
risquerait de lasser ceux qui ne le possèdent pas. Si tu es bloqué dans 
un jeu, tu peux toujours appeler la hot-fine de Tilt (46.62.25. 78, tous /es 
jeudis, de 14 heures à 19 heures), où Fangor pourra sans doute te 
sortir d'affaire. Exception qui confirme la règle : nous allons publier la 
solution complète de Serpent Isle sur plusieurs mois (vous êtes assez 
nombreux à nous le demander pour que ça n'enquiquine personne !). 
Contrairement à ce que tu dis, il n 'est pas si courant que nos 
pronostics soient contredits par les verdicts que nous donnons 
quelques mois plus tard dans le test (question pronostics, on est au 
moins aussi bons que Pierrette Brès et Alain Gillot-Pétré réunis !). Les 
pronostics sont des appréciations que nous donnons sur un jeu qui, en 
général, n'est pas fini ... Il arrive parfois qu'un jeu visuellement 
exceptionnel se révèle inintéressant (ou le contraire) et c'est pourquoi 
le verdict final peut être différent du pronostic. 
En ce qui concerne /es disquettes de démo, tes suggestions sont 
intéressantes, mais Tilt n'est ni éditeur de jeux ni distributeur de 
logiciels du domaine public et la gestion des disquettes de démo que 
nous vous offrons avec le journal est déjà assez compliquée. If nous est 
difficile de faire plus, pour le moment. 
Merci pour tes conseils sur X-Wing, mais tu sembles confondre 
jouabilîté et niveau de difficulté ... La jouabilité d'X-Wing est bonne: les 
vaisseaux répondent bien aux commandes (à condition de disposer 
d 'un bon joystick). Il est vrai que le niveau de difficulté est élevé et que 
le fait de devoir connaitre le déroulement de certaines missions pour 
pouvoir les réussir manque un peu de réalisme, mais on ne peut pas 
dire pour autant que X-Wing soit «injouable» (cela voudrait dire que le 
jeu est tellement mal foutu que personne ne pourrait le finir). 

BELLES IMAGES 

Tout d'abord, bonjour ! 
/!':"\ Merci de lire ma lettre jusqu'au 
~b 0 u t . 

Si elle n'a pas été écrasée, trouée, 
laminée, Incinérée par un T1000 ou 
vaporisée par un alien vindicatif, il devrait y 
avoir une disquette 3"1/2 format PC. 
Les quelques images au format GIF-
800x600 en 256c contenues dans la 
disquette ont été réalisées grâce à PV3D et 
POV (sharewares, registration conseillée) et 
j'aimerai savoir si vous les trouvez jolies 
(pitié, il faut que je le sache!}. 
Ce qui amène ma question: existe-t-il un 
format plus compact que le GIF pour 
stocker ces images Oe commence à avoir un 
peu plus de 10 Mega d'images, alors ça 
devient un «gros» problème). 
Another question (c'est un de mes tics, je 
mets de l'anglais partout}: existe-t-il d'autres 
programmes capables de telles 
performances pour un prix aussi modique ? 
Qu'est-ce que !'Overdrive d'lntel ? Est-li 
adaptable sur toutes les cartes pourvues 
d'un processeur Intel Oe trouve mon 486 DX 
33 un peut lent, sept heures de calcul pour un verre rempli d 'eau, c'est trop 
?). Heureusement que vous êtes là parce que vraiment les revendeurs de la 
FNAC (qui est pourtant un magasin que je respecte} ne sont pas toujours 
des lumières. 
Longue vie à toute l'équipe et notamment à Fangor l'Ent (dans le Vieux 
Monde - Warhammer 189 F prix conseillé - l'Ent est plus simplement 
appelé Homme-arbre pour sa grande sagesse). 
Thank you. Bye ... 

Mais oui, tes images sont très jolies ! (ça va mieux là ?) Je vais 
d'ailleurs les donner à Pascal qui prépare un numéro spécial de 
Paint-Box sur /es images réalisées 30 . Pour essayer de gagner 
un peu d'espace sur ton disque dur (qui doit en avoir 

!iérieusement besoin), tu peux essayer de sauver tes images au format 
JPEG ... Elles seront beaucoup plus compressées mais risquent de 

-
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subir une légère perte de qualité (pixels baladeurs et couleurs 
modifiées). 
Le logiciel que tu utilises, POV (Persistance of Vision) est sans doute le 
meilleur de sa catégorie... Tu trouveras donc difficilement mieux. 
Malgré sa complexité, POV est en effet très répandu. Il est même 
devenu un véritable standard et dispose déja de nombreuses 
extensions. 
L 'Overdrive d'lntel est un processeur qui permet de doubler la vitesse 
d'un PC (un DX 33 MHz se transformera ainsi d'un coup de baguette 
magique en DX2 66 MHz). 
Il est adaptable sur toutes les cartes mères puisqu'il se met à /a place 
de l'ancien processeur, mais tu dois avant tout vérifier qu'il reste un 
peu de place (2 ou 3 cm) au-dessus du processeur pour loger le petit 
radiateur de /'Overdrive. 
Quant aux vendeurs de la FNAC, moi je /es trouve plutôt sympas. 

AMIGA VS PC 
A l'attention de Morgan Feroyd 

I!':\ Salut, 
~ Dans le dernier Tilt, ton Message in a Bottle .. syndicate» est plutôt 

sympa pour ceux qui sont bloqués dans le soft. 
Possédant un Amiga 500 et ayant acquis Syndicate (terminé en dix jours 
sans y jouer dix heures par jour), je trouve tes commentaires sur la version 
Amiga aberrants, inadmissibles (commission de censure es-tu là ?) ! Au fait, 
où est passé le test Syndicate sur Tilt, version PC et Amiga? D'autre part, 
Syndicate PC sur un 486 DX 33 est INJOUABLE !!! Il est en effet trop rapide, 
incontrôlable, surtout si tu actionnes les quatre agents à fond. Certes, il est 
beau. Je préfère un «peu» moins beau, un peu plus lent et JOUABLE. Vive 
l'Amiga ! Au moins, les missions durent plus lon~temps. Il ne faut pas se 
voiler la face, le PC domine le marché des jeux video et l'avenir lui appartient 
avec la relève des CD-ROM. Cela étant, évite de critiquer l'Amiga. Surtout 
que, là, les programmeurs de Bullfrog ont tiré pleinement profit des 
capacités de l'Amiga. Evidemment, à force de jouer sur des PC avec disque 
dur, il n'est pas toujours facile de swapper les disquettes sur Amiga. Pour 
moi, cela n'a pas été trop pénalisant. 
Ainsi, je voulais te dire que je trouve l'Amiga plus convivial que le PC. Au fait, 
as-tu testé Pinball Dreams version PC ? Et celle de I' Amiga ? Demande à 
ton pote JLJ. OK, le PC, c'est simulateurs de vol, jeux d'aventure, jeux de 
rôles. Mais la machine Amiga, ce sont les jeux d'arcade, de plates-formes. 
Le scrolling de Zool, Nicky Boom sur PC? Hum ... 
En espérant que tu m'aies lu jusqu'au bout et que cette lettre ne finira pas 
dans une poubelle, je te salue ainsi que toute l'équipe de Tilt. Bravo pour la 
nouvelle formule. Tchao ! 
PS : Allez, vive l'Amiga et le PC ! Pas de jaloux. 

Laurent Fabre 

~ Puisque ta lettre est adressée directement à Morgan, je le 
"""' laisse te répondre lui-même ... 

Salut Laurent, 
Comme ta lettre touche plusieurs points «Chauds», je vais y répondre 
en plusieurs points : 
1-
Je suis content de voir que des solutions, ou plutôt des aides, de jeu 
comme Syndicate t'ont permis de progresser. En effet, il n'est pas 
toujours évident de donner des conseils sur ce style de soft où il n'y a 
pas réellement de solutions. 
2-
Je maintiens que mes commentaires sur la version Amiga sont justifiés. 
Il ne s'agit pas ici, nous y reviendrons, de casser l'Amiga par rapport 
au PC. Il se trouve que les versions Amiga et PC du jeu ne sont 
absolument pas comparables. La version Amiga est laide, lente et 
n'exploite pas du tout les excellentes capacités de f'Amiga. Quant à /a 
commision de censure dont tu parles, elle n'existe pas. Nous espérons 
juger les jeux de façon objective. Bien sûr, nous en discutons entre 
nous avant de rendre un verdict. Dans le cas de Syndicate, nous 
sommes tous tombés d'accord. De plus, j'assume totalement ce 
jugement. 
3-
Tu trouve que sur PC 486 DX 33, ce jeu est injouable car trop rapide. 
Eh bien, je te conseille d'arrêter de fumer la moquette de chez toi ! 
Soyons clair, ton propos est de l'amigaïsme primaire. Je tiens aussi à 
dire (pour répondre à de nombreuses personnes qui pensent comme 
toi) : LE PC N'EST JAMAIS TROP RAPIDE !!! Il s'agit en fait d'un gain 
de fluidité plutôt que de rapidité en majeure partie. Sur un point, tu as 
raison : quand on a l'habitude d'une machine et de ses avantages, on a 

tendance à dénigrer les autres machines. Quand on a l'habitude d'un 
disque dur sur PC, la plupart des jeux Amiga paraissent lents. Mais 
n'oublie jamais que nous sommes des joueurs, tout comme toi. Avant 
de posséder un PC, j'étais extrêmement attaché à mon Amiga, je 
critiquais les possesseurs de ST (c'était de bonne guerre). Et il m'arrive 
toujours d'apprécier mon Amiga pour certains jeux. 
4-
Contrairement à ce qu'on pense, le PC n'est pas une machine destinée 
aux jeux de rôles et d'aventure alors que l'Amiga et Je ST seraient plus 
destinées aux jeux de plates formes et aux shoot em'up. Non, stop, 
basta ! Ce discours est archi-stéréotypé. Les machines offrent, en 
effet, des caractéristiques techniques plus appropriées à certains 
types de jeu, mais bon ... Pense à Dungeon Master sur Amiga ! Il 
prenait une seule disquette et les chargements étaient très rapides. De 
même, regarde Lost Vikings sur PC. Ce jeu prouve que Je PC peut 
permettre la réalisation de bons jeux de plates-formes. Le problème 
est que les programmeurs sont des hommes comme /es autres. 
Lorsqu'ils savent qu'un jeu est prévu initialement pour une machine 
avec disque dur, il ne font pas d'effort de programmation pour 
condenser intelligemment leurs données. Forcément, /es adaptations 
sont donc de mauvaise qualité (et inversement, bien sOr !). Alors, ne 
prends pas cet air des espéré pour «défendre» ta machine, c'est 
ridicule : nous l'aimons autant que toi! 
5-
Depuis quelques mois, vous nous reprochez de trop parler du PC. 
Comme je le disais, nous ne sommes pas «pro-PC». Si nous en parlons 
plus que du ST et de f'Amiga, c'est que le marché (c'est-à-dire vous) 
donne la supériorité au PC. 
Au fond de toi-même (en admettant que tu aies l'argent) 
n'échangerais-tu pas ton Amiga contre un PC ? Je pense que tu serais 
tenté, comme beaucoup de joueurs aujourd'hui. Tu vois, je ne cherche 
pas à tergiverser. 
De plus, si un jour l'Amiga, le ST, le C64 ou le ZX 81 justifient que nous 
en partions beaucoup plus, nous le ferions avec plaisir. 
6-
Tu as raison, l'Amiga est beaucoup plus convivial que le PC. Je reste 
d'ailleurs persuadé que si Commodore avait proposé un Amiga 
puissant (genre 4000) avec disque dur au même prix qu'un PC, la 
machine serait nettement plus intéressante. A ce propos, as-tu essayé 
de programmer en assembleur sur PC ? Moi, ça m'a calmé! 
7-
Comme tu le vois, ta lettre n'a pas fini dans une poubelle. Au contraire, 
tes inquiétudes sont fondées et beaucoup de lecteurs les partagent. 
Rassure-toi, nous en tenons compte. Désolé de m'être un peu énervé 
dans cette réponse. J'espère que cela te permettra tout de même 
d'avoir un discours moins sectaire à l'avenir. Allez, salut ! 

Morgan Feroyd 

PLANTAGE 
Chère Tilt, 
Depuis que je me suis offert une carte son (une Sound Blaster 16 ASP) deux 

G 
de mes jeux (X-Wing et Chess Master 3000) s'arrêtent subitement 
en cours de jeu. Il ne me reste alors plus qu'à éteindre mon 
ordinateur, Ctrl-Alt-Del ne marchant pas. 
Ai-je mal configuré X-Wing U'ai pris «Sound Blaster Pro and 

Compatibles» et puis les adresses indiquées dans mon manuel), ou mon 
ordinateur (un 486 DX 33 MHz avec 4 Mb de RAM) ne serait-il pas assez 
puissant pour écouter à la fois la musique et les bruitages et paroles 
digitalisées ? Je l'ai configuré avec 1,280 Mb d'EMS (sans musique, mais 
avec les bruitages tout va bien). Devrais-je, comme l'indique le fichier 
README.TXT reconfigurer les DMA Channels ? 
Ou bien seraient-ce des bugs particuliers à ces jeux, mes autres logiciels 
(Strike Commander, Alone in the Dark, Aces of the Pacifie, Task Force 1942) 
marchant très bien ? · · 
Merci d'avance. 

Olivier Lenert 

Pas de panique, Olivier, ton PC est bien capable de faire 

Q fonctionner à fa fois /es bruitages et la musique d'un jeu! Tes 
problèmes de plantage viennent sans doute du fait que tu as 
mal configuré X-Wing. Il aurait fallu indiquer la présence d'une 

«Sound Bfaster» et non pas d'une «Sound Blaster Pro». 
Si cela ne suffit pas, vérifie que la configuration de tes DMA Channels 
est bien conforme à celle qui est indiquée dans le manuel du jeu. Pour 
le reste, que la Force soit avec toi ! 



uestion: 
Le PC, le Fi\LCON, 

ou Ie CDI? 
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DISQUETTES TILT • HOTLINE TILT 
STARLORD SUR PC • QWAK SUR AMIGA • 

FROGGIES OVER THE FENCE SUR ST 
QWAK SUR AMIGA 

( 1 MO UNIQUEMENT) 

Pour lancer la démo, insérez simplement la disquette 
dans votre lecteur interne et allumez votre Amiga. La 
démo se lancera automatiquement. Le but du jeu est de 
récupérer les clés vous permettant de passer de niveau 
en niveau. Pour tuer les ennemis, lancez-leur des œufs ! 
Attention, vos munitions sont limitées. Pour obtenir des 
œufs supplémentaires, collectez le maximum de fruits 
dans chaque niveau. Il est possible de jouer à deux 
simultanément. Pour cela, connectez deux joysticks. 

STARLORD SUR PC 
(DISQUE DUR, ÉCRAN VGA) 

Allumez votre PC et mettez-vous sous 
DOS (une ligne de type •C: • doit 
apparaitre à l'écran). Introduisez la dis­
quette dans votre lecteur 3"1/2 et 
tapez «A:• ou •B:•. Pour installer le 
jeu sur disque dur, il faut taper •INS­
TALL•. Il faut un minimum de 550 Ko 
de mémoire disponible exécutable 
pour que le jeu fonctionne (vérifiez 
avec la commande MEM). Pour lancer 
la démo (non-jouable), tapez STAR­
LORD. 

FROGGIES OVER THE FENCE DEMO 
SUR ST ( 1 MO UNIQUEMENT) 

Il s'agit ici de la première disquette d'une toute nouvelle 
démo française réalisée par les groupes Over1anders, ST 
Connexion et Legacy. Avec cette version •bridée•, vous 
ne pourrez regarder que deux écrans sur les quatre pro­
posés : Overlandus Dyscomelodus et Over1andus 
Giganteran. Tous les ingrédients des meilleures démos y 
sont réunis : musiques, sprites, 3D, fullscreen, zoom, 
etc. Ce n'est pas jouable, mais qu'est-ce que c'est 
beau! 

Pour ceux qui ne me connais­
sent pas, je suis Fangor l'Ent, 
responsable de la hotline de lilt. 

Comme tous les mois, je fais appel à 
vous. N'hésitez pas à m'envoyer les 
solutions (partielles ou complètes) de 
vos jeux favoris pour alimenter le Mes-

sage in a Bottle de Tilt et ajder ainsi 
ceux qui en ont besoin. 

Deux types de problème 
peuvent survenir. Le pre­

mier est que votre disquette est phy­
siquement endommagée (disquette 
cassée ou illisible). Dans le cas d'une 
disquette cassée, ne l'introduisez sur­
tout pas dans votre lecteur de dis­
quettes. Il vous suffit de nous la ren­
voyer et de joindre une lettre 
expliquant votre problème en préci­
sant bien l'ordinateur que vous pos­
sédez 1). Envoyez le tout à : TILT DIS-

OUETTE, 9-13, rue du colonel Pierre­
Avia, 75754 Paris Cedex 15. La 
seconde éventualité est que vous ren­
contriez un problème lors de l'instal­
lation. Dans ce cas, appelez la hot­
line, tous les JEUDIS de 14h à 19h. 
Pensez à préciser le type de machine 
que vous possédez, ainsi que le jeu 
concerné et décrivez avec précision 
votre problème. Appelez le (16 1) 
46.62.25.78. et demandez Fangor. 
Je vous aiderais. 

N'hésitez pas non plus à m'appeler 
si vous désirez un coup de main sur 
Serpent Isle, Indy IV, Space Ouest 
V, lshar 2, etc. Et à très bientôt sur 
la hotline ! 
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AMIGA 

VdS ou éch. jx sur ASOO px super sympas rech. simula· 
tion goff. Kart TICHANNE, lmp. Guy Bourrleau, 85000 
La Roche-sur-Yon. Tél.: 51A6.06.14 

Vds OO 65 mo pour Amiga 600 ou 1200 px: 850 F port 
compris. Lilian COIRIER, rue de Mervent, 85490 Be­
net Tél.: 51.00.92.93 

\Ids A500 1 mo + joy + nbx fx el utils (llooe 2, 
~icate. ~. flasNlacl<. !'page, Amos, Opalrt 
4, Eye 2) px: 3000F. Nicolas RUUEAU, 18, rue 
Lescure, 85000 La RoclMMur-Yon. T61. : 51 .62.13.92 

Vds ASOO 1 mo + 2 drives + 1064 + souris + jx + 
dtsks px: 3 200 Fou éch. contre monl. 1960 ou 1942 + 
OP Aga SS gar. Sébastien MOUREN, Quartier Petit 
Saint-Jean, 83170 Brignoles. Tél. : 94.59.00.96 

VdS Jx et utlls à bas px sur Amiga vds Amiga 600 + lect 
3"114 et 150 logs px : 2 500 F. Philippe ROIX, 7, rue 
André Hénocque, 80230 Vaudricourt. 
T61.: 22-30.05.44 

Vds Amiga 600 + JOY + souris + jx. d6mos, utils px : 
1 700 F. Sten MARTY, la Dreche, 81130 cagnac-les­
Mlnes. 

Vds lx sur ASOO à bas px liste gratuite sur demande. 
François DONAL, 13, n1e Berlioz, 82300 Caussade. 

Vds ASOO 1 méga + jx + souris + joy px : 1 400 F vds 
520 STF + jx: 700 F. Thierry ZENNARO, 53, l\le G. 
Braque, 82000 Montiuban. Tél.: 63.93.37.43 

Vds fx sur ASOO à bas px. François DUffAU, 22, rue de 
l'Egalitâ, 82100 castetsarrasln. Tél. : 63.32.37.13 

Vds lx Amiga et PC. Frédéllc PIRON, 189, bd Peti18 
Vitesse, 72200 La Flèche. n1.: 43.94.26.85 

Vds ou éch. sur Amiga : lshaa, Baogon Attack, Jim 
Power, Body Slows, vds Rom 1.3 pour AG 500 + : 
100 F. Ruddy GUILMIN, 47, av. Gustave Courbet, 
72100 1.8 Mans. Tél.: (16-1) 43.72.99.31 

Vds jx AS00· 1200 bas prix (liste sur demande). Laurent 
MOERENHOUT, 124, place St Léger, 73000Chambéry. 
Tél.: 79.85.61.32 

Vds ASOO + 1 mo écran COIA. tect. ext + impr. graph. 24 
alg., 3 joy$. 250 jX, 60 utilS + péritet px : 4 000 f . David 
BALDUCCI, Chez Voisin, 74540 Hery-sur-Alby. 
Tél.: 50.68.14.00 

Vds ASOO + ext 512 ko + 500 disquettes+ sourts tbe 
px : 2 500 F. Sylvain RIVARDLD, 12, lot des Petits 
Hullns, 74160 St-Julien. Tél.: 50.35.12.70 

Vds ASOO plus + ext 512 ko + lect. ext + Oig Sonore + 
nbx jx et utils px : 2 500 F écran 1084 600 f + HD 80 
mo neuf px : 2 400 F. Pascal NOE, 8, square Paul 
Duluis, 76240 Le Mesnil-Esnard. T61. : 32.86.07.88 

\Ids éch. fx sur A500 'Ids syncro express 3 pour A500 à 
px Intéressant. Miguel DOS SANTOS, 5, n. Zephlrin 
Camellnat, n11s Savigny-le-Temple. Tél.: (16-
1) 64.41.84.33 

Vds sur Amlga : Campaign-War in the golf, le Seigneur 
des anneaux. Centurion neufs px: 150 F pce (avec 
notice). Christian COUTELLIER, 10, rés. de !'Orangerie, 
n310 Ponthierry. Tél.: (16-1) 60.65.53.58 

Vds jx utils, éducs & OP Amiga à prix hyper cool. 
Emmanuel PREIN, 4, rue de Verdun, nsoo Chelles. 
T6L: (16-1) 60.20.9569 

Vds ASOO 1 mo ~ mooi. coul. + lec:t ext + souris + 
Jol-pad + 100 dlsks px : 3 000 F. Christophe FON· 
TAINE, 12, n1e Henri Labasque, n400 Lagny. 
Tél. : (16-1) 60.07.11.88 

Vds A500 plus + ext 520 + pérltel + 100 disks + joy 
+souris + urns + démos + manuels neuf px : 1 500 F. 
Cédric VANIEZ. 36, rua des Molveaux, moo Coup­
vray. Tél. : (16-1160.04.39.26 

Vds ASOO + 512 K + écran coul. + joys + nbx jx + 
souris newe + revues + manuels tbe px : 3 000 F à 
d4b. Fabien FOURNI.ER, 18, rue des Longs ~ges, 
n950 Rubelles. Tél.: (16-1) 64.34.44.12 

Vds pour 400 F d'achat 2 jx oratos au choix parmi us 
ong. Amiga. Jacky CARROUE, 20, place Sauvé Dela­
noue, 77100 Meaux. Tél.: (16-1164.34.12.59 

Vds A1200 ss gar. + mon!. coul. + )oys + lect. ex1 + 
souris px : 3 400 F. Christophe VIGNIER, 58, 1\18 
d'Evreux, n290 Mlttry)le-Neuf. Tét. : (16· 
1) 64.67.96.43 ap. 19 h 

VdsASOO, ex1512 ko + 0040moGVP500(+ 2 moJ + 
souris + joys + nbx fx px: 4 500 F. Christophe 
MONFORT, 48, n1e de Beaubourg, 77340 Ponlllult 
CombauH. Tél.: (1 6-1) 45.2BA6.59 
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Vds A520 STE 1 mo + impri. + 120 07 + revues px: Vds Amlga 2000 B Fat. 2 lect. inl, Multiroms 1.3, 2.04 
3 000 F ou 3 700 F avec TV coul. 36 cm. Mlchaêl avec cartoos et factures+ dlskS px: 2 700 F. Nlcolas 
OOUKHAN, 12, square Chérubin!, moo Meaux. CAPUT, 19, rue d'Auvergne, 78180 Monllgny-le-Bre-
Tél.: (16-1) 64.33.36.52 tonneux. Tél.: (16-1) 34.60.97.19 

Vds ASOO + ext + 1 mo + monl. 1083 + 2 joys + nbx 
)lt el utils tbe px : 1 900 F. Christllphe COULDUMY, 1, 
n1e de la Dehors, m70 Servon. Tél.: (16-
1) 64.05.11.79 

\Ids A2000 B + 1084 S: 3 500 F à d6b. DO 30 GVP : 
1 500 F ach. jx + matus AM·PC-Snes, ach. cable Snes 
pour 1084 S d'Amlga_ Florent LEFORT, 1, passage 
Brttennlcua, 77186 Noisiel. Tél.: (16-1) 64.80.41.78 

Vds jx orlg. ASOO : Campaign. 120 F war ln the Guff 
100 F Power Stauggle, Test Drive, Las1 Ninja 2: 50 F. 
Christian COUTEWER, 10, rés. de !'Orangerie, 77310 
Ponthierry. Tél.: (16·1) 60.65.53.58 

VdS ASOO 1 mo + 2• 1ect +Action Replay 3 + péritel + 
200 dq + nbx jX et démos + scan. 16. Px: 2 000 F. 
Benoit PINCON, 20 bis, rue de Coubert, m11 Soi­
gnollewn-Brie. Têt.: (16-1) 64.06.76.09 

Vds A500 + elll + ioYS + souris + Jx C Body Blows 
flash Back. .. px : 1 DOO F. Vinœnt DDUAREC, 19, rue 
de Parts, 78230 1.8 Pecq. Tél. : (16-1) 39.73.88.29 

Vds Amlga 600 + moni. t 084 S + jx + joy px : 3 000 F. 
Jérémy LOUIS, 47 bis, rua de Glatigny, 78150 Le 
Chesnay. Tél. : (16-1) 39.55.79.00 

Vds ASOO + ext Men. + mon. ooul. + 2 JoYS + 30 jx 
px : 2 400 F. Bertrand BENOIT, 30, rue Martial Ma· 
rign6, 78360 Monlesson. Tél: (16-1) 30.53.08.94 

Vds A 1200 DO 60 mo ext Mtm. 2 mo çarte ace. MBX 
1200 + Dpailt W Aga excet. mon. 1085 S Jx val : 
10 500 F px : 7 500 F. Lucas LABEDZ. 10, chemin des 
Ruelles, 78480 Choisel. Tél.: (16-1) 30.47.10.43 

Vds ]X Amlga à bas prix. Farld BLLILI, 20, place des 4 
Vents, 78570 Chanteloup-les-Vignes. Tél. : (16-
1) 39. 70.59.03 

Vds A500 +. moni. coul. + joy + Jx + revues + boae 
rangt neuf val. : 6 800 F px: 3 800 F. Arnaud SIMON, 1, 
rue des Jonquilles, n360 Vaires-sur-Marne. 
Tél. : (16-1) 64.26.46.70 

Vds Amiga 2000 B Fat, 2 lect., lot. multislal1 Roms 1.3, 
2.04 a1·ec cartons et factures + 200 disl<s px : 2 500 f. 
Sél>a1Utn CAPUT, 20 bis, av. de le République, 
78330 Fontenay-le-Fleury. Tél.: (16-1) 34.60.97.19 

Vds pour Amiga : vds émulateur PC orlg. ave doc : 200 f 
kit complet pour créer un seNeur: 500 F. Cyrille DE· 
SONS, 21, n1e du Maréchal Foch, 78690 Les Essarts­
le·Rol. 

Vds A2000 8 ECS + Combo 340 680 EC 368 882 à 40 
mhZ + 4 mo Ram 32 bit + Rom 1,312,0 + 6cran + 100 
disl<s 10000F. Kersltn EMMRJCH, 401, av. de la 
Gaule, 78955 &arrières-sous-Poissy. Tél. : (16-
1) 39.70.94.58 ap. 18 h 

Vds )x à bas prix sur Amiga. Farid BELLILI, 20, place 
des Quatre Vems, 78570 Chanleloup-les-Vlgnes. 
Tél.: (16-1) 39.70.59.03 

Vds ASOO + 100 Jx + dise vierge + 1 mo + joys + 
boite ranot + jx (projectx) px: 3 500 F. Julien UR· 
BAUER, 30, av. Gauge, 78220 Viroflay. Tél.: (16-
1) 30.24.08.45 

VdSA1200(2 SDOF) + mon. 1083S(1200f) + DOlôe 
40 méga 1 000 f + tect disk 250 F. Amos Pro 400 F. 
Luc SOMMAIRE. 28, 1\18 des Nymphlas, 78340 Les 
Clayes-sous-Bols. Tél. : (16-1) 34.62.44.92 

Vds ASOO ss gar. + ext 1 mo + 2l'îUe"" lect. + Joy + 
jx px : 1 800 F + 50 disquettes de jx px : 500 F TV 
Phlllps ss gar. 40 cm px : 1 900 F. Stéphane JEAN­
JEAN, 13, rue Auguste Comte, 78400 Chevreuse. 
Tél. : (16-1) 30.52.34.28 

Vds ASOO + Emul. + 80 jx + souris + joys + boîte de 
rang1 + câble péritel px: 2000 F. Franck BORN, 5, n1e 
du Vieux Moulin, nsoo Chelles. Tél.: (1 6-
1) 60.06.64.12 

Vds A500 + 2 mo + Rom 1.3. souris px : 1 600 F + 
10845 px : 3 000 F (+ jx). Jean-Marc EDEUNE, 7, rue 
André Thome, 78490 Montfort l'Ary. Tél.: (16-
1) 34.ll6.17.80 

Vds A200 11'8 2.0 + ex11 mo ext. à 8 mo, px : 2 ooo F. 
Bn1no GALET, 7, rue de Nonnandle, 78400 Verneull­
sur·Selne. Tél.: (16-1) 39.71.88.35 

Vds ASOO + ext 512 ko + ho~oge + câbles péritel et 
NuŒ Modem + joy + 100 disks px : 2 000 F. Wiifrid 
SfVEYRAC, 2, rue des Roches, 78930 GUMV!lle. 
Tél.: (16-1) 30.42.65.94 

Vds Am1ga CDlV + lect. ext + clavier man. Infrarouge 
+ 1act. mon. 1085 + jx px: 6 DOO F. Frédéric DUCOS, 
43, Grende Rue, 78240 Aigremont Tél.: (18-
1) 39.79.21.69 

Vds A500 + ext 512 mo + câble péritel + bte d'ong. + 
joy + nbx Jx (Goal, F. Bacn, C. Englne, B. Blows ... ). 
Pascal PORSAN, 26, av. Paul Raoult, 78130 Les 
Mureaux. Tél.: (16-1) 30.99.83.22 

Vds ASOO 1 mo + mon!. 1083 S + 100 jX + nbx orig. + 
péritel + joys +souris + câble Amiga-COOsole. + btes 
r;ngt. px : 4 500 F. Manuel VAUJCCIDNI, 3, rue Gam­
betta, 78800 Houme. Tél : (16-1) 39.68.19.48 

Vds )lt A1200/500 + utils + démos à prix sympas. 
GeO<get AZEVEDD, 15, rue Saint-Pierre, 79140 Bre­
tlgnolles. Tél.: 49.81.07.SS 

Vds A500 1 MB + mooi. c:W. + joy + SOll"ls + nbX 
1ogs (IX utils langage$. .. ). Jade KAROUTH, 13, n . de 
Fouilleuse, 92210 Saint-Cloud. nt.: (16-
1) 47.71.26.31 

Vds écran Amlga 1083 S + jx et logs px: 1 500 F. 
Frédéric COLAGRANDE, 11, rue de Chartran, 92200 
Neullly-sur·Selne. Tél.: (16-1) 47.38.24.28 

Vds A2000 + t 064 S + souris + joys + nbx sotts px : 
2 500 F. Pierre FALLARD, 17, sentier de Il Tour, 
92330 Sceaux. Tél. : (16-1) 47.02A2.58 

VdS A500 p4US + 1083 S +souris + 2 man. Tdt + nbx 
jx oog. px : 3 000 F tbe Yds elll Mem. pce 500 64 I<. 32 
K. Bruno PIEllRE, 11115, rés. des Fonlainll, rut 
M. 88r1helot, 92800 Puteaux-le-llêfense. T61. : (1&-
1) 47.73.65.14 

Vds ASOO + 500 ko + horloge + joys + nbx j)( + Dlgl. 
son px: 1 500 F. Vds C64 px: 400 F. Olivier FONTAINE, 
264, av. Roger Salengro, 92370 Chaville. Tél. : (16-
1) 47.50.70.37 

Vds A 1200 + OO intégré 60 mo + écran 1085 S + 
Deluxepaint + nbx fx Jamais servi px: 3 000 F. Nicol11 
JUBINEAU, 135, bd Blneau, 92200 Neuilly. Tél. : (16-
1) 47 AS.17.43 

Vds A500 (1 még.) + 200 jX + nbx utils + joy + soo1s 
px : 2 000 F. Frédéric MOUREAUX, 79, rue des Acque­
vtlles, 92150 Suresnes. Tél.: (16-1) 42.04.55.57 

Vds A500 + mool. cool. 1084 s + 2• iect + ext + 
Mem. +livres px : 3 900 F + imprt. MT 80 px : 4 500 F. 
Fabien LENORMAND, 16, bd de la Liberté, 92320 
Chatillon. Tél. : (18· 1) 47 A6.10.79 

Vds jx el utils sur A1200/500. Franck HODAN, 9, n1e 
Montretout, 92210 St-Cloud. Tél. : (16-
1) 46.02 .. 22.80 

VdsASOO + lect ext + elll 512 k + joy + j)( etutilS lbe 
px : 2 000 F. Christophe DESCOURS, 6, allée Cl6ment 
Ader, 92290 Chatenay-Malabry. T61. : (16-
1) 46.31.22A5 

Vdssur A500,A600, A1200 Jx, démosOP, utils à trbbas 
px dem. liste. Vincent NASSER, 29, av. Jean Jaurès, 
92150 Suresnes. Tél.: (16-1) 47.72.05.57 

Vds Amlga 2000 + 2 lect. 3•112 int. + souris + foys 
px : 2 500 F. Nicolas RDUGIER, 22, n1e Boris Vllde, 
92260 Fontenay-aux-Roses. Tél.: (16-1) 47.D2.21.59 

VdsASOO pkls + 1 moRam + Rom Vl.3 + lact. ext + 
jX + man. + hOOsse + rewe (lbel px : 2 400 F. 
Yannick APPER, 6, placl Jutes Goesde, 92230 Genne­
villiers. T61. : (16-1) 47.99.55.36 

Vds ASOO + nbx jx + 1 joys + manuels px : 1 900 F. 
Emmanuel BERGON, 288, av. d'Argenteull, 92800 
Asnières. Tél. : (16-1) 47.99.93.70 

Vds A500 neuf jamais servi + 5 jx orig. et scanner px: 
1 800 F et 1 000 F. Jean-lue DAVEAU, 7, allée du Clos 
Mole!, 92190 Meudon. Tél. : (16-1) 45.34.13.44 

Vds AS00 bon état ext 512 ko joy + SOIJriS + tapis jX 
docs péritel blB rang1 nbx disks 1 BOO F à déb. Julien 
LEGER, 64, 1\11 de l'E!lllllé, apt: 103, 92130 luy­
les·Moullneaux. T61. : (16-1) 46.44.91.52 

Vds ASOO + 512 ko + moni. cout. + joys +souris + 
nbx Jx + câbla minitel, tbe px: 3 500 F. Alexandre 
DURIEZ, 17, av. Sainte Lucie, 92liOO Asnlèrea. 
Tél.: (16-1) 47.90.82.93 

Vds A500 1 mo CLR + lect 3"1 5"1/4 + jx + loys px : 
2 000 F. Stéphane LEVY, 14, allée des Damades, 
92000 Nanterre. Tél.: (16-1) 47.21.27.99 

Vds A500 1 méga + souris + joys + 100 d'isquettas + 
boite px : 1 500 F. Gh~n BON80UNOUS, 16 bis, 
Grande Rut, 91260 Juvisy-sur-llrge. T61. : (16-
1) 69.24.59.80 

VdS )ll. utils, démos. bas px vds A500 + Rom 13 + 2 
méga + lecl ext + 300 diskS + amos. + amos comp. 
px : 1 800 F. Pierre FERREJRA, 2, cité Pasteur, bit : A, 
91220 Bretigny-sur-Orge. Tél.: (16·1) 89.88.64.74 

Vds ASOO + ext mém. + )x + Joys px : 1 1 OO F. Patrick 
ROMANET, 16, n1a de la LlbéraUon, 91070 Bondoufle. 
Tél.: (16·1) 60.ll6.54.30 

Vds Amiga 2000 B + 1 mo + mon!. 1083 S + drive ext 
+ impri. MT80 + ~èque px : 4 000 F à déb. Hervé 
REIX, 02, rue de la Présecelle, 91640 Brfls-sous­
Forges. Tél.: (16-1) 64.90.81.48 

Vds ASOO + ext + )oys + 150 disks + souris + écran 
télé + lecl elll px : 2 000 F à déb. Pascal MDUGIN, 1, 
n1e Braille, 90000 Belfort. Tél.: 64.21 .n.94 ap. 18 h 

Vds Amiga t 200 + lx + joy + souris + utils 1be px : 
2 800 F. Stéphane GUILLOUX, 24, n1e des Cerisiers, 
91160 Longjumeau. Tél. : (16·1) 89.09.88.08 
ap. 19h. 

Vds A500 p4us + monl cool. + 240 disks • boita + 1 
joy + 1 pad 4 000 F à déb. Olivier FREVIUE, 26, allée 
du Baille, 91250 Saint-Gennatn-les·Colbell. 
Tél. : (16-1) 60.75.93.01 

Vds ASOO + 1 mo + monl. 1084 + 3 joys + 80 )x {Flash 
Back Mooostone Bodyblon Dune) + tapie + boî1es the 
px: 2 200 F. Julien FASCIAUX, 35, Grande Rue, 
91540 Fontenay-le-Vicomte. Tél.: (16-1) 64.57.29.17 

Vds A500 + ext + mool. + 2 )oys + souris + 50 jx + 
câble péritel px : 2 000 F. David CARLI, 4, n1e d'Edim­
bourg, 91250 Salnt-Gemialn-les-Colbeil. Tél. : (16-
1) 69.119.14.33 

Vds A1200 : 1 BOO F A500 + ext + péôtsl : 1100 F à 
déb. Thierry JINILLIER, rés. unlversl1alre, la PICl1e­
rie, bit: 499, Ch. 109, 91400 Orsay. Tél. : (16-
1) 69.41.75.98 

Vds jx utils, démos, pas chers sur Amiga 500/600!1200 
env. 1 07 et 1 timbre pour liste. Guillaume et Thibaut 
SEVE, 6 Impasse des lauriers, rue des Petits 
Champs, 71850 Chamay·les·Macon. 
Tél.: 85.34.69.64 

VdS vdS ASOO + ext 512 ko + horloge + jx + utils + 
impri. joys px : 3 000 F. Patrick BECOUART, 11, nie de 
Paron, 91370 Venl6res-le-Bulsson. Tél.: (16-
1) 60.13.16.16 

Vds ASOO plus + 1084 + imptx 800 + jx ori"8 
(Simpsons, Fantlvlsloo) + dlskS + slim. + joy + souris 
+ câbles px : 4 000 F. Sylvaln MORICE, ZA, la Gau· 
trala, 85360 MOntauban de Bretagne. 
Tél. : 39.08.48.25 

Vds jx et utils sur Amiga 600 à bas prix liste sur demande 
ach. disk 3.112 bas px. Sallm GREHDI, 26, rue Jacques 
Cartier, 86000 Lli Roche-sur-Yon. Tél.: 51.&:1-32.88 

Vds A500 + 8X1 512 ko + joy + nbx jX + souris tbe + 
switch souris joyS px : 2400 Fou GG + ... Max MOUS­
SIEll, 2, placl Notre Dame, 86140 Lancloltre. 
T61.: 49.90.55.31 

VdS ASOO + ext 512 ko + 400 jx + 2 arcades power 
stick + tablette pour TV px : 4 000 F. Cédric BOULAl+­
GER, 15, n1e de ta Forêt, 88700 Saint-Gorgon. 
Tél. : 29.65.09.40 

VdS ASOO 1.3 1 mo Chlp. + moni. + lois + Nordlc 
power + orlg. + 50 dlsks + livres + péri1el Px: 
2 700 F. Pascal l.Af(HDAR, 3, parc llenri Dunant, 
94290 VllleneuV&-te-Aol. Têt.: (16-1) 45.97.88.03 
ap.19h 

Vds ASOO 1 mo + écfWI cool. 1084 s + 150 dislœ + 2 
Joys + 1 souris px : 4 000 F. Alexandre SCHULL, 19, 
n1e Saint-Just, 94800 Villejuif. T61. : (16-
1) 47.26.03.18 

Vds ASOO + 2 mo + scanner Golden image + foys + 
souris + 60 diskS px : 3 500 F à déb. + moni 1083 px : 
1 000 F. Damien NIVESSE, 12, rés. des Liias, 94550 
Chevilly-Lan1e, Tél.: (16-1) 49.78.09.83 

VdS Af>OO + souris + 2 man. + nbx j)( px: 1 300 F. 
Chtwung TANG, 21 , n1e Mare~ 94200 lvTy-sur-Selna. 
Tél.: (16-1) 46.72.59.52 

Vds ASOO + 1 mo + 1 tect. ext + jX origx + péritel + 
souris + nbx disks + ampli + baffles px : 3 200 F. 
Marc ROZEN8EJIG, 2, rue de l'Arboust, 94130 
Nogent-sur-Marne. T61.: (16-1) 48.n.23.7& 

Vds ASOO + elll 512 Ko + moni. coul. stéréo + imp~. 
Matr. + 230 disks + 2 joys px : 3 200 F. Florent 
GAMBRB.l.f, 40, l\le du Pavé de Grignon, 94320 
Thiais. Tél. : (16-1) 48.90.57.59 

Vds Amiga 1200 ex1 4 mo 32 bits + oopro 882 à 33 Mhz 
val. : 3 600 F px : 2 500 F ss gar. Jean-Chrlslophl 
Oftl.ANDI, 23, Impasse Jean Jaurès, 94400 V'rtry-tUr­
Seine. Tél. : (16-1) 45.73.83.03 

VdS ASOOO + 2 mo + hort. + moni. 1084 S + lact. 3,5 
+ joy + souris + emut. PC + utils + nbx lx. px : 
3 000 F. Gabriel FOGGEA, 11, allée Jacques cartier, 
94600 Choisy-le-Roi. Tél. : (16· 1) 48.52.Gl .87 

Vds ASOO + ext 2 mo + monl. coul. + 1 lect ex1 3112 
+ nbx logs + souris px: 4 600 F (emballage d'org). 
Laurent PlERLDT, 88, n1e Victor Recourat, 94170 LI 
Perreux-sur-Marne. Tél.: (16-1) 48.72.08.91 

VdS jX et autres sur Amlga et PC px sympas. Demandez 
liste. Chris1ian TURLAN, 59, rue de fmlceYUle, 83220 
Gagny. Tél.: (16-1) 43.88.60.59 

Vds jx à bas prix sur Amiga demander iste. Pllllck 
COIN, 54, rue de Francavtlle, 93220 Gagny. Têt.: (16-
1) 43.51.20.24 (le samedij 

Vds jx Amiga et PC. John GASCHY, 1, rue Lautreamont, 
93300 Aubervllllers. T61.: (16-1) 48.33.04.38 

Vds interface midi + câble + Bara & Pipe VF pour ASOO 
px : 800 F lmp. : 500 F carte sound Blaster pro + Kit 
Midi px : 1 000 F. Chrfdan LEMAITRE, 115, av. Arls· 
tide Briand, 93320 Lis Pa'llllons-S<lUl·Bola. 
Tél. : (1 6-1) 48A7.9U6 

Vds Amiga 2000, DO 47 mégas. Ram 3 mégas, monl., 
ampl, nbx disl<s et livres px : 6 000 F à déb. Eric 
MARINI, 3, rue Jean Monnet, 93190 Livry-Gargan. 
Tél.: (16·1) 49.38.10.37 

Vds jx à bas px sur ASOO. Jlmmy TEYSSIE, 57, rue 
Laënnec, 93700 Drancy. Tél. : (16-1) 48.32.27.29 

Vds Amiga 600 + jx orlg .. tbe ss gar. px : 1100 F. 
Laurent DE SMET, 20, rue EUenne Marcel, 03500 
Pantin. Tél.: (16-1) 48.A0.25.72 

Vds nbx jx pour ASOO (Desert Strike·SUndieale·Hook­
Ayng toraress-Murder ln Space), px: 150 F pce. Dli'lter 
UAGRE, 112, rue Hélène Cochenec, 93300 AublMl­
Uers. Tél.: (16-1) 48.33.25.07 



ATARI 

Vds pour STE nbx Jx orgl. Dominique FAYARD, 174, rue 
Andr6 Malraux, 84500 Bollene. Tél.: 90.40.67.78 
(H.R.) 

Vds 520 STE 1 mo + moni. couL SC 1425 + 220 Jx + 
140 util, démos, div. + joys px : 4000F. Joeaeffn 
PENOT, 785, Chemln de la Garoullle Bas-Pays Ouest, 
82000 Montauben. 

Vds sur ST sensible soccer (ou éch. contre version 
92193) et goblins 2 px intéressant Emmanuel PAPIN, 
6, rua des Faisans, 72000 le Mans. Tél. : 43.81.89.33 

Vds ou éch. sur ST IOtus 3, D·Day, le Thal Weepon 3, 
utils, civilisation, Cool Word etc. Morgan HERRl1T, 18, 
rut de Bourgogne, 76290 Montfvllllars. 
T61.: 35.30.19.78 

Vds 1040 STF + Joys + souris + 120 D + )x px: 
1 600 F. Rattana YEN, 31, allée Jean Paul Sertre, 
mes Lognes. T61.: (16-1) 80.05.10.82 

Vds 1040 STF + joys +souris+ ralloogetl' +tapis+ 
pért + nbx )x + doubleur de joys, px : 1 700 F. Rtpllall 
PfTRAU, 34, rue Jean, 76300 Sottevllle-les·Rouens. 
Tél.: 35.62.04.38 

Vds 520 SlE 2 mo mon. coul. + lect ext + Canon BJ 10 
EX + Joy + jx + uti. px : 4 000 F ou sép. David 
DUMONT, 8, rue Georges Laroque, 78300 SottllYtlle­
les·Rouen. Tél. : 35.73.96.99 

Vela orlg. sur ST à 100 F pce: F29. Croisière, Indiana 
Jones. Crime City, Croisière. Indiana Jones, Crime City, 
Goblli1s 2. Hool<, Epic. Denis PIFFETEAU, 31, rua 
Jeanne d'An:, 78000 Rouen. 1'1.: 35.15.90.53 

Vds 520 SlE 2 mégas + monl. SC 1224 + souris+ ]oys 
+ nbx jx el utlls px : 3 500 F. Jér6me LELEU, 12, rue 
des Jardlnieru, 78200 Dieppe. Tél. : 35.82.37.()2 

Ws olig. STE 100 F transartica.Yroam + Dala-Caesar· 
E.srena 92, Sensible Soccer 1 - Rallroadtyloon Falcon 
etc. Guy LEBŒUF, 9, rue Jeenne Chauvin, n180 
Provins. Tél.: (16-1) 80.67.85.74 

Vds Jx ST orio: F19, falcorl + MD·Monlœy islandd·Voy. 
dlJ ttmps, Gallact. Empire, MH Platoon etc px : 100 F. 
Henri LABAT, 23, rue de la République, 77400 Dam­
part. Tél. : (16-1) 80.07.56A2 

Vds 520 SSTF, souris, Joys, nbx orig. Speedball 2 2, 
Powermong. Bal 2, Supremacy, Voyage du Temps, px: 
1 000 F. Guillaume PICARD, 23, tue des P6lerlns, 
78200 Manttt·l!Holie. T61.: (16-1)34.77.43.57 

Vds 520 STF + moni. cout + souris + ]Oys + nbx jx 
utils px: 1 900 F. Vincent ARNAUD, 4, bd de GlaUgny, 
78000 Versailles. Tél.: (18·1) 39.54.73.29 

Vds 1040 STE + împ. NEC P7 + dlsk + monL + doc. 
px : 2 ooo F + ]oy + souris + cêbles + jX orto. Annand 
GONlltlER, 9, rue de la llalse, 78370 Plaisir. 
Tél.: (16-1) 30..54.25.03 

Vds STE, 2 mo + souris + ctbles + not lba emb. 
d'orig. px : 1 300 F. J6rW!e BEAUOEAU, 8, rua Cmltl 
de St Martin, 78150 Le Chesnay. Tél. : (16-
1) 39.54.86.48 

Vds pour ST/STE Jx, démos, utils, etc ... A px très 
raisonnables. 5'ba8tlen OUCLEROIR, 419, rua des 
écoles, 78855 Carrières-to111·Polay. 

Vds 1040 STF + souris + 3 Joys + 60 jx + tapis + bte 
rgt + disq. vierges px: 1 600 F. Yann BUREAU, 4, 
cllemln des Butfanls,, 78125 Emanœ. Tél. : (16-
1) 34.85.93.91 

Vds 520 STF + monl. coul. + nbx Jx + souris + Joy + 
utils px: 1 900 F. Vincent ARNAUO, 4, bd da Glatigny, 
78000 Versallles. Tél.: (16-1) 39.54.73.29 

Vds 1040 STF, 2 joys, souris Logitec + tapis, impri. 
Citizen 120 D+, nbx jx orig .. llvres, magaz. Gen. 4 px: 
3 000 F. JoM SACCHl, 19, rua du Pettt lklntemps, 
78370 Plaisir. Tél.: (16-1) 30..54.71.84 

Vds 1040 STF + monl. mono + DO 20 mo. + 250 
disquettes + joys + pérttel px : 2 500 F. J~ues 
METOIS, 14, rua du Pettt Saint Jean, 79000 Niort. 
Tél. : 49.2.4.89.42 

Vds 1040 STE + jx + souris px: 2 000 F. Antoine 
VALETTE, 19, rue Peul·Valllant Coutur1er, 92140 Cie· 
mart T61.: (16-1) 40.95.16..34 

Vds 1040 SlE + 2 souris + 2 joys + écran + lmiirt. + 
IOgs px: 3 000 F. Richard COUN, 98, bd Saint Denis, 
92400 Courbevoie. Tél. : (16-1) 47.89.87.71 ep. 19 h 

Vds STE 520 1 mo + mooi. SC 1425 + 2 joys + souris 
+ revues lbe px : 2 500 F nbx utils + jx + disl<s. 
Clément, 92200 Neull!y·sur·Seine. Tél.: (16-
1) 47.47.27.24 

Vds ortg. ST + bOiles + doca: Epic 1. Shar ... px à déb. 
José DE SAN FlllGENCIO, 30, rue Baudin, 92400 
Courbevoie. Tél.: (16-1) 43.34.92.07 

Vds jx pour ST, STE: 75 F pce (Gods. ue al Ttm1)11e$$, 
WWF, Maupltl, Amie fa1ale, Sim city, Populous, etc.). 
Piem-Yvea BACCOU, 2, rue Claude Matra!, 92130 
lay·l•Moullneaux. Tél. : (16·1).S.29.16.80 

Vds 520 STE + SOI.ris + IX orlg. (Hoolt, Fasclnallon, Lure 
al the Templr1ss. etc. .. ) + moni. SC 1435 px : 3 200 F. 
Adrien CHAffUTEAUX, 38, rue dea Fontalnn, 92310 
Sêvret. 1'1.: (16-1) .S.34.79.22 

Vds 1040 STE + moni. + sourts + nbx jx, )oys 2 500 F à 
déb. Fabien IWEAUTE, 25, allée del Genets, 91700 
Salnte-GenevlftHea.Boll. Tél.: (11-1) 68.25.67.89 

Vds 520 STE 1 mo + sourts, joys ... + 75 dlsks + Jx 
Oshar, 3 DCK, Captive) + mags spéc. embal. orlg. px : 
2 000 F. DllYld MEHAGER, 9 bla, rue d11 Rol8S, 91380 
Cllllly·Mawln. Tél.: (11-1) 88.o9.51.24 

Vds 520 STF OF 1 mo + souris nl!IJVll + Joys + 1 OO 
logs : basic Stos, Audio ... px : 1 000 F. Sliphane RION, 
05, rue Mozart, 91700 Ste·Genevlhe·des·Bols. 
Tél.: (16·1) 80.15.24.70 

Vds 520 STE + 1 mode Ram. + 2 Jx + 2 IOYS px : 
UOO F vds moni. SM 124 px : 600 F Lee. PC 7208 : 
550 F. Franck BOISNAUlT, 11 bis, rue du Pan:, 91170 
Vlry·ChaUllon. Tél.: (16-1) 69.2A.71.82 

Vds 520 STE + éctan couL + souris + nbx jx px : 
3 000 F. Yves llJBERT, .. aquaru Slsn:ouf, 91350 
Glfgny. Tél. : (16-1) 88.43.33.93 

Vds STE, 4 mo + coul. + mono + Joys + souris + 
Swith + 105 revues + 10 livr9S + 30 origx px : 
3 500 f . Mu Of.MAREST, Essonne (91). Tél. : (16-
1) 64.48.83A3 (H.B.) 

Vds 1040 STE + mon. coul. SC 1435 + 2 souns + jOyS 
+ nbx Jx + los 2.6 lbe px : 2 400 F. Cyrille MITOUT, 
22, clt6 Jules Ferry, 87410 Le Palllla•aur·Vlenne. 
Tél. : 55.35.28.47 

Ws pour STE: 4 mo, BOOF ~ RP SOOF jm : 
1 000 F oon1aCt ST 24 m.rnérœ px : 150 F. Pierre IUCHAR­
DOT, 30, rue de le &ande Col&, 88340 Le Val d'Ajol. 

Vds 1040 ST + monl. coul. + joys + souris + docs + 
25 jx orlg. + 800 XI. + O!l 1050 + jx + docs + 100 Di& 
ST px: 5 000 F. Phlllppe HUSSON, La PerlèrTe 
Brosses, 8ee&O ChateH:ent0ir. 

1 • TILT RECRUTE 

Vds sur Atarl vds ou éch. Toki, créaturus sweeks etc. 
cller. contact PC. JF TEGNY, 2A1, av. des Orunda 
Godata, 94500 Cha1111>lgny·sur·Mame. 

Vds 520 STF + écran SC 1425 cru. + 65 jX + GFA 
Basic px : 2 200 F. Nlcolat FOURNIER, 13, CG<lrl Ma· 
rlgny, 94300 VinCennea. Tél. : (16-1) 43.65.88.30 

Vds 1040 STF + monl. coul. SC 1224 + souris + msn. 
+ livres c4ble péritel + 100 disquettes px: 2 900 F. 
Stéphane DAUBIAN, 40, rue de Fontenay, 94300 
VlncennH. T61.: (11-1) 43.98.27.23 

Vds pour ST D Day px : 150 Fair/Sea Supremacy 100 F. 
Jean·Loula DOAN, ?fi, rue de la Con-Uon, 94700 
Maisons-Alfort T61.: (16-1) 42.07.25.58 

Vds 520 STE + souris + /oys + monl. cout. Atari SC 
1435 +lx peu servi lbe px: 3 500 F. Lllc LECAPITAJNE, 
18, all'8 des Myosotl1, 93200Safnt·Oenla. Tél, : (18· 
1) 48.22.34. 14 

Vds 520 ST +mon. cocA. + 80llis + 3 joys + revues+ 
nbx ;x et utils. px : 3 500 F à déb. Fabl1ce BOSQUET, 52, 
av. Pllnon, 93150 La Blanc-MHnll. Tél.: (16-
1) 48.86.44.78 

Vds 520 STF + monl. coul. Taxan + souris + joys + 
nbx Jx px : 1 500 f. Plllllppe CAMPOS, 18, rue Louise 
GuMn, 93250 VIiiemombie. T61. : (11-1) 48.55.48.114 

Vds rédacteur 3.15 500 F sur Ata~. Jx : Sargon Attack, 
Forces Spécial 100 F poe ST compte 2 120 F. Gilet 
GADY, Cti des Auteurs, 1, allée Andr6 Rlwlre, 93260 
Les LI& T61. : (16-1) 48.46.82.14 

Vds M'°8 STE 4152 + SM 125 + Joyst + log. : Aedac 
3.16, AV 3, Néodesk, PAO, CAO, Jx + livres etc. px : 
7 500 F. Fr6d6rlc CllAUBET, av. J. 8. Cl6ment, 93430 
Vllllla- Tél. : (11-1) 49.40.38.88 

Vds 520 SlE + nbx jX + Joy px : 1 700 F vds monl. 
Amstrad CPC 6128 px : 300 F. Jénmy TORDJEMAN, 
67, rue du Moulin à Vent, 93100 MontreuU. Tél. : (16-
1) 48.70.18.85 

Vds 520 STE + 60 jx + tapis + SOllls + joys 1be px : 
1 490 F. J«ame DUMOOTIBI, 14, rua dt rA-lr, 
93800 fplney-sur·Selne. T61.: (16-1)48.29.2A.84 

Vds STE mo + écran coul. + lmprl. grB1Jhl. + Tos 1.62 
+ 2.05 + lact. fllll + ext.) + joys + vldl·ST + Streplay 
+ 70 dislœ px: 4 000 F. Ro11ert TKACZ, 1, rue dt 
Savole, 93330 Neuilly·sur-Mamt. Tél.: (16-
1) 43.00.10.43 

Nous recherchons actuellement un nouveau iournaliste pour participer à la grande aventure de Tiit. 

Vous êtes passionné par tous les ieux vidéo ? 
Vous avez une bonne plume et vous maitrisez l'anglais? 

Vous iles prit à travailler en équipe ? 
Vous êtes disponible pour un emploi à plein temps ? 

Alors, n'hésitez pas, envoyez rapidement C.V, photo d'identité et lettre de motivation à: 

TILT 
Candidature 

9· 13 rue du colonel Pierre·Avia 
7 5 7 54 Paris Cedex 15 
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~~~~~~~~~P e•i•es a ~·~·~o~•~c~e~s~~~~~~~ 
Vds 520 STE (1 mo} + 2 Joys + 50011$ + 15 Jx orig. + AMSTRAD Vds 1040 STE + souris + Joys + utils + nbx Jx 

(cMllulion - fjllc. .. ) px : 2 500 F à déb. Pucal NAI· 
RESSE, 35, av. Gulllemln, 82600 Asnl6res·aur-s.lne. 
Tél. : (18-1) 47.33.08,04 

Vils 520 STE + monl. coul. + lect. ext + 2 joys + nbx 
jx px : 3 500 F port Inclus. Gail LADURE, 80, Ne 
Rouget de l'lllle, 8't. E, 92000 Nanten'e. Tél.: (18-
1) 46.95.66.20 (W.E.) 

Vds Atari 520 STE + log. + man. + carte son + lmpr. 
(DMP 132) + rub. tbe px à déb. vds spectrum + 2 + 
l<ig. px à déb. FlicWrk:. Téf.: 21.78.51.79 

Vds 35 )X ortgx sur 520 STE px : 650 F le lot vds 
certouche SOnlc 150 F pour MO, ou éeh. Henri. 
T61.: 11s-1146.39.o:ua 

Vds 520 STF + 15 oôgx + IM8s + ]ors + dlslcs + 
sooris + clbles + DelJx8 Pail1I px : 1 300 F. 
Alex1ndt9. Tél.: (18-1)43.08.87.85 

Vds 50 origx sur ST : 3 000 F (bis + docs) MO + Aiç 
Power SUclt + adapt. + 39 jx px : 3 500 F. Mlcllll. 
T61.: 53.08.81.51 

Vds jx STE/F bas prix {l.emlngs 2, 1 Shar 2). Eric 
KONSTANTY. T6f. : 26.73.78.12 

Vds nbx Jx sur ST. px très bas, (ortg., not + balle) dem. 
liste. Jullen BRUNOD, 2877, le ~mont, SUlaae. 
039.51.11.78 

VII$ 620 STE 2 méga. Aoppy ext, 2 Joys + jeu + logs, 
utlls px : 2 000 F. Maro PIERROT, 92, bd Bart161, 
75018 Plrla. Tél. : (18-1) 42.52.58.97 

vos 520 STF + 111011I. cout SC 1425 + souris + nbx jx 
(DG Mastar, Kos S1rl< Back. Bat. .. ) + bcfte + mags px : 
2 500 F. Nlcolaa BAlY, 18, NI .llcques Clllol, 7&008 
Plrl&. Tél. : (18-1) 43.25.0$.47 

Vds N Atari Redactlltr 3 : 300 F + jx opêralSon Steal1ll 
et voyage du Temps px : 1 OO F pce. Plllllppe ABAl.ADA, 
10, Ne 8er1lœ, 7!i118 Paris. Tél.: (18-1) 45.01.20.94 

Vds 520 STF + péritel et souris + Jx px : 800 F. 
Jeen·Domlnlque LANGLAIS, 21 , rue Henrt Barbu-. 
7&008 P1rl1. T61.: (18-1) 48.33.52.71 

Vds Jx Atarl à 100 F. Régie COGNES, 2, rue Solttllat, 
75020 Parla. Tél.: (18-1) 43.49.77.37 

Vds Jx ST (Loom, croisière Heimdall, Turrican Il, e1c) px : 
50 F à 200 F à déb. Paul-Eric LANGEVIN, 4, t qwire de 
Port·Royel, 75013 Parts. Tél.: (18-1) 43.37.92.75 

uti1s tbe val. : 9 000 F px : 4 200 F (à d611J. Xevlll' 
CUISSET, 111, NI de Reulllr, 7S012 Parla. T61.: (18-
1) 40.01.08.35 

Vds 520 STE 1 mo + souris + ior + Jx + monl. cool. SC 
1435 tbe px : 2 500 F. Rely VINCENT, 12, NI Victor 
Musé, 75009 Patis. Tél.: (18-1) 48.74.97.39 

Vds 520 STE 4 mo + écran cool. SC 1435 + 50 Jx + 
lect.3. 112 px: 6 000 F. Patrick TORRENT, 125, IV. du 
°'1161'81 Lectero, 75014 Parla. Tél.: (16· 
1) 4S.A3.74.98 

Vds 1040 STF + moni. coul. + impri. + lect. ext 5"1/4 
+ émul. PC + nbx Jx et utils + llvms + revues tbe 
4 000 F. Bruno DEMBJYE, 51, r1t de Parts, 78240 
Bonllcours. Tél. : 35.80.S0.23 

Vds 520 STF + "10flÎ. cOIA. SC 1224 + sour18 (avec 
tlllliSl + 2]0)'s + 100]xlbeval. : 5000f pX : 2500F. 
Julien CAUPEI., 30, NI de Lisbonne, 75008 Pa"8. 
Tél.: (18-1) 45.63.55.02 

Vds 520 ST + ace. px: 1 500 F. Mme. Tél.: (18-
1) 84.91.34.27 

Vds 520 ST BE + écran coul. + sourls + Joys + nbx Jx 
orig. px à déb. Arnaud LEYllAT. Tél. : (18-
1) 45.83.33.85 

VII$ Atarl tt 4 mo + OO 46 mo + moni. coul. + l<igs orlg. 
px : 8 000 F. Yannlck ROYEll, 8, rue Domballle, 75015 
Parle. Tél.: (18-1) 45.30.37.28 ap.18 h 

Vds 520 STF + monl. SC 14 25 + 2 Joys + souris + 
100 jx orig. px: 2100 F. Jéf6me BINOIS, 77, Ne du 
6'Mral Leclln:, 95800 Eaubonne. T61.: (18-
1) 39.69.31.64 

Vds 520 STE +souls + Joys + dlsclcs 1 500 F. Vds MD 
+ 3 jx + 2 man. pX: 1 000 F. Jee!H:hlrtea NOSUEll, 
11, .... del Mimosas, 9l52llO Mours. Tél. : (18-
1) 30.34.1U9 

Vds 520 STF + 111011i .. cout. + ]ors + souris + nbx Jx et 
utils. tbe px : 1 500 F. Thomas RICHARD, 16, Ne du 
Faubourg, 95870 M•rtr·l•·Yllle. Tél.: (18-
1) 34. 72.31.34 

Vds orig. Spaceracer, SpacellarTler Legend of Djel 50 F 
pce Compll. Fun. sur ST. Fabien BAlAVOINE, 9, VIII• 
Méltm6e, 95210 Salnt·Grllllen. Tél. : (18-
1) 34.28.08.32 ap.18 h 

Vds Jx sur disquette pour CPC : 30 F pce. Chantal 
MARENGO, 50, bd Jean Jaurts, 83460 ln Aroa·aur· 
Argent. Tél. :94.47.47.11 (W.E.). 

Vds CPC 6128 + monl. ooul. + meuble+ ble rangt + 
nbx logs jx + éduc. + housses + livres + Joys etc .. ., 
px: 2 OOOF. Hervé BONTEMPS, 17, PllCt Victor Sega· 
len, 78960 Volslns-le· Bretonneux. T61.: (16-
1) 30.64.06.73 (ap. 20 h). 

Vds CPC 6128 CDUL + 1 OO ]X (Clazy Car 3, lemmings) 
+ d~ ~Bflle, boi1B de rgt + 2 loys, tbe, pX : 2 500 F. 
Cllrtstophe GOUDEAU, Ne du S1ade, 79350 AMAIL· 
LOUX. Tél.: 49.95.53.87. 

Vds Cl'C 6128 + monl. cOIA. + lmprl. + tdt. + nbx lx + 
manuels + Joy, Ille, px : 2 000 F. Benoit DEVIGNE, 8, 
rue B4le Herbe, 91070 BoncloUfte. Tél. : (18-
1) 60.86.61 .92. 

Vds CPC 464 + lect. disquettes + lmpr. GMP 2 000 + 
IX. px : 1 800 F. Philippe MAZ URET, 2, Ne d11 Car­
rières, 91360 Eplnar·aur--Orge. Tél.: (16· 
1) 64.<48.70.62. 

Vds CPC 6128 coul. + impr. DMP 2 000 + 2 lect. + 
util: Tuito·Pascal Multlplan, T. Tx ... + lx et /oy, px : 
3 000 F. OIMer TACHE, 11 av. Mont91quleu, 91200 
Athis-Mons. Tél. : (18-1) 68.38.87.18. 

VdsCPC 1512 écran coul. + 2 lect. +manuel+ soorls. 
Caroline DANAUX. 20, allée del Iris, 91770 Saint· 
Vrain. Tél.: 60Jl2.73.16. 

Vds CPC 464 K7 + câble péril + mon. cm. + 2 logs 
d'eJtjlloil. + guide Basic + nbx Jx + Joys. px : 1 500 F. 
Fllld lAHSSINI, 5, allée Revel, 92320 Clllllllon. 
Tél. : (16-1) 48.57.62.85. 

Vds surCPC origx : K7 de 20 F à 40 F 07 de 50 à 70F, 
radlo-nlvell: 200 F, meuble CPC : 400 F revues : 100 F. 
leurent VANNIER, 33, NI lebat, 7fi018 Plrls. 
Tél.: (18-1) 42.52.45.47. 

VdsCPC6128+ moni.coul. + tunerTV + )oys + nbxjx 
+ util + manuel, tlle, px : 2 500 F. Cllarln NOUEAU, 
3, rue du Capl1alne Olchanekl, 76018 Pa~a. Tél. : (18-
1) 45.27.61.80. 

36151111 

VdsCPC 6128 cm. + manuel + 55 Jx, px : 1 500 F. 
Arnaud BANLEUNE, Ul4, Ne de r Amblludeur, 
95810 Eragny-aur-Olte. Tél.: (18-1) 30.37.79.98 
(ap. 19 h 30). 

Vds 6128 + chargeur TV + 50 disquettes + Joys, px : 
800 F, vds ou éch. lx sur A 500. Pucat BARBERO, 5, 
rue Ampère, 94400 Vllty·aur-Selne. Téf. : (18-
1) 45.73.01.11. 

Vds 7386 SX 25, 2 mo Ram 20 Md DO 140 3'112. souris 
mon.+ carte VGA256Ko, px : 6 500 F, HPPalntJet500 
SS encre, px : 6 500 F. Nlcol11 ROBERT,8, Ne Barbet, 
32000 Auch. Tél. : 112.83.52.93. 

COMMODORE 

C128 + 1571 + manuel + cêbles, ace. divers, nol>x 
utils etjx, px: 1 000 F à déb. Didier AUXIS, 19-25, NI 
de ls Duée, 75020 Parla. Tél. : (18-1) 46.38.98.00. 

Vds Cl 28 1be, coul. + lmprl. + IX + loglc. travall + 
meuble + joys, px : 2 000 F. Lionel BERLANOA, 28, rue 
H. Barbusse, 94280 Freenea. Tél. : (18-
1) 42.37.61 .21. 

VdsC64 + 1541 + nbxDlsks +livres, px: 1 OOOF,vds 
IX GB : 100 F pce. Vds jx 5nln. Johan BARBIER, le 
Cyprê8, Quartier d11 Plantlen, 13127 YllJOlles. 
Tél. : 42.88.19. 75. 

Vds orig. C64 : K1.11g·Fu Mas!Bf, Gmn Bere1, Silent 
Service. Jean..f'hlllppe YAHDEBOAAE, 73, rue dU Doc· 
1aur Calmetla, 5!1Z50 ltduln. T61.: 20.37.0S.82. 

Vds Jx sur 064, tiste contre 2 tllres. Dftld LEUCHART, 
20, rue du Clos du Moulin, 511 ao Lomme. 
Tél, : 20.92.51.99. 

Vds C64 nouvelle version + data K7 + 20 Jx olig .. tbe 
C64, px : 1 000 F. Serge AlCESILAS, 7, rue de la 
Forge, 69610 founnl11. T61. : 27.80.38.74. 

Vds C64 + lect. dlsk 1541 + mon. coul. + nbx jx + 
livres + man. tlle, px: 1 500 F. Pltrtck FAVROLT, 128, 
rue du Champ du Bols, 58130 ~. Tél. : 88.38.53.48. 

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. 
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Pour le commander, il vous suffit de remplir ce bon et de le renvoyer, accompagné d'un 
chèque bancaire ou postal du montant correspondant, à : 

TILT minitel 
9/13 rue du Colonel Pierre-Avia 

7 57 54 Paris cedex 15 

0 disquette Transity au prix de 25 F 0 disquette + câble au prix de 1 OO F 
NOM: Prénom Age: ____ _ 

Adresse:~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~-
Code Postal 1 1 1 1 1 
MARQUE DE VOTRE MICRO 
FORMAT DISQUE : 0 3"1/2 0 5"1/4 CABLE 0 DB9 0 DB 25 



CONSOLES 

Vds John Madden Foolball 92 pour MO, tbe, bla et not. 
px: 180 F. Cl6ment GERMIER, 7, 1V1 l.4ull Arlltlde 
ven1er, 77360 v11ns-111r-Mame. T6L: (1&-
1) 60.08.1o.91. 

Vds 99 + adapt. sect. et adapt. SNS + aon1c 1 et 2 + 
col.ms + S Jx SMS, px : 1 000 F. C6drlc L.ARUBl.E, 1 O, 
r6s. ana-, 94550 ci.llly-urve. T61. : (1&-
1) 48.88.13.56. 

VclsS. Nin+ adaplAD29+ 2man. + Sf ll +~ + 
Anottler·Wor1d, px : 900 F. Yot.nn GAUTlllEJI, 218, Nt 
de la MpuMque, 77210 Avon. T61.: (1&-
1) 80.72.88.20. 

Vds jx SNES, liste sur demande. YaMlck llER1140U, 87 
niu1I d'Alllouvllle, 78120 Rambouillet. 

Vds néo-géo + 2 Jx + man. (M11jlclan LDrd, Buming + 
fight); px : 2 000 F; éch. jx sur Amlga, VOF 29. Thierry 
BOUYGUES, 4, nie C6sar Frenck, 78100 Salnt·Otr· 
main-en-Laye. Tél. : (1&-1) 30.81.18.79. 

Vds Menacer (Mega Dnve) + Terminator 2, px: 500 F; 
Didier NICE, 80 IV8 Connellle, pev, n• 28, 78160 Le 
Chesnay. Tél.: (1&-1) 39.55.06.13. 

Vds MO + 9 Jx + 2 man. + P. Pêritel, px Intéressant 
Thierry ROUVR, 5, rve du Haut Oalllard, 78840 Fre­
neuse. T61.: (1&-1) 30.93.23.0S. 

Vcls car1X>uches SFC : 250 F, gg : 150 F. Laurent LE· 
CLERC, 9, rva du Cap!Wne Slry, 78170 li Cllle­
Salnl·Cloud. Tél. : (16-1) 30.82.02.19. 

Vds MO + 2 man. + 8 )x (tolus, Samma GP Il, 
liny-Toom), px : 1 500 Fou sép. David TISSERAND, 23, 
rve e-. 79000 Niort. T61. : 48.38.07.99. 

Vcls S. Nlntendo + adapt. + 5 jx (SRI, X-Men ... ) + 2 
man., px: 2100 F. "'9etl TROClll, 13, tUM del 
...... Me. del Chlnle, 82150 SUf'all*, 
T61. : (1&-1) 45.08.87A2. 

Vds Lynx + 3 jx : Wiii 8ùOs, Viclcîog Chlld et Ni!ja 
Gaiden, px : 700 F à d6b. C6dr1c CllAR1.0UTY, 58, bd 
d'lnkefmnl, 92200 N111llly-111r•Selne. T61. : (1&-
1) 46.24.91.93. 

Vds S. Nintendo + 2 man. + 5 Jx, px : 1 300 F. Vlncanl 
KRAEM!R, 5 bis, Chemin del Bleuets. 91290 La 
....... ni.: (1&-1) 94,9035,04 (tp. 18 h 30). 

Vds SMS + 2 man. + 5 Jx (Shlnobl. F X AQ, tbe, px : 
600 F. Laurent JACOB, 23, nie Paul Elvtrd, 91700 
Salnt.Genevltve-dee•Bola. T61.: (1&-1) 80.18.14.92. 

Vcls MO Jap + 2 man. + 7 jX (Ouaqshot; Toejam; 
Fantasia; etc ... ). px : 1300F. GuAlaume REJICHI, 97, 
rv8 de la Santé, 75013 Paris. T61. : (1&-
1) 45.85.90.23. 

Vcls S. Nirtendo + 10 jx + adapt. + man. + blas, tbe, 
px : 3 000 F. Benjamin MADAR, 89, nie du Moulin 
Vert, 75014 Paris. T6L: (1&-1) 45.42.60.40 
(ep. 18 h 30). 

Vds GG + sacoche + ada!it. sect + 7 Jx (Olgod, Donald, 
WOll & GP...), tbe, px: 760 F. Vds COlV + joy + sooris 
+ CO, px : 1 700 F. Gall HEMOlllOT, 28, nie léon­
FG<llllnt, 95210 Salnt-6tallen. T61.: (18-
1) 34.17 .03.96. 

Vds SMS Il + Alex IOd + ~ : 300 F, pistclet + 2 jx : 
150 F, Tom et Jefly: 100 F. 6r6gory DAVWJD, 4, 
chemin du Clos Gllql*I, 115150 Tevemy. T61.: (1&-
1) 30.40.00.74. 

Vcls NES + 2 man. + 4 jx (MBros 3, D Oregon 2. .. ), px : 
8 000 F. Fnnçols BARDE, 54 bis, av. Paul Doümer, 
95210 Saint Gratien. Tél. : (18-1)39.89.59.27. 

Vds Nlntendo, tbe. 2 man. + 1 pisl + 3 jx (Mario + 1 
Ouk Hunt + 1 Wrestlemanla), px : 400 F. Jonathan 
BENATTAR, 8, cour de Blélwr, 95350 Plecop. 
Tél.: (18-1) 34.29.18.90. 

Vds s Nintendo + Sart Wing + Axelay + Super'Scope, 
px : 1 600 F ou 300 F le jeu. Séba8tlen BOUDOU, 2 "5. 
du Cottege, 95390 Salnt·Pllx. T61.: (18· 
1) 39.59.78.31. 

Vds GG + 3 Jx (Sonie, Chas Master, Mortal Kombat) + 
transfo ss oar .. px: 900 F. Kamlk SUSAHYAH, 21, nie 
du 6rp Manouchian, 94140 Alfortville. Tél.: (18-
1) 48.93.37.99. 

Vcls 4 barrettes SIMM 1 Meoa/70 MS (peu SeMes), px : 
1 100 F. Yannlck CALMES, 47, route N8tlonate, 54700 
Momtuvllle. Tél.: 83.81.37.84. 

Vcls jx ~ CDROM, SFC, Animation Jap. LO NTSC. 
JtnnJ MAGOT, 8, nie .11H1Vemes,60000 Baauvals. 
T61. : 44.02.27.38 (19 h 30). 

Vds Vidéopac Phips avec 8 cal1Duclles : 300 F Oiste 
cmlJe 1T) ou sép. : 40 F/cart. Amui SAlllTAllTOlllE, 
10, rue du Pro1-Jr Laiche, 42190 Cllll1Mu. 

Vds SNIN + 2 mans. + 2 jx (StarvMg Street Fighter 2) 
+ adaol S NES, tbe peu seM, px : 1 300 f . Plemt 
LAaWJO, le Pltnaza, BP 44, 89680 s.im.Colomlle. 
Tél.: 74.53.18.17 • 

Vds Lynx 2, AfllTl, 5 jx: Beclro Cop; Blue L, snme Wortel, 
Gate of Z. Xybols : 950 F ou éch. Clr1 SNES + jx. 
lllclllm DOUllAIBI, 5, cour des FlleUIM, 37300 Joué-
1.a· TOl.n. 

Vds GB + IOUpa Ught Boy + S. Mano Land 1 et 2 + Vcls ou éch. GB + 4 jx + loupe ou NES + 5 Jx + plst px : 
Tetrfs + bl9s et docs, px : 600 F à dêb. Salim ORENDI, 800 F pce OU Cire MO + 2 jx. José V1UANVEVA. av. 
28, rue Jacques Cartier, ll9000 La Roc:llHur·Yon. Uon Plntard, 30700 Salnt-Quetrtln-la-Pomie. 
T61.: (18-1) 51.82.32.116. T6L : 66.22.86.llll. 

Vds S. Nlntendo + 4 jx : Mario, Zakla, NHLP Mockey, Vds jx GB: 70 f, MD : 120 F; SNES : 200 F. Marcel-
Street Flghter 2, + NCAA Baske~ lbe, px: 2 000 F. , Henri BOURGEOIS, rvt du Bols, 28700 Olnvllte-sous-
Brvno GEOFFROY, 71, rve Plemt Boucharlne, 94430 '-..._ Anneau. Tél.: 37.31.30.75 (ap.19 hou W.E.). 
Chennavl6res·aur·Mame. Tél.: (1&-1) 45.94.3SA7. "--v11s ou éch. Jx super Nin. (Mario Kart, soccer, SterWar, 
(ep. 18 h). ST 2~1vanla, Best, .Actralser), faire offre. J6r6me 
Vcls SN+ SCO!l$ +Street Aghter 2, px : 1100Fet15 )x OANIL, 38;''1111!. de Beaulieu, 25350 Mandeure. 
250F à 300F, lba. Fnnçola TAO, 5, nie 6eorgn T61. :81.37.23.03:--....__....__ 
Cl6menceau, 94800 éholey-te-Rol. T61.: (1&- Vds Jx Nintendo 150 F pce, 2 rriàn~ NN 200 F pce. 
1) 48.84.03.23 (de 20 h l 21 h), Stéphane GIRARD, Esparelle H 8 rvê de la..VJl'dlère, 

Vds lx Néc>-Géo Cyber Up : 450 F Baseball 2020 : 450 F 
~ Man: 500 F Alpha Mi$$Ïon 2 : 450 F. Stéphane 
DERV1EUX, V. de la Plttlk'I, 42320 li Gr1nd Croix. 
u1.: n .22.02.10. 

Vds MD + man. + sonO: + Donald ... , px : 650 F, val. : 
1 300 F. Mtnla BARDOT, 22, nie Andr9-Ma;inot, 
57220 Zimming. T61.: 87.90.33.n. 

Vds Lynx 2 + 4 Jx, px : BOO F (Rygat-Tl#bo-SUl>­
Scrayanl·A!lbl, Yds jx PC DO Dragon, Hllllans·Gobelins· 
Acillln.st Fightef. Jurt-Jeoques CONllANGLE, 7, im· 
petM de la 11- Montgresk1, 6œeO Orry-la-VIIIe. 
T61. : 44JI0..83.21 . 

Vds cu éch. Jx GG : Sanie 2 et G·loc, 300 f + port. 
Rêc*1c RAVETD, 7, nie Mar6c:bl~ 45250 Brlate. 
T61. : 3&31.28.28. 

Vds GG + Soolc 2 + Street of Rage + Space Harrier + 
Co4urms + Spklerman + Mlclœy + 2 adapt. sect, px : 
840 F. J6rimy HERBEL, Chemin de Chaubusson, 
49170 li Pouonnln. n1. : 41 .72.81.56. 

Vds GG + Sonlc + Wonderlloy + Ninja Griden + 
Colums, lbe. px : 800 Fàdéb. Thomas FINDJI, 218, ... 
Paul Doumef, 92500 Rueil Malmaison. Tél. : (1&-
1) 47.49.01.14. 

Vds GG + 11 Jx Allen 3, Sonic 2, Kick off, Batman, 
Tazmanla + adepl + sacoche + Batterie, px à dêb. 
Joaé DA SILVA, 2 bis, allée de Frlbourv. 54500 
Venckluvre. Tél.: 83.53.21.93. 

Vds NES + Zapper SMB : 400 F. Shadow Gate : 280 f; 
Zelda 1 & 2, Faxanadu : 250 F pce. Battle of Olympus, 
Manlac, SMB3, Solstice : 200 F pce. Pa&Clll GRUSELLE, 
7, ev. de Toulouae, 46100 F"igeac. Tél.: 85.34.79.84. 

VdsSMS U + 1 Jeu + 2 man., px: 250F, V\ls 7 Jx 
(Donald, Shadow OFB), px : 100 F à 150 F pce. Sylvain 
DAARIEUMERLOU, Chemin du Manas, 84530 Ger. 
T61. : 82.31.50.17. 

Vds jx pour NES (R.C. Pro-Am, Cilplain Sl<yhawk et 
Rush'n Attacl<), px : 100 F pce. Sébastien 1.ARRERE, 
La Lavaultl, 58230 Gouloux. T61.: 86.18.74.97. 

\Ids S. Nintendo + 4 Jx (Jirnmy Connor S1reet F9'1er 2, 
etc .. J, px : 1 700 Fou 6ch. en Amiga 1200. Fr6d6ric 
MARCllAHO, Le 8ouJV Montgaroult, 61150 Ecouche. 
T61. : 33,35,70.00. 

Vds GB + 2 lx : Mario + Bart Simpson (Escape Frorn 
Deadly's camp), tbe, + plies neuves, px : 500 F. Bruno 
GEOffROY, 71 , nie Piarre 8ouchar1ne, 94420 Chen· 
nevl6res-sur·Mame. T61.: (1&-1) 45.94.35.47. 

13080 Aix~ Tél. :42.20A7.58 __ 
(ap. 17 h 30). -... 

Vds N6o-G6o + 3 Jx + 2 man. + mémory c:ard, px : 
3 000 F à déb. Vds AlaJI 520 STF + 2 mg + mont + jx 
+ man, px : 2 000 F. Fabian LELAAD, 91 , av. Marceeu, 
93130 Noisy-te-Sac- T61.:(1&-1)48A7.32.90. 

Vds S. Nintendo + Mario 4 + Soulblmr + stanmg + 
adapt + 2 man. tbe, ss gar., px : 1 500 F. Mlchel 
COURTINE, 3, .... de la Noltnle, 93180 Nolsy-le-
6rend. T61. : (18-1) 45.92.29.30. 

Vcls 2 Jx GB : HaSClll el Fœtblll lntematlonal, px : 300 F. 
Mourad IŒMMAS, 3, 1116e 6eorvll Sand, 93150 
Blanc-Mlsnll. T61. : (1&-1) 45.91.13.87. 

Vds NEC Gel Turbo + 4 jx, px : 1 200 Fou 6ch. Cire AlaJI 
520 ou A 500. VEIMOREL T61.: (1&-1) 43.53.08.12 
(ap. 21 h). 

Vcls Jx MO : David Robinson's Supreme Court, S11981S of 
Rage 2 : 260 F pce; Sonlc : 60 F; S6bla1len COUSIN. 
Tél.: 21 .88.53.85. 

Vds SFC + Zelda 3 + STF 2 + Contra 3 + Turt1e 4 + 
Mano + Spider-Man + ~dapt. AD29, px : 2 100 F. 
Mgla WASYLEC. 1'1. : (1&-1) 80.48.28.08. 

VdS MO + man + 3 Jx (Soole, Air B~ster, Q119cl<shqU, 
px: 900 f, lbe. Cêdrtc DE~HAYE, 1, fi!• !IN~ 
79019 1'1'11- T61.: (18-1) ~~·O!l·Cl7.33. 

Vds U>e, jx GB : 81ade of Steel, S. Ma~o. othallo, WWF : 
100 F pce + llght LDTo ROSSIGNOL Tél.: (18-
1) 46.45.50.53. 

Vds sur NEC: Anal Match Tennis + Tait of Monster 
Patll : 320 F; Aller 8umer 2 + Flnal l.ap : 360 F; 
VlgUante : , 25 F. ROiian PAMBRUN, 24, rue Uon Ftot, 
79011 1'1111. Tél.: (1&-1) 43.71A3.24. 

Vds NES + 11 jx + 2 man.+ pist., px: 2000F (bon 
état). Xnler IAIJGIER, 38, rue RaphHI, 13008 Mar· 
18111a. T61. : 91.78.17.<f7. 

Vds S. Nintendo + 1 OO jx + 2 man. + adapt. Universel. 
Tony GROSS, 4, nie Albert Ctmus, 10440 li RMn­
de-Corpa. Tél. : 25.79.59.70. 

Vds MO FR + 2 man. + 7 jx (Sonlc 2, Olympie Gold, 
Shlnobl 2, Tokilool, catch), M. Jap. px : 1 700 F. 
Alexandre IWflWll. 99, n. Sldl-llnl*n. Ill Mlcc>­
coullen, 81, 08130 Gr-. T61. : 9340.46.97. 

VclsSfC + s lx + adapl + man. px : 1 700 F néo geo, 
1lX: 250 F. Nicolas DONOT, 26, rvle dt la Pol1il de 
Bourgogn4, 08000 CharlftlUHlizl6re1. 
Tél. : 24.37.82.68. 

Vds Lynx et MD + jX ou éch. ctr1 Mat A 1200. Cher. 
cootact Amiga. Fabien MALCl!S, Chemin des Bras­
sandas, 01800 eourv-Salnt-Qlrtstophe. 
Tél. : 74.34.78.29 (ap.18h). 

Vds SMS 11 +man. + 3 jx, px: 500 F. Thleny LIABAUD, 
7, rue da Nan18S, 03200 Vk:lry. Tél.: 70.98.58.71. 

Vcls s. Nés + Garnes Keys + 8 Jx : Populous, px : 
3 500 F à dêb. Chrlstopllt NEYNER, 7, nie Jules 
Cèaar, 87330 ~. 

Vds ou éch. Fatal Fury 2 sur Néo Géo, tbe, px : 1 000 F à 
d6b. TCHIEHG PINO Hong, 33, rve Jeen Moulln, eaecJO 
S.lnt-l'rleel. Tél.: (1&-1) 78.20.84.24. 

Vcls sur Néo Géo Fatel Fury 2, px : 800 F et Ghost Pllo1S : 
400 F. David BAIL, 16, nie Joachim du Bellay, 59800 
Maubeuge. T61. : 27.84.9627. 

Vds Neo Geo, Jx de rôles, CO, K7, Vidéo Jap animation, 
Mangas ... Lista sur demande. Sylvain CAMACHO, 3, 
lmp. de la 6nnde Ftrme, 59139 Wllllgnlll. 

MACINTOSH 

Vds Mac l.C + $YQIJeSt + 88 Mo + lmpr. jet d'enctt + 
King's Ouest V, px à déb. Plemt COHEN. 8, bd Bt1ndtn· 
bourg, 94200 Ivry. T61.: (18-1) 46.TI .n.n. 

Vt1s Mac + OO, Ycls CU éch. jx SNES (SF2, Tecmo 
Basket, F-Zéro. Ghouls'n'Ghosls. My!ticaJ Ninja). F~ 
ne ROQUES, n , av. Louis Cordelel, 72000 Le M-. 
Tél.: 43.n .03.31. 

Vds Macintœh Plus + OO et legs, px : 2 000 F. Vds PC 
engine SGX + FM Tennis + 3 man. + doubleur. 
Frédéric ROQUES, n, ev. Louis C4nllllt, 72000 Le 
Mans. Tél.: 43.n.03.31 . 

Vds peur Mac cool. jx Ofgx : Tetrls, Sim CilY. Indy IV, 
Legende of Kyrandia, Mlght and Magic 3, Full Metal 
Planète. Jean-Plllli!>pe FRANCOIS, 19, av. du Thlou, 
74000 Annecy. Tél. : 50.45.96.91 . 

Vcls MAC Il + et Apple Il E avec cart8 coul. Duodrlve et 
500 logs. Daniel COUZI, 35, av. St-Fiacre, 78100 
Salnt·Gennaln·en·Laye. Tél.: (1&-1) 30.61.73.14. 

Vds MAC l C, 2 mo ram, écran coul .. OO 40 mo, lecl HO, 
clavier étendu, Logs, lmp. coul. px : 8 000 F à dêb. 
Chris1ophe BRUGtDOU, 23, av. Jean-Jaulia, 92140 
Clamart. Tél. : (1&-1) 40.95.05.69. 

Vds P. of Pema. Might and Magic 3, Stellek 7, Monkey 
Island 1 et 2, Cyberblas~ Kyrendla, etc .... px : 130 F pce. 
Laurent ANUB, 10, A. rve Robert Cancel, 42100 
Saint-Etienne. 

Vcls Apple Il E écran mono, double drive + cartes + tact. 
3112, nbx logs, px: 3 000 F à déb. Danlel COUZI, 
35,av. St Fiacre, 78100 Salnt-Gern"ln. Tél.: (1&-
1) 49.02.93.19. 

Pour Apple n GS, ext. ram. 1256 K. carte SCSI. Sound 
Blaster, docs ... pour Il GSIMac, écran, lmp., Joy, Ille. 
Cyril MON6UILLOT ·DREYRJS, 143, bd Murit. Centre 
Mum, 75018 Parts. T61. : (1 S-1) 45.53.88. 78. 

Vds Apple IE + écran mono + 2 lect. + carte + 1 joys 
+ jx + i.tll. Mk:ltel BOUCOUEL, 3,llM Jellan Allùl, 
44800 Saint·Hertllaln. Tél. : 40.AG.112.88 (1p. 18 h). 



~~~~~~~~~~P e•i•es a ~·~·~o~•~c~e~s~~~~~~~~ 
PC PC : orig. Dune 2, IY"lflgs 2, Tf 1942, Fields et Glory : Vds jx PC pe1il prix. demandez li*. ChriSIOpha GRAU, 

Vds PC 386 OX 20 OO 65 Mo 64 K écran VGA coul. 4 Mo 
ram + nbx )x et logs, px: 6 500 F. Frédéric PFEIFFER, 
Quartier de l'Eglise, 844M Cheval-Blanc. 
Tél.: 90.71.67.64. 

Vdstx'orig. PC3 1/2: 150 Fpce. K06; Lost in Time 1, 2; 
Lure, KGB, Dune, Lemalngs 2, INCR. Machi., A. Oark. 
Jean-Marc OELAPLACE, Chemin des Jardins, 84500 
Bollène. Tél.: 90.30.40.57. 

Vds PC 200 640 Kg de Ram, lect 3 112 intégré. 1 ext. 
3112 DO + 1 ext. 5114 DO + nbx jx. px: 3000F. 
Stjphane FISCHER, 320 Hameau des Plaines Il, 
84270 Vedene. T6l. : 90.23.46.50. 

VdsPC386SX + 5Mo + DO100 Mo+ CXlfJJO + SVGA 
Drohid + écra> NEC MIJtisync + rbJc jx. px: 10 000 F à 
~- Jean·Mlehel PAULI, 130, chemin des Tulipes, la 
Moutonne, 83260 la Ctau. Tél. : 94.38.69.40. 

Vds jx PC 200 F pce, Plivater, XWing·Monke 2 VF Indy 4, 
VF Land ol Lure ele ... Jean Luc OLLJVJER, la Grande 
Plaine, Bl1 A3, Bd des Armaris, 83100 Toulon. 
Tél.: 94.27.44.76. 

Vds lx PC 200 F pce Beholder, 3 Vf, Prlvateer, Xwlng, 
Dune 2, VF KOG VF etc ... Jean-lue OLLIVIER, la 
Grande Pleine, Bât. A3 Bd des Armaris, 83100 Tou­
lon. T61.: 94.27.44.76. 

Vds PC 3 1/2 Ofg : MM5 : 225 F, lshar: 150 F, Magic 
Pockets : 150 F, Oark Seed: 200 F, Speech WC2 : 
1 OO F. Laurent GOURMELEN, 2, allée des Campa­
nlères, 83400 Hyires. Tél.: 94.38.72.10. 

Vds j;lt PC orto. 200 F pce : Otlle 2 VF, MM4 VF, Monkey 
2, Indiana Jones 4, Xwing etc... Jean-Luc OUMER, la 
Grande Plaine, Btt A.3 bl des Annaris, 831 OO T outon. 
Tél. : 94.27 .44.78. 

Vds oog. + btes sur PC : Alone in the Dailt. Oogligllt : 
170 F; Etemam, Secret Weapons Luftwaffe: 150 F. 
Thleny BENDERITTER, Campagne lacoste-Boyèra, 
83, rue Pierre Delsol, 83130 la Garde. 
Tél.: 94.08.01.12. 

Vds, éch. Jx orig. sur PC : Syndicate Day of Tentacte, 
Comancho, A ln the dark. etc, px : 100 F à 200 F. Cher. 4 
Mo Ram. Gutllaume DELAVENNE, Ferme Saint-Fran­
çois, 80260 Resselles. Tél.: 22.93.71.34. 

Vds jx PC orig. Strik comm., WC 2 (Vf) KO 5 & 6 (VF), 
Comanche, Epic, Civilization de 100 F à 130 F pce. 
J6r6me CAMPUZAN, 691 , Ne du Docteur Marcel, 
80500 Montdidier. 

Vds PC 386 DX 25 M.'lZ + 5 mo ram + HD 85 mo + 
6cran et carte SVGA cs12 Ko) + 3112 + s 114. px : 
6 000 F. Dominique 8ENECH, Chemin du calvaire, 
82200 Moissac. Tél. : 61.73.54.26. 

Vds )x pour PC MS/DOS et ST et Matos pas cher. carte 
son, OO etc. BNno DUGAS, 20, Ne Fourchue, 82000 
Montauban. 

Vds lx sur PC prix sympa, liste gratuite sur demande. 
Marc MOLITERNO, 9, rue Thomas Edison, 82000 
Montauban. Tél. : 63.03. 18.21. 

Vds PC 286 16 Mhz, 2 mo Ram, HO 120. 3 112 + 5 1/4, 
écran VGA, carte Adlib, px: 5 500 F à déb. Yann 
VAUCHEY, 5, NB des Chenevières, 70100 Gray-la­
Ville. Tél. : 84.65.37.SO. 

Vds ~ PC : lemmings : 150 F, Falcon 3.0: 200 F. 
300 F les 2. Raphdl TRONCY, Chemin de la Bardi­
nlère, 71170 Chauffailles. Tél.: 85 .. 26.48.31 (W..E.J. 

Vds Matériel PC : Souri$, leCt 3'5 et 5'25 DD. impr., 
carte, bon px : env. 1 lbra. Guillaume et Steve SEVE, 6, 
impasse des Lauriers, rue des Petits Champs, 71850 
Chamay-les-MAcon. Tél. : 85.34.69.64. 

Vds PC 3086 8 MhZ, lect. 3 '112, DO 32 Mo Ram 640 Ko 
écran 14", 256 coul. + nbx jx et utilS +souris + joy, 
px : 3 500 F. Guillaume JIOUE, 1.8 Champ du Pavil­
lon, 72530 Yvre-l'Evêque. Tél. : 43.89.n.94. 

Vds )X PC et Amlga. Frédéric PIRON, 189, bd Petite 
Vite&M!, 72200 la Flèche. Tél .• : 43.94.26.85. 

Vds nbx jx à bas px sur PC. Cyril BENOIT, 95, Ne 
Juiverie, 73000 Chambery. Tél.: 79.69.51.57. 

Vds carte mère PC 486 OX 33 ou 66 3 Slots local bus nue 
500 F + carta graphique local bus: 500 F (ss gar.). 
Palrlcie DULONG, BAI. A Cidex 10, Rés. du bois 
Landry, 76410 St·Aubin-i.s-Sbeuf. 
Tél.: 35.78.48.31. 

Vds jeu PC orig. SIJiœ COmmand : 190 F ou êcll. ctre 
Aashbaek. Michel ROBERT, 3, Ne de l'Eglentier, 
m60 Provins. Tél.: (16-1) 64.oo.11.s1. 

Vds sur PC Dey of Ille Tentacle, Retum Of the Phantom, 
legacy, Indy 4, etc ... Prix environ : 200 F. Chrlsloptw 
BAILLY, 18, rue des Vanneaux, n680 Roissy-en-Brie. 
Tél.: (16-1) 60.29,03.67. 

Vds PC 386 SX 33 2 Mo, DO 40, écran SVGA. lect. 3 112. 
5 1/4, IOQ. + utll, px: 6 000 F à déb. Hervé BOSSER, 
Hameau de Plaisance, n390 Chaumes-en-Brie, 
Tél.: (1&-1) 64.08.09.47. 

Vds PC portable 386 DX 25 8 Mo Ram DO 120 mo, cout. 
Ecran cou!. 14 • + lmpr. B~llle< Jet d'Encre + souôs, 
px : 16 000 F. Pallice DUFLOT, 5, allée des Houlettes, 
n500 Chelles. Tél.: (16-1) 64.26.11.œ, 
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150 F + en'<Ois, WOll< 2 pour IY"11dows : F400. Michel 16, place de !'Orangerie, 93390 Cllchy-sous-Bols. 
BERTHON, 13, Ne de Coulanges, 78990 Elancourt. Tél. : (16-1) 43.30.90.95. 
Tél. : (16-1) 30.50.08.06. 

Vds pour PC CD-Rom lm. 521 A avec nbx CD : Inca et the 
7111 GUest: 2 500 f à déb. Frédéric GUIMARD, 15, Ne 
Hoche, 78000 Versailles. Tél. : (16-1)39.51.AS.74. 

Vds orig. ou éch. sur PC, vds GR + jx. Jean-Paul 
PESCHET, route de Clairefontaine, c. ES. C. de Vi­
vonne, 78120 Ramboullle. Tél.: (16-1) 34.84.03.52. 

Vds PC 386 SX 20 4 mo ram DO 40, VGA Sound Blaster 
Pro, px: 6 000 F. Jérome HOUUE, 14, Ne des Vi­
gnettes, 78980 Longnes.. Tél.: (16-1) 30.42.44.09. 

Vds PC 386 sx 25 OO: 100 mo ram : 2 mo, écran cout 
SVGA carte 512 ko + Mib + nbx IOgS, px : 4 000 F à 
~ Frid6ric SIMON, 135, Ne de Villiers. 78300 
Poissy. Tél.: (16-1) 30.74.ll9.92. 

Vds ou éch )X pour PC 3 112., bles orig. (Monkey ~ 1 
et 2 + Indiana 4 + Vei Of Daitness + Ultlma Under· 
Y1ortd, etc. Guichem PAUL. 6, allées des Can1tres, 
78360 Montesson. Tél.: (16-1) 30.53.19.12. 

Vds PC 386 DX 25. DO 160 mo. écran VGA. cou!. NEC. 
souris, )oys, px: 5 000 F. Jx orig. JF2, GPU, Mansell, lnd 
500 (100 F). Thieny CAZENAVE, 4, avenue Comellle, 
78180 Marly-le-Roi. Tél.: (16·1) 39.18.64.13 
(ap. 20 h). 

Vds PC 1640 DD + écran cou!. EGA + souris + manuel 
+ )oy + nbx jx (Sim City, Rail Road ... ). px: 2 990 F. 
Plerre-YvH PAIUARO, 38, Nt du Général Gallieni, 
78220 Viroflay. Tél.:(16-1)30.24.25.53. 

Vds pour PC Volumm 40 3 : 750 F et 30 construction 
kJt : 200 F. Fredéric DIET, Rabalot, 79500 Melle. 
nt.: 49.21.111.89. 

Vds PC 28610 Mhz. VGA œul .. DO 40 mo, lect 3 112. 
carte son, \Vin 3, Dos 4.1 , px à déb. An1hony MAR· 
CHAND, 14, N8 da la Croix Verte, 79700 Salnt·Plerr&­
des·Echaubrognes. Tél. : 49.65.51 .03 (11.R). 

PC : Vds Jx • Day of the Tentacle • (V.F.) ortg. peu servi. 
Claude LASSAGNE, 29, Ne du Docteur Charcot, 
92000 Nanterre. Tél.: (16-1) 47.24.08.46. 

Vds PC 366 DX 33, VGA, HO 40 mo, 4 mo, souris, )oy + 
Sound Blaster + orig. : Wl2, Alone, Epic, Flash, px : 
5 900 F, Antoine LEMAIRE, 88, Ne Denis Gogue, 
92140 Clamart. Tél.: (16·1) 45.29.00.13. 

VdsPC 1512 écran cou!.+ souris+ Jx +log + manuel, 
tbe, px : 2 000 F. Gildas DE IŒRHOR, 35, NI Galll6nl, 
92190 Meudon. Tél.: (16-1) 46.26.16.97. 

Vds PC 486 SLC 25 Comrnodore, DO 80 4 mo ram 3 1/2, 
lbe, px: 6 500 f_ Dominique CllAIF, 20, 1111 du Bols 
Joly, 92000 Hantern!. Tél .• : (16-1) 47.25.24.31 
(ap.16h). 

Vds PC 386 DX 33, 4 mo, DO 80 mo, 2 enc., J(lt. pc, 
Sound Blas Pro, écran SVGA, px : 6 500 F. Thleny 
BOIJOART, 34, rue Villeneuve, 92110 Cllchy. 
Tél. : (16-1) 40.87.16.48 (soit). 

Vds jx log PC à très bas px. Michel CHEN, 12, place de 
Dominos, 92400 Courbevoie, Tél.: (16-
1) 47.76.14.31. 

Vds PC 286 OO 40 mo lecl 3,5 et 5,25 Ega cou!. + 
souris + PC 16 TE double lect. 5,25" neuf, px : 6 000 F à 
déb. Madjld MEKIDECHE, 15, allée de l'Esleral, 92160 
Antony. Tél.: (16-1) 40.96.l!0.58. 

Vds pr PC : Dune 2 (VF) : 150 F; Gobliins (CD) : 200 F, 
Faseina~on (CO) : 100 F, Garnes Ubrary (CD Shm­
ware) : 1 OO F. Jean-tlaude LES El.LIER, 9 bis, Ne 
Piene Curie, 91240Saint-Michel-sur-Orge. 161. : (16-
1) 60..15.75.60. 

Vds lx PC Mor*8y 2, kldy 3. legacy. Monl<ey 1: 100 F, 
SOI.fis : 50F. j;lt SI RVF Monda, Stunt cat f'oPl*lUs 
Bertiarie : 75 F. Grégory BON OU, 50, NI RochebNne, 
91220 Bretigny-sur-Orge. Tél.: (16-1) 60.84.24.83 .• 

l/ds PC 286, 101 Mo DO, 40, VGA carte son 3"1/2, MO 
Dos. 3.3 souris, )oys, écran cou!., 9 )x. px: 7 000 F. 
Marc BEI.LON, 12, chemin des Ajoncs, 91160 Long­
jumeau. Tél .. : (16·1) 64.48.05.72. 

Vds sur PC : Day ol the Tentacle VF : 200 F; Lemmings 
2 : 190 F. Jérôme GAUTIER, 2, clos de !'Ermitage, 
86130 Jaunay-Clan. Tél.: 49.62.04.03. 

Vds PC IBM 386 SX, DO 40, Ec. VGA, 1 mo, Works, 
Yllndows + 120 logs (boruc Jx), px: 5 500 F à déb. 
Manus ISCRU, 7, Ne Henry Doray, 90000 Belfort. 
ni. : 64.58.17 AO. 

Vds pour PC : Rex Nebular, llJdianna Jones, Sherloct< 
Holmes, Ultina 7. Uffima IJlldelwarld. Cédric DE· 
FRANCE, 27, av. de la Croix du Sud, 94550 Chevftly­
larue. Tél. : (1lH) 46.65.22.87. 

Vds nbx jx PC 3'112, origx (Lisle sur demande) : 200 F 
pce, A•enture-Rôle. Petrice GRALL, 9, all'8 Marcel 
Peul, 93390 Clichy-sous-Bols. Tél.: (16-
1) 43.88.33.53 (ap. 18 h). 

Vds Jx sur PC à petit px. Christophe GRAU, 18, place 
de !'Orangerie, 93390 Clicily-sous-Bols. Tél.: (1&-
1) 43.30.90.95. 

Vds lx sur PC et Amiga il très bas prix. Fabrice 
BAJOLAIS, 25, av. des Chevrefeuillaa, 93220 Gagny. 
T61.: (16-1) 43.88.09.01 . 

PC: Warlords 2, V4V 2, carriers War 2, 8attles Oestlny: 
200 F; ~vues US, nn. Gen 4 .. ., px : 4F. Alexandre 
PE220ll, 27, av. Edouan! Branly, 93420 Villepinte. 
Tél.: (1&-1) 48.60.()4.36. 

Vds Victor VPC 111286640 ko oo 20 mo, 51/4, souris, 
écran mono, px : 1 000 F. Lyilane Bl.EDNY, 18, Quater, 
av. Jean Jaurès, 93220 Gagny. Tél.: (16-
1) 43.02.64.()9. 

Vds PC Amstrad 1640 DO, 40 mo, 640 ko, ram écran 
cou!. HED 5 1/4 + manuel + 1ableur + Dos 5, px : 
2 000 F. Jean-Louis JOURDAN, 8, N8 da Bretlgne, 
93270 Sevran. Tél.: (16-1) 43.83.59.08. 

Volumm 4 D PC V 3.0, Dernière V. + ~nner 256 N/G + 
image-in V. 2,52, val.: 4 000 F, px : 2 500 F. Thierry 
FAUCON, 2, rue des Bouvreuils, 93:J30 Neullly-sur­
Mame. Tél.: (16-1) 43.08.78.02 (ep. 19 h). 

THOMSON 

Vds Thomson M05 + Qulck Disk Drive + K7 + ponter 
+ nbx Jx et livres-exte11sions, minitel-manettes Jau, px : 
1 500 F. Christian FRAISSE, 40, Ne Docteur Calmette, 
92500 Rueil-Malmelson. Tél.: (1&-1) 47.49.67.50. 

Vds moni. cou!. Thomson pour Atari, px: 500 F. Domi­
nique PERCQUE, 2, Ne c. Peguy, 93110 Rosny. 
Tél.: (16-1) 48.55.96.89. 

Vds impr. Thomson PR 90-612 m (80 COQ tbe, vdS oog. 
Amiga (Drak Khew, World Cup Rugby, Inox 3, Maniai 
Mansion). Fabien LARRŒU, 40 rue Georgn Clémen­
ceau, 93190 Uvry-Gargan. Tél.: (1&-1) 43.30.116.()9. 

Vds Thomsm M06 + Ivres PIO 9 + )X. env. 50 + 2 Jx, 
px: 1 000 F. Cbrislophe POULAJN, 17 Nt Henri Du­
nant, 93800 Epinay-sur-Seine. Tél. : (16-
1) 48.27.64.13. 

Vds TO 8 + Rayon optique + écran + lect. disquette, 9 
Jx + 10 diks vierges + joys + manuels, px : 1 ooo F. 
Cyrille LOUSET. Tél. : 35A4.tr7.ll9. 

Vds pour TOB 000 Vampire, Initiation au Basic, Vol Solo, 
Les Dieux de la Mer, Bivouac, laux glissa 100 F pce. 
Laurent MATHOllT, 1 Ne aux Marquet, 58700 Preme­
ry, Tél.: 86.37.95.58. 

Vds nbx logs origx pour Thomson T08 très bas px. 
Michel ETIENNE, 252, Ne de la liberté, 59600 Mau­
beuge. 

Vds TOS + lect disk + moni. cou!. + ~I. + crayon 
aptlque + disk + j;lt + joys. px : 2 400 F. Fabien 
RICHARD, nie Fardlnend Cllarras, 07270 Lamastre. 
Tél. : 75.06.A0..78. 

Vds jx oogx ThomS«l : S«cery et saphir, px : 1 OO F les 
2. Willy FOUIN, 29 Ne des Grès, 02200 Pement. 

DIVERS 

Vds Station Next mono 16 M Ram + 400 m disque: 
24 000 (nbx doc & livres) Nextprinter: 6 000 F. Arnaud 
ETARD, 52, Ne du Chemin Vert, 96330 Domont. 
Tél.: (16-1) 39.91.91.57. 

Vds Deup;ic 3 : 500 F (val. : 800 F), tbe. Laurent PERIE, 
17, rue Lamartine, 97200 Fort-d&-France. 

Vds Noœbook Tl 486 OX 2$, 4 rneg Ram 1 20 Meg OO 
Traddlall + SVGA + logs iu demande, px : 12 000 F 
sans SVGA: 11 OOOF. Yves GUEDOUAHI, 211 bis, N8 
da Bercy, 75012 Paris. Tél.: (16-1) 44.75.03.72. 

Vds 386 DX 40, 4 mo ram, écran SVGA. carte vid. 1 mo, 
DO 120 mo. lect. 3112 + 5"114, souns, nbx IOgs, px: 
7 000 F, lbs. Sébastien MOUREAU, 16, bd Périère, 
75017 Paris. Tél.: (16-1) 42.27.24.44. 

Vds orig.: Avent, EOB12, lshar. Dune, Knight. Force, 
MW2, Heimdal, Black Cwt + Ouest of Glory et Avent 
Extraord. NICOLAS. Tél. : 28.59.15.04. 

King Ouest 3 et 2 orig., px : 250 F. Ylls ZENJRLINE. 
Tél.: (1&-1) 47.97.l!0.78. 

Vds rédacteur 3.15, px: 500F; St Compta 2: 150F 
spécial Force: 100 F, Basgon Anack: 100 F, Mallre 
Aventu: 150 F. Giiies GADY, 1, allée And~ Rlwi,., 
93260 Les Ulas. Tél.:(16-1) 48.AS.62.14. 

Vdsmon.œd. 1084 S, tlle,px : 1 600 F. Jean-f tMÇOls 
MATT\lllU, 11, NB V"IClor Hugo, 93410 Vau)ours. 
Tél. : (16-1) 49.63.92.39. 

CAO·DAD, vds 486 D X 50, ram 32 mo, 256 Ko, DO Jgo, 
tee!. 3 112 + 51/4, carte SVGA. Clavier, souris, px: 
19 500 f, Philippa COULAUD, 1, NB Jean Mermoz, 
94430 Chennevières-sur-Marne. Tél.: (18-
1) 45.76.84.01. 

Vds Ecran SVGA 14", px : t 500 F, lecl 5 1/4 : 280 F; 
OO 40 mo, px: 600 F, carte SVGA 512 Ko : 200 F, px à 
déb. Pierre RJCHARDOT, 30, Nt de la Grande Cote, 
88340 le Val d'Ajol. Tél. : 29.30.80.0S. 

Vds PS/2 386 DX 20 + 387, 14 m, DO 120 m, 2 lect., 
VGA + 6514 A. écran 16" 8514, S Blaster, souris; 
Uttlma 1-6 + UW1&2,px : 14 000 F. GllbartROUQUIE, 
290 n, av. Bonaparte, 92500 Rutll·Malmailcn. 
Tél. : (16-1) 47 .06.24.46. 

4868 X 3388 100 mo, lecl. 3'5 W11 31 Dos, 6 joys + 
Sean-Main. loQS + slrad<er 3, val. : 15 000 F; px : 
10 000 F écran NEC SVGA. Giibert POIT'EVINEAU, 8, 
allée P. Lescot, 92000 Nantane. Tél. : (1 &-
1) 47.21.18.38. 

Vds moni. cou!. SCIA 25 + mouse + nbx 1x + 2 )oys + 
table + utils, val. : 6 500 F, px : 2 000 F le tt ou séparés. 
Jérôme MAHIEUX, 50, av. Chartes de Gaulle, 92270 
Bols-Colombes. Tél. : (16·1) 47.84.49.43, 

Vds Star LC1 o + support + papier listing : 600 F. 
Uonel ZIAD, 32, av. Emile ~X. 92120 Mon­
trouge. Tél.: (1&-1) 46.57.38.89. 

Vds HP 485 X ss gar., lbe, manualS en Français, px : 
1 900 F. Ravlen RICHARD, 28, Nt da VBlac:Ollblay, 
78140 Vélizy. Tél.: (16-1) 3U8.81A8.. 

Vds COI 220 + souris + 7 Jx ss gar. Fabien PERRET, 
10, route d'Ywtte, 78320 UYts-Salnl-Hom. nt : (1&-
11 34.61.01.111. 

Vds Processeur lmel 486 OX 33 Moz, px: 1 500 F. 
Arnaud MOmNI, 5,raa John Lennon, 78180 Mon· 
tigny·l&-8relonneux. T61.: (16·1) 30.43.11.67. 

Vdslot de 50 jx bas px, rech. Simulation de GoW et de 
voiture. Karl TICHANNE, lmp. Guy Bourrleau, 85000 la 
Roche-sur-Yon. 

Vds carte vidéo Blaster, px : 1 500 F, vidéo Makar, px : 
1 500 F; Scanner A4 24 bits : 4 000 F, Paradox Wln­
dovis: 1 000 F. Rheu JINA, 58, bd Voltalre, 92$lO 
Asnières. Tél.: (1&-1) 47.93.79.40. 

Vds anciens tilts du n• 57 au n• 83, taira oflTa, bon px. 
Frédéric JUBIER, 50, rue d'Erwan, appart. 33. la 
Capricorne, 92130 lsay-le .. Moulh!Nux. T61.: (16-
1) 46.45.78.60. 

Vds lecl. CD Rom Phllps CM205 avec carta intBlfaœ SS 
gar, tbe, px: 1500 F. Marie-Andrée OOYEM, 17, Ne 
des Cha-. 92600 Aanlèns. Tél. : (16-
1) 40.86.14.40. 

Vds carte Son sound producer Pro Orchid tbe avec hauts 
parleurs et micro, ss gar., px : 990 F. LoTc LE BIHAN 
Loic, 32, Ne A. Uss6glio, 92350 Le Plteais-Roblnson. 
Tél.: (1&-1) 46.30.34.94. 

Vds orlg. Le Rédacteur 3 pour Atarl, px : 500 F. Alain 
FREMOIJILLAT, 84, Ne du Mesnil, 91310 Montlhéry, 
Tél. : (1&-1) 40.54.ee.58. 

Vds carte son compatible Sound Blastar, px: 420 F. 
Michel ZERKOWSIU, 22, av. du Général Leclerc, 
lll'lal Itteville. 1'1.: (1&-1) 114,93,12.83. 

Vds calculalrice HP 485 SX, ss.. gar. lbe, px: 1 800 F. 
Anlolnt GEORGES, 39, av. Ubert, 91210 Draveil. 
Tél. : (16-1) 69A2A7 A9 (19 h à 21 h 00). 

Vds Înlll"· Star u; 2410, px : BOOF cart8 TridentS\IGA 1 
~Io. px : 300 F. Alain SERGENT, 45, bd du 1• mal, 
91300 Masiy. nt.: (16·1)11U7.ll2.22 (le soit). 

Vds moni. cout. Standaid 14", Alalls C1424 compatible 
Amiga. consoles SEGA NlntendO. Paul REDONDO, 35, 
Grande Rue, 91310 Montlhéry. Tét : (1&-
1) 69.01.39.54. 

Vds Tilt(s} récents à 25 F. C6d~c GIRARD, 1, bd 
Leclerc, 85180 Saint-Jean-de-Monts. 
Tél. : 51.58.13.51 

Vds impr. 24 aig. Seikosha SL 90, px : 1 000 F. Séverine 
MB.!N, 33, raa du Quereux, BP 8, 66440 Mlgn&­
Auxances. Tél.: 4951.76.27. 

Vds 386 DX 33; 4 mo ram; 80 mo 00; cari& SVGA et 
Sombalsteer 2; WildowS, Word .... px : 8 000 F à déb. 
Cédric JAVAUl.T, 36, av. GalllN, 94100 Saint-Maur. 
Tél: (16-1) 69.33.51.112. 

Vds revues {joystick. Gene 4, Tiit. Player one, Jo\'pad, 
etc), cher. contacts Amlga SNES et MO. Yim Sinll AING, 
42, allée Gabriel, 93320 Pavlllons·sous-Bols. 
Tél.: (16-1) 48.49.59.92. 

Vds 466 DX 2 66 4 ram, 2 lect. SVGA 1 mo écran SVGA 
HD 120 souris, cl<lvier, PX: 11 500 F. HUYNH HlJU 
HUNG, 27, allée du Clos d'Ambert, 93180 Nolay-le­
Grand. Tél.: (16-1) 49.31 .03.57. 

Vds carte 486 OX 50 : 2 700 F, 48ô DX 33: 2 500 F; 
38SS x 25 : 300 F: OO, 80 mo + contrOleur, px: 
1 000 F, 4 Simms, 1 mo: 250 F pca. David NGUYEN, 
12, rue Emile C«don, 93400 Saint-Ouen. Tél. : (1 &-
1) 40.11.75.02. 

Vds 386 DX 33 + écran SVGA + 4 mo + MD 40 mo + 
sooris + Jol' + orig. : Flash. VW2, GP Prix, Xwing BIC, 
px: 5 500 F ( + S Blaster). Antoiftl lEMAJllE, 88, N8 
DeniS Gogue, 92140 Clemlrt. Tél.: (16-
1) 45.29.00.13. 

Vds Xwing + impériale Poursuite : 350 F à déb., vds Day 
Gf the Tentacle, px: 150 F (oog. sur PC). J6r6me 
DIEBOLD, 7, allée de la Ubétallon, 92000 NanlerTe. 
Tél. : (16-1) 47.24.58.15. 

Vds PS/1 266 + impr. Panasonlc, tbe + nbx utll. et Jx, 
px : 2 500 F il déb; Cyrille FRERE, 12·16, rue des 
Ba1811ers, 92110 Clichy. Tél.: (1&-1) 47.31.87.88. 

Vds moni. Philips CM8832, px : 1 800 F, tbe (pour ttes 
consoles et micros avec pérltel) ... Raphaêl PfftNES, 14, 
Ne Mounet SUiiy, 75020 Paria. Tél.: (16-
1) 43.72.75.62. 

Vds impr, DMP 2 000, GG (Columns & Sonie), COiiection 
revues Amslrad, laite offre. Nlcolaa LE CDRVIC, appt. 1 
A, 129, Nt de Rome, 75017 Paris. 
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MlDWIEFM 

MIDIANEFM 

MfDIAll(FM 

IUI 
12fM 

12FM 

IUI 
IUI 
lt!ltl 
PULSION fM 

VIRE FM 

IOCFM 

REaOVERSO 

RADIO HAun CORREZE 

"DELPHINE ET LES KID'S", un rendez-vous hebdomadaire de 30 minutes à ne pas manquer •••• avec 
bien sûr une rubrique jeu vidéo MICRO KID'S, où vous retrouverez le coup de coeur de CONSOLES 
+, et le jeu caché avec des cartouches de jeux à gagner.... _ 

11 11 
_ 

~I~ Il"' n.n~ 1 1 

Il 1 r" ' ltl.!!l 111111 
Pour tout savoir sur l'émission... ll.\îF ~ h ~ ~I 11 l~llJ =In \ 
Pour gagner des tas de cadeaux... 11 11 

1 • -

Et même pour pouvoir participer à l'émission, retrouvez DELPHINE sur le: 11,.,, 
1 

1 f.'\11" 36 68 17 07 
Alors tous à vos téléphones! . ' , 

DELPHINE ET LES KIDS • LISTE DES FREQUENCES 

m 

SISTERON 99,2 MERC llH ---- ---.. --... r 
111 

--------- - - - -·18.H __ • 1,1 
RADIO MELUSINE GAlAXIE FOUGERES 89,3 MERC 

CANNES 103,2 MERC 17H30 
PAYS FM ROANNE89,4 MERC IOH30 

VOUZIERS 90,3 MERC 8H30 
RADIO FM 43 YSSINGEAUX 94, I MERC IOH30 

ST GIRONS 89,9 MERC 15H 

AX LES THERMES 95,1 MERC 15H 

FOIX 98,7 MERC ISH 

ltl! Il llH HH 

RADIO BEAUSOLEIL ANCENIS 100,3 

RADIO SAUMUR SAUMUR 

RADIO MANCHE CHERBOURG 

RADIO MANCHE COUTANCES 

MERC 16H30 

95,8 MERC 

93,4 MERC 

104 4 MERC 

............................. j. 

lllJlllJ ....................... . 
14H30 

------------------1~ 1'1 MATIN 1 ........ . . . . ......... , 
1 MATIN 

sn AFFRIQUE 91,1 MERC 7H20 
RADIO PROFIL ST JAMES 98,8 MERC 16H 

DEWMW 96,7 MERC 7H20 

"IFRAI HI 11 IHERlul 111.I llH m1 

'"AllON 
11,1 Ill( Il 

Il 1111111 il!! IU Ill( lllH 

IEIC rnH 

l lRC llH30 
90,0 IHC 

1 

IPt RJlt ti&Ri IOU 
il( Mit &EIMMMIGJE &Ill \OU 
itiZNMI fi füii faHli 
RADIO CAlAISIS CALAIS 88,0 MERC 9H 

FAlAIZI/ MEZIDON 102,0 MEIC IOH30 
TlT / OPAllS FM 

VIR( 92,4 MERC 13H 
TlT /OPALIS FM 

ST PIERRE D'OURON 99,8 MERC IOH30 
MÉtODIE FM 

ST AMAND MONTROND 96,1 MERC 16H 

USSEL 102,0 MERC 11H30 1R1~1101a1AYIO.NN•E•••imi••imi•ill•••imiimi••• .. !t 
RADIO ANGLET FM 

RADIO CORSE INTERNATIONAl AJACOO/PROPRIANO/ SARnNE 93,0 MERC 9H30 
RADIO SUD MORVAN 

RADIO CORSE INnRNATIONAL CAlVl/GHISONACOA/SOUNZAR 95,S MERC 9H30 
YFM 11H30 

RADIO V AlÛE BERGERAC BERGEIAC 96,3 MERC 9H 
RADIO PICARDIE LITTORAL 

RADIO Of LA JEUNESSE EUROPENNE VAUNAVEYS 104,8 MERC IOff 

INTDIS~ OtAnAUDUN 103,1 MERC llH 
FREQUENCE 82 

11111111 I LANsuR lll 90,7 lm l 1H 
PULSAR 

Ill PARADll 111!1 lll!x llU ··~ 1!30 
SAINT JUNIEN FM 

RADIO PAYS 0( LUCHON LUCHON98,7 MERC 8H30 
RADIO BASSE MAROIE llH ,11 
RTFM 

RADIO PA YS Of LUCHON WOION 104,0 MERC 8H30 

1009 lt SIUIM blSli 90 :ac ISH 
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ACHATS 
1 

Ach., vels, éch. Jx sur A 500, env. liste. Joelle REYNAUD, 
35, rue Evenos, 83500 la Seyne/Mer. 

Vds ou éch. Jx sur ASOO et 500 plus, env. liste + Jbre. 
Daniel GUAl.ANDI, Le Prato, av. Barvn Mariawl, 
202SO Cotte. Tél. : 95.46.15.56. 

Ach. jx pour PC 3"112 : Sport (1'1 GP ... ) ou aventure 
(Aasmback. .. ) à très bas px ou éch. (Epic ... ) chet. 
contact. Emmanuel LE FOORNIS, 7, les Jardins des 
Soulltm, 06410 Blot. Tél. : 93.65.ti9.70 (ap. 18 h). 

Ch«. conlaCI Amiga 1200/500. Yoann VEMNIN, 152, 
rut Ftldhe111e, 59280 Hellemmes. Tél. : 20.33.29.17. 

Cher. Test Drive 2 sur Atar1 520 STE pas trop cher. 
S4bastlen DEGRODTE, ru8 Magnler, 62360 Hesdin· 
labbe. T61. : 21.83.47.33. 

Ach. orlg. + nolice civilisation faire offre (A 500). Denis 
HOCQUET, 41, rue Gustavt Lefebvre, 62880 Vendin· 
le·Vlell. Tél.: 21.40.28.99. 

Rech. Jx sur PC ou contaC1 sérieux. Env. listes. Laurent 
LE BALER, 17, ru8 du Paredls, 68300 Salnt·Louls. 

Ach. pour ASOO épaves (lnt. ext.J joys 10utes matques à 
pilx très rtdOO. Patrice REIBEL, 110, rue de Il Dot· 
~. 67920 SUndhouse .. 

Acll. jx orig MOO : 150 F (Monlœy Island 1. Legend ol 
Kyrandia, hly l'i) VF. Chrtstoplte HAl.VlCK, 64, rue Ilet 
Quelles, 87130 Albet. Tél. : 88.47.18A8. 

Rech. IOUI ce QtA concerne le 800 XL (revues. logs, 
accessoires, contact). Pltr1ck MILHOMME. 4 bis. rue 
J.B. Cl6ment.118100 Vllleur11ann8. Tél.: 78.93.82.28. 

Ach. notiees orlg. ou phOl de Deluxe paint IV el Famili 
Comple. AgMI 6AUDEY, 68 bis, CRS Riçhard VIiion, 
68003 Lyon, T•I.: 78.54.61.08. 

Ach. Soit è bes px sur PC 81 CPC 6128, env. listes et px. 
Riad HllAl, 52, rue J.J. Rousseau, 38400 Saint· 
MarUn·D'Hèret. 

Ach. Aambo 3 ou C01POratioo de 50 F à 100 F pour 
Amiga. Nicola BIVl, 48, rue dea Sables, 3&480 Saint· 
Romaln·de-Jatlonas. Tél.: 74.90.45.01. 

Ach. Pipemania sur Atari ST et wls orig. (tompll. Tliad, 
Cosrnic Pira1. Shadow Gats, elC.~ Calller!ne CARDOSO, 
2A, rue des Erables, Cldex 25, 38070 Salnt-Ouentln­
fllllWir. Tél.: 74.94.27.31. 

Ach. Mémoire (PCMCIA, ... ) pour Al 200 maxi, px : 
1 000 F ou éch. conlre dîvera jlc. Joseph DUPOUY, IY. 
Gustave Callot, 40200 Pontenx. Tél.: 58.07.47.0ll. 

Ach. PC 486 DX33, 4 mo ram Dl, 20mo, mini écran NE 
et carte SVGA 1 mo, VLB 3' 1/5, logs, souris, px : 4 000 F 
maxi. Guy LECOMTE, 25, route des Ecureuils, 40180 
ParenUs·en·B«n. Tél.: 58.78.54.63. 

Rech. sur ASOO ts jx rôles + aventures à très bas pilx. 
Fabien MURGUES, 6, rue Louise Mlchel, 42240 
Unieux. Tél. : 77.61.90.57. 

Sur Amiga. Diffuse OP (Ash, Cam, Oemos, Mod .. J 10 F 
le disk (FournO. liste contre 10 F en c!*lue. Sytvlln 
BAil, 4, rue des Fresnes, 44730 Thann l'llge. 

Rech. sur A500 Slladow land Bat 1 & 1 81 l'aldle du 
C8pilain BIOod. Laurent Vil.AIRE, 7, ellM des Paque­
rettes, 51450 Bltheny. Tél.: 28.02A0.77 (18 h t 
20h 30). 

Ach. jx 81 utii. pour Amiga 600, lai~ offre. Eric MEU· 
RICHE, 145, rue PastetJr, 59287 Lawardl. 

Rech. notice complète utopia. Laurent WllQUIN, 9, rue 
Jean Jaur6s, 59810 Lesquin. Tél. : 20.87.63.08. 

Ach. the Manager wr Amiga. Sébastien MATl!OT, 4, 
rue de Il Biile Croix, 60113 Baugy. Tél.: 44.42.38.65. 

~utant AllOO aclt jx à bas px. Chrislophe GUIWlREl. 
12, rue du Moulin à Vent, 80510 8mles. 

logS pour Atari ST 1040 exclJsivement • Water Loo • de 
MinmOtt. px : 100 F pce. Philippe 1.AHORY, 48, route 
de CHarly, 68230 Selnt-Gtnlt·Ll'lll. 
Tél. : 7S.2.4Jl8.51 (bureau). 

Ach ou éch. sur Amlga, Gameboy, Atari 2600, Mattel. 
Laurent SAUREJ.. 7, rue Clément, 01000 Bourg-en· 
Breue. 

Ach. eX1enslon 1 mo pour STE. Antoine VACAVANT, la 
Montée du L~up, 03110 Channel!. Tél.: 70.59.88.67. 

Ach. wargames sur PC 3"1/2, second Front et Weslam 
Front de SSI très bon px. Ofg. Emile GRENIER, 02250 
Montigny-le-Franc. 

Ach. à bas px ou éch. jlC sur PC et Amlga. Eilv. liste. 
Richard LAPEYRE, 4, rue Lakanal, 10600 la ClllJllll• 
Saint-lue. 

Bon P.OUr une annonce gratuite 
Écrivez lisiblement en caractère d' imprimerie le texte de votre 
annonce (une lettre par case, une case pour chaque espacement) 
et ne cochez qu'une rubrique. Les petites annonces ne peuvent 
être domiciliées au journal : vous devez donc donner toutes les 
coordonnées utiles. Les petites annonces sont gratuites . Seules les 
annonces rédigées sur le bon à découper original de CE numéro, 
valable pour UNE seule petite annonce, seront publiées. nous 
publierons prioritairement les annonces des lecteurs abonnés, qui 
joindront l'étiquette d'expédition de leur dernier numéro ou une 
demande d 'abonnement. Nous éliminerons impitoyablement les 

ÉCHANGES 

Ech .. ach .. jx wr A500,cher. A 1200 + options, px: 
3 000 F maxi. P88cal CltENUDET, 154, av. Marx Dor· 
moy, 92120 Montrouge. Tél. : (18-1) 441.57.17.09. 

tl:h. oflg. wr PC, Yds Super Nlntlindo + 4 jx, YdS GB + 
jx. Jeln.Paul PESCHET, CES C. De Vl'lonne, route de 
Clalrefuntaine, 78120 Rmlboulllet. Tél.: (18-
1) 34.84.03.52. 

tch. jK S1K Amiga 1 mo et u!il. sérieux et rapide, début. 
acceptés {ées). Laurent MARAllGOllY, 11, rue des 
Signaux Huby, Saint-leu, 62140 Hesdin. 

Cher. contacts sér. dllllble sur STE pour 6cll. et util. 
Jean-lue LAURENT, les Genllls, Appert. 15, 82800 
Uevtn. 

~ch. jx sur A500, env. liste. David THOMAS. 20, rue du 
8 mal, 62143 Angres. 

Ech., vels, ach. jK 81 utilS pour A200 (7 mo) avec Clocs. 
Cherc. contacts Amax Il. Julien PENEl, 18, all6e des 
Pivoines, 62360 Hesdln-L'Abbé. 

PC cher. contaclS sérieux et rapides sur PC 3"112 pot6 
éch., uUis et démos. Eilv. listes. OllYler DAHZERO, 15, 
rvute Nationale, 62290 Nœux-les·Mlnes. 

Vds, éch. jlC Amlga bas px, cller. contact Elnmlnuet 
l.KllAND, 14, rue de Bretagne, 82120 Alres-W·ll· 
Lys. Tél.: 21.39.%1.09. 

Ch«. conladS sérieux pour 6ch. Jlt uti1. IOOS possàde 
X-~ 3/l!odyllkJws._ u PC. Mlchlll BEIJS. 
CHART, 58, ter nie Pien'e Broaolttte, 82300 Lens. 

Ech. jx utJ'l jx, llllY. liste. Alexls WARRET, 29, rue du 
8 mal, 62143 Angres. 

Cher. con1aC1 sur A500 pour éch. env. liste. Gullllume 
OELPIERRE, 21, av. Des Pinsons, 62360 llesdln­
l'Abbé, Tél.: 21.83.57.34. 

Ech. jxsur A500. Début. acceptés, env. listes. Stéphane 
scono, 34, rue Marcel Pagnol, 63100 Clermont· 
Ferrand. Tél.: 73.24.77.22. 

A 500, éch. ou YdS nDx jx, utJI. et démos, déb. acceptés. 
Laurent MOllEL, 1, nie des CID09-, 87270 Hoch· 
lelden. Tél.: 88.91.97.78. 

Cher. contld peu 6cll sur STISTE. YVOll MOSSEll, 15, 
A. rue du G6n6rlll de Gaulle, 87120 Mollllelm. 

Ech. )le. dêmos, utils, modules, contacts 5'lieux et 
rapides sur PC. Fabrice SCltULLER, 5, rue Saint Bruno, 
67200 Strasbourg. Tél. : 88.30.71.00. 

A 1200 cher. contact sérieux pour éch. Matllleu Bal­
TEl, 9, rue de Franche Comté, 67380 Ungolslleim. 

Cher. et éch. wr PC 3'1/2 : Z·Oul Battle Command, 
Elire + Galactlc Empire, Street Aghter 2, lollls 3. 
Benjamin GUYON, 13, rue San Oenleil8, 611130 Alt· 
kln:ll. Tél. : 89.40.22.98-

Ach., éch. logs CO-ROM PC. 1.A1C1cMc CHIROL, 124, rue 
Abbé-Oonnet, 89400 Vllleltlnolle. 

Vifs jKA500, 600 et 1200) très bas px (lshar 2, Atabian, 
SUpes Frng, Goal, Oin 2, Entity .. .). Flblln &Al.1ARll, 
5, rue des Roses, 89008 Lyon. 

tdi. i>t PC : X·Wlllg, Dtrle 2, Slra1!ek. .. Miclllll BLM­
CHOT, 9, 1\18 l..outa ""11aud, 89330 Meyzieu. 
Tél. : 78.31.64.42. 

Ech., wls jx. démœ, utJls sur Amloa. env. 1 disk pour 
liste. Alain PENA. 1, chemin Voltalre, 89120 Vautx-«1-
Velin. 

Cher. contaciS sur Amlga 1200. Laurent LEPAGE, 32, 
bd des PnNlnces, 68110 Salnte-Foy·le&-lyon. 
Tél. : 78.38.31.52. 

Ech .. ach. Jx STE env. liste. OIMer ClAISSE, 25, ru9 des 
Frères Lu~, 89170 T1rar1. Tél.: 74.63.10.10. 

Cher. contact peu éch. l!< démos et utilS pour PC sympas 
rapides et dl.wallles. Christlen MAGNIAT, 4, 1\18 Jules 
Llduumegue, 89780 Mions. 

Cher. contacts sur Lyon peu PC et PC CD-ROM. ffanclc 
VBIOIER, 79, ctieml.n Ilet ~ 88126 Brtn­
das. Tél. : 78.45.07.22. 

Ech. SEGA + 3 l>t ctre jeu A 500, cher. COntadS sur 
A500. Fr6d6ric LACROIX, 32, ev. de Umburg, 69110 
Saint&-f'11y·les·Lyon. 

Cher. con1aC1 sérieux et rapides sur PC pour éeh. utJis et 
démos. env. listes. Chrlltian MAGHIAT, 4, rue Jules 
laduumegue, 89780 Mlon1. 

Falcon 030 : Rech. Contacts pour éch. de démos, Sound 
Tracks, Images, Dom. Pub. etc ... DIYtd LEStMPLE, 9, 
rue George Sand, 38SOO Voiron. 

Ech. Softs sur A500 81 PC 3.5, env. llSte. F111nck 
ZAMMIT, 20, av. Blrthelol, 38200 Vienne. 

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 
deux ans et d ' une amende de 6 000 à 120 000 francs ou de l ' une de 
ces deux peines seulement •· Nous vous rappelons enfin que les 
annonces sont réservées aux particuliers et ne peuvent être utili· 
sées à des fins professionnelles ou commerciales. 

à retourner à Tilt P.A. : 9·13, rue du Colonel-Avia, 75754 Paris Cedex 15. 

Tilt n° 119 RUBRIQUE 
CHOISIE· 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D ACHATS 
1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

D VENTES NOM: 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
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ajouter 16.1 pOur Paris et R.P. 
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PC 486 éch. ut!lalres. Cyril PICCltlOmNO, 16, Cii. dl la 
llllnClllllerll 38000 Gnlnoble. 

~. ou 'Ils Jx et utlls wr PC. Env. Un. Olivier 
BEAUREPAIRE, 1, rue Charr91, 38000 6r8110ble. 

PC Cher. contacts sympa, possède X·Wlng, Flashbacl<, 
Peraia 2. demander liste. MlchHI FLEURY, 14, av. 
Louis Pagel, 39400 Morez. T61.: &4.33.47.25. 

Chel. aintact s«leux et durable SIM' Amlga 600, 1200. 
Alaln NGUYEN Thlnh, 58, rue dl la Jomayèr8, 421 OO 
Saint-Etienne. T61.: n.aus.78. 

Vds ou éch. D6mos sur Amlga. Fra~ BRANDIN, 35, 
rue Etienne Dolet, 42300 Roanne. Tél.: n.68.81.95. 

Ëch. nbx Jx. Util sur PC, contadl sérieux et repilles. 
Fabrice CARTON, 18 bis rue H Revolller, 4a660 
Saint.Jetn lcmelonds. Tél. : n .95.20.81 (WEI .• 

Cher. Amlga Fans pour éch. !X sur ASOO 1 mo, cont. 
rapkkls et sérieux. Pos: G082, M12 ... déb. bienvenus. 
Jénlmy ARSAC, 17, d<lmalne Poyeton, 42850 Salnt­
Jean-lkinntfonds. Tél. : n.95.09.99. 

Ëcl\., Jx 811' ASOO, pos. : Monkey 2, PoptAous etc, cont. 
sympa et rapide, env. lisle. Jêr6my ARSAC, 17, do­
maine Poyeton, 42660 Salnt.Jetn-llonnefonds. 
Tél.: n.95.09.99. 

Cher. contatt durable wr A1200 pour éch. nbx jx, démo, 
util. env. llste. Nicolas GAUTlllER, Bel Air, route du 
Tlllf1llt, 44270 Saint-Mime-le-Tenu. 
Till. : 40.02.28.21. 

Cher. contacts sur A1 200, env. list8. AlU DIWNSE­
GER, La TlldeUàn, 50590 Regnevtlle·eur-Mer. 

Eth. log. Abldou Passage en CEi elle Adlbou coura 
moyens ou vils 1 OO F. Coletta LIEUREY, La Ponvnt 
d'Or, 50680 Moon-sur-Elle. Tél. : 33.05.89.41. 

Qier. CCll1ICI s6rteux et d!Rble SIX STE. Pllillppe 
CONCltE, 211114, rue Jean Moulln, 52000 Chaumant. 
Tél: 25.03.95.01 . 

Vds ou éch. 400 jx orig. sur ST tJés bas px, liste sur 
demande. Jaeky LENCAUCltEZ, 10, square Uo De­
libes 10 et 811· 25, 51200 Epernay, Ttl,: 28.54.79.00. 

Cllet. cootact SIX 1040 STE poor éch. jx. l1'6clérlc 
BOURU, 14, rue VIiiers Pria, 5MIO Buzy-Darmont. 

Cher. contacts u rleux dans loute l'Europe sur STE STF 
vendeura s'abstenir. Nicolas HUGUIN, 111, rue Emlle 
Curlcque, 54920 Ylllera·la-Montagne. 
Tél. : 82.44.00.87. 

Cher. c:ontact8 pou éch. Jx sur C64 et Truc:s de~ 
(KS Pascal, 68000) u A 500. Alexendn DE BARROS, 
34, rue Salvldor Allendé Bllnod lee P-A-M, 54700 
Pon14-MOUSIGll. Tél. : 83.82.39,33, 

Ëch. jx et uUls sur PC, possède Day Tentacle, PrirM:e 2, 
Lemmings 2, KGB ... Franck ROSSION, 2!11, rua de la 
Jus11ce, 54710 l.uclm. 

\Ids, éch. OP IU PC liste Prg Cll9 10 Fen llllss, vils DO 
40 m, px : 1 000 F GU éch. con1r8 l.ogs. Cher. Delux 
Palnt Eric LAUDREN, 26, rue de Venlun, 56380 La 
Palais. 

Ëch. jx sur ST + ach. axt. 512 ko pour STF. Nicolas 
MOELLO, n, rue du Général dl Gaulle, 56390 Grand 
Champ. Tél.: 97.66.76.78. 

Cher. contlCts sérieux et rapide sur A1200 poor éch. )X 
util. démos.Mme LE RUYET, Bellevue,M:llOBubry. 
Tél.: 97.51 .30.43. 

Ëch. utlls et jx sur PC et Amlga, env. liste sur disquette. 
Guy FAAINEY, 8, !Car en C02, 58690 Nostang. 
Tél : 97.65.72.22.. 

Ëch. jx, Ullls, 6ducs & STE, ach. Ultlmete RlPIJE!r sur ST. 
Jean-françol• BERTIŒAU, 1, rue dis Myoaotlt, 
574211 Fleury. T61.: 87.52.54.01. 

Vds ou éch. PC 1512 50 mm + 6128 + nbxjxctre Alan 
1040 ou 520 STE ou Amige 1200. Vlnctlrt SCHMITT, 
12, av. Longellamp, 57500 Saint-Cloud. 
Tél: 87.<rlm m. 
Ëch. iX PC Cller. c:ootads pn:igremmation Pascal et 
Wargames. llHlan SEAU, a, bd 1111 Falencerlee, 
57200 Sarreguemines. Tél. : 87.98.09.76. 

~. jx sur 520 STE. Jean-Christophe THOMAS. 3, rue 
des Mau11911, 57157 Marty. m.: 87.82.73.45. 

Cher. c:ontacls sur PC OX. uti démos .. J. Sarge MEDER, 
18, rue Miiie Curie, 57200 Sarrlg\lemlnes. 

eth. Jx sur A 500. Antoine ZANELLA, 4, impasse dee 
EglanUere, 57250 Moyauvre-Grende. 
Tél.: 87.!58.54.85. 

Cher. c:ontatts pour éclt sur PC danS UUe. Laurent 
RAMENT, 95, rue du Quesne, 59700 Marcq-en· 
BanauL T61. : 20.12.SU9. 

Cher. contatts sur A 1200 pour éch. utilS, démos et jx. 
Ntcotas CARSEL, 14, rue du 8 Mal, 69111 Lieu-Saint· 
Amand. Tél. : 27.35.B0.39. 

Cher. conlact pour éch. de Jx sur A 500 et 600. 
1<6rfn.Qllbart WATRY, 45/c Chemin dl Lotsel, 59250 
lllllluln. T61.: 20.23.78.51. 

Ëch. ou YdS jx 520/1040 ST ex : Street Aghter 2 : 150 F 
au bte + libre liste sur demande. Jos6 PLOMION, 
21288, av. V81'haeren, FG de Bethune, 59000 Ule. 

' 

CLUBS 

Vds sur Atart Images diverses, OP, bas px, d"ISk-cata· 
logue + cadeauxcornre 15 F. Joll BERTRAND, BO, rue 
da Paris, 2 étage, 82520 LI Touquet. 

Vds, ach., éeh. OP sur Amlga + cours Assembleur 
Special Demos. env. listes ou demandes. PHOENIX 
DP/RJNX, BP 801 , 84008 Pau Cedex. 
Tél : 59.82.95.00. 

Ech. sur Amlga DP et sources Assembleur. Karlm 
BEMNACEUR, 52400 Coiffy-la-Bas. T61.: B0.73.51.58. 

Ech, 'Ils bas px nbx logs (Demos, Dompub, Images, jx ... ) 
pour STF/STE/Falcon, dem. liSte. F"'*k: HOUET, 4, 
rue Georgel Kll'ICll, 51300 Vltry-le-françots. 

Coupe Player MWQtr sur Amlga onlyl Olganlsallon lrès 
sérieuse + nlcompense. Michael BOULANGER, 7, allée 
dis Liias, 54200 DommarUn-lel-Toul. 

Club Atatl ST vend Dompubs à 5 F; calalogue contre 1 
07. Vds lect8Uf s· 113, com. 40/80, pistes : 500 F. 
Laurent MATHDUT, 1, rue Alix Marquet, 58700 Prt­
mary. T61. : 81.37.95.58. 

Nouveau groupe sérieux sur Amlga 1200, cher. Gre­
phlstes, Swappere, Musiciens et Scénaristes. Maxime 
DESMETTRE. 54, rue de la Chaussletta, 59183 Conde­
eur-Eacaut. T61.: 27.40.67.02. 

Cher. Club, GraphiS1a ou autr9, sur PC 3" 112, crûalion 
Fanziie Electroniques lamagle. J.C. LANORY, 151 , rue 
Tour d• Dames, 59500 Douai. 

Musicien Amateur cher. createurs démos ou !X sur 
Amiga. Arnaud PICART, 5, rue de Vanlun, 02160 
Sissonne. 

Débutant. cher. groupe pour créer d6mos. AlaXlndl9 
CATTOEll, 2, routa d'Aurtllelu, 08130 ~ 

Passionné de dessin sur Amlga 500 1200 sur DP4, 
rejoignez mol pour former un club ou groupe. Erlo PUIG, 
Cortlou 1, 23, rue Prof Arnaud, 13013 Mareellle. 

Club gratutt PC/Amiga rech. membres début acceptés .. 
Vds, écll., jx ut!IS. CWB CHANTElOUPE, ap. 38, Guten· 
betg, 17 rua Dlxmudt, 21000 Df)on. 
Tél. : B0.73.87.97. 

Cher. personnes Dynamiques pour rejoindre groupe de 
démo (Fanzine et autres projets). S4111stlen FRESSE, 
31, rue de la Bartlllnlère, 17800 Nancrea. 
Tél : 48.94.Al .88. 

Dêb. an ~ Amos, cher. Wllihlste musicien pour 
faire démo, Jx. ltervé BOURZEIX, W. c:llemkl dl le 
Cigale, blL A, 30900 Nlmea. ni.: 88.23.55.71 
(ap.19h). 

Graphiste amateur wr STE cher. groupe pour créer jx (ou 
démos). Tony MATTDZZI, 2, rue Bar1hou, 34680 F1-
breguee. T61. : 87.85.29.74. 

Programmateur débulallt sur PC 486, Cller. contacts 
(autres programmateurs ou groupes de démos). Arnaud 
SOUIER, 2, av. des Tulipes, 78990 Elancourt. 
Tél.: (18-1) 30.50.36.18. 

SUckwoltd 3 dispo des le 15 nov. Réveillez-vous, re­
Joignez-nous l contactez BlQ1leau SUf le 3615 Tiit 
STICl<WORLD, 12, raul8 dl Mantes, 78550 Rlelle­
bouti. 

COiiections & Diffusons le Top du OP Amlga 2.0, 3.01 
catalogua dlsk et 4 tbres à 2,80 F (OP en cadeau). AXJA 
DIFFUSION OP, 152, rue de By, 77810 THOMERY. 

le meilleur du Dompub sur PC (~IS) 5 vott.rnes 
dispo. poor 25 F. Olivier SONNEYIUf, CIO Didier Alt­
bouln, 22, rue Meria Cbaubanl, T7S20 Donnemarie. 

Rech. personnes motivées pour créaUon d'un club de 
Paintbsll sur Chalon-sur-Saône. Jean-Françole GIROD, 
39, rue du Breuli, 71380 Saint-Marcel. 
Tél. : 85.98.89.08. (ap. 19 h). 

Rech. Qlllllllstes sur PC pour 6cl1. de tecllniques et de 
dessins. Renaud GREBASSA, 32, chemin du 66, 81000 
Albi. Tél. : 83.80.47.50. 

AssociaUon édité loumal sur Olsk pour ST (articles, dom. 
PVB), env. 12 h la disquette. ASSDC. GLOUTON'$ ClUB, 
1 a, rue Courtiet, 81400 carmaux. 

Les meilevre Log du OP pour PC à prix sympa, C8l cire 
5 tbr8s à 2,80 F, remboursable. Marle-Christine BRES, 
Qu. Puyndon, 84210 Pemes-tes-Fontalnee. 
Tél. : 90.66.54.93. 

Le Sun-Risa Club fonctionne toujours sur Amlga 500, +, 
600, 1 200, déll. acceptés. Christian PAPOT, LI Petit 
Souper, Chalais, 88200 Loudun. Tél.: 49.98.58.88. 

Concours meileurs Fanzimes Aventr~dr!Sf t Micros 
PCIST/Amlga ... Ouestions (+ env. tbrée) ou envoiS à : 
D.M.A., 4, rue du Parc, 91160 lltllalnvtlilers. 
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Xenobots N'113, p. 98 leo1her goddesses of Phobos 2 N'106, p.136 Polite iMs1 2 N' 95, p.133 
Super Plus N'IH Police QueS1 3 N' IOO, p.160 

Y~r Air Combol N' 93, p. 52 legocy, The N'IOO, p.128 Tilt Guide 1993 N'109H Populous If 79, p.110 
letO Wng N' 93, p. 53 ltg;rd (Amiga) N'I04, p.120 

et 81, p. 120 
Zccl 1200 N'll3, p. 90 lfQElld (PC) N'I02, p.118 SOLUTIONS Prirct of PerW t/'95, p. Ill 
Zool N°106, p. 70 Legend of doOO!loon, The, Eye of the beho!der 2N'104, p.1 18 Ouest for GIOl"f 3 N' 11 2, p. 116 

legens of Valour N'lOO, p.132 Addams Fomily N°107, p.142 Rex Nebulor N°11 2, p. 128 
SOS AVENTURE l!isJre Sui1 lorry 5 N' 95, p.125 Alone in the dork N°111, p.125 Robocop 3 N'107, p.145 
(LES MAITRES DE les Moolrt in : losl in LA. N"lOI, p.lll Anolfw Wcrld N'l05, p.131 Secret of the Mcrt."'Y l!lond N'94, p. 110 

L'AVENTURE) lord of lhe Rings Vol.2, The rwo llM"5 N'IOS, p.120 Sargon Anode lfl07, p.1() Shodow of the Beos1 ,....75, p. 106 
Lost files of Sherlock Holme1, The N°106, p.131 Sot 2 N'IOS, p.140Choos strikes bock N' 99, p.100 Spoœ Ouest 2 N°113, p. 120 

Elemom N°103, p.110 los! intime N' llS, p. 98 Conquests of the longbow N' IOl, p.153 5poœ Ouest 3 N'90, p. 110 

Almdoned Pb:ts 2 IFm, p.1œ los! seatt d fie roinlcrest N'll4, p. 1œ Croisière JXlCK Cil ax!olTe lfi02, p.133 5poœ Ouest 4 N°110, p. 124 

M.-entures of Robin Hood, The N' 94, p.104 Lure of the t~lr!ss N'I02, p.110 Dort Seed N'IŒI, p.145 Ultimo s "'98, p. 116 

AGE N' 96, p.105 Mogic oondle 3, The N'll4, p. 116 Dune N°108, p.144 
Uhimo 6 N'SB, p. 114 
Ultimo 7 N°105, p. 128 Alone in the dot!< N'I07, p.124 Mortion Memorandum N' 96, p.116 Elvire, Mistress of the Dork N' 92, p.112 

Amo!llll : Gurions of Eden N'Jœ, p.136 fuipi1i blond N'IOI, p.126 Elenllll N"106, p.142 
Ultimo Undeiwor1d (en attendent Io solution)N' IOS, p. 138 
lkderwortd 2. les im 1 N"l14, p. \24 

Ambersror w1œ, p.126 Mego!o Monio N' 93, p.lœ E-,-e of the Bell<llder N' 93, p.124 Underworfd 2, les pions 2 N'llS, p. 124 
Another Wor1d N' 96, p.112 Megat~ller 2 : Quest for rhe Ancients N° 98, p.109 Eye of the BE!iolder 2 N'100, p.124 Unde1wor1d 2, les pions 3 N'116, p. 122 
Atmoeth 1 N' 93, p.116 Mertenory 3 : The Dion Crisis N'lOO, p. 46 Fascination N' 108, p.152 Wenn N' llO, p. 129 
8crldî1 Ki1gs of <rlCÎelll <Ma N" 93, p.110 NWrjd & /loge 3, les iles de Tera N'l14, p. 112 fthehe moto N' 76, p.116 \\Illy Beomish N'lll, p. 127 
Bonl's lofe Constructicn Se! N'IOO, p.147 Might en! /logic 3 (Amigo) N'IOl, p.122 

8o1gon Attock N'l04, p.115 Might and Mogic 3 (PC) N' 95, p. 23 
Bot 2 (Amigo) N'105, p.122 Might ond Mogic Clouds of Xeen N'107, p. 28 

BON DE COMMANDE 8ot 2 (PC) N°107, p.132 Might ooo Magic V N'116, p. 116 
DFS ANCIENS NUMÉROS DE mT 8atmir1 retu'nS N'll2, p.1128onle Isle N' 94, p.102 Natet lslond 2 IF 99, p.104 

BetrO)OI ot Krondor N'll6, p. 100 Moonstone N' 94, p.106 

8elroyol N' 90, p.107 Nippai Soles inc. N'llJ, p.106 A retourner à Tilt Service abonnement 
BlocHrypt N'lOO, p.143 Nobuoogo's Ambitions 2 N' 93, p.1 13 BP 53, 77932 Perthes Cedex 
8lode ol cfestino(, là!alms ol Mxriil N'll3, p.102 Plmlosy S10r 3 N' 95, p.122 Vous pouvez également vous procurer ces numéros à Tilt 
C0111X1ign N'lœ. p.116 flore(s edge N'IOl, p.118 à l'accueil : 9-13, rue du Colonel-Pierre-Avia, 75015 Paris 
Centurion, Defender of Rome N' 92, p.104 Police Ouest 3 N' 98, p.104 

Oiompion of the Roj N' 92, p.106 Pools of Dotkness (Amigo) N'I03, p.1 14 Attention, les premiers numéros 
OlMlier du IJ:byrinlhe, le N'I02, p.113 ~ of DorWss (KJ N' 95, p.121 jusqu'au 74, et les numéros 77 et 78 sont épuisés. 
Cr.i&zaticn 6rocl N'll3, p.110 Q\Jes! f« Gby 3 N'lœ. p.118 

Je désire recevoir les numéros summts : Civilization N' 98, p.100 Retum of the Phontom N'll6, p. 106 
Ovilization N'114, p. 118 Rex Nebolor and the ginder bender N' 107, p.122 

cm Mission N'll6, p. 110 Ringwotld, Revmge of the fXJ1riordl N°112, p.100 

Conan the Glllllfrion N' 96, p.110 Roo>e Ad 92 N'111. p.1œ Nombre de numéros 1 
Conquest of the longbcM N' 98, p.113 Sliodow of the comet N'll2, p. 108 Somme totale 1 1 
Croisière pour un codovre N' 93, p.1 17 Shodow Sorcerer N' 95, p.126 

Je ,-ous adresse la sommme de 32 F pour Dot1c Holf N'l11, p.112 Shodowlonds N'IOI, p.128 
Dot1c hecir1 d Ut!rul N' 91, p.106 Shertodt Holmes N'IOI, p.122 chaque numéro par : 

1 
Dork queen of Krym N'IOS, p.118 Shortgrey, The N'llO, p.108 chèque 0 mandat D à l'ordre de Ti/L 
Dork Seed N'I02, p.116 Sim Ani N°98, p. 111 NOM: 
Dorkkllds N'IOS, p.124 Simpsons, The: Sort VS the $p:lce Mulwlts N' 94, p.100 Prénom: 
Deolh ~ of Krym N"91,p.1œ 5poœ 1889 N''18,p.1œ Adresse: 
!AAle 2 N'l11, p. '18 5poœ IMst 4 N' 90, p.106 
Dungeon Mos!er (PC} N'106, p.134 Spoce Ouest 5 : the next mutotion N' ll2, p. 92 Code postal : 
Eco Quest N'102, p.120 Spoceship Worlock N°110, p.100 Ville: 

\ 
EMro 2 N" 99, p.106 Stor Trek N'lOI, p.122 Si \WS êtes abonné, merci de nous préciser \'Otrc numéro d'abonné : 0 [] 0 0 0 0 0 0 
&ic the~ N"112, p.104 Sto-legions N"110, p.112 (une lellre suivie de sept chiffres) ou de oous retourner rétiquette d'expédition de voue magazine. 
Eye of the Beholder 2 N° 99, p.101 Stonm Mosttr N' 99, p.100 Délai d'expédition : 6 semaines. 
Eye of the BE!iolder 3 N'llS, p.104 Summoning, The N' IOO, p.122 
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SYSTEME DE 
NOTATION 

Nous avons confu notre systi111e de notation pour pouvoir évaluer 
avec le plus de pr6cision possible chacun des aspects d'un ieu. 
Vous trouverez clans cette page un cl6tail de tous nos critères et 
notre barême cl'lntérit. 

TYPE DE JEU 
Pour avoir une idée du genre de jeu testé. 

Les types de jeu les plus courants sont (sans ordre 
de prédilection) : JEU D'ACTION, ACTION­

REFLEXION, JEU DÉ PLATES-FORMES, SHOOT'EM 
UP, JEU DE REFLEXION, JEU D'AVENTURE, JEU DE 
ROLES, JEU DE SPORT, COURSE, JEU DE COMBAT, 

ET SIMULATION. 

1) GRAPHISMES 
Avec les graphismes, nous notons 
le soin apporté aux dessins, la 
finesse des détails, l'utilisation des 
couleurs ... E'Jidemment, l'appréçla· 
lion peut varier en fonction des 
goûts de chacun et la machine 
ütilsée mais œla dame une idée de 
la quaité viSueDe d't..11 jeu. 

2) ANIMATION 
L'animation caractérise le 
dynamisme général du jeu. Est-ce­
gu'il "vit" élevan t nos feux ? 
çorpment est le scrolling s'il y a 
heu) ? Les mouvemen s des 
personnages sont-ils réalistes et 
fluides ou bien grotesques et 
saccadés? 

3) MUSIQUE 
La musique est-elle bonne ? 
AccomP.agne+ene bien l'action ? 
Ressemble+elle à une symphonie 
ou bien doit ·on se contenter de 
quelques bip-bip mis bout -à-bout ? 

4) BRUITAGES 
Ën termes de bruitages, nous 
notons autant la varieté que la 
qualité des effets sonore qui 
accompagnent le jeu. Les bn.itacies 
sont -ils ·réalistes ou drôles ? 
Correspondent-is bien àraction ? 

S) PRISE EN MAIN 
La: note de prise en main évalue la 
(lrlse de contact avec le jeu. 
comment est le packaglng , La 
notice est-elle complète et rechgée 
dans un français comf)féllenslb4e ? . 
de suite par le jeu ou faut -u y jQuer 
longtemps avant de l'appréciér? 

0 Les animations 3D sont tr•• 
.... 11.1 .. 

6) JOUABILITE 
La jouabilité évalue la facilité avec 
laquelle on utilise le leu. Le 
maniement est -il instinctif et bien 
conçu ou nécesslte-U au contraire 
de mémoriser 42 touches tout en 
maniant un joystick avec les pieds ? 

7) DUREE DE VIE 
La note de durée de vie donne une 
estimation du temps qu'un joueur 
fTIOYen passera sur le Jeu avant de 
le temiiner (ou de s'en lasse~. Cela 
permet de savoir si vous en aurez 
ou non pour votre argent. 

8) DIFFICULTE 
iilous notons la difficulté sur un 
curseur allant de 1 (enfantin) à 5 
(hypef-dfficie). 

~J.l~~!~~t indique combien 
d.e jou~urs peuvent participer 
s1multanement au jeu ou se mesurer 
les uns aux autres (dans un 
wargame par exemple). 

IO) PRIX 
Dorine une Idée du prix du lçlgiciel 
!qui P:E1tJ1 varier d'un revendeur à 
rautreJ. 

~.J,!~~~~~~ur quelle machine 
le jeu est prévu pour fonctionner. 
•AMIGA MO•, par exemple, 
signifie qu'il nécessite un Amiga 
avec au moins 1 rrléQa de mémoire. 
·PC 386+• signifie qu'un PC 386 
semble le minimum et qu'il est 

préférable d'avoir une 
machine plUs puissante. 

12) INTERET (NOTE 
GLOBALE) 

0 Les 4icors 1at de Syd ... d 

La note d'intérêt est la plus 
Importante, c'est notre 
verdict final sur le Jeu. C'est 
sur l'intérêt que vous vous 
baserez pour savoir s'il faut 
ou non acheter. Attention, 
l' intérêt n'est PAS la 
rrioyeme des autres notes. 
Tems, doté d'un g~ 
et d'une animation 
sommairesL n'en a pas 
moils 1..11 inteJêl très éle'vé. 

0 ... ICi H riO a'ost pal 11 .. alro 

FLOP \ 
• Collfltaratlon loarcle r.•r • 

anl• atloa flu ot flalilo 

. ... Io• •• , .. ,.. trop facllo 

~ No fo1KtloaH P.G• en •M• 
W profité (•é•olro DIS 



GUIDE DES SORTIES DU MOIS 
c ette rubrique vise à vous renseigner le plus précisément possible sur la 

parution des produits en boutique. En effet, il arrive parfois que la sortie 
d'un ieu soit retardée par rapport à la date du test. Pour vous aider à vous 

y retrouver, notre page des Sorties du mois vous indique ce qui est réellement 
sur les étalages, à quel prix et dans quel numéro de Tilt, le test a été effectué. 

NOM/MACHINE/PRIX/EDITEUR/DISPONIBILITE/TILT N° 

DRACULA PC D PSYGNOSIS disponible 119 
SPORTS FOOTBALL PRO PC D DYNAMIX disponible 
FLIGHT SIMULATOR V PC D MICROSOFT disponible 118 
GENESIA AMI D MICROIDS disponible 117 
GLOBAL GLADIATORS AMI c VIRGIN disponible 119 
HIRED GUNS AMI c PSYGNOSIS disponible 119 
KASPAROV'S GAMBIT PC D ELECTRONIC ARTS disponible 119 
LOST VIKINGS PC c INTER PLAY disponible 
NHL HOCKEY PC D ELECTRONIC ARTS disponible 
OVERDRIVE AMI c TEAM 17 disponible 
PATRICIAN PC c ASCON disponible 
PATRICIAN AMI c A SC ON disponible 
PATRICIAN ST c ASCON disponible • 

PIRATES GOLD PC · D MICROPROSE disponible 117 
PRIME MOVER AMI c PSYGNOSIS disponible 114 
PRIVATEER PC B ORIGIN disponible 118 
QWAK AMI B TEAM 17 disponible 119 
SEAL TEAM PC D ELECTRONIC ARTS disponible 118 
SEVEN CITIES OF GOLD PC c ELECTRONIC ARTS disponible 118 
SOCCER KID AMI c KRISALIS disponible 118 
STREET FIGHTER Il PC c US GOLD disponible 119 
STRIKE COMMANDER PC B ORIGIN disponible 
·YO! JOE! PC c HUDSON SOFT disponible 117 








