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~ spécialiste pour qu’il condense dans une

les plus courtisées dans la famille des jeux

trés com pletes qui représentent ce qu’il faut

notes que chacun a recu lors de son test,

B

re Syndicate

‘en aucun cas des Tilt d’Or. Ces derniers
‘seront remis 2 la fin de ce mois au cours de
la Grande Nuit des Jeux Vidéo, une émrssmn %
~ de France 3 qui vous est spémalement :
¢ '_-':destlnée des chps, des de""" oS ¢ :

Salut a tous!

Faut-il craquer pour la 3DO ? Day of
the Tentacle est-il meilleur que Simon
the Sorcerer ? Comment économiser
jusqu’a 50% sur 'achat de votre
prochain PC ? Betrayal at Krondor ou
Serpent Isle ? Que répondre aux
détracteurs du ST ? Si vous vous
posez ces questions, alors suivez le
guide. Dans notre partie dossier, nous
détaillons page par page toutes les machines
disponibles sur le marché, chacune
disposant méme d’une fiche technique
complete. Nous avons fait appel a un

EDITO

dizaine de pages toute son expertise sur les
simulateurs de vol. Vous pourrez ainsi tout
savoir sur ce qui constitue I'une des familles

micro: ses débuts, son avenir, ses
accessoires et, bien sar, tous les grands
titres qui ont marqué son histoire. Nous
mettons aussi a votre disposition 159 fiches

savoir sur tous les jeux micro parus cette
année. Bien entendu, vous disposerez des

pour pouvoir comparer selon vos propres
critéres de sélection. Nos fiches sont
classées par genre et chacun de ces genres
commence par un match, LE match que vous
attendiez. Attention, cependant! Il ne s’agit
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Tous les moais, ils ont traqué I'info et testé le soft. Aujourd’hui, |
_ ils vous disent ce qu’ils ont pensé de cette année qui s’acheve.

Dogue de Mauve
Grand Vizir de la rédaction
Il s'en est passé des choses en 93 | Nouvelles
machines (3DO, A1200, Falcon...), nouveaux
jeux et nouvelle formule pour Tilt (ainsi que
nouveau job puisque 'ai été nommé rédac' chef
: adjoint). Les jeux qui m'ont le plus marqué ¢ Je
 dirais Syndicate (formidable), Lands of Lore (incontournable),
- Dark Sun (indispensable) et Day of the Tentacle version CD.
. Version CD 2 Epouvantable ! Mon vieux 386 n‘a pas encore de
. lecteur CD-ROM ! Grandes décisions de fin d'année : je vais
m'offrir une carte mére 486dx2/66 avec bus locaux parfout !
 Les jeux dont j'espére le plus pour 94 ¢ Ultima VIII, Rise of the
. Robots, Rebel Assault et The Dig. A l'année prochaine !
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Question:
Le PC, le FALCON,
ou le CDI?

Réponse:
3615
TILT



Choisir une machine, un CD-ROM, une carte son: les
trucs a connaitre, Ies piéges a éviter et bien d’ autres |
choses encore... | |

|y a une dizaine
- d’années, acheter une

‘machine était

relativement simple : on

‘avait le choix entre
PApple Il et.. I‘Apple I,
Bon, d’accord il y avait
bien quelques outsiders qui
tentaient de survivre mais,

dans 'ensemble, le r’r_ia_rc.h’é’

était assez homogene.
Aujourd’hui, ce sont dlx
revendeurs de PC qui

de rue, Commodore et
Atari qui annoncent de

Computer qui baisse

considérablement les pnx ' :_5_
des siennes, le multimedia
qui rue dans les brancards o

nouvelles machines, Appl'é"_.__:;

CD-|, CD-XA...

Au secours !

La petite Qalette de plasti-

 que metallisé qui remplace
-_depu&s quelques annees

. nos vieux 33 tours esten
 train d’envahir la micro a

. toute vitesse. Avec une

s’entassent a chaque com W

660 Mo et la possibilite de
__ contenir aussi bien des pro-

s du_son et de :

capacité de stockage de

dans votre PC, foncez en
page 34 : vous y trouverez

tous les renseignements

indispensables pour négo-

cier adroitement avec votre

banquier (ou vos parents,
votre parrain ou, simple-
ment, votre tirelire) le
contenu de la lettre au
Pere Noél. Les agites du
manche, les félés de l'aile-
ron et les disjonctés du
palonnier n'ont pas ete
oubliés : la simulation de

vol est en effet un genre

qui se porte tres bien, en

_particulier grace a la puis-
. sance de plus en plus i
. phénoménale des micros.
. Tout un dossier est ccmsa— _
. cré aces programmes (v0|r._-
‘en page 42) dont, pour cer-  diimg
tains, on ne sait plus sice

" heures un objet aussi
e mutlle que totalement

Scoop!

Nous avons une ligne
directe avec le dieu de la
micro. Si, si. Pour preuve,
Lui qui possede aussi un
ordinateur, nous a appelés
pour nous dicter les XV.

‘commandements de la

_mlcro tout ce qu il faut

‘savoir pour que la belle

machine qui trone depuis
- dix minutes au beau milieu
 de votre bureau ne A

devienne pas dans Ies' 24 o

ont encore des jeux. .V
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Comment se situent
les Amiga 600,

1200 et 4000 au
sein de la gamme?

L’AMIGA 600
L’Amiga 600 prolonge la longue lignée
Amiga commencée il y a bien
longtemps avec I'Amiga 1000. Il
adopte la solution intégrée de 'Amiga
500 (unité centrale et clavier d'un seul
tenant), tout en étant plus compact
grace a 'abandon du clavier
numeérique. En dehors de son design,
I'Amiga 600 ne se distingue de ses
ainés que par quelques points:
coprocesseur vidéo Super Fat Agnus
pouvant gérer 2 Mo de mémoire, bus
d'extension PCM-CIA et systéme

10

Amiga 1200: le mode HAMS, avec ses 256000 couleurs
simultanées autorise une reproduction fidéle des photographies.

” '"AMIGA COMPTE PARMI LES VALEURS SURES DE LA MICRO

d'exploitation Workbench 2.0 (gestion
plus compléte et nouveau look avec
icones en relief). S'il est toujours en
vente dans les magasins a un prix trés
concurrentiel, sa chaine de production
est toutefois arrétée, Commodore
préférant concentrer ses efforts sur les
autres machines.

L’AMIGA 1200

L’Amiga 1200 est le dernier né des
trois. Il reprend le look de I'Amiga 500
et dispose tout comme Iui d'un clavier
numérique.

Sous ce design presque identique se
cache en fait une machine beaucoup

" plus puissante. Le processeur est

désormais un 32 bits (68020) cadencé
a une vitesse double de celui de
I'Amiga 500, soit un gain global d'un
facteur 4 environ. Le nouveau
coprocesseur
graphique est
aussi bien plus
performant:
résolutions
| supérieures VGA
| et SVGA, mode
' 256 couleurs,
palette de 16
millions de
couleurs (codage
sur 24 bits).
Enfin, le systéeme
d'exploitation
Workbench 3.0
est efficace:
interface graphi-

que multitiche,
¥ polices vectorie-
les, multilingue,
systéme Cross-
| DOS assurant la
compatibilité MS-
{ DOS. |l reprend
aussi les options
de I'Amiga 600:
bus d'extension
&% PCM-CIA et

+ interface IDE
pour disque dur
interne 2"1/2.

L’AMIGA 4000 :
L’Amiga 4000 est le digne rejetol

d'une famille & vocation profession-
nelle, débutée avec le 2000 et
continuée avec le 3000.

A ce titre, il adopte la formule deskiop
avec clavier séparé de l'unité centrale.
L'un de ses points forts réside dans
ses possibilités d’extension grace au
nombre et a la diversité de ses
connecteurs internes.

Le choix d’'un processeur puissant
(68030 ou 68040 selon les modeéles) et
d'un disque dur interne en série facilite

GRACE A UNE GAMME QUI REPOND AUX BESOINS DE TOUS
LES UTILISATEURS, QUELLES QUE SOIENT LEURS RESSOURCES.

son utilisation pour ses domaines de
prédilection: graphisme, animation et
desktop vidéo.

Pour le reste, il dispose des mémes
améliorations que le 1200 (ilen a
dailleurs été l'instigateur): Workbench
3.0 et processeur graphique évolué.

CONCLUSION

Amiga 600, 1200 et 4000, ces chiffres
reflétent la progression des
performances (et du prix) des
différents modeles de la gamme
Amiga.




A qui s'udn:essent ces
trois machines?

Par leurs capacités et leur prix bien
différents, ces trois modeles ciblent un
public spécifique.

L’AMIGA 600

L'Amiga 600 représente I'entrée de
gamme en matiére d'ordinateur. S'il ne
peut prétendre au top en matiére de
performances, il reste toutefois
parfaitement dans la course pour une
machine d'initiation. Méme si le rythme
des nouveautés commence un peu &
se ralentir, de nouveaux programmes
apparaissent réguliérement, créations
originales ou conversions de jeux PC
ou consoles. La logitheque Amiga est
I'une des mieux fournies. Si les jeux
restent majoritaires (et de loin), on peut
toutefois trouver son bonheur dans
tous les domaines. Pour un prix
plancher, cette machine vous offre un
véritable ordinateur avec clavier, souris
et possibilités d’extension et surtout un
éventail d'utilisation autrement plus
varié que celui des consoles: dessin,
musique, programmation, animation, et
bien d'autres choses encore. Bref, un
ordinateur a part entiere. 'arrét des
chaines de production Amiga 600 ne
devrait pas poser trop de problémes
dans limmédiat, les éditeurs
continuant a produire des programmes
pour l'important parc A500/A600
installé.

VERDICT

Pour un prix modigque, proche de
celui des consoles 16 bits, I'Amiga
600 vous ouvrira les pories de
Pimpressionnante ludotheque
Amiga, qui contient de nombreux
grands succés et continue de se

renouveler. Ses capaciiés et sa
logitheque vous permettront aussi
de vous initier a d’autres aspects de
Iinformatique.

L’AMIGA 1200

L’Amiga 1200 s'adresse & ceux qui
veulent vraiment exploiter leur
ordinateur (hobbystes) ou plus
prosaiquement & ceux qui veulent une
machine plus puissante pour jouer.
Ses nombreuses améliorations par
rapport & PAmiga 500 lui permettent de
rester dans la course dans la lutte
difficile qui I'oppose aux consoles et au
PC. Dans le domaine du jeu, le mode
256 couleurs soutenu par le
processeur 68020 plus rapide et plus
performant ont été mis & profit pour
proposer des jeux spécifiques de
qualité (Zool, Robacod, etc.). Il faut

(SIS

Project X: c'est indéniablement I'un, voire le meilleur shoot'em up sur Amiga. I/ ésr

trés difficile mais il est aussi extrémement prenant.

savoir en effet que le nombre de
couleurs a I'écran conditionne la
quantité de données & manipuler par le
processeurs et ses acolytes. De
nombreux programmeurs (anglais en
particulier) maitrisant parfaitement
I’Amiga commencaient a lorgner du
coté des PC, les capacités du 600
apparaissant un peu dépassées. La
venue d'un Amiga plus performant a
un prix grand public leur a permis de
retarder leur passage sur PC. L'arrivée
de I'Amiga CD32, console architec-
turée autour d'une carte Amiga 1200,
tout comme ['abandon du 600

Amiga 1200: les programmeurs de démos ne manquent visiblement pas d'humour,
puisque ce n'est rien moins que le logo d'Atari qu'iis ont choisi d'animer! Les
graphismes assistés par hardware, ainsi que I'impressionnante palette de couleurs de
I'Amiga autorisent des créations graphiques époustouflantes.

devraient inciter les éditeurs a déve-
lopper davantage de jeux spécifiques
1200.

Si I'Amiga 1200 est un excellent
ordinateur de jeu, il serait dommage de
le cantonner & ce domaine, aussi riche
soit-il. Ses capacités ['ont toujours fait
apprécier dans le domaine de I'image,
de l'animation et du desktop vidéo. On
trouve ainsi d'excellents programmes
de qualité professionnelle a des prix
sans commune mesure avec les
logiciels équivalents dans les mondes
PC et Mac. Pour ceux qui veulent tater
de la programmation, Amos est le
choix idéal, offrant un Basic ultra-
performant, en particulier dans ses
derniéres moutures (version Pro,
compilateur). Dans le domaine de la
musique, 'Amiga a rattrapé une
grande partie de son retard et dispose
désormais de séquenceurs et autres
éditeurs de partition de qualité.

Dans un autre ordre d'idée, Commo-
dore devrait livrer prochainement un kit
multimédia permettant d'utiliser les
titres CD disponibles pour I'Amiga
CD32.

VERDICT

Depuis I'abandon récent des
chaines de montage du 600
(toujours vendu cependant), I'Amiga
1200 constitue le nouvel ordinateur
grand public de Commodore. Ses
réslles améliorations par rapport
aux 500/600 fui permettent de faire
tourner des jeux plus attrayants et
de mieux tirer parti des logiciels de
création.

11



L’AMIGA 4000

L'Amiga 4000 est le modgle & vocation
professionnelle de Commodore. Mais
gréce au prix raisonnable du modele
68030, il peut aussi intéresser les
hobbystes fortunés, qui pourront tirer
parti de la puissance du processeur
pour leur application (3D et morphing
en particulier, qui commencent a
devenir des applications “grand public’
mais demandent beaucoup au
processeur). Pour le reste, 'Amiga
4000 dispose de l'intégralité (ou
presque) de la ludothéque Amiga.
Toutefois, Il semble peu raisonnable
de consacrer une telle somme
uniguement au jeu, ’Amiga 1200
suffisant largement.

VERDICT

Destiné avant tout au marché pro-
fessionnel, I'Amiga 4000 dans sa
version de base peut toutefois inté-
resser les hobbystes fortunés pas-
sionnés de 3D et autre morphing.

Que vaut I'Amiga
1200 dans le
domaine du jeu face
a ses concurrents?

Nous avons limité volontairement la
comparaison de la gamme Amiga avec

19

Le superbe Fire and Ice a été considéré & sa sortle comme le "Sonic” de I'Amiga. Excelient jeu de plates-
formes, Il est toutefols moins Impressionnant que son lllustre modéle. Il peut néanmoins se targuer d'utiliser
plelnement et avec succés la trés riche paiette de couleurs de la machine et prouve, sl besoin en étalt, que la

micro peut parfols faire aussi blen qu'une machine & processeurs dédlés.

les autres systémes au modele 1200.
En effet, la production du 600 est
arrétée et le 4000 ne peut prétendre a
I'étiquette “grand public”.

PREMIER ROUND:

LE 1200 FACE AUX PC

Le PC, naguére parent pauvre, est
devenu le maitre incontesté du jeu sur
micro. Gréce a ses processeurs
puissants, ses bonnes capacités
graphiques et sonores (par carte
interposée car les sons issus du haut-
parfeur sont indignes de la machine!),
son disque dur intégré et l'importance
du parc installé, il a amené & lui un
nombre toujours croissant d'éditeurs.
Mais s'il régne en maitre, sa
domination ne s'est toutefois pas
effectuée de maniére uniforme. Le PC

souvent décevants.
Les causes en sont
- multiples: pas de
coprocesseur

. graphique, gestion
joystick rarement
optimale, lacune

| des programmeurs
| en matiere
d’optimisation de

sindsl

| Dans ce domaine
des jeux d'arcade,
I'Amiga 1200 se
révéle supérieur,
sa logitheque étant
autrement plus

i riche et variée. Il
dispose aussi de

| bons titres dans les
domaines réservés
du PC, sans pour
autant pouvoir
prétendre a la
méme variété.
L'Amiga 1200
bénéficie aussi
d’un autre
argument de poids
face au PC. Méme
si le prix de ce
dernier chute réguliérement, il faut tout
de méme compter 5 000 F au moins
pour un PC suffisant pour le jeu.
Certes, a configuration égale
(mémoire, disque dur, écran), le PC
revient nettement moins cher. Mais I'un
des avantages du 1200, c'est de
pouvoir jouer pour moins de 2 500 F
sur la machine de base et le téléviseur
familial. Cette absence de disque dur
en série est toutefois aussi une de ses
lacunes, la majorité des jeux
d'aventure, de stratégie ou de réle
actuels imposant une installation
disque dur pour étre vraiment jouables.

Amiga 1200: le nouvel ordinateur grand public de Commodore peut se targuer de
performances graphiques nettement améliorées par rapport & ses prédécesseurs.

est le roi incontesté des simulations,
des jeux de stratégie et des jeux
d'aventure et de réle. Il propose aussi
depuis quelques temps d'excellents
jeux d’action & la sauce stratégie/
aventure, dans la lignée de X Wing et
autres Privateer, En revanche, les jeux
d'arcade plus classiques type console
sont beaucoup moins fréquents et

JUGEMENT DE L'ARBITRE

Moins “joueur” que le PC dans le
domaine de ia stratégie, de
{‘aventure et du rdle (moins de
choix, disque dur en option),
I’Amiga 1200 reprend I'avantage
dans le domaine des jeux d'action
“console” et par son prix de base
plus attractif,



DEUXIEME ROUND:

LE 1200 FACE AUX CONSOLES

16 BITS

Les consoles 16 bits grand public
(Megadrive et Super Nintendo) sont
devenues les reines inégalées des
jeux d'action. Elles offrent actuellement
les meilleurs jeux de combat, de
plates-formes ou de shootem up. Leur
succés leur a méme valu quelques
intrusions plus ou moins heureuses
dans le domaine des jeux de role ou
de stratégie. A l'achat les consoles
sont beaucoup plus “économiques”:
700 a 1000 F, & comparer aux 2500 F
environ qu'il faut débourser pour
I'achat d'un 1200. Mais, & l'usage, le
rapport s'inverse. Alors que la majorité
des prix des jeux Amiga oscille entre
200 et 300 F, les jeux console codtent
couramment 400 F, voire méme
jusgu'a 700 F pour les dernigres
nouveautés en import.

La ludothéque de I'Amiga est d'une
toute autre ampleur aussi (plusieurs
milliers de titres).

Les améliorations du 1200 (processeur
plus puissant, mode 256 couleurs),

encore peu exploitées, lui permettent
en théorie de lutter & armes égales
avec les consoles 16 bits, certes plus
riches en coprocesseurs mais au
processeur principal beaucoup moins
performant.

Apydia: cet autre shoot'sm up sur Amiga est original & plus d'un titre, Il est

"
"

superbement réalisé, mals certains préfereront toutefols I'amblance de Project X.

JUGEMENT DE L'ARBITRE

Siles consoles ['emportent a 'achat
et dans le domaine des jeux de
combat et de plates-formes, la
ludothéque Amiga dispose aussi de
bons titres dans ces genres et est
d’une toute autre ampleur, Il s'agit
en outre d'un véritable ordinateur,
capable de faire bien d’'autres
choses.

TROISIEME ROUND:

LE 1200 FACE AU MAC

Gréce a sa gamme Performa, Apple a
cassé sa politique de prix élitiste pour
devenir accessible & un plus grand
nombre. Pour 7 000 F environ, on peut
ainsi acquérir un Performa 400 avec
disque dur et écran couleur. Mais
méme si les jeux se multiplient sur
cette plate-forme, le Mac accuse tout
de méme un retard considérable dans
ce domaine. La ludothéque est encore
peu riche et les jeux d’action sont
gravement handicapé par I'absence
quasi totale de manette de jeu. D'autre
part, les jeux Mac nécessitent le plus
souvent des configurations puissantes

Amiga 4000: le nouveau haut de gamme de Commodore vous rdvéle ses dessous: un
processeur Motorola 68030 & 25 MHz constitue le cosur de la béte.

]

pour tourner correctement, le Performa
400 constituant quasiment |a limite
inférieure a ne pas franchir.

JUGEMENT DE L’ARBITRE

En dépit de quelques bons titres et
de la chute de prix des Mac couleur,
I’Amiga 1200 I'emporte largement
sur le Mac, tant en prix d’achat de la
machine qu’en gamme ludigque.

QUATRIEME ROUND:

LE 1200 FACE AUX ATARI

Il fut un temps ou la bataille faisait
rage entre les tenants de |'Atari ST et
les défenseurs de 'Amiga 500. Ce
temps est désormais révolu. L'’Amiga
1200 dispose de capacités qui font
défaut au STE, dans pratiquement
tous les compartiments. Le Falcon est
un tout autre adversaire, supérieur en
matiére de puissance processeur et
de capacités sonores. Mais il fait
preuve aussi de faiblesses certaines -
face au 1200. Tout d'abord son prix,
deux a trois fois supérieur. Ensuite sa
gamme logiciel: les jeux spécifiques
Falcon se comptent toujours sur les
doigts d’une main et sa compatibilité
avec la ludotheque ST est loin d'étre
parfaite.

JUGEMENT DE L'ARBITRE

Face a la gamme Atari, le 1200
emporte trés largement par ses
capacités, sa ludothéque ou son
prix.

Résultats du match

Avec le 1200, Commodore détient
une excellente machine grand
public, aux capacités remises au
goit du jour tout en restant
compatible avec la ludothéque
Amiga. Elle s’adresse en priorité a
ceux qui veulent jouer a des jeux
variés ou aborder des domaines
plus créatifs, sans pour autant se
ruiner. ¢
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Machine prometteuse, le Falcon ne connait qu'un succés mitigé auprés des édifeurs.

Pendant de nombreuses années, partisans
de I’Atari STF/STE et passionnés de ’Amiga
500 se sont livré un duel acharné.
Commodore avec I’Amiga 1200 et Atari avec
le Falcon 030 sont 8 méme de reprendre la
lutte. Qui va I'emporter dans ce match des
machines 32 bits ?

Premiére épreuve:
claviers et
connectique

Les deux ordinateurs reprennent le
boitier compact de leurs ainés et sont
de ce fait assez similaires, L'alimen-
tation externe de I'Amiga 1200 est
moins pratique que I'alimentation inter-
ne du Falcon. En revanche, le clavier
de 'Amiga 1200, au toucher quasi-
professionnel, est autrement plus
agréable que le clavier mou et peu
franc du Falcon. Question ports
d’entrées/sorties, les deux machines
sont bien pourvues. La palme revient
toutefois au Falcon, plus riche dans ce
domaine. Il propose des ports SCSI,
réseau, DSP, MIDI, analogique/
numérique et prise micro, alors que
I'Amiga 1200 ne peut opposer gue son
port PCM-CIA (format carte de crédit).
En ce qui concerne le lecteur de dis-
quette, nouvel avantage au Falcon
grace & son lecteur haute densité au
format directement compatible MS-
DOS.

RESULTAT

Dans ce domaine, le Falcon 'empor-

te par la richesse de ses interfaces,
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son lecteur HD MS-DOS et son ali-
mentation intégrée. Il ne reste &
I'’Amiga 1200 que son clavier bien
meilleur.

Deuxiéme épreuve:
la fiche technique

En ce qui concerne les processeurs, le
Falcon I'emporte une nouvelle fois.
L’Amiga offre certes un 68020 a 14
MHz, ce qui n'est pas si mal, mais le
Falcon va beaucoup plus loin, combi-
nant un 68030 & 16 MHz et un DSP.
Plus qu’un simple coprocesseur, ce
DSP (Digital Signal Processor) peut
devenir le processeur principal pour
certaines applications graphiques et
sonores, grace la richesse de ses
instructions, son traitement en paralléle
et sa mémoire dédiée de 96 Ko.

Le systéme d'exploitation a aussi son
importance. Dans ce domaine, les deux
machines se retrouvent pratiquement a
égalité, chacune avec ses avantages
spécifiques. Le Workbench 3.0 sur
disquette de 'Amiga 1200 est autre-
ment plus performant que les versions
antérieures. Outre une gestion beau-
coup plus compléte (évitant un recours

FALCON
pIGHER

trop fréquent au CLI, l'interface texte a
la maniére du MS-DOS), il apporte un
bureau en 256 couleurs, des para-
métrages plus étendus, une gestion
multilingue et des polices vectorielles.
La gestion muttitache peut enfin s'expri-
mer librement gréce a la puissance du
processeur et & 'augmentation de la
mémoire accessible par les coproces-
seurs vidéos et sonores. Le Falcon pour
sa part bénéficie de deux systémes
d'exploitation. Le TOS 4.0 en ROM
offre, lui aussi, un bureau en 256 cou-
leurs, le choix du langage et les polices
vectorielles, ainsi que quelques options
originale: boites d'alertes déplagables,
menus en cascade, menus déroulants
au sein d’une boite, raccourcis clavier
pour un grand nombre de commandes.
En contrepartie, il est monotache. C'est
la gu'intervient le MultiTOS, livré sur
disquette. Il apporte la gestion multi-
tache préemptive (le blocage d'une
application ne blogue pas les autres en
théorie) avec adaptation automatique
des priorités (un programme ne peut
pas monopoliser le temps processeur).
Les capacités graphiques des deux
machines se tiennent. Toutes deux peu-
vent utiliser écran Peritel et moniteur
VGA/SVGA. La résolution maximale
théorique de I'’Amiga 1200 est supé-
rieure (1 280 x 960 pixels contre 768 x
480 pixels pour le Falcon), mais les
résolutions “utiles” (sans moniteur spe-
cial 4 double balayage ou clignotement
fatigant) similaires. La

simultanées, mais avec petit conflit de
proximité et grosse consommation de
temps machine.

Coté son, les choses sont bien différen-
tes selon que I'on envisage le son de
synthése ou le son numérique. Le géné-
rateur de son utilisé pour le Falcon est
I'antique Yamaha déja en vigueur sur le
ST et méme sur le CPC avant lui. Les
possibilités sont limitées et les sons
produits métalliques et grésillants. Le
générateur de 'Amiga 1200 est d'une
toute autre classe, fournissant des sons
mélodieux. Le rapport de force s'inverse
complétement lorsque I'on touche aux
sons digitalisés (échantillons) de plus en
plus utilisés dans les jeux. Sila puce
sonore de 'Amiga 1200 est capable de
gérer les sons digitalisés, ses capacités
la limitent aux échantillons 8 bits, échan-
tillonnés avec une fréquence maximale
de 28 kHz. Grace & son DSP, le Falcon
fait beaucoup mieux: échantillonnage
sur 16 bits stéréo, jusqu'a une fréquence
de 50 kHz, soit une qualité supérieure
aux normes CD audio et DAT.

RESULTAT

Si les capacités graphiques et la
qualité du systeme d’exploitation se
tiennent, des différences se font jour
pour le reste. Le Falcon est mieux
pourvu coté processeur et pour les
sons échantillonnés, tandis que
I’Amiga 1200 reprend le dessus pour
les sons de synthese.

palette de 'Amiga 1200 est
plus étendue: 16 millions
de couleurs contre 262 144

couleurs pour le Falcon. [

Colour Dptions

Edit WYiew ODptions Effects
TEORT B COOKTE. T5R

Les deux machines
accédent au SVGA (640 x
480 en 256 couleurs) et
permettent d'aller plus loin
en terme de nuances. Atari
a opté pour un mode True
Color 16 bits (65 536
couleurs simultanées sans

fed Green Blue

conflit), tandis que - 5 Ratribaw Step: 32

Commodore pour sa part - fainbon 1

mise sur un mode HAM M pen Cotour [TOK ]

étendu: =

262 144 couleurs

Falcon : de suﬁerbes images en True Color.



Troisieme épreuve:
la logitheque

Quelles que soient ses capacités théo-
riques, un ordinateur ne vaut finalement
que par la qualité des programmes qui
|ui sont dédiés. Nous allons commencer
par analyser le domaine du jeu qui nous
intéresse en premier chef, mais aussi
envisager le cas des logiciels de “créa-
tion personnelle” (logiciels graphique,
sonore, programmation). Dans le do-
maine du jeu, 'Amiga 1200 écrase tout
simplement son adversaire. Il bénéficie
en effet de la quasi-totalité de la ludo-
théque Amiga, la compatibilité &tant ex-
cellente. De plus, les jeux sur Amiga
500 étaient dans la grande majorité des
cas de qualité supérieure a leurs équi-
valents sur Atari ST, du fait de meilleu-
res capacités graphiques et sonores.
En outre, il existe déja un certain nom-
bre de programmes exploitant les nou-
velles capacités de I'Amiga 1200 (pro-
cesseur plus rapide et surtout mode
256 couleurs). On peut ainsi citer Zool,
Robocod ou encore Pinball Fantasies.
La tendance devrait s'accentuer encore
avec la disparition de I'Amiga 600 et la

Amiga 1200 : avec 256 000 couleurs, le mode HAMS offre un rendu photographique.

sortie de 'Amiga CD32, console archi-
tecturée autour d'une carte Amiga
1200. Le Falcon est moins bien placé
dans ce domaine. D'une part, sa
compatibilité avec les jeux de la gamme
ST reste moyenne. Différentes raisons
peuvent étre invoquées pour ce proble-
me: nouveau lecteur HD 1,44 Mo,
nouveau TOS, architecture différente,
etc. Quelques astuces et quelques
logiciels du domaine public (Backward
en particulier) permettent d’'améliorer
cette compatibilité, sans qu'elle ne
dépasse toutefois 60%. D'autres part, la
sortie de nouveaux logiciels ST et plus
encore Falcon se fait rare. Les quel-
ques logiciels de jeu dédiés au Falcon
(Transartica ou Ishar par exemple) sont
encore loin d'utiliser pleinement les
capacités de la machine, en particulier
dans le domaine du son, oti le DSP
devrait faire des merveilles. Dans le
domaine de la création personnelle, les
choses sont déja plus équilibrées. En
ce qui concerne la MAO (Musique
Assistée par Ordinateur), le Falcon
bénéficie de 'engouement des musi-
ciens pour la gamme ST (principale-
ment grace aux prises MIDI intégrées).
Cubase, le séquenceur culte de Stein-

berg, dispose désormais d'une version
spécifique Falcon. Les “magnétophones
numériques” multipistes fleurissent, le
plus souvent d'origine allemande. Sans
le moindre élément hard, ils permettent
l'enregistrement sur 2 pistes et I'écoute
sur 6 pistes, en “direct-to-disc” (les
échantillons sont sauvegardés et lus
directement depuis le disque dur, ce qui
permet d'augmenter de maniére impor-
tante la durée des enregistrements).
Des projets encore plus ambitieux ont
vu le jour, faisant cette fois appel a une
carte: magnétophone numérique 8
pistes (enregistrement et lecture) en
“direct-to-disc”. L'Amiga 1200 reste
dans la course en MAQ, sans toutefois
pouvoir prétendre aux mémes perfor-
mances. Dans le domaine de I'image,
I'’Amiga 1200 reprend le dessus. Il dis-
pose d'outils performants pour la créa-
tion graphigue bitmap ou vectorielle
(Deluxe Paint IV, Real 3D ou Painter
3D...), le traitement d'image, la desktop
video et I'animation en général. Le
Falcon pour sa part n’est surtout pré-
sent que dans le domaine du traitement
des images, avec des programmes
génériques fonctionnant sur toute la
gamme Atari mais utilisant aussi les

capacités graphiques propres du Fal-
con. Enfin, pour la programmation, les

. deux machines se tiennent a peu prés a

égalité. Le Falcon dispose de I'excellent.
GFA Basic, du Basic Hisoft, du C Hisoft
ou de I'assembleur Devpak 3. En revan-
che, le STOS et ses différents modules
refusent de fonctionner. L'Amiga 1200
peut faire tourner 'AMOS et ses
extensions, Basic d'un excellent niveau,
ainsi que divers C et Assembleurs.

RESULTAT

L’Amiga 1200 Vemporte par sa supre-
matie dans le domaine du jeu et de la
création graphigue, Le Falcon n'a
guére gue la MAO pour se ratiraper.

Résultat du match

Entre les deux machines, nous ne
pouvons que conseiller ’Amiga 1200,
d’un prix plus attractif et qui dispose
d’une vaste logitheque, au taux de
renouvellement correct. Le Falcon, en
dépit de capacités supérieures, esta
réserver aux bidouilleurs ou aux
passionnés de MAO, qui trouveront
une machine a leur mesure,
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QUE REPONDRE
AUX DETRACTEURS
DU ST ?

Dans le courrier que nous recevons a Tilt, nous

avons souvent I'impression que les possesseurs de
ST ont honte de leur machine et n’osent plus parler
micro de peur de passer pour ringards. Alors,

pour ceux-la, nous avons prépare
une petite liste de
réponses bien senties

qui leur permettra de —

retrouver confiance
dans leur bon vieil Atari.

“L'Atari STE est une

. . A STE n'est pas
machine dépassée”

pour autant un

ordinateur vieillot. Son ceeur est
constitué d'un Motorola 68000,
processeur 16-32 bits présent dans

5

Méme s'il ne peut pas prétendre étre
a la pointe du progrés actuel, I'Atari

)

Vaxine : ce shoot'em up trés original avait étonné & sa sortie par ses qualités de
réalisation. Le ray tracing permet un excellent rendu de relief, 'animation est I'une des
plus rapide sur cette machine : les capacités graphiques du STE sont toutes utilisées.
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un grand nombre d'ordinateurs ou
de consoles: Amiga 600, Mac Classic,
Megadrive ou encore Neo Geo. Les
512 Ko de mémoire fournis avec la
machine suffisent dans un trés grand
nombre d'applications. Il est d'ailleurs
possible de gonfler cette mémoire de
maniére facile et économique a l'aide
de barrettes SIMM de 256 Ko ou de

1 Mo, trés communes.

“Le systéeme
d'exploitation est
médiocre” '

Certes, le TOS 1.6 (en ROM, ce qui
évite de prendre inutilement de la
place en mémoire vive) est moins
puissant que Windows 3.1 du PC ou
le systeme 7 du Mac. Il n'en reste pas
moins trés agréable et suffisant dans
la grande majorité des cas. Il offre
une interface graphique pratique
(fenétres, menus déroulants, souris)
et surtout trés naturelle, avec de
bonnes possibilités de paramétrages
(choix du tri, de |a représentation des

fichiers, de la taille et de la position
des fenétres). Cette interface est
autrement plus rapide que les mémes
Windows 3.1 ou System 7 tournant
sur des configurations peu
puissantes. Le seul reproche justifié
que I'on puisse lui faire concerne son
esthétique: icones classiques et peu
de couleurs.

“Graphiquement,
on croirait un vieux

8 bits”

C’est pousser le bouchon un peu loin.
Certes, certains 8 bits disposaient
bien de capacités graphiques
supérieures (MSX 2 avec son mode
256 couleurs), mais au prix d'une
gestion acrobatique. Siles 16
couleurs de la basse résolution
peuvent sembler un peu limitées pour
les jeux actuels, il faut savoir que l'on
peut dépasser cette limite en
programmant des changements de
palette. Ce procédé est largement mis
& profit dans les démos mais aussi
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Si les PC sont actuellement les machines de prédilection pour les jeux d'aventure et
les jeux de réle, le STE n'en est pas pour autant démuni. Pour preuve dans le domaine
de I'aventure, les Voyageurs du Temps (notre photo), Crolsiére pour un Cadavre,
Opération Stealth et bien d'autres. En jeux de role, les passionnés pourront trembler
dans Dungeon Master et sa suite, Chaos Strikes Back, Captive, Knightmare, efc.

dans certains programmes du
commerce. On peut citer par exemple
Spectrum 512, le programme de
dessin, qui permet d'afficher des
images en 512 couleurs, ou encore
Vaxine, un shoot'em up original et
délirant qui combinait 100 couleurs
simultanées & un scrolling 3D dément.

“Deux moniteurs:
un principe idiot”

Il est vrai qu'il faut en principe deux
moniteurs différents pour afficher
toutes les résolutions du STE: un
moniteur couleur classique (ou un
téléviseur) pour la basse et la
moyenne résolution et un moniteur
Atari monochrome dédié pour la haute
résolution. Mais il existe aussi un
argument positif. Le moniteur
monochrome, de prix modeste, offre
un grand confort d'utilisation pour un
usage prolongé, gréce a sa bonne
taille (12”) et surtout une fréquence de
rafraichissement élevée (72 Hz).
D’autre part, il est possible de tourner
la difficulté, soit en optant pour une
solution soft (de résultat modeste),
soit en utilisant un moniteur VGA
multifréquence.

“Le son est nul”

Impossible de le nier, le pauvre
générateur son du STE n'est pas une
merveille. S'il apparaissait de niveau
sur un ordinateur comme le CPG, il
semble franchement dépassé de nos
jours. Mais il faut saveir que le STE
dispose aussi d'un autre processeur,
gérant les sons digitalisés sous DMA.
La qualité n'a alors plus rien & envier
aux autres ordinateurs. Le probléme
de place (les échantillons sont assez
gourmands en mémoire) peut étre
réglé en grande partie en utilisant le
principe du soundtracker, en vigueur
sur Amiga depuis bien longtemps. De
courts échantillons sonores sont
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pilotés par une “partition”. Ce procédé
fournit des bandes son d’excellente
qualité pour un encombrement
raisonnable. Epic a éte le premier jeu
a tirer parti du procédé sur ST, qui
reste malheureusement trop rare dans
les jeux.

“e S'!'E est une
machine fermée”

Sans pouvoir prétendre aux méme
possibilités d'extension que les PG, le
STE dispose déja d'un éventail
conséquent d'extensions. On peut lui
adjoindre une imprimante (matricielle,
jet d’encre ou laser, en connexion
série ou paralléle), un second lecteur,
un disque dur (DMA ou SCSI), un
grand écran, un digitaliseur sonore ou
vidéo, un scanner, un brileur
d’Eprom, un rack MIDI, une carte
graphique performante, un genlock,
un émulateur PC ou Mac et bien
d'autres choses encore. A moins
d'avoir des besoins trés particuliers,
on peut toujours trouver son bonheur.

“Il n'y a plus de
nouveaux
programmes”

S'il est vrai que le STE est un peu
délaisse aujourd’hui par les éditeurs
qui préferent se tourner vers d'autres
machines (consoles et PC
principalement), certains nouveaux
titres sont tout de méme adaptés sur
cet ordinateur. On peut citer ainsi par
exemple Zool, The Chaos Engine ou
One Step Beyond. La production des
freewares/sharewares et autres
démos reste toujours bien vivante.

I ne faudrait pas oublier non plus
I'acquis de 'importante logithéque de
I'Atari STE, capable de faire tourner la
quasi-totalité des programmes dédiés
aux premiers ST et STF. Tous les
genres sont représentés avec

d'excellents titres dans la plupart des
cas. En matiére de jeu de role,
Dungeon Master n’est plus a
présenter, Captive et Knightmare (Le
Chevalier du Labyrinthe) valent aussi
le détour. Sans oublier la saga
d'Ultima, disponible jusqu'a I'épisode
6 sur cette machine. Les amateurs
d'action/réflexion retrouveront avec
plaisir les grands classigues du
genre: lindispensable Tetris et son
excellente suite Welltris, mais aussi
Klax ou Lemmings. Coté stratégie, le
STE dispose d'une flopée d'excellents
titres: Civilization, le maitre du genre,
mais aussi Utopia, Populous,
Powermonger, Railroad Tycoon,
Colonial Conquest, Full Metal Planet
ou Tower of Babel. Les amateurs
d'échecs pourront se tourner vers
Chess Player 2175, capable de mettre
4 mal la majorité des joueurs. La
rubrique aventure, moins riche que
ses concurrents, dispose tout de
méme d'excellents titres, en francais
comme en anglais: la série des
Explora, certaines adaptations des
aventures Sierra, les grands succés
Magnetic Scrolls (Guild of Thieves,
Fish et autres), Operation Stealth,
Croisiére pour un Cadavre, Hound of
Shadow, etc. Les simulateurs de vol
(et apparentés) sont un peu a la
traine mais on trouve tout de méme
Falcon, F15 II, Epic ou
Armourgeddon. Les amateurs de
casse-briques trouveront leur bonheur
avec les Arkanoid ou Krypton Egg.
Dans le domaine des plates-formes,
Iindispensable Prince of Persia se bat
aux cotés de Bubble Bobble, Rainbow
Island, Gods ou EIf. Le sport n'est pas
oublié non plus avec I'exceptionnel
Vroom, Great Court, Kick Off,
Leaderboard ou, dans un style bien

différent, Speedball ou Shufflepuck
Cafe. Restent enfin quelques
shoot'em up (Silkworm, Starglider,
Vaxine) et des jeux de genre mixte:
Cadaver, Skweeks, Spindizzy Worlds,
Joust, Barbarian. Cette liste n'est
nullement exhaustive et il existe de
nombreux autres titres intéressants.
Comme vous le voyez, on peut
trouver son bonheur dans la
ludothéque Atari ST, méme si certains
programmes ne datent pas d'hier
(Joust, I'un des plus vieux, remonte a
19851).

La “création personnelle” est tout
aussi bien fournie. Coté
programmation, le STE n'a rien &
craindre avec le GFA Basic, STOS, le
Basic 1000 D (un Basic francais déedié
aux maths) et les différents C,
assembleurs, Pascal, Logo, Forth,
Modula 2 et autres langages de
programmation.

Les passionnés d'image se tourneront
avec profit vers Degas Elite, Dali 4 ou
Spectrum, tandis que la gamme
Cyber leur fournira tous les outils
nécessaires pour d'intéressantes
créations 3D, fixes ou animées. En
MAQ (Musique Assistée par
Ordinateur), le STE n'a plus rien a
prouver avec des valeurs sdres telles
que Cubase ou Notator. Enfin en
bureautique, le Rédacteur 3 et 4
demeurent des programmes rarement
égalés.

CONCLUSION

Si I'Atari STE n’a probablement
plus un trés grand avenir devant i
lui, son prix plancher, ses bonnes
possibilités d’extensions et sa
logithéque riche et variée peuvent
attirer ceux qui veulent s’initiera
Pinformatique & moindre frais. |
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Total Eclipse est un shoot'em up d'une grande qualité graphique.

Dans uelle fumille Ainsi, tous les constructeurs pourront

PICICQI' a 3D0? créer leur propre machine sans licence
particuliére. De méme, les éditeurs

Entre I'énorme poussée du PC et le pourront mettre au point des jeux en

grand nombre de consoles sur le toute liberté (cette fois, il sera

marché, un créneau semble se créer: nécessaire d'acquérir une licence).

le multimédia. En effet, 'énorme Pour le moment, trois machines

limitation des jeux due aux problemes  différentes ont vu le jour aux Etats-

de stockage peut étre résolue par le Unis: les 3DO de Matsushita, AT&T et

CD. Ce support extrémement fiable Sanyo. Dans les années 70,

peut contenir jusqu'a 400 fois plus de International Business Machine (IBM,

données qu'une disquette 3"1/2! Cette  pour les intimes) avait déja compris

capacité de stockage associée aux lintérét de diffuser largement (et

capacités d'une machine ultra perfec- gratuitement) une idée nouvelle. Aussi

tionnée correspond au concept de la créait-il le PC comme un standard, une

3DO0. A cheval entre l'ordinateur et la machine fonctionnant autour d’un
console, le multimédia est a coup sir principe de compatibilité et

I'évolution logique du monde micro. |l d'évolutivité. Les éditeurs se ruérent
permet des prouesses techniques sans  sur la documentation technique de ce

Le premier modéle de 3D0 lancé par Panasonic. On peut sdpposer que, dans
quelques mois, de nombreux autres constructeurs proposeront leur 3D0.

pour autant que I'utilisateur soit un nouvel ordinateur que le constructeur
habitué de la programmation. Le but mettait gracieusement a leur dispo-

est de rendre ce type de machines sition, & la différence de tous les autres
accessibles a tous. Le gros avantage qui faisaient cherement payer ces

de la 3DO par rapport aux autres renseignements. C'est avec ce genre
projets ou machines existant (comme de raisonnement qu’un constructeur ou
le CD-I) est de créer un standard. une machine peut réellement
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La 3DO est enfin sortie aux Etats-Unis!
Depuis plusieurs mois, nous vous parlons
de cette machine au concept révolutionnaire.
Il est temps de savoir s’il faut commencer a
mettre de I'argent de cété pour sa sortie en
France. L’échéance est fixée a juin 1994.




3D Adventures est un jeu d'aventure du genre de Spaceship Warlock ou de The
Journeyman Project sur Mac-CD.

s'imposer sur le marché. Au bout du
compte, c'est le consommateur qui en
profite: ['unification et la
standardification entretiennent la
concurrence (il n'existe pas de
systéme “propriétaire”, chacun peut se
lancer dans la course) et induisent des
politiques de prix réalistes et des
investissements en recherches et
développements.

Cest le méme pari que lance
aujourd’hui la 3DO.

Tiendra-t-elle ses
promesses ?

Depuis que Iq .lancement du projet
3DO, la premiére constatation que I'on

peut faire est qu'il tient ses promesses.

Les échelons sont gravis un & un et
dans les temps et les différentes
sociétés associées au projet tiennent
leurs engagements,

A ce propos, la 3DO Company arguait
cranement que plusieurs dizaines
d'editeurs de jeux développaient sur la

machine et qu'a sa sortie, de
nombreux titres seraient disponibles.
Forfanterie ou fantasme de
constructeur trop enthousiaste 7 Pas
du tout! Au CES de Chicago, nous
avons déja pu voir les écrans de
certains softs et ce sont 300 jeux qui
sont prévus pour 1994, Autre point
positif, la détermination des éditeurs
frangais & prendre en marche le train
3DO0. lIs suivent de trés prés le projet
et, dés qu'on les interroge & ce propos,
ils sont non seulement au courant mais
ils nous demandent méme parfois de
les tenir au courant de toute
nouveaute.

Tout cela laisse penser que I'avenir de
la 3DO est assure.

Que se cache-t-il
sous le capot?

Ce qui ressort du discours autour de
la 3DO, ce sont ses capacités
techniques impressionnantes. Elle est
construite autour d’une architecture

UT-IL L'ACHETER ?

San Diego Zoo: The Zoo Mission

Comme c'est le cas pour le CD-l, la 3D0 met & votre disposition des banques de
données. Ici, vous pouvez visiter le zoo de San Diego & domicile.

32 bits RISC et de deux
COprocesseurs

(graphique et sonore). Les séquences
animées sont stockées et
compressées au format MPEG et
JPEG. Ce type de compression
permet d’obtenir une image haute
définition 16 millions
de couleurs en

60 Ko!

Pour ce qui est de
I'animation et du
graphisme, la 3DO
permet d’afficher
simultanément 16
millions de couleurs
en plein écran et de
déplacer I'ensemble
& raison de 32
millions de pixels
par seconde.

C'est environ la
puissance de dix
PC 486 a 66 MHz
réunis!

Les graphismes
sont en plein écran
et la video est en
temps réel (30
images par
seconde — la
norme americaine).
Pour éviter que le
fonctionnement de
'ensemble ne soit
ralenti par les accés
CD, la 3DO est
fournie avec un
lecteur double
vitesse.

Des connecteurs
MIDI et vidéo sont
aussi intégres. I

est possible de lire des CD audio,
vidéo et photo.

Bien évidemment, ces chiffres sont
trés impressionnants mais ils ne sont
que théoriques.

A défaut d’avoir vu tourner une “vraie"
3D0, il faut espérer gu'elle tient ses
promesses.

Patriiiick! Eh oul, la 3DO vous permettra aussi de voir des
concerts, films ou séries avec la qualité du CD-V.
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Une 3DO pour quel
usage?

Etant donné que la 3DO est vendue
“nue” (en voila des maniéres!) vous
pouvez lui adjoindre de nombreux
périphériques. Outre le joypad
standard, un joystick, une souris et un
trackball sont prévus. En fonction de
I'application utilisée, vous pouvez donc
optimiser le contréle de la béte. Un
clavier est aussi proposé pour pouvoir
taper des textes. L'aspect
programmation est pour le moment
assez obscur (a priori, il n'est pas
possible de programmer sur la 3DO).
Pour I'aspect communication, un
modem est adjoignable. Il servira a
envoyer des données mais aussi a en
recevoir. Notamment dans le cas d'une
banque de données internationale de
films qui vous permettra de télé-
charcher et de décompacter en temps
réel vos chefs d'oeuvre préférés. Une
vidéotheque universelle en quelque
sorte! Citons aussi la carte mémoire

Parmi les trois 3DO disponibles pour le moment, celle de Sanyo est sans doute la plus esthétique. Le joypad style Megadrive
affiche clairement la couleur : falre de la 3D0 une machine de jeu.

Dracula Unleashed est I'un des tous premiers jeux PC a étre adapté pour la 3DO.

pour la sauvegarde de données, les
lunettes 3D haute technologie
(polarisées) pour les images en relief.
L'objectif recherché est de créer une
machine accessible a tous et pour
tous. Chacun s'en servira pour une
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application particuliere: jeux, loisirs,
bangue de données, logiciels éducatifs,
etc. Une sorte de machine futuriste et
évolutive. Ses concepteurs se plaisent
a imaginer que, dans les dix ans &
venir, chaque foyer en sera équipé...

Quels jeux?

Comme nous le citions plus haut, plus
de 300 jeux sont prévus! Cela est prin-
cipalement dil au fait que The 3DO
Company met & disposition des cen-
taines d'heures d'images vidéo de
grands films (association avec leur par-
tenaire Time Warner), incitant de
nombreux éditeurs de jeux & s'investir
dans cette affaire. Cela leur permet
d'intégrer des images de films dans les
jeux. Résultat: des firmes comme Elec-
tronic Arts croient & la 3DO et ont créé
une section développement propre a la
machine. Des jeux comme Demolition
Man, Road Rash, Mad Dog McCree,
Total Eclipse, Crash’n Burn, World-
builders Inc. et 3D Adventures sont
déja disponibles aux Etats-Unis.

La 3DO: le standard
de demain?

La 3DO semble se placer sur le mar-
ché des jeux vidéos comme I'un des

futurs leaders. Son prix annoncé étant
trés abordable (aux environs de
5 000 F), on peut supposer qu'a la fin
de 94, ce standard sera réellement
implanté en Europe.
Il est cependant encore impossible
de savoir quelle place elle se taillera
dans les royaumes du PC et des
consoles, qui disposent de I'atout
essentiel d’occuper déja le marché.
Si son potentiel technique est
exploité a fond, bien relayé par des
éditeurs motivés et bien vendu par
une paolitique de promotion
agressive, la 3DO pourrait bien
fonder une dynastie avec laquelle
il faudra compter.
Les joueurs, eux, peuvent déja
compter leur argent pour se préparer
a bondir lorsque la béte sera
disponible. Méme si elle n'accéde pas
au titre supréme de standard
universel, la 3DO disposera de
suffisamment d’atouts pour constituer,
de toute maniére, une acquisition
sensée.

Noélle Béronie
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Depuis un an, la place du Macintosh dans
/ unlvers du feu a bien évolué. Si I'offre

matérielle et logicielle a commencé a devenir
intéressante en 1992, il a fallu attendre 93 pou
que I'amateur de jeu soit pleinement comblé.

Petit rappel
historique...

Il y a deux ans, acheter un Macintosh
pour jouer était une démarche
complétement saugrenue. Le Mac était
une super machine mais hien trop chére
pour la plupart des budgets et n'offrant
que fort peu de jeux en comparaison de
ce qui existait déja sur les PC. A cette
époque, le Macintosh était le Jaguar de
la micro-informatique : on en révait en
les regardant derriere les vitrines. Et
puis sont arrivées les machines bas de
gamme. Apple, entrainée dans le
tourbillon de la récession économique,
fut contrainte de changer sa siratégie et
d'élargir son marché. Sans abandonner
|la fabrication de machines prestigieuses
a des prix défiant toute concurrence, la
firme de Cupertino lanca une gamme de
petits modéles pour (presque) toutes les
bourses. Parallélement, et pour le plus
grand bonheur des joueurs, le nombre
de logiciels ludiques commenca &
s'accroitre. Enfin! Les éditeurs
reconnaissaient le Macintosh comme
une véritable plate-forme de jeu. Les
deux premiers succes furent la sortie de
SpaceShip Warlock, un superbe jeu
d'aventure et, surtout, la présence d'un
immense stand jeux pendant I'Apple
Expo 92 (la grande réunion annuelle de
tous les Applemaniaques). Neuf ans
aprés sa sortie, le Mac était
officiellement intronisé comme
instrument ludique par son fabricant,
Depuis, la tendance n'a fait que
s'accélérer: multiplication des jeux,
lancement de nouvelles machines
couleur, succés du CD-ROM et baisse
importante des prix. Aujourd'hui, le Mac
n'a presque plus rien a envier aux PC
(pour les consoles, c’est une autre
histoire...). Certes, les versions de jeux
n'ont pas toujours suivi la méme
cadence gue sur les autres micros (par
exemple Prince of Persia ou Indiana
Jones) mais il faut reconnaitre que le
Mac est parti avec un sérieux retard.
Alors, méfiez-vous de la tortue...

Quelle machine
acheter?

Inutile de prendre un monstre cher et
encombrant si vous I'employez
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essentiellement pour jouer. Néanmoins,
il faut savoir que le systeme
d'exploitation du Macintosh requiert un
minimum de 2 Mo de RAM. Il faut donc
au moins 4 Mo de RAM etun
processeur suffisamment rapide pour ne
pas s'endormir entre deux aventures
d’'Indiana Jones. Dans ce contexte, deux
types de machines s'offrent & vous:
celles qui sont au catalogue Apple et les
occasions. La premiére catégorie
regroupe des Mac a processeurs 68030
ou 68040, avec un écran couleur et un
disque dur de 80 Ma minimum. || s'agit
du Classic couleur, de la gamme
Performa, du LC Il ou des Centris. Mais
il ne faut pas negliger les occasions
parmi lesquelles on trouve I'excellent
Mac LC (processeur 68020) ou LC I,
moins puissants que les nouveaux mais
aussi moins chers.

Le cas du CD-ROM

Aprés plusieurs années de léthargie, le
CD-ROM sort de I'anonymat pour
envahir toutes les plates-formes
informatiques. Le Mac n'y échappe pas
méme si, dans ce domaine, il fait figure
de pionnier. En effet, ses qualités
graphiques et l'arrivée de QuickTime ont
entrainé une prolifération d’applications
multimédia trés gourmandes en
mémoire. C'est tout naturellement les
jeux qui ont bénéficié de ces
améliorations technologiques et, depuis
SpaceShip Warlock, on ne compte plus
les CD-ROM ludiques.

Quelques conseils
pour acheter

Il'y a encore un an, Apple imposait ses
prix & tous les revendeurs que ce soit
pour la vente courante ou pour les
promotions. Aujourd’hui, la situation a
bien changé. En effet pour des raisons
commerciales, les Macintosh sont
vendus dans les grandes surfaces
(FNAC, Auchan, Darty) et chez de
nombreux revendeurs non
exclusivement agréés. En conséquence,
Apple ne donne plus que des prix
indicatifs qui doivent vous servir de
références pour démarcher. Car il n'est
pas rare d'obtenir (selon les
configurations) un rabais de 10 2 20 %

sur le prix de départ. N'hésitez pas a
marchander en ayant soin de vous faire
préciser ce que contient exactement
votre machine (surtout pour les
opérations de bundle ot 'on vend un
package unité centrale + écran +
logiciels divers). Enfin, profitez des
promotions qui se déroulent quelques
mois avant le lancement d’une nouvelle
gamme de machines. C'est un excellent
moyen d'acquérir du matériel neuf et
trés performant.

Les configurations

(les prix sont mis & titre indicatif)

1. LA CONFIGURATION MINIMUM
Macintosh Classic

Couleur 4/80 6863 F HT

La solution feu la molns onéreuse, mals
matheureusement pas la plus agréable.

Cette machine est I'entrée de gamme

“des Macintosh. Cest le dernier Mac inté-

gré. |l posséde un écran 9" couleur et un
processeur 68030 a 16 MHz. |l est ven-
du avec un clavier standard et, bien s(ir,
la souris. Malgré un bon rapport qua-
lité/prix, cette machine souffre d'un han-
dicap pour jouer: Ia taille de son écran.

2. LA CONFIGURATION DE CONFORT

Mac LC Ill 4/80

+ Moniteur 14" 7000FHT
PowerCD 2980 F HT
Total 9980 F HT

Des prix en balsse : profitez-en |

Les prix du LC Ill ont baissé de moitié
en un an. Cette machine va sans doute
disparaitre en 1994 mais ses
performances n'en demeurent pas
moins trés intéressantes pour jouer ou
travailler. C'est un 68030 & 25 MHz
pouvant gérer jusqu'a 32 768 couleurs
avec le moniteur 14”. Quant au
PowerCD, il n’est pas trés rapide mais il
se branche sur le Mac (pour lire les CD-
ROM), sur la télé (pour lire les CD-
Photo) et sur la chaine Hi-Fi {pour les
CD audio).

3. LA CONFIGURATION DE LUXE
Macintosh

Centris 610 8/230 16 270 FHT
Moniteur Couleur 16”5 500 F HT
Imprimante Personal

Laser Writer 300 4500 FHT

26 270 FHT

Bon, d'accord, c'est trés cher, mais le jeu
en vaut vraiment la chandelle...

Comme vous 'aurez compris, il est
difficile de réserver le Macintosh
exclusivement au jeu. Il vous servira
également pour une gestion personnelle
ou pour des applications
professionnelles (graphisme,
bureautique...). Si vous en ressentez le
besoin (et que vous en avez les
moyens), voici une configuration pour
jouer et pour travailler trés conforta-
blement. Le Centris 610 posséde un
processeur 68040 & 20 MHz et un lec-
teur de CD-ROM intégré. Ajoutons, pour
compléter la panoplie, le moniteur 16” et
la nouvelle imprimante Laser d'Apple.

Quels sont les jeux?

Parti de rien ou presque (Tetris,
ShufflePuck), le Macintosh dispose
aujourd’hui d'une logithéque
respectable. On trouve dorénavant,
mais avec quelques mois de retard, la
plupart des titres disponibles sur PC ou




POUR QUEL MAC?

sur Atari (Monkey Island, Indiana Jones,
bient6t Alone in the Dark). En effet, les
éditeurs sur autres micros (Electronics
Arts, LucasFilms) n’hésitent plus &
investir dans le Macintosh puisque le
marché s'avére rentable. Maisily a
également de plus en plus d'editeurs qui
se consacrent exclusivement au
Macintosh, C'est le cas d'une petite
société frangaise, Kalisto, déja auteur
de nombreux casse-téte comme
8.C.0UT, Diabolo ou, derniérement,
Breakline mais aussi des fabricants de
CD-ROM qui ont choisi le Mac comme
unique support de diffusion. C'est
pourquoi, apres le boom de 1993,
F'année 94 s'annonce riche et
passionnante.

Bientot dans votre
logitheque

Voici un panorama (non exhaustif) des
titres parus en 1993:

aventure galactique. A noter que
I'éditeur vient de commercialiser une
nouvelle version encore plus compléte.
Editeur: Delta Tao

Distributeur: Upgrade

Prix: E

* KING’S QUEST VI

Nouvel épisode de I'un des plus céle-
bres jeux d'aventure sur micro. Partez
avec le prince Alexander & la décou-
verte du pays des lles Vertes. Mais at-
tention aux pieges que vous tendent vos
ennemis. Aftention aussi a la taille du
logiciel: 25 Mo! .
Editeur: Sierra

Distributeur: Ubi Soft

Prix: D

* MONKEY ISLAND Il

Deuxieme épisode pour les aventures
de notre corsaire, Guybrush Treepwood.
Avec |ui, vous allez tenter de découvrir
le fabuleux trésor de l'ile de Scabb mais
attention danger... Trés bons effets gra-

Le Mac sait aussi jouer sur CD-ROM. La preuve : le magnifique Journeyman Project.

* THE JOURNEYMAN PROJECT

A tout seigneur, tout honneur. Ce super-
be CD-ROM d'aventure intergalactique
est le digne successeur de SpaceShip
Warlock. A vous de rétablir I'équiliore
espace-ter_nps perturbé par un sabota-
ge. Une mission dangereuse et pleine
de rebondissements attend les héros.
Editeur: Presto Studios

Distributeur: Euro-CD

Prix: F

* SPACEWARD HO!

SpaceWard Ho! est un mélange de
wargames et de jeu de réflexion qui
vous entraine dans une excellente

phiques et sonores méme si l'on re-
grette I'absence d'une version francaise.
Editeur: Lucasfilm Games
Distributeur : UbiSoft

Prix: D

* |IRON HELIX

Dans la lignée de SpaceShip et de Jour-
neyMan, voici Iron Helix, un CD-ROM
d'aventures spatiales doté de superbes
animations QuickTime. Il vous faudra
stopper un vaisseau ravagé par un
cataclysme et qui menace de s'écraser.
Editeur: Spectrum Holobyte
Distributeur: Euro-CD

Prix: G

Breakiine est congu par Kalisto, 'excelient éditeur bordelais de S.C.0Out sur PC.

* CIVILIZATION

Voici sur Mac ce superbe logiciel de si-
mulation qui a déja connu une trés belle
carrigre sur PC. Devenez les maitres du
monde en le créant de bout en bout. De
la construction du premier village aux
grandes découvertes scientifiques, vous
étes parti pour une aventure de plu-
sieurs jours.

Editeur: Microprose

Distributeur: Ubi Soft

Prix: E

» EIGHT BALL DELUXE

Aprés Tristan, voici Eight Ball Deluxe, un
flipper électronique d’une redoutable
efficacité. Excellente réalisation sonore
et graphique.

Editeur: Colorado/Amtex
Distributeur: Ubi Soft

Prix: D

* BREAKLINE

Petit dernier de I'éditeur bordelais
Kalisto, Breakline est un casse-brigques
démoniaque qui vous demandera
réflexe et agilité: attaquez la forteresse
et débarrassez la planéte de son
méchant seigneur. Un bon scénario qui
nage dans un univers graphigue et
sonore d’excellente qualité.

Editeur: Kalisto

Distributeur: Mindscape

Prix: C

» ANOTHER WORLD

Découpé en plans cinématographiques,
Ancther World est un jeu d'aventures
qui consiste & sortir le héros d'un monde
éirange peuplé d’humanoides pas tres
sympas. Un des grands classiques des
jeux sur micros.

Editeur & Distributeur:
Delphine Software
Prix: D

+ INDIANA JONES AND THE FATES
OF ATLANTIS

Avec plusieurs mois de retard sur les
autres micros, Indy 4 tourne désormais
sur Macintosh. Partez avec le célébre
archéologue a la recherche de I'Atlan-
tide. Les énigmes qui vous en séparent
ne sont pas toujours trés simples a
résoudre.

Editeur: LucasAris Entertainment
Distributeur: Ubi Soft

Prix: D

* THE LEGEND OF KYRANDIA
Entierement traduit en francais, ce jeu
d’aventure n'offre pas un scénario trés
original mais ses qualités graphiques et
sonores séduiront les plus réticents.
Prince, fées et magiciens sont les
protagonistes d'une histoire qui requiert
réflexion et courage.
Editeur: Westwood Studios
Distributeur: Virgin Games
Prix: D

Catherine Cornu

The Legend of Kyrandia bénéficie de
superbes graphismes en version Mac.
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Le disque laser a transformé le monde de la
musique. Il est également en train de succiter une révolution
~====dans I'univers de I'informatique et les joueurs ne peuvent plus
ignorer le CD-ROM, support de tous les jeux de demain. Un dossier pour faire le point sur
une petite galette argentée en passe de devenir indispensable.

Qu'est-ce qu'un Avantages et q
CD-ROM inconvenients du
support CD-ROM?

Le CD-ROM n'est rien d'autre que

I'adaptation & l'informatique du ,Contrairement 2 la disquette et au
fameux CD audio. Il se présente donc  disque dur, le CD-ROM est un support
de maniére similaire comme un a lecture exclusive, sur lequel il n’est
disque laser irisé. Sa taille (12 cm) donc pas possible d'écrire. |l existe
reste aussi identique a celle des CD certes des appareils spéciaux qui
audio classiques. permettent d'écrire sur un CD-ROM
En ce qui concerne le lecteur lui- vierge ou de compléter son
méme, il ne se différencie pas non remplissage. Mais ces machines
plus de maniére fondamentale des dépassent de beaucoup le cadre de
lecteurs CD audio des chaines Hi-Fi notre article.

ou des baladeurs CD. Les CD-ROM dit réinscriptibles sont
Le CD-ROM est la transposition en fait basés sur une technologie

dans l'univers informatique du CD différente: le magnéto-optique. Cette
audio, dont il reprend I'aspect et un  technique utilise une téte magnétique
grand nombre de caractéristiques.  pour écrire les informations binaires

de maniére particuliére (changement dispose en revanche d'un avantage
d'orientation de particules considérable. Sous une taille réduite,

il métalliques), la disposition de ces il offre une capacité de stockage
La grande capacité de stockage du CD-ROM permet de constituer des catalogues : : 5 . . z
d'images en haute résolution impressionnants. Cette jeune Hawaienne qui laisse les pamqules étant ensuite analysée par lmpressmnngnzg‘. 6.40 Mo en
vagues du Pacifique caresser son joli corps doré est tout de méme plus agréable 3 un faisceau !aserl 10_r5 de la lecture. st_andard, soit 'équivalent de_ 444 .
regarder que le dernier tableur hyper-sophistiqué, non ? S'il ne peut étre écrit, le CD-ROM disquettes 3"1/2 HD! Contrairement &

ag
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Wild Places : une visite en images des plus beaux sites naturels du monde entier

ce que I'on pourrait imaginer, son prix
de revient reste au plancher: 5 F par
CD pour des quantités suffisantes.
Cela est d a la fois a la “matiére
premiére” peu coilteuse comme aux
grandes facilités de duplication
industrielle (les chaines de production
sont identiques a celles des CD
audio, parfaitement rentabilisées).

Le CD-ROM souffre cependant d'un
“défaut” da a sa nature (voir encadré:
Comment ¢a marche?): il est
beaucoup plus lent qu'un disque dur.
Cette lenteur ne se traduit pas
tellement au niveau du transfert des
données (5 fois moins en moyenne
qu'un disque dur IDE pour un lecteur
simple vitesse) que du temps d'accés,
20 fois plus long!

Conclusion

Si le CD-ROM est un support assez
lent, qui ne peut &tre réécrit de
surcroit, il offre en revanche une
capacité de stockage faramineuse
pour un prix dérisoire.

Que peut-on en
attendre pour le
jeu?

En dépit de ses inconvénients, le CD-
ROM constitue un support de choix
pour les jeux actuels. Ses avantages
sont multiples.

D'une part, il permet d'offrir trés
simplement des musiques et des

avec, a la clef, un accompagnement musical de circonstance. Pour tous les
écologistes qui veulent prendre un bon bol d'air pur.

accompagnements sonores de qualité
CD, simplement en l'utilisant & la
maniére d'un CD audio. Les pistes
audio sont lues sans interruption en
tache de fond, le temps machine
correspondant étant négligeable. Bien
évidemment, dans ce cas, il ne peut
s'agir que d'un accompagnement
sonore et non de bruitages
synchronisés avec I'action. Ce
principe est par exemple mis & profit
pour des musiques d’ambiance.

Le deuxiéme avantage concerne la
capacité de stockage de 640 Mo.
Cette réserve quasi-inépuisable

permet d'inclure des quantités
astronomiques de données. Ainsi
certains jeux occupant plusieurs
centaines de Mo sur le CD (The 7th
Guest, qui nécessite méme un second
CD!, Mad Dog Mc Cree, Sherlock
Holmes Consulting Detective)
n'auraient jamais pu étre proposés en
version disquette. Qui aurait accepté
de se consacrer a l'installation de 465
disquettes HD pour jouer & The 7th
Guest? Sans compter qu'il aurait
aussi fallut disposer d'une place
équivalente sur le dur, les disques de
670 Mo et plus ne constituant pas la

The 7th Guest : I'équipe de Trilobyte a placé trés haut la barre de la qualité puisque le
jeu propose des graphismes en 3D précalculés, des décors somptueux et des
animation en Full Motion alfiant trucages vidéo et sonores.

regle! Les jeux utilisent cette place &
différents usages. La vidéo et
I'animation en général sont celles qui
en demandent le plus, et de loin. Mais
en contrepartie, elles permettent aussi

Sherlock Holmes Consulting Detective a
été parmi les premiers jeux a exploiter
réellement le support CD.

de rentrer de plain-pied dans le vrai
multimédia. Le CD favorise aussi le
passage aux graphismes SVGA,
beaucoup plus gourmands en place
que le VGA classique. Les éditeurs
offrent encore des bandes son plus
riches et des séquences
d'introduction et de coupe plus
longues et plus travaillées. En
revanche, le programme lui-méme ne
subit que peu ou pas de changement,
le code des programmes les plus
imposants ne dépassant pas
quelques méga-octets.

Les éditeurs sont parvenus le plus
souvent & contourner la lenteur
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The 7th Guest propose en fait des petits puzzles logiques sur fond d’aventure.

L'ambiance est prenante mals les habitués risquent d'étre dégus : le jeu consiste
surtout a laisser le scénario se dérouler devant vos yeux et ne vous demande
d'intervenir que relativement rarement, Mals c'est tellement beau |

d'acces au CD. Soit les CD sont
intelligemment organisés, de fagon a
minimiser les déplacements de la téte
de lecture laser, soit le programme
d'installation recopie tout simplement
les données les plus souvent utilisées
sur le disque dur.

Du point de vue installation, les jeux
CD offrent deux avantages. D'une
maniére générale, ils réservent
beaucoup moins de place sur le dur.
Mais méme a place équivalente, ils
sont encore beaucoup plus rapides et
pratiques a installer. Les taux de
transfert & partir d’'une disquette ne
dépassent pas 2 Mo/mn dans le
meilleur des cas, tandis qu'un lecteur
CD flirte allégrement avec les 9
Mo/mn dans le pire des cas et bien
plus la plupart du temps. Sans oublier
que l'installation CD évite les séances
de “grille-pain” des disquettes
multiples.

Le dernier point concerne les
éditeurs. Le support CD peut les
intéresser doublement par la facilité et
le faible colt de duplication
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industrielle et par I'impossibilité de
piratage en pratique. En effet,
“pomper” un jeu CD comme The 7th
Guest imposerait 'achat d’un disque
dur de trés grande capacité, coltant
plus de 15 fois le prix du jeu! Méme
en optant pour le magnéto-optique
51/4 (qui colte tout de méme prés de
20000 F a I'achat), le support CD
vierge indispensable revient encore
un peu plus cher que le jeu au
complet,

Bref, aucun débouché pour les pirates
et c'est aussi bien ainsi.

Conclusion

Le support CD n’offre pratiquement
que des avantages pour le jeu. Ses
capacités de stockage ouvrent la
porte au multimédia de qualité,
avec vidéo, graphismes haute
résolution et bande son de réve.
L’installation des programmes est
facilitée. Enfin, les éditeurs
trouvent en lui un support
économique et difficilement
copiable en pratique.

Les dopnées
essentielles d'un
lecteur CD-ROM

Un lecteur de CD-ROM est
caractérisé par un certain nombre de
criteres qu'il convient de connaitre
afin de juger en connaissance de
cause au moment de l'achat.

* Le temps d'accés

Le temps d’acces est le temps moyen
mis par la téte de lecture pour se
positionner sur une plage particuliére.
Les premiers lecteurs CD étaient
vraiment trés lents (1 seconde).
Actuellement, la plupart oscillent entre
300 et 400 ms.

Inutile de vous ruiner pour un lecteur
descendant en dessous des 300 ms,
la différence resterait minime en
pratique.

vitesse de rotation du disque. lls
conservent toujours la possibilité de
tourner en vitesse normale pour
garder la compatibilité avec les CD
audio.

* Linterface

L'interface est aussi un point
important a considérer. Les lecteurs
CD se connectant & I'interface
paralléle sont en apparence un bon
choix: pas de démontage et
connexion a un port universel. Mais
en pratique, il en va tout autrement.
Les paramétrages de départ sont
souvent périlleux et, surtout, le taux
de transfert efficace peut chuter & 25
Ko/s. lls sont donc & proscrire, sauf
pour les portables pour lesquels ils
représentent parfois le seul choix
possible.

La plupart des lecteurs utilisent une
carte d'interface spécifique. Ces

Gréce a ses capacités de stockage Impressionnants, le CD a permis I'apparition de
Jeux d'un style nouveau. Par exemple, cette image trés bande dessinée fait partle d'un
Jeu d'aventure au cours duquel vous devez trouver le coupable d'un meurtre. A
chaque dessin correspond un dialogue digitalisé parsemé d'indices.

» Le taux de transfert

Le taux de transfert est autrement
plus important. Il détermine le débit de
données que le lecteur (et son
interface) sont capables d’assurer &
I'ordinateur. C'est ce débit qui va
déterminer la fluidité des animations
en lecture directe CD par exemple.
Les lecteurs standards assurent un
taux de transfert de 150 Ko/s et sont
capables d'aller bien plus loin en
mode “Burst” (mode particulier ot le
lecteur envoie les informations sans
se soucier de savoir si l'ordinateur les
gére correctement). Si ces
performances suffisent pour un grand
nombre d'applications, elles montrent
toutefois leurs limites pour les
animations “direct-CD". Il faut alors
recourir a des méthodes de
compression, réduire les couleurs ou
la résolution ou limiter 'animation &
une partie de I'écran. Les lecteurs
double vitesse, qui commencent a se
démocratiser depuis quelques mois,
doublent trés simplement ce taux de
transfert (300 Ko/s) en doublant la

cartes se divisent en deux catégories:
bus AT ou SCSI. Les cartes bus AT
sont les plus communes et les moins
onéreuses. |l peut s'agir de cartes
dédiées uniguement & cette fonction
ou de cartes assurant aussi une autre
fonction (SoundBlaster Pro ou 16 par
exemple). Les cartes SCS| sont elles
aussi dédiées ou mixtes (Pro Audio
Spectrum 16 par exemple). Elles
permettent d'utiliser le chainage pou

Sherlock Holmes Consulting Detective :
les vidéos en son synchrones sont
excellentes mals I'interactivité est
malheureusement assez réduite,




connecter d'autres périphériques
SCSI. Mais il faut savoir que les
conflits d’adressage entre différents
périphériques SCSI sont fréquents sur
PC et pas toujours faciles a résoudre.
Le taux de transfert théorique de ces
cartes est supérieur a celui des cartes
bus AT mais, en pratique, il n'y a
guére de différence, les bescins du

Un plano, une harpe, un pot de fleur... A premiére vue, vous étes dans un cul de sac.
Pourtant, vous avez un moyen de grimper & I'étage : il vous suffit pour cela de faire
pousser la piante suffisament haut pour pouvoir y grimper. Etrange, non ? Mais The
7th Guest est un jeu oi I'étrange constitue une régle de vie...

Iectepr_ CD restant en deca des
possibilités des interfaces bus AT.

* Interne ou externe?

Un lecteur de CD-ROM occupe un
gmplacement 5"1/4. Les lecteurs
interne sont les plus courants et aussi
les moins coliteux (pas d’emballage
exterr_me, ni d'alimentation).

A moins que vous n‘ayez plus une
seule baie de libre ou que votre
alimentation commence a saturer, il

est p‘réfe}rable de se tourner vers un
modele interne,

* Le systéme de chargement

Ce point peut paraitre secondaire
mais prend cependant une certaine
mportance a l'usage.

lecteur CD-ROM simple vitesse pour
1 400 F environ et un lecteur double
vitesse pour 800 F de plus.

* La compatibilité multiple

Tous les lecteurs sont compatibles
CD audio et la trés grande majorité
sont aussi compatibles avec la norme
Photo CD monocession (accés aux
images enregistrées lors de la
création du Photo CD) par le biais
d'un driver adapté. Certains lecteurs
modernes (double vitesse en
particulier) sont en général
compatibles avec la norme Photo CD
multicession (accés aux images
rajoutées & un Photo CD) par le biais
d'un driver & encore.

Dans la pratique, bien que ce point
constitue I'un des chevaux de bataille
des constructeurs, cette compatibilité
Photo CD reste secondaire, ce
support demeurant encore marginal.

Au début, les lecteurs de CD-ROM
étaient surtout utilisés pour la
consultation de grosses bases de
données stockées sur un seul disque.
Les manipulations de disque restaient
donc rares et les constructeurs ont
“inventé” un chargeur ressemblant a
un coffret CD audio. On glisse le CD-
ROM dans le chargeur, puis le

Pour pouvoir coller avec la nouvelle
norme MPC 2 (voir encadré) et utiliser
sans dépit les jeux a venir misant sur
la vidéo numérique, le lecteur de CD-
ROM double vitesse semble le plus
approprié, & moins que vos finances
ne soient trop justes. Le temps
d'acces devra se situer entre 300 et
400 ms.

Préférez aussi un modéle interne, en
chargeur dans le lecteur. Ce procédé,  excluant l'interface paralléle.
qui multiplie les manipulations, a
toutefois perduré, avec parfois
quelques améliorations comme
I'entrainement motorisé de certains
lecteurs Nec. Mais il reste moins
pratique que le systéme du tiroir
mobile & la maniére des lecteurs CD
audio (lecteur Panasonic par
exemple) ou ses dérivés (lecteur
Mitsumi).

* Le prix

Du fait du renouvellement trés rapide
de la gamme, on assiste a quelques
anomalies, certains lecteurs anciens
étant vendus plus chers que des
lecteurs modernes plus performants.
On peut actuellement acquérir un

Dans The 7th Guest, les effets fantastiques sont monnale courante. Ainsi, si vous
approchez de la table de billard, vous vous retrouverez dans la poche du fond qui
communique avec un conduit secret, Vous aurez alors la possibilité de suivre ce
chemin pour arriver dans Ia culsine, Le manolr est truffé d'expériences de ce genre et
vous serez souvent surpris par I'lmagination des programmateurs.

Alors, CD-ROM ou
pas?

Le CD-ROM ne présente guasiment
que des avantages pour le jeu, méme
si les éditeurs n'en tirent pas encore

Sherlock Holmes Consulting Detective :
c'est au cours d'entretiens comme celui-
cf que vous obtiendrez les adresses des
personnages importants de I'énigmes.

tout le parti possible. L'amélioration
constante de ses performances,
combinée & des chutes spectaculaires
de prix (100% par an!) vont tendre &
un accroissement constant du parc
installé et donc un intérét plus
soutenu des éditeurs.

Les nouveaux jeux en préparation
vont d'ailleurs dans ce sens, pour le
plus grand plaisir des joueurs
évidemment. Jacques Harbonn
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Choisir un PC aujourd’hui, c’est comme
choisir une voiture. Des dizaines de
marques, qui vous submergent de
modeles variés, de la “deudeuche” a la
Ferrari, en passant par les grosses
diesels et les petites — mais rapides
— GTI. Et, comme avec les voitures, la
passion et le coup de cceur prennent
souvent le pas sur la raison et les

besoins.

Passons sur
Ihistorique du
PC, Que vous
connaissez
déja par ceeur.
Actuellement,
le PC le plus
bas de
gamme
disponible est le 286 VGA (la 2 CV").
On en trouve & moins de

5000 F TTC, complets avec leur
disque dur et leur écran. Seul
probleme: il n'y a plus guére de
programmes acceptant de fonctionner
dessus. Le 386sx (de 12 a 33 MHz)
est devenu le minimum, quel que soit
I'usage que vous désirez en faire. Le
386dx (25, 33 ou 40 MHz) est le
modgle juste supérieur. |l permet de
faire fonctionner Windows dans de
bonnes conditions, mais est
insuffisant pour une bonne moitié des
jeux actuels.

Le 486 correspond aux modéles “GT".
Le 486sx serait le modéle de base, le
486dx 33 le “GTI” et le dx2-66 le “GTI-
Turbo-16 soupapes”. Il est & noter
que tous ces “moteurs” peuvent étre
installés sur le méme chassis. Ce qui,
dans certains cas, peut poser des
probléemes de “tenue de route”: un
dx2-66 installé sur une carte mére
bas-de-gamme ne peut développer
qu'une petite partie de sa puissance.
Reste le Pentium, dernier-né de chez
Intel, un superbe V12 (pour l'instant,
dans sa version 60 MHz, a “moteur
atmosphérique”, mais qui passera trés
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bientdt en “turbo” & 50/100 MHz), qui
nécessite bien entendu un chassis
spécial.

De ja b.onne
ut!hsahon de son
micro

Pour utiliser un traitement de texte
sous DOS, un 286 (voire un 8088)
suffit. Mais bien peu d'entre nous se
contentent aujoud’hui d’une telle
utilisation. Pour faire tourner
Windows, un 386sx et 2 Mo de
meémoire sont indispensables et
encore ne pourrez-vous alors pas
profiter pleinement des possibilités de
cet environnement. Un 486sx 25
correpond actuellement au modéle
“milieu de gamme”. Il permet de faire
fonctionner la grande majorité des
applications et, surtout, de jouer dans
des conditions correctes. Malgré tout,
pour utiliser les jeux récents — Ultima
VII, Flight Simulator V, ShadowCaster
—, un 486dx 33 est plus indiqué. Le
dx2-66 est “la machine de luxe”. On
I'achéte souvent pour se faire plaisir,

ou pour “frimer”, Mais c’est aussi un
bon choix car, dans ce milieu, les
choses évoluent trés vite, et les 486sx

sont déja dépassés... Le Pentium,
enfin, n'est pour l'instant disponible
qu'en trés petite quantité et a des prix

ponéthe
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Serpent Isle est le type méme du jeu qui demande beaucoup a la machine. En
dessous du 486 cadencé a 33 MHz, I'animation devient saccadée et ote une bonne
partie du plaisir de jouer. Ce logiciel est représentatif de I'état-d'esprit des
développeurs qui usent (et abusent) souvent de configurations musclées.



POUR LACRETER WALIN

Il y a deux ans, le nec plus ultra en matiére de PC s'appelait le 386. Cette année, il faut
s'dquiper en 486 pour avoir une chance de rester dans la course. Devra-t-on, I'année
prochaine, se procurer une machine & base de Pentium ? Pas question mais encore
faudrait-il que les éditeurs fassent quelques efforts

trés élevés (autour de 30 000 F TTC
pour les moins chers). Il n'est pas trés
raisonnable d'en prendre un
actuellement, d’'autant

que des processeurs 486 a “triple
fréquence” (25-75 ou 33-99 MHz)
sont attendus pour cet hiver et qu'ils
devraient apporter une puissance a
peine inférieure.

du “Super VGA accéléré”, Cela ne
peut avoir d'intérét que si vous voulez
faire du graphisme sous Windows.
Pour vous donner une petite idée, une
carte S-VGA Trident 1 Mo (qui permet
d'afficher jusque 1 024 x 768 en 256
couleurs sous Windows) colte moins
de 500 F TTC. La carte sonore est,
elle aussi, trés importante. La

The 7th Guest a constitué I'un des événements de I'année : il est effectivement le
Premier jeu exclusivement réservé aux machines dotées d'un lecfeur de CD-ROM. Ses
graphismes tout a fait extraordinaires et sa bande son formidable justifient les deux
disques utilisés par le jeu et 'achat d'un lecteur CD-ROM pour les possesseurs d'un
PC, méme si I'aventure en elle-méme n'est pas vraiment & la hauteur de la réalisation.

Le PC pour jouer
| l'Jn PC dédié au jeu, c'est, nous
l Eavor_\s VU, un 486sx 25 ou 33 MHz,
Ou mieux, un 486dx. C'est aussi (mais
c’est maintenant devenu la norme)
une carte et un écran VGA. Inutile, si
vous ne faites que jouer, de prendre

concurrence faire rage sur ce créneau
et 'on trouve de tres bonnes cartes
entre 500 et 1 000 F. Reportez-vous a
notre dossier dans ce guide pour plus
de détails.

Selon le type de jeux que vous prisez,
le joystick peut étre inutile (jeux de
role et d'aventure) ou indispensable
(simulateurs).

On en trouve autour de 200 F, Les
autres accessoires possibles
(imprimante, scanner, etc.) n'ont
aucune utilité pour le jeu.

Combien ca coite?

Prenons |'exemple d'un 486dx 33
VGA couleur, équipé de 4 Mo de RAM
et d'un disque dur de 80 Mo. Les prix
vont de 6 000 F TTC environ (bas-de-
gamme taiwanais) & 30 000 F et plus
(grande marque). Le modéle &

6 000 F est sans aucun doute

alléchant mais probablement pas
aussi performant que vous le
souhaiteriez. Le modéle & 30 000 F,
lui, est sans aucun doute superbe
mais un tel prix n'est pas justifié. La
difficulté est de trouver “la bonne
machine au bon prix”. Un “bon” 486dx
33 dans la configuration citée plus
haut colite entre 8 000 et 10 000 F
TTC. Comment trouver le bon
modele? La premiére chose est
d'investir dans quelgues magazines
“pros”, comme SVM, PC Expert ou
PC Direct. Qutre que les articles sont

Un signe encourageant pour l'avenir du PC de loisir : I'arrivée sur le marché d'un des
plus grands constructeurs. En présentant sa gamme Presario, Compaq marquait
l'intérét des majors pour un segment de marché jusqu'ici laissé pour compte.
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Lors de la présentation de Flight Simulator 5, Microsoft n'a pas caché que I'équipe de programmateurs avait travaillé dans I'optique
d'une utilisation sur 486 de haut de gamme (dx2, par exemple). Cela augure des prochains besoins matériels du joueur sur PC en
94 . Mais jusqu'oi I'utilisateur acceptera de suivre la course a la puissance menée par les éditeurs ?

souvent trés intéressants (et
instructifs), ces magazines fourmillent
de publicités. Regardez, comparez.
Mais attention! N'écoutez pas les
“pros” vous parler de machines de
jeu: ils n'y connaissent rien et on
verra souvent “Ce 386sx 16 est tout
juste bon pour jouer”. Non! Pour
jouer, vous avez besoin d'Une
machine puissante, souvent plus que
pour travailler!

Seconde étape: procurez-vous un
logiciel de mesure de vitesse (un

“benchmark” comme on 'appelle
généralement).

Le Sysinfo des Norton Utilities est
parfait mais il en existe aussi des
dizaines en domaine publique. Allez
également tester les machines qui
vous ont semblées correspondre a
vos besoins et & vos prix. Si vous
désirez utiliser Windows, testez le PC
sous cet environnement,

N'hésitez pas a “casser les pieds”
(gentiment) au vendeur. Il est |a pour
ca. Vous avez trouvé la machine de

prenez-la! Cela vous évitera de devoir
transporter votre PC en cas de panne
(c'est lourd!) et réduira I'attente &
quelques jours dans le pire des cas.

Quelle boutique?

Vous avez défini le PC dont vous
avez besoin (un 486sx 33, dx 33 ou
dx2 66). Vous disposez d'une certaine
somme d'argent. Maintenant, il ne
vous reste plus qu'a trouver o
I'acheter.

Le plus simple, c'est la grande
surface du coin. Hormis quelques
exceptions, fort rares, ces magasins
vendent des machines relativement
cheres et, surtout, peu performantes.
Les vendeurs sont peu ou pas formés
et ne pourront guére vous conseiller
efficacement.

Il y a aussi quelques avantages. Des
“hypers”, on en trouve partout, Les
vendeurs ne sont généralement pas
intéressés aux ventes et ne vous
pousseront donc pas dans une
mauvaise direction. Enfin, ces
magasins proposent souvent pour le
matériel informatique les mémes
extensions de garanties que pour le
gros éléctro-ménager. Si, pour une
raison ou une autre, vous choisissez
d'acheter votre PC dans un de ces
hypermarchés, choisissez la garantie

Lorsque I'on sait que Strike Commander demande plus de 50 Mo libres pour
fonctionner avec ses scénarios complémentaires et son Speech Pack, on comprend
que le choix d'un disque dur dépendra beaucoup de sa capacité. Cependant, Il ne faut
pas non plus oublier de vérifier qu'il dispose d'une vitesse de transfert suffisante.
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MS-DOS 6 (et surtout 6.2, une version corrigée de certains bugs) est devenu en
I'espace de quelques mois le systéme d'exploitation nécessaire au joueur qui veut
tirer le meilleur parti de la mémoire de sa machine. Quant a Windows, s'il a connu une
crolssance speciaculaire dans le monde de Ia bureautique, il reste encore marginal
dans le monde ludique et ne constitue pas un achat obligé pour le joueur.

vos réves? Parfait, vous pouvez
passer au troisiéme stade. Les prix
indiqués n'ont rien dimmuables. Les
revendeurs les changent trés
régulierement, en fonction des
arrivages de composants et de I'état
du marché. Marchandez! Vous
pourrez obtenir une ristourne de 10 &
15 %, voire plus, si vous payez
comptant.

Vérifiez la garantie et si une
“maintenance sur site” vous est
proposée pour moins de 500 F,

la plus longue (3 ou 5 ans, en
général); votre PC tombera trés
probablemement en panne bien
avant.

Autre catégorie de magasin, le “gros
spécialiste”. Dans cette catégorie
entrent les FNAC, mais aussi la
Samaritaine, le BHV, etc. La,
I'informatique dispose d'un rayon a
part entiere et les vendeurs sont (au
moins un peu) compétents. lls vous
dirigeront directement vers les
machines les plus onéreuses,



Compag et [BM en téte. Ne leur en
veuillez pas: ils ne font “que de la
marque”. Le service (conseils,
garantie, livraison, facilités de .
paiement, etc.) est généralement tres
correct, mais les prix sont prohibitifs
et vous partirez souvent avec un
386sx-16 quand vous esperiez
récupérer un 486dx2. Seuls les
néophytes trés argentés pourront y
trouver leur compte.

Enfin, les boutiques “d'assembleurs”
(on les appelle aussi, du fait de leurs
sources extréme-orientales, les
“taiwanais’) proposent, & des prix tres
bas, des machines trés puissantes.
De vraies cavernes d'Ali Baba: ces
boutiques sont un capharnaiim de
machines en tout genre. Ces
assembleurs achétent les différents
éléments aux sources les moins
chéres possibles, les assemblent et
les revendent avec une marge
souvent réduite. Les pigces sont
parfois de bonne qualité, parfois
moins.

Souvent, le service est limité & sa plus
simple expression: vous téléphonez
pour déterminer votre configuration et
vous passez prendre votre machine
dans la journée. Ou mieux, vous
passez a la boutique et vous repartez
avec votre machine sous le bras. La
garantie est limitée et vous devrez

nécessaires, que vous n'y connaissez
rien en informatique et que vous
désirez les conseils d'un revendeur
“éclairé”, adressez-vous a la Fnac ou
& un magasin équivalent,

Si vous habitez au bout du monde,
qu'il n'y a pas de revendeur dans les

La carte vidéo est devenu un élément clé du PC. Des jeux extraordinaires peuvent étre
tolalement massacrés par une vitesse d'affichage trop lente ou par une résolution
graphique trop basse. Méme si vous n'avez pas besoin d'une carte munie d'une
memoire de 3 Mo, vous devez cependant envisager d'acquérir une carte compatible 3

' la norme SVGA et capable de communiquer avec le processeur a une vitesse

pour ne pas provoquer des ralentissements dans ['affichage.

L’occasion fait-elle
le larron?

“C’est bien joli, tout ¢a, mais un'PC a
8 000 F, plus une carte sonore, plus
un joystick... Je n'ai pas les moyens!
Ne puis-je pas acheter d’occasion”?
Si, bien sir. Mais plusieurs points me
font déconseiller cette approche. Le
premier, c'est qu'un PC se dégrade
vite et qu'apres deux ans d'utilisation

intensive, il est trés probable que
“guelque chose ne tourne pas rond”
dans votre machine.

Ce probleme peut étre réglé
facilement par une garantie. Le vrai
probleme, c'est qu’un particulier ayant
acheté un 486dx 33 ilyaunan 'a
probablement payé

15 000 F ou plus. Il ne sera
vraissemblablement pas prés a le
vendre & moins de la moitié du prix
d'achat, soit, dans ce cas, 7 500 F.
Pour 500 F de différence, il vaut
nettement mieux acheter un PC neuf,
hon? :

Voila. Vous avez maintenant en main
les principales cartes pour vous éviter
de faire le mauvais choix, au mauvais
moment, au mauvais endroit. Sachez
cependant que nous ne pourrons
jamais répondre pour vous a la
question primordiale: “Quels sont mes
réels besoins informatiques 7", A cette
question, seule une phase d'auto-
interrogation honnéte et sans
concession pourra vous apporter une
réponse. Sachez éviter les sirénes de
la mode et les dorures de la frime
pour choisir la bonne machine. Si
YOUS Y parvenez, vous vous
procurerez la machine la plus
fantastique qui existe a I'heure
actuelle: celle qui vous ouvre la porte
sur les mondes de l'aventure, des
jeux de réle, de la simulation. La clé
des mendes PC.

Jean-Loup Jovanovic

ramener votre machine au magasin
pour la faire réparer. Si une “garantie
sur site” vous est proposée a moins
de 1000 F, prenez-la.

Ce genre de machine a quelques
chances_; de tomber en panne lors de
la premit‘?re année et ce type de
contrat simplifie grandement Ia vie. Si
VOus payez comptant, vous aurez
generalement une généreuse
ristourne. Chez les petits
assembleurs, on n'aime guére le
crédit. ..

Sonclusion;

5i vous disposez deg moyens

200 km et que vous voulez une
machine “correcte”, pour un prix
raisonnable et avec une garantie
étendue, allez jeter un oeil &
I'hypermarché du coin.

Enfin, si vous habitez prés de Paris
(ou que vous y passez), que vous
avez le temps d'aller tester votre
machine en boutique et que vos
moyens sont limités OU que vous
désirez une machine spécialement
adaptée a vos besoins, visitez
quelques petites boutiques
d'assembleurs, vous y trouverez votre
bonheur.
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Il y a un an, nous remettions
un Tilt d’Or & Dune pour sa bande son : un travail hyper soigné qul augurait des
grandes réalisations de cette année.
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question...

L’ambiance du jeu

Imaginez-vous, jouant a Underworld (I
ou II), dans de sombres et inhospita-
liers souterrains. Le casque posé sur
vos oreilles vous entoure d'une super-
be musique stéréo. Soudain, un bruit
derriére vous. En guerrier aguerri, vous
vous remettez presque instantanément
du choc téte-plafond, et, vous retour-
nant, vous découvrez une — horrible
— araignée géante. Sans prendre

A cété de son concurrent direct, la
Sound Blaster Pro, la Pro Audio
Spectrum de Media Vision offre une
qualité sonore supérieure. Elle souffre
malheureusement, elle aussi, de défauts
de compatibilité, ainsi que d’un prix
sensiblement supérieur.

garde aux récriminations de BB, vous
I'écrasez d’'un mouvement rageur (di
surtout & la douleur sourde émanant
de votre bosse pari¢tale naissante),
dans un “spash” aussi ignoble qu'ap-
paisant. Une carte sonore, c'est ¢a.

La compatibilité

Les standards sonores sont nombreux.
A coté de I'antédiluvienne “compatibi-
lité AdLib” sont apparus les standards
Sound Blaster (qui ajoutent les sons
digitalisés et les bruitages) et Roland

La musique adoucit les meceurs, dit-on.
Elle ajoute aussi aux jeux vidéo toute une
ambiance, qui multiplie le plaisir du joueur.
De ’infame “bip” des PC des premiers temps
aux superbes musiques que permettent les
cartes sonores actuelles, bien de I'eau a
coulé sous les ponts. Petit topo sur la

MT 32 (musique de meilleure qualité).
Chague nouvelle carte sonore ajoute
une pierre (souvent bancale) a cet
édifice. Récemment, ce sont les sons
digitalisés sur 16 bits a 44,1 kHz (c'est:
a-dire la qualité CD) qui sont apparus.
Si vous désirez travailler des échantil-
lons sonores (et que vous disposez
d'un disque dur de 2 Go ou plus), c’est
génial. Pour jouer, cela n'a encore que
bien peu d'intérét. Le “top” en matiére
de musique, c'est la MT 32 (ou son
successeur, la carte SC-1) de Roland.]
La qualité musicale est d'un niveau
professionnel, et surtout de trés nom-
breux jeux en tirent parti. Son seul
inconvénient, c'est de ne pas savoir
gérer les sons digitalisés (voix et brui
tages). On a la musique, mais pas le
“splash”. Ce “splash”, les cartes Sound
Blaster (et compatibles) vous I'offrent.
Mais souvent avec une qualité musi-
cale inférieure. C'est en train d'évoluef
et sur le marché apparaissent des car:
tes permettant d'obtenir EN MEME

ot
&
s

Monkey Island 2 fait intervenir le procéd
iMuse, mis au point par LucasArts po I
permettre un passage harmonieux entre
des thémes musicaux différents. Lorsqu
Guybrush passe d’un lieu a I'autre, la
meélodie du premier se fransforme .
progressivement pour, sans fausse note
devenir le théme du second. Une sorte
de morphing sonore...



seule I'acquisition d'une carte son.

TEMPS de la musique qualité MT 32 et
des bruitages Sound Blaster. C'est le
cas de la récente carte Orchid, la
SoundWave 32. Ce sera probablement
I'avenir, et je ne doute pas que Crea-
" ftive Labs (concepteur de la Sound
Blaster) et autres Media Vision (Pro
Audio Spectrum) suivent rapidement
cet exemple. Pour l'instant, si vous
désirez acheter une carte a bas prix,
> prenez une carte “100 %" compatible
(ce n'est jamais tout & fait vrai) AdLib
et Sound Blaster. Sound Blaster
“‘Deluxe” et “Pro”, Galaxy NX (pro ou
nen), etc., sont toutes d’un bon rapport
qualité prix. A propos de prix, ils sont
actuellement en baisse rapide, et il n'y
a plus guere de raison de se priver du
plaisir du son sur PC.

Voix digitalisées,
CD et musique

le premier pas vers
le multimédia?

Je déteste ce terme de “multimédia”. |l
ne veut strictement rien dire. Ou plutét,
sl, il veut dire “plusieurs médias”. Une
mauvaise utilisation de ce terme I'a
conduit & signifier “son digitalisé +
images vidéo + animations + tout-ce-
quon-veut™. || est préférable, au vu de
la confusion qu'entraine ce mot, le
separer en ses différents composants.
A]_outer une carte sonore a un PC ne

;¢ fait u'une simple chose: lui ajouter le

,r Son. C'est a la fois beaucoup et trés

re peu. Gar, si les jeux prennent soudain

9¢ une nouvelle dimension (et c’est I3, il
est vrai, votre principal but), les autres

-1 applications n'en tirent pas parti. Oh,

e certes, certaines cartes offrent la
synthése ou la reconnaissance vocale.

La bande sonore de Day of the Tentacle est un exemple frappant de 'imporiance
acquise par le son dans les nouveaux jeux. Avec des bruitages désopilants ou utiles
et des musiques toujours dans Je ton, cetie suite de Maniac Mansion justifie 3 elle
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et surtout d'un trés bas prix (moins de
10 F & la fabrication!). C'est énorme et
cela permet de distribuer & bas prix
d'énormes programmes, des fichiers
graphiques ou vidéo, des sons
digitalisés, gui ont tous comme
caractéristique de nécessiter beaucoup
de place. Ce serait parfait, n'était
linsupportable lenteur de ce support.
Et pourtant, un CD-ROM va des
dizaines de fois plus vite qu'un lecteur
de disquettes et nous supportons fort

des dizaines de niveaux, accom-
pagnés de sons et d’animations vidéo
occasionnelles. Actuellement, le jeu se
charge entierement depuis le CD, ce
qui est long.

Il charge les niveaux, ce qui coupe la
musique, il charge les animations, ce
qui ralentit le jeu. Pourtant, avec tout
ou partie des niveaux transférés sur le
disque dur (rien n'interdit de copier 10
Mo du jeu, puis de les effacer pour en
copier 10 autres, etc.), le jeu serait

Mais ce ne sont que des gadgets. Et il
faudra encore attendre longtemps
avant que votre PC comprenne vos
paroles et vous réponde en “bon
francais”.

Depuis quelques temps, les construc-
teurs proposent des PC — généra-
lement trés lents — intégrant une carte
sonore et un lecteur de CD-ROM, et
affichent de superbes étiquettes
“multimédia”.

C'est, semble-t-il, un argument de
vente efficace. Pourtant, et aussi
bizarre que cela puisse paraitre, le CD-
ROM n'est pas un si bon support que
I'on voudrait vous le faire croire. Qu
plutt, c’est un excellent support gue
I'on veut faire passer pour autre chose
que ce qu'il est. Sa premiére qualité,
c'est de pouvoir contenir 640 Mo de
données, immédiatement accessibles

Bien d'autres cartes sonores sont disponibles, comme la carte UltraSound de Gravis.
Difficile, dans cette jungle de cartes, de faire le bon choix. Un seul mot d’ordre: prenez
la carte qui correspond a vos besoin. Ni plus, ni moins.

beaucoup plus rapide. Ce sont de
nouvelles habitudes de programmation
que le CD doit amener.

Jusque-la (ou jusqu’a ce que les
lecteurs de CD soient aussi rapides
que les disques durs), le CD-ROM
restera un superbe support pour les
gros volumes de données: video, son,
sharewares, etc. Et c'est tout, ¢

bien ce dernier média. Ou le bat
blesse-t-il? Tout simplement

dans le fait que le CD-ROM est mal,
trés mal utilisé.

Ce qui aurait dii n'étre qu'un support
de stockage temporaire est utilisé
comme un disque dur secondaire, ce
qu'il n'est pas. Prenons le cas d'un jeu
imaginaire, qui offre

La carte SoundWave 32 d’'Orchid est le
signe avani-coureur d'une nouvelle
vague de cartes sonores qui présentent
4 la fois les meilleures qualités musi-
cales (MT32) et les sons digitalisés
“qualité CD” au format Sound Blaster.
Ce coup d’essai souffre encore de
quelques défauts de compatibilité (avec
Je standard Roland MT32 en particulier),
mais gageons que d’'autres carles
offrant les mémes capacités se feront
Jour rapidement.
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Le CD-| n'est, fondamentalement, rien
d'autre qu’un lecteur de CD rempli de
toute I'électronique nécessaire pour
reproduire les sons et les images. Il
est donc capable de lire les CD-DA
avec la méme qualité de son qu'un
lecteur dédié et d'afficher les images
d'un CD-XA Kodak sur votre bonne
vieille télé.

Mais, et c’est |2 tout son intérét, il est

aussi capable d'exécuter des
programmes stockés sur CD-ROM,
programmes qui peuvent melanger
allegrement sons et images fixes ou
animees.

Equipé d'un processeur Motorola
68070, de 1 Mo de RAM et de
plusieurs ports d'extension, le CD-I
est une plate-forme puissante, souple,
parfaitement adaptée aux produits

Palm Springs Golf est un des premiers jeux pour CD-I. ll illusire bien les capacités de
Ia machine : les décors et le golfeur sont entiérement digitalisés et I'animation est en
fait constituée de scénes vidéo. Vous éles vraiment sur le parcours.
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multimédia et capable de remplir &
elle seule le role de plusieurs
éléments d’une installation audic ou
vidéo. Avec I'extension Full Motion
Video, le CD-| devient capable de
reproduire des séquences vidéo avec,
contrairement au disque laser vidéo,
une qualité bien supérieure, puisque
entiérement numérique.

Sur ce matériel extérieurement trés
simple, facile a installer (il suffit de le
connecter a une télévision et a une

Depuis son annonce en
1987, le CD-I fait tout

doucement son petit
bonhomme de

chemin. Six
ans apres
I’'annonce

chaine hi-fi) et & utiliser, des _
nombreux titres n'ont pas tardé a faire
leur apparition et seule I'imagination
des éditeurs constitue une limite a
qu'il est possible de créer. La gammi
des logiciels disponibles est vaste :
depuis la visite du Musée de
I'Ermitage au parcours de golf de
Palm Springs, en passant par |
I'enseignement de la photographie ok
les jeux d'aventure, il n'y a que
I'embarras du choix.



LA REVOLUTION
MULTIRRER "/

Toute la puissance graphique du CD-l au service du jeu: Kether associe digitalisation
vidéo et images de synthése dans une aventure ol vous devrez sauver le monde.

COHF_H par infogrames, International Tennis Open a connu les honneurs de la
télévision, a juste titre car c'est un excellent jeu. D'un abord trés facile, il permet de
vous mesurer sur les plus grands courts aux meilleurs joueurs internationaux.




Au commencement était le boulier et ¢ca ne
se passait pas trop mal (du moins tant que
Pon n’oubliait pas les retenues). Puis le Malin
inventa le PC et P’offrit a THomme. Voyant
Adam passer de plus en plus de temps a
jouer a Day of the Tentacle, Eve s’en alla
faire des compotes et tous les ennuis de
PHumanité commencérent. Alors, comme la
situation n’avait pas Pair de vouloir
s’arranger, IL décida de dicter aux
journalistes de Tilt les nouvelles Tables de la
Loi. Serge, sauvé des eaux mais pas du
whisky, a profité de la ligne directe pour
prendre des notes en sténo...

l. Une disquette de
boot tu auras.

Si, pour une raison ou une autre, le
disque dur de votre machine n'est plus
accessible ou que votre ordinateur
blogue au démarrage, une seule
solution: la disquette de boot, qui
permet de faire repartir la machine.
Pour en créer une: placez une
disquette vierge dans le lecteur A: et
tapez successivement:

FORMAT A: /U /S

SYSA:

Copiez ensuite sur cette disquette les
fichiers suivants: KEYB.COM,
KEYBOARD.SYS, HIMEM.SYS,
EMM386.EXE, COUNTRY.SYS , le
pilote de votre souris et les fichiers
AUTOEXEC.BAT et CONFIG.SYS de
notre configuration type (voir encadré).

Il. Ta configuration
tu noteras.

Taille mémoire, type de disque dur,
position des cavaliers sur les cartes,
interruptions et canaux de DMA
utilisés, contenu des fichiers

" AUTOEXEC.BAT et CONFIG.SYS:
voila autant de renseignements qu'il
faut avoir a tout moment sous la main.

lll. Des sauvegardes
tu feras.

Personne n'est a |'abri d’une erreur ou
d’'une panne matérielle (et ne venez
pas me dire le contraire). Pour peu que
vous ayez quatre ou cinq logiciels sur
votre disque dur ou, pire encore,
Windows, une sauvegarde
hebdomadaire vous prendra moins de
temps que de devoir tout réinstaller et
configurer a nouveau en cas de

g

catastrophe. Il importe peu que vous la
fassiez sur disquette ou sur bande
magnétique — I'important, c'est de la
faire réguliérement.

IV. Les disquettes
fu rangeras.

Ne faites jamais d'installation & partir
des disquettes originales: en cas de
fausse manceuvre, c'est la catastrophe
garantie. Pensez a ranger les
disquettes originales (et les
sauvegardes) dans un endroit sdr, a
I'abri du chien, de la petite sceur et de
la belle-mére.

- V. Ton disque dur

tu optimiseras.

Créez des répertoires et des sous-
répertoires pour organiser de fagon
logique votre disque dur et ne
conservez dans le répertoire racine
que le strict minimum. Pensez aussi a
défragmenter régulierement les fichiers
(il existe de nombreux utilitaires pour
cela).

Vi La
documentation
du DOS tu liras.

Les réponses a 95% des questions les
plus courantes s'y trouvent-il suffit de
chercher un peu. Attachez-vous a
apprendre les principales commandes:
COPY, DIR, CD, FORMAT, MD, RD,
DEL et leurs variantes, Sachez que
MS-DOS 5.0 et 6.0 contiennent un
systeme d'aide: tapez HELP +
commande pour obtenir une aide sur la
commande en question.

VII. AUTOEXEC.BAT
et CONFIG.SYS
tu connaitras.

CONFIG.SYS est un fichier qui décrit
la configuration de votre machine et de
ses périphériques et AUTOEXEC.BAT
est un fichier de commandes qui sont
exécutées a chaque démarrage de la
machine. Astreignez-vous &
comprendre chaque ligne de ces deux
fichiers essentiels: c’est absolument
essentiel pour pouvoir résoudre
d'éventuels conflits ou pour adapter
votre machine aux exigences des
différents logiciels.

VIII. y.n anti-virus
tu utiliseras.

Votre meilleur copain vient de vous
refiler une disquette d'allure louche
en vous disant: “Essaie ¢a, c’est
super!”. Allez-vous mettre cette
disquette dans votre machine et
lancer le programme les yeux
fermés? Que savez-vous sur son
origine ? Qui I'a fourni & votre
copain? Qui vous garantit que le
programme ne va pas reformater
votre disque dur? Pour éviter ce

“ genre de désagrément, une seule

solution: 'anti-virus, a utiliser sur tout
nouveau programme, commercial ou
pas. Et depuis qu'un anti-virus est
livré gratuitement avec le DOS 6.0,
vous n'avez plus aucune excuse.

IX. Ton PC
tu ouvriras.

Vous savez ce qu'il y a sous le capot
de votre voiture, n'est-ce pas? Alors
pourquoi ignorer ce qu'il y a dans le
ventre de votre machine? Savoir a
quoi ressemble un disque dur, une
barette mémoiré ou un connecteur
d’extension peut vous épargner d'avoir
4 transporter votre machine au S.A.V.
et de payer pour une réparation que
vous pourriez faire vous-méme.
Pensez tout de méme a le refermer: ¢a
améliore la ventilation!

X. Pres de ton PC
tu ne mangeras .
ni ne boiras.

Les miettes de pain au Nutella, le café,’
le pop-com, le Coca sont autant de
fagons de rendre une disquette
inutilisable ou de détruire le meilleur
clavier, alors évitez les diners fins prés|
du PC. Mieux encore: tchez de réser-
ver un coin spécial pour votre machine,

XI. Les standards
tu suivras.

Oui, je sais — la souris Schmurtz est.
dix fois moins chére que celle d'une
grande marque — mais que ferez-
vous lorsqu'il faudra mettre & jour son
pilote et que le revendeur aura
disparu? Acheter du matériel
standard, c’est payer plus cher,
certes, mais c'est aussi avoir la
garantie de ne pas se retrouver
coincé dans I'avenir.

XIl. Au futur
tu penseras.

Il peut étre tentant d'acheter un 386sx-
que le vendeur tente de vous
refourguer pour deux fois moins cher
qu'un 486dx50, mais n'oubliez pas qul
existe déja des jeux qui mettent &
genoux un 486dx2-66 (ou presque).
Alors, si vous ne voulez pas vous
retrouver dans 6 mois avec une
machine obsoléte, n’hésitez pas a
prendre d'emblée la machine la plus
puissante possible.

Xlll. Aucun logiciel
tu ne pirateras.

Faut-il encore vous le répéter? Le
piratage est I'acte d'un esprit immature
et sans aucun respect pour le travail
d’autrui. C'est un délit puni par la loi
d'une part et la raison pour laguelle leS
logiciels de jeux sont aussi chers
d'autre part.
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XIV. Les !icences
d’utilisation tu
renverras.

Cela permet aux editeurs de tenir les
utilisateurs au courant des nouvelles
versions, vous donne souvent droit a
une hot-line et permet parfois de
bénéficier de prix promotionnels lors
des mises & jour des logiciels.

XV. Tilt
tu achéteras.

C'est une véritable mine de rensei-

gnements, trucs et astuces sur tous les

jeux passés, présents et futurs. Ne
manquez pas un seul numero!

LOG ‘LkLI_L Je

PLUS DE
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D'ECONOMIE
—

AMIGA)

 BOMNEL-VUS

 refourner sous enveloppe non affranchied I
TILT LIBRE REPONSE N° 8 831 75 - 75742 PARIS CEDEX 15 I

©UI je m'cbonne a TLT pour un an. Je joins mon réglement de 449F* seulement. I
Je réalise ainsi une économie de 34TE si je choisis le logiciel sur PC, soit 43% de
véluetion. Sije choisis le logiciel sur AMIGA, je réalise une économie de 321F, soit
41% de réduction I
J'ai bien noté que je recevrai le logidel SIMON THE SORCERER dans un délai de 6 semaines I
aprés |'enregistrement de mon réglement. Je souhaite recevoir ce logiciel :

Clsur PC3V2 ey [T sur AMIGA (¢e)
Je recevrai les 12 prochains numéros de TILT donf 11 avec | disquette mensuelle sur :

PC3VZT() ou ATARI(ST) O ou AMIGALT (3) I
Cochez lo cose correspondant @ votre machine
Nom: ... I
PIBIONIY ittarionsesvontss e T T S S s I
BHESSE e s T e e
Code postal : | R l
Je joins mon réglement & I'ordre de TILT par : P20 I
1 Cheque bancaire L1 Chéque postal
le préfére régler par Corte Bleve dont voici le numéro :
| L] L LIl L]
Date d'échéance: | | | L[ | Signoture : I
Tarif valable pour lo France Méfrapolitaine. I
Offre exclusivement réservée aux nouveoux abonnés, valable dons la limite des stocks disponibles jusqu‘au 30.04.94.

*Yous pouvez également acquérir séporément le logiciel ou prix de 399 F sur PC (379F sur AMIGA), chocun des 11 numéros do
fILT i |JIII de 3‘21'- Be numéro et fr- numeér Spk[ll]| o pllx de 39F I

TILT SNC au capnc:l de 4 3‘?9 500 F RCS PAR]S B 388 510 448
. S N S D D S N N -
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NoM : Killer
PRENOM : Ze
AGE :

Z'étes de la
police ?
PROFESSION :

Bougez pas,
8
je cherche...
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Nippon Safe Incorporated
de Dynabyte sur Amiga

oi, |'suis pas le genre de type patient, alors les jeux ob il faut passer son temps a
fourrer des disqueftes dans le drive et & altendre pendant des mois que ca se
charge, je les passe au mixeur! Nippon Safe Incorporated aurait pu étre un jeu
d‘aventure sympa, avec frois personnages & diriger en méme femps, mais depuis la
création du personnage jusqu’au systeme de jeu, fout est foireux!
Le jeu éfait tellement bourré de défauts que les gars de chez Tilt ont cru que la version
qu'on leur avait filé & tester n‘était pas définitive. Hé ben si, elle I'était!




le "Taupe 5" des plus belles daubes de I'année!”
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Xenobots

de Electronic Arfs sur PC

b

Xenobots vous propose d'organiser quelques bastons ramollies entre des robots
géants. Franchement, j'ai passé I'age de faire joujou avec des Goldoraks en
plastoque ! D'autant que le soft est loin d'étre une réussite. Toutes les missions se
ressemblent et I'action est tellement lente et répétitive qu'on s’endort au bout de trois
parties. L'animation est anémique, les mouvements des robots sont souvent grotesques,
la 3D est ratée (tout juste une ligne d'horizon et frois montagnes qui se battent en duel
dans le fond), la fenéire de jeu est minuscule. Je continue@ Non, pas la peine, vous
avez pige!

—3 =
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Lotus lli B

de Gremlin sur PC

D’accord, ceite course de voitures est la seule a laquelle on puisse jouer a deux
simultfanément sur PC, mais estce que c'est une raison pour I'acheter et balancer
350 balles par la fenétre 2 Tous en ceeur: Nooooon! Quels que soient le véhicule et le
circuit que vous choisissez, la conduite est toujours la méme et la sensation de vitesse
est tellement mal rendue qu‘on a limpression de faire du vélo! En plus, le niveau de
difficulté est mal dosé et méme le plus nullos des joueurs serait capable de finir fous les
circuits les doigts dans le nez. Bref, si vous avez envie d'une bonne course de voiture,
allez voir ailleurs!

Cohort I

de Impressions sur Amiga

‘peux déja pas blairer les wargames d'habitude (c’est vrai ca, pourquoi jover a la
J guéguerre sur un écran alors que les rues sont pleines de supporters de foot qui ne
demandent qu'a se faire éclater & coups de batte de baseball2), mais celui la, c’est le
bouquet! Les soldats ont des tronches de Playmobils avariés et il faut quasiment les
diriger un par un, ce qui prend un temps infini. Les graphismes ont do éfre dessinés par
un méme de quaire ans et le scrolling de l'écran est plus saccadé qu'une ballade a dos
de mulet! Bref, la seule personne que ce wargame puisse vous donner envie de tuer,
c’est le type qui vous | a vendu!!

The Magic Candle Il
de Mindcraft sur PC

Mogic Candle ll est un espéce de clone raté de la série des Ultima. Les graphismes
sont hideux, le jeu est lent, la musique est plus pénible qu'un récital d'Hervé Villard
ef le systéme de jeu est @ peu prés aussi énervant que le systeme d'ouverture d'une
portion de Vache-quirit (NDLR : les nouvelles portions sont & éjection rapide, médisant! A
I'époque, le premier épisode de ce jeu de role minable faisait a peu prés illusion, mais
dés le second, Magic Candle avait déja un méfro de retard sur ses concurrents. Alors on
se demande pourquoi les types de chez Minderaft ont tant fenu @ nous sorfir un troisiéme
épisode que personne n'attendaif. Par pure méchancete, vous croyez?
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Domaine d’une richesse

incomparable, la
simulation dépasse

souvent le simple univers
du jeu. Longtemps laissée
pour compte pour cause
d’aridité congénitale, elle
s’ouvre aujourd’hui a un

vaste public
essentiellement
composé de
possesseurs de
compatibles PC. Tour

d’horizon pratique sur I'art et la maniére de

simuler.

Des pros au jeu

Bien avant que n’apparaisse le premier
ordinateur grand public, certains
secteurs d'activités, et tout
particuliérement I'aéronautique,
pratiquaient la simulation. A |'origine
trés rudimentaire, celle-ci fut utilisée
exclusivement pour I'entrainement des
pilotes & la manceuvre. Un sigcle plus
tard, la simulation professionnelle est
devenue I'un des éléments clés de la
haute technologie.

Calquée sur la simulation
professionnelle, toutes proportions
gardées, la simulation ludique permet
a un large public de toucher du doigt
un certain nombre d'activités réservées
d'ordinaire & une élite. En outre, a la
différence de la trop grande majorité
des produits micros, les simulateurs
font véritablement appel & l'intelligence
du joueur tout en la meublant des
diverses informations dont ils
regorgent: techniques, théoriques ou
historiques.

Si, question prise en main, les bolides
terrestres ou aériens sont de prime
abord sur un pied d'égalité — la F1 et
la moto de compétition peuvent
sembler aussi inaccessibles au
commun des mortels qu'un jet ou un
avion de chasse — il s'avére pourtant
que ce sont les simulateurs de vol qui
ont le mieux profité de I'évolution
technique de la micro.

A cela, deux raisons. La premiére,
c’est I'attrait irrésistible qu'exerce le
pilotage sur un trés grand nombre

AN

d'individus, dignes descendants

d'lcare. La seconde, moins prosaique,

est liée & des contingences
technigues. En effet, contrairement aux
apparences, il est plus aisé de
programmer un simulateur de vol qu'un
simulateur de véhicule terrestre quel
qu'il soit. Sans entrer dans les détails,
disons que la gestion dynamique d'un
engin volant est plus simple.

Cela n'empéche pas certains
programmeurs de s'étre distingués
avec de trés belles simulations de F1
telles que Vroom (Lankhor) ou F1
Grand Prix (Microprose) qui, d'un
point de vue qualitatif, sont les
exceptions qui confirment la régle.
Drailleurs, il se pourrait qu'un certain
laps de temps s'écoule avant que ces
deux jeux ne se fassent ravir la
vedette. Comparée a ces cas isolés, la
masse des simulateurs de “haut” vol -
qui en outre ne cesse de s'accroitre -
est tout simplement énorme : une
cinquantaine de titres, sans compter
les disques scénarios.

L’avion ne fait pas le
simulateur

Précisons tout de suite ce que nous
entendons par simulateur de vol. Sans
vouloir faire montre d'un sectarisme
excessif, il est important de faire la
nuance entre le véritable simulateur -
bien que le terme véritable puisse
également étre sujet a caution, mais
nous y reviendrons plus tard — et le

logiciel dans la composition duguel
intervient seulement une pincée de
pilotage d’un engin quelconque au
réalisme douteux. Concrétement et
pour prendre un exemple précis, la

- présence de bombardiers B-17 dans

D-Day (Loriciel) ne suffit pas & faire de
ce logiciel — par ailleurs d'un niveau
honorable en tant que jeu de stratégie
— un simulateur. En effet, il nest pas
nécessaire d'étre expert pour noter au
premier coup d'ceil I'allure fantaisiste
des séquences de bombardement. Et
encore ne parlerons nous pas de
linstrumentation pour le moins
rudimentaire dont bénéficie le
pilotefjoueur... Il est vrai que le
manque de réalisme du tableau de

“ bord n'est pas rédhibitoire dans tous

les cas de figure. Un logiciel tel que
Aces of the Pacific (Dynamix) en
I'occurrence fait preuve a cet égard de
bien piétres capacités, sans que cela
n'entache en rien l'intense plaisir que
Pon prend a effectuer des missions. La
preuve est ainsi faite que la simulation
n'est pas exclusivement affaire de
techniciens. En fait, chacun peut y
trouver son compte, du débutant qui
assimilera en douceur les techniques
de base, au pilote chevronné qui
pourra enfin s'amuser & manceuvrer
son appareil de prédilection sans avoir
limpression de faire des heures
supplémentaires.

Bien débuter

Il en est de la simulation comme de la

cuisine. Si un ceuf au plat représente &
vos yeux 'ultime raffinement culinaire,

les fast food feront largement votre

ordinaire. En revanche, si votre
délicat palais sait différencier le
cuisseau de veau du cuissot de
chevreuil, aucune table ne sera trop
bonne pour vous... En d'autres termes,
la simulation offre un éventail trés large;
de possibilités, a la portée de toutes
les bourses, pour les imaginations les
plus restrictives comme les plus
débridées. Une ombre se présente
toutefois au tableau lorsqu'il s'agit de
choisir le logiciel.

En effet, ces derniers mois, ST et
Amiga ont fait I'objet d'une réduction
drastique en matiére de
développement et méme d'adaptations
de simulateurs. Il en découle que le
possesseur de ce type d'ordinateur
devra se contenter trés souvent d'un
simulateur ancien pour se faire la
main. Qu'a cela ne tienne, il en existe
bon nombre de trés corrects. C'est le
cas de F-16 Falcon de Spectrum
Holobyte, de F-16 Combat Pilot de
Digital Integration, de Gunship ou, plus
récemment, de Gunship 2 000 de
Microprose. |l faut bien avouer
cependant gue le passionné au vrai
sens du terme atteindra tres vite les
limites d'une telle configuration. De faif;
se prenant au jeu — et a condition que
son portefeuille le lui permette —, il
tournera son regard vers I'univers PC
qui regorge quant & lui d'accessoires
en tout genre et propose en outre le
top niveau en matiere de logiciel. Mais
les voies de la simulation sont semées
d'embiiches et notre passionné n'est
pas au bout de ses peines. Dés ses
premiéres démarches en vue de
I'acquisition d’'un compatible, il se
heurtera & deux questions hautement
métaphysiques: 386 ou 4867 33 MHz
ou 50 MHz ? Et pourquoi pas Pentium




PREND SON VOL

pendant que vous y étes? Ne riez pas,
au train ol vont les choses, le
mythique 586 sonne déja a la porte
des fanas de simu, ne serait-ce qu'en

raison
de Flight Simulator
cinquiéme du nom qui ne déevoile
qu'en partie ses fantastiques
ressources sur la machine la plus
puissante du moment, & savoir un
486/50 MHz doté, qui plus est, d'une
carte vidéo 32 bits. Il faut toutefois

répondre aux attentes de chacun
suivant ses motivations, son
expérience, son got ou son degolit
pour les choses de la guerre, etc. Afin
de simplifier une recherche qui pourrait
s'avérer fastidieuse, voici une sélection
des meilleurs logiciels répertoriés par
rapport & une échelle de niveau
d'utilisateur allant du débutant au plus
chevronné. Ne sont mentionnés ici que
les programmes encore disponibles
chez certains revendeurs,

Pour débuter en douceur sans se
“prendre la téte”, rien ne vaut un Aces
of the Pacific (Dynamix) ou encore urf
Secret Weapons of the Luftwaffe
(Lucas Arts). Certes, ces deux logiciels

Flight Simulator est consldéré, & raison, comme le pére de la simulation ludique. La
premiére version était loin de présenter des écrans en SVGA, comme le fait FS5.

relativiser et prendre soin de ne pas
céder sans une raison valable a
I'odieux chantage auxquels se livrent
les éditeurs de jeux et les
constructeurs d'ordinateurs a grands
coups de processeurs. Certes, a
linstar de FS5 les logiciels de
simulation sont grands consommateurs
de Mo, de MHz et autres hits. De ce
fait, le 486/50 apparait comme le
meilleur candidat au support des
simulateurs de vol parmi 'ensemble
des appareils du marché. Ce qui ne
signifie nullement que les 386dx soient
bons pour la ferraille. Quand bien
méme les toutes derniéres nouveautés
leur seraient interdites.

Choisir son jeu

Voici donc notre pilote en herbe
équipé. Reste 'étape 6 combien
délicate du choix du logiciel. Comme
nous 'avons déja souligné, la
simulation de vol est en mesure de

sont on ne peut plus guerriers, mais ils
comportent de sérieux avantages tels
qu'une interface utilisateur relativement
simple, un pilotage facile et néanmoins
réaliste (hormis du point de vue
instrumentation, réduite ici au strict
nécessaire), un nombre trés important
d’appareils alliés ou ennemis, rien
moins que 37 avions pour Aces of the
Pacific (si I'on tient compte des 7
supplémentaires qu'apporte le
scénario WWII: 1946) et 12 pour
Secret Weapons of the Luftwaffe,
scénarios compris, ainsi qu'un certain
aspect jeu d'action qui ne sera pas
pour déplaire au néophytes. La
richesse presque illimitée, autant
historique que ludique, de ces deux
produits leur confére une durée de vie
appréciable.

Qui plus est, ils offrent une réelle
progression dans la complexité des
missions. Ainsi, quel que soit son
niveau, le joueur prendra toujours un
intense plaisir a les utiliser. Méme

jugement en ce qui concerne Aces
over Europe (Dynamix) congu dans le
méme esprit que son ainé du
Pacifique.

Les simul’actions

D'un dosage de difficulté similaire,
Comanche Maximum Overkill
(Novalegic) propose quant & luile |
pilotage d'un hélicoptére de la toute
derniére génération: le RAH-66
Comanche. Si le logiciel ne fait que
peu de cas du réalisme dans son
ensemble, il représente par ailleurs
une belle évolution graphique de par
ses superbes paysages en texture 3D.
En outre, 'action soutenue et 'extréme
simplicité d'utilisation le rendent
accessible aux plus jeunes.

Tout comme Comanche, Strike
Commander (Origin) présente
d’énormes qualités graphiques
doublées d'une ambiance sonore
étonnante.

Malheureusement, 1& s'interrompt
I'énumération de ses qualités en
matiére de simulation car, s'il est sans
conteste I'un des plus beaux jeux
micro actuels, il ne mérite pas vraiment
le titre de simulateur. Ni la dynamique
de vol ni l'instrumentation de bord des
avions proposés (F-16 et F-22) ne sont
respectées. En outre, comble de
frustration, le F-22 (qui fait un peu
figure de mythe dans le domaine
aéronautique) n'est accessible qu'a la
385 mission ou dans le nouveau data
disk qui vient de paraitre.

Leader incontesté de la simulation
ludique, Microprose a & son actif un
grand nombre de logiciels qui peuvent
étre répartis en deux catégories. D'une
part, ceux au réalisme “atiénué” et,
d'autre part, ceux qui font montre d'une
certaine rigueur technique. Afin de
poursuivre nofre progression, nous ne
citerons dans un premier temps que
les plus accessibles, a savoir: F-117A
Night Hawk et F-15 Strike Eagle Il
(Desert Storm). Hormis les quelques
différences liées aux appareils
concernés (différences avouons-le
assez mineures aux yeux de
['utilisateur, si ce n'est par la forme du
tableau de bord), ces produits ont en
commun une forte dose d'action
doublée d’une grande simplicité
d'utilisation.

En outre, l'aspect stratégique, trés
important dans tout simulateur digne
de ce nom, est loin d’étre dédaigné.
lls constituent donc une étape
presque essentielle pour parfaire

son apprentissage de l'art de la
simulation.

Merci Chuck!

Il est parfois des logiciels qui défrayent
la chronique. Soit en raison de leur
évidente supériorité dans un domaine
donné, soit parce qu'ils apportent
quelque chose de radicalement
nouveau.

C'est le cas de Chuck Yeager’s Air
Combat (Electronic Arts) dans lequel
le combat aérien n'est pas une fin en

9 FT

Chuck Yeager Air Combat a été une révélation : tout en assurant un niveau de
modélisation acceptable, il plonge le foueur dans I'univers du combal rapproché.
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soi, mais un art a part entiére. En effet,
au travers d'une cinquantaine de
missions, dont certaines donnent des
frissons, le joueur sera assiste d'un
Chuck Yeager — héros de la 357¢ puis
premier homme & franchir le mur du
son — plus fringant que jamais, malgré
ses 80 ans, qui lui fournira toutes les
indications utiles pour fausser
compagnie a un adversaire trop collant
ou, mieux, pour le contrer et finalement
le descendre a la suite d’une figure

représentent le must de la chasse.

telle que I'lmmelman, le Scissor ou
encore une attaque en Yo-yo. De plus,

comble de bonheur,

le logiciel offre une

panoplie

intéressante — bien qu'anachronique
— d'appareils tant a piloter qu'a
combattre ; occasion inespérée de faire
se confronter des avions aussi
éloignés par les années et Ia différence
de technologie que peuvent I'étre un P-
51 et un MiG-21.

Dés lors, il est surprenant de constater
a quel point la technique de combat
peut minimiser les écarts pourtant
flagrants existant entre les deux
appareils et rendre I'écrasante
supériorité du MiG-21 quasi nulle.
Qutre ces marques d'originalité, Chuck
Yeager's Air Combat est I'un des rares
logiciels a respecter I'effet dit de
buffeting qui intervient lorsque la
vitesse excessive de l'avion provoque
les vibrations du fuselage, pouvant
entrainer sa désintégration pure et
simple. Détail, certes, mais qui ne
gache rien, bien au contraire.

Similaire & bien des égards avec
Chuck Yeager's Air Combat, puisque
permettant également les combats
anachroniques, Dogfight (Microprose)

apparait

néanmoins comme un

peu moins rigoureux

du point de vue technique.

Par ailleurs trés agréable & manier, il
peut en outre étre utilisé en liaison par
cable ou modem.

Les simulations plus
techniques

Avec Gunship 2000 (Microprose), on
accéde a un niveau supérieur de la
simulation. D'abord parce qu'il s’agit
d'un bon simulateur d’hélicoptére et
ensuite — et surtout — parce qu'il
comporte tous les ingrédients d'une
simulation digne de ce nom, &
commencer par le réalisme
convaincant du pilotage, méme s'il fait
I'objet d'une légere concession.
Comme se plaisent a le dire les pilotes
expérimentés, piloter un avion n’est

pas plus difficile que de faire du vélo, I

~ en est tout autrement de I'hélicoptére

qui nécessite en permanence la pleine
attention du

pilote. Ce dernier a en effet fort & faire
pour maintenir en I'air cet engin contre
nature et doit continuellement gérer le
subtil équilibre qui lui permet d’avancer
sans perdre d'altitude, de passer en
vol stationnaire a tout moment, voire
méme de reculer si le besoin s'en fait
sentir. Pour ce faire, il dispose des
palonniers (pédales agissant sur le
rotor de queue et permettant a
I'appareil d'effectuer un tour sur son
axe), de la manette des gaz située a
I'extrémité du collectif (manche
disposé a gauche du siége du pilote
servant & réguler I'angle d'attaque des
pales et par conséquent & augmenter
ou diminuer le taux ascensionnel) et du
cyclique (manche situé entre les

PILOTS
Our Brackets Convert Your Office Chair
L into a Realistic Cockpit!




jambes du pilote commandant
linclinaison du rotor — et par la méme
|a translation de I'appareil — dans
I'une des quatre directions: avant,
arriére, gauche, droite). Nul besoin
d'étre grand clerc pour saisir la
complexité que représente la moindre
manceuvre. Or done, c'est pour des
raisons de pure commodité,
amplement justifiées par la nécessité
absolue d’employer le clavier en plus
du manche, que les programmeurs ont
fait en sorte que n'importe guel joueur
puisse sélectionner un appareil et le
faire décoller sans encombre, ou
presque, tout en respectant les
manceuvres réelles énoncées plus
haut. Passée cette petite concession
au réalisme, Gunship 2000 s'avere
&tre un jeu vaste et passionnant oU,
I'expérience aidant, on accédera aux
commandes d'appareils aussi
prestigieux que le AH-64A Apache ou
le RAH-66 Comanche.

Outre les deux régions proposées
dans le jeu (Golfe Arabo-Persique et
Europe centrale), le conflit peut étre
étendu aux Philippines et aux terres
australes grace & une disquette
supplémentaire nommée Islands and
Ice qui, de plus, contient un éditeur de
missions.

Harrier: en avant
toute

De par son originalité, le décollage
vertical, le Harrier occupe une place
particuliére dans ['aviation. Cela lui
valut d'étre repris sous licence par la
firme américaine Mc Donnell Douglas
qui développa conjointement avec le
concepteur British Aerospace la
fameuse version AY-8B Harrier Il. De
cette double nationalité découlent deux
jeux, I'un signé Microprose intitulé
Harrier Jump Jet, l'autre signe
Domark nommé AV-8B Harrier
Assault. Contre toute attente, ces jeux
ne sont ni complémentaires, ni méme
semblables. Alors que Microprose
s'attache a soigner le réalisme
technique tout en propesant de vastes
théatres d’opérations (le cap Nord,
Hongkong et les Malouines) et la
possibilité de piloter les deux modéles
les plus récents (GR.7 et Sea Harrier
AV-8B), Domark préfére mettre
I'accent sur I'utilisation d'un seul type
d'appareil (AV-8B) dans un contexte
particulier, & savoir un débarquement
sur les cotes orientales de Timor, qui
du reste est la seule et unigue
campagne du jeu. Si Harrier Jump Jet

Les simulateurs profitent aujourd'hui des gros progrés réalisés dans Ia représentation graphique : la 3D mappée permet 2 Jump Jet de proposer un Harrier trés convaincant.
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apparait comme le plus rigoureux et
done, comme le plus & méme de plaire
aux amateurs de simulation, AV-8B
Harrier Assault n'en est pas moins in-
téressant. Ne serait-ce qu’en raison de
I'extraordinaire fluidité de ses graphis-
mes ou de’'aspect stratégique soigné.

Pilotez un
bombardier

Avec B17 Flying Fortress
(Microprose) apparait une nouvelle
forme de simulation. Il ne s'agit plus ici
uniquement de piloter un avion mais
de gérer l'ensemble d'une forteresse
volante via son équipage, au total dix
personnages qui dépendront du savoir-
faire du joueur. La compétence de
chague membre d'équipage devra
également étre exploitée au mieux
dans l'intérét de la mission. En effet,
chaque personnage embarqué débute
le jeu avec une timide mais néanmoins
réelle expérience dans un domaine
donné (pilotage, bombardement,
secourisme), expérience qui ne fera
que s'accroitre au fil des missions.
Outre I'aspect “jeu de role”, B17 Flying
Fortress est également un simulateur &
part entiére, méme si pour des raisons
d’ergonomie évidentes une grande part
de I'action est prise en charge par
I'ordinateur. Les attaques de la chasse
et les tirs de la Flak (batteries
antiaériennes allemandes) sont
remarquablement fidéles, tout comme
les réactions du bombardier, qui
tressaute lorsqu'une explosion a lieu a
proximité. Un excellent logiciel o, une

fois n'est pas coutume, sont réunis:
fidélité a 'appareil réel, ergonomie,
action et stratégie.

D'un genre assez similaire,
Megafortress (Mindscape) propose
quant a lui de prendre les commandes
d'un B-52 de guerre électronique,
modgle par ailleurs inexistant. A l'instar
de B17 Flying Fortress, le joueur
contrdle I'ensemble de I'appareil, du

pilote au servant. D'une prise en main
difficile, Megafortress rebutera les
moins rodés & l'art de la simulation. En
revanche, les amateurs du genre y
verront I'occasion d'enrichir leurs
connaissances en apprenant a établir
un plan de vol, a manier les contre-
mesures électroniques et & utiliser &
bon escient les différents missiles que
recéle le bombardier.

Jouez par satellite

Cas unique en son genre, Air Warrior:
(On-Line Entertainment), congu pour
une utilisation modem, n'offre qu'un
intérét trés limité s'il en est privé
puisqu'il propose seulement un mode
Entrainement totalement dépourvu
d’ennemis dont l'utilité premiére est de
se familiariser avec le pilotage des 23

2
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B-17 Flying Fortress fait partie des simulations historigues de qualité.

appareils inclus dans le logiciel, non
compris une jeep, un char T-34, un
Flakpanzer antiaérien et un camion,
ainsi qu'avec les terrains d'action.
Sitdt connecté au serveur sous Unix
situé a Londres, tout devient limpide,
Air Warrior est Le Simulateur. Gréce
a la magie de la connexion en temps
réel, la simulation atteint une nouvelle
dimension. On se trouve confronté &
de vrais adversaires, de chair et d'os,
et non plus aux pilotes informatisés,
aussi bien programmés soient-ils, qui
sont le lot commun des simulateurs
ordinaires. Rien moins que 40
joueurs peuvent ainsi se retrouver
simultanément sur un méme jeu,
partager leur passion commune pour
la simulation et surtout communiquer.
Fantastique! Seule ombre au tableau,
la nécessité absolue de posséder un
modem.

Les grandes
pointures

Hors concours, trois logiciels
représentent la quintescence de la
simulation aérienne de combat. Il
s'agit, dans I'ordre chronologique de
sortie sur le marché, de Falcon 3.0
(Spectrum Holobyte), de F-15 Strike
Eagle Il (Microprose) et de Tornado
(Digital Integration). Graphiquement
bien congus, rigoureux, complexes &
souhait et qui plus est, d'une étendue
presque illimitée, ces logiciels nou-
velle génération entrainent vérita-
blement I'utilisateur dans un monde &
part entiére. Difficile d’entrer dans le
détail en ce qui les concerne individu-
ellement tant il y aurait & dire. Cha-
cun de ces trois produits, avec ses
différences, est un must incontour-
nable, auquel aboutiront un jour ou
I'autre tous les passionnés de simu-
lation.

La simulation “pro”

Entrons maintenant de plain-pied
dans I'univers des simulateurs de vol

au vrai sens du terme. Qutre les
simulateurs de trés haut niveau tels
que IFT Pro et Elite 3 (voir encadreé),
il existe trois logiciels
remarquablement congus et
incontournables, & savoir
Flight Simulator 4,
Flight

(SubLogic).
Descendant
d'une longue lignée de
simulateurs, Flight
Simulator 4 est sans
conteste le plus connu
des logiciels de sa
catégorie a travers le monde.
Hormis quelques imperfections
dues en particulier a une
représentation plane de la Terre, ce
qui entraine un décalage de
Simulator5  coordonnées, Flight Simulator 4 fait
(tous deux de preuve d'un excellent niveau de
Bao) et Airlines réalisme instrumental. Ainsi, méme le
Transport Pilot 2 pilote chevronné pourra y retrouver



ses marques sans difficulté.
Comprenant un nombre limité de

régions de base (6 régions
américaines et 3 régions

européennes: nord de la France, sud
de la Grande Bretagne et Ouest de

I'Allemagne), FS 4 est aujourd’hui
recordman mondial des additifs avec
au total plus de quatre vingt scenary
disks officiels (non compris les
produits FS Forum) et une dizaine
d'outils permettant a tout un chacun
de développer ses propres scénarios
et de piloter ses propres avions.
Tout frais, le nouveau Flight
Simulator 5*™ du nom est pour dire
le moins, I'événement le plus
marquant de l'année en matiére de
simulation. Fabuleux et extraordinaire
sont les premiers mots qui viennent a
I'esprit du joueur qui le découvre. Le
réalisme, tant de limage que du son
ou encore de l'instrumentation est
époustouflant: Jamais un logiciel
grand public ne s’est autant approché
de la simulation professionnelle. Les
quelques petites erreurs de jeunesse
de FS 4 n'apparaissent plus: la
transposition des coordonnées est
sans faille, I'instrumentation differe
d'un avion & l'autre et la gestion des
menus se voit trés nettement
améliorée. En outre, FS 5 profite de
I'extraordinaire logitheque de son
prédécesseur, a I'exclusion toutefois
des outils.




comme son nom l'indique, il ne
concerne qu'un certain type
d’avions, a savoir les
avions de

Non contents d’étre compatibles,
certains des scenary disks, & savoir
ceux de type SCN édités par
SubLogic, gagnent en qualité sur
FS5, et ce parce qu'ils sont gérés par
la palette de 256 couleurs que
prodigue ce dernier.

Profession: -
commandant P o
de bord d'autre part

parce qu'il est
autrement plus
complexe. Les tableaux
de bord qui sont au
nombre de deux pour

chaque avion (sauf

pour le Shorts 360

qui n'en compte
qu’un) sont rigoureux,
a l'exclusion de celui de I'Airbus A320
qui fait 'objet d'un véritable

Méme si I'air

de

famille massacre. Destiné a ceux qui ont
est indé- déja une familiarité consommeée avec
niable, le vol véridique, ATP 2 n'en est pas
Airlines moins accessible aux passionnés de
Transport tout bois qui, du fait de la

documentation trés détaillée et de
I'excellente ergonomie, parviendront
trés vite a l'utiliser sans difficulte.

Pilot 2 (ATP 2)
! est fort différent de Flight
Simulator, d’une part parce que,

Phénoméne a part entiére, puisgue
unigue, Space Shuttle
(Virgin) met le joueur aux

commandes de |a navette
spatiale américaine. N'ayons
pas peur des mots, ce logiciel est
trés certainement le plus “pointu” et

le plus réaliste qui soit. Néanmoins,
les niveaux de difficulté croissants
auxquels s'ajoutent les missions
progressives le mettent & la portée de
tous. Parvenu au terme d'un dur et
long apprentissage - d'autant plus
long que chague mission peut étre

ATP constitue I'une des meilleures (et rares !) simulations d'appareils de ligne.
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effectuée en temps réel - le joueur parties, elles-mémes décomposées en
devra gérer seul I'ensemble du 37 panneaux qui peuvent étre agrandis
gigantesque puzzle que représente le afin d'y effectuer une action précise.

tableau de bord qui se divise en cing Antoine Larmattan

o




Flight Sim 5

ATP Shuttle

| §!yaun an, lorsque nous
i I débations a Tilt pour savoir
quel logiciel gagnerait le Tilt

d'Or de la meilleure simulation,
' nous n'avions aucune difficulté
. pour déterminer quels jeux
. entraient dans cette catégorie.
Quelques puristes chipotaient
bien pour dénier a des softs comme Yeager
Air Combat le droit d'y figurer, mais cela
____ tenait plus de la discussion d'esthéte que
0“ d'un réel probléeme de fond. En revanche,
. nous ne savions déja trop que faire de
Wing Commander: si la

- simulation de

vol
accepte
les :
‘appareils
du passe, '
folére-t-elle ceux
du futur? Nous
avions alors décide
que, par son originalité,
le jeu d'Origin occupait
‘une place a part, un
‘inclassable dans les @8
logitheques. Et puis est
arrivé un bel hélicoptere
fongant avec une fluidité
- sans pareille dans un
_ décor hyper-réaliste e

%14 ' ces AVAnarAnts majeirs e cetis anne de. - per-ré
. 3D mappée et sprites

 simulation et justifle presque & lul seul I'achat d'un PC.

SWOTL Falcon Comanche Strike X-Wing | 2oomés: Comanche venait-il de
A B Tornado Yeager ConinandEe wcli créer un nouveau genreou
F15-11l Dogfight Privateer | ajoutait-il une branche a la famille
T T m des simulateurs? Sans compier
S i o e B que les programmeurs de chez Lucas
s e e g % venaient jeter de I'huile sur le feu en
.g = "§ e == produisant X-Wing, qui délogeait
2 = B & WCIl de sa niche douillette de
ﬁ = % = & “curiosité logicielle”. Un monstre, ¢ca
= T = _g ":x" va; pour deux, il fallait bien trouver
‘- = une qualification plus exacte. Enfin,

Origin (aprés deux ans d'attente)
sortait Strike Commander et, pour le
coup, brouillait définitivement les
cartes: mélanger la simulation et I'aventure ne
simplifiait effectivement pas les choses.
Alors aujourd'hui, ol en sommes nous? La
simulation posséde un tronc qui se sépare trés
tot en deux parties: les simulateurs “pro”
(Flight Simulator 5, Airbus A320) et les
simulateurs ludiques. Cette partie se subdivise
elle-méme en plusieurs branches distinctes: les
simulations ludiques “sérieuses” (actuelles
comme Falcon 3.0, MiG 29 ou Tornado, et
historiques, comme SWOTL ou Aces of the
Pacific), les “simul'actions” (Comanche), la
“simul‘aventure” (Strike Commander) et'la “Sci-
Simulation (Wing Commander, X-Wing,
Privateer).
Mais cette classification n'est que provisoire.
Nous sommes un peu dans la situation des
paléontologues ou des physiciens du début du
siécle: nos belles théories s'écroulent au
premier fossile mis a jour ou a la premiéere
particule découverte. Ne doutons pas
- que, des demain, les éditeurs
"4 s'ingénient a produire des jeux qui
viendront faire trembler ce fragile
essai d'unification. Et c'est tant
| mieux: cette profusion montre a
quel’point la simulation est un
' genre vivant et créatif et nous, les
. joueurs, y trouverons toujours
notre intérét. o




Dogfight s

: contre logiciel trés “fun”, ce match entre Dogfight et Tornado résume bien les questions
urs se posent aujourd hui. Un simulateur de vol doit-il étre un logiciel pour spécialistes
des connaissances en aéronautique et en avionique (comme FS4 ou Falcon), ou peut-il étré
arrassé” des écueils techniques pour se concentrer sur le simple plaisir du vol ou la poussée
' d'adrénaline d'un dogfight (comme Comanche)? Réponse. peut-étre, & la fin de ce match

comparatif
%
g
B
2
S

i
|

. I n ce qui concerne le rendu des
i ™ appareils, Dogfight 'emporte face a
Re= Tornado. En revanche, les détails au
sol, méme s'ils ne sont pas exiraordinaires
dans Tornado, donnent nettement 'avan-
fage a ce dernier. Mais, c_:frés_'touf, quoi de
- plus normal2 Le logiciel de Microprose ne .
s'occupant que de combats aériens, le
rendu du sol n’était pas primordial. Quant a.
I'esthétique générale, il est intéressant de
‘voir comme les deux softs ont choisi,
‘chacun, une voie différente. Dogfight mise
sur la vision artistique pour illusirer l'esprit
chevaleresque qui [paraitil] animait les
| pilotes en combats rapprochés. Tornado,
. pour sa part, utilise des digits de frés belle
qualité pour cadrer avec son image hitech.

TTORNADO

est loin des prouesses réalisées par
Comanche ou, méme, par Chuck
Yeager Air Combat. Mais Tornado tire
cependant assez bien son épingle du jeu
et je nai pas constaté de ralentissements
rédhibitoires sur mon 486/33. En
-revanche, si le vol du Spitfire de Dogfight
était trés fluide, il n'en allait pas de méme
de celui du F-16 qui pouvait étre
carrément saccadé. De toute évidence, la
vitesse de mon processeur éfait dépassée
par la vitesse de mon appareil! Dommage
our un jeu principalement basé sur
ﬁuction; Heureusement, les combats les
plus intéressants se font sur de vieux zincs.

LI animation de nos deux concurrents

TéﬁﬁhbowmmmmmhﬁfF;;;

ol

g .n.ne peut -_pﬂs"dir_e que la musique |
. soit essentielle dans une simul. En
W revanche, pour les premiers.
pilotes, les bruits étaient essentiels: c¢'était
‘eux qui le renseignaient sur le régime de
. son moulin. Un pilote de chasse moderne  #
| est lui aussi sollicite par de nombreux |
. stimuli auditifs: les differentes alarmes de = §
bord, le grondement sourd de la PC e, |
. surtout, les contacts radio. Las! Tornado ' §
. .comme Dogfight n'ont pas vraiment pris
" en compte cefte donnée. Si le logiciel de |
' Microprose fait tout juste dans I'honnéte, = §
celui de Digital Integration fait carrément
dans l'insupportable. Et dire quiune |
‘équipe spéciale en était chargée ! o

TORNADO 228




oila une des caractéristiques qui
peut faire la décision: pour décoller,
. vous fautil passer au préalable trois

‘jours dans la doc ou pouvez-yous mettre

lein gaz et vous en tirer vivant2 Pour

ornado, pas question de jouer les |
apprentis-pilotes: vous devrez bosser fort

_ sur le manuel avant d'espérer atteindre

vos premieres cibles. Et méme si ce ma-
nuel est bien fait, il ne pourra vous éviter .

de nombreux crashes pénibles, d‘autant

plus que 'option “Quickstart” est déja

d’un niveau assez relevé. Pour Dogfight,

c'est tout le contraire: vous choisissez
votre appareil, celui (ou ceux) de I"ad-

versaire et vous voila en plein ciel, prét a

. en découdre. Quoi de plus simple?

avec les heures qui passent. On se
. rend compte que les tactiques de
Dogfight sont un peu redondantes et on

'E_videmme-nt, on inverse la tendance

finit par épuiser |'étonnement que |‘on

pouvait avoir & opposer des appareils de

génération différente. Si vous disposez
cependant d'un null-modem et d'un ami
pilote toujours disponible, le jeu a deux

_en temps réel augmente de beaucou

cette durée de vie {la note grimpe alors @
95%). Au contraire, au fur et a mesure

' g‘ue_vous domptez voire Tornado, vous

écouvrez des missions trés complétes,
des options frés riches ef, tiens doncl,
méme une option pour jouer & deux...

éme motif, méme punition pour la
jouabilité. La maitrise de voire Tor-
nado vous demandera de mémo-

riser 157 commandes différentes. Autant

dire que nous sommes loin d‘un shoot’em
up. Et c'est justement ce coté arcade qui
fait la grande force de Dogfight. Déja en
combatf contre la machine, vous pouvez
vous organiser des matchs épiques (en

‘Messerschmitt face a une meute de Fagot,

qu’est-ce que vous donnez?). Mais le
logiciel prend toute sa dimension lorsque
vous connectez votre bécane a celle d’'un
ami par un nul-modem: les combats se
font alors en temps réel contre un
adversaire que vous connaissez. -

4, e K




SIMUI.A'I'IONS DE VOL

AV-8B HARRIER ASSAULT

. * Une
animation
d'une trés

TOP grande

fluidite.

« Aspect stratégique

bien développé.

* Des
graphismes
maoyens

FLOP. Un sc.éjnariu

trop court.

DOMARK

B-17 FLYING FORTRESS

* Une méme
mission peut
sembler diffé-

TOP rente suivant
le poste occupé.

= Le degré de réalisme
est paramétrable.

= Le manuel regorge
d'informations et de
photos d'époque.

* Les acces

vdisque sont
trop fréquents.

FLOP.. A part les
cibles, le paysage est
pratiqguement désert.
= On a parfois la
désagréable
impression de n'étre
gu'un spectateur.

) DIFFICULTE

e Harrier a inspiré deux grands
Léd'rteurs, cette année, puisqu'il est la
vedette de Jump Jet (Microprose) et
d'AV-8B (Domark). Ce dernier met
principalement I'accent sur I'aspect
stratégique de Ia simulation. Tirant le
meilleur parti des capacités spécifiques
du Harrier (dont, bien sdr, le V/STOL -
décollage court ou vertical), vous aurez
a planifier une campagne. Vous metirez
n euvre un escadron embargué sur
porte-avions et serez chargé de la
couverture aérienne d'une opération de
débarquement. Bien entendu, les
troupes adverses seront loin d'étre
passives et vous aurez & préparer
soigneusement chaque mission si vaus
voulez éviter le carnage. Si les
graphismes ne sont pas extracrdinaires,
ils sont compensés par une animation
d'une remarquable fiuidité.

| Oui, mais -L‘ sl

st
compléte, rigoureuse. daﬂs lo re-

‘constitution technique, int
‘sanfe par. son spect sirategique,
. bref, | i
soins I

| Oui, mais... le mélange de stro-
g tegie et de simulation fait de AV-
un simulateur sympathique,
servi par une animation phéname-
| nale. Cependant, les graphismes
| etla simulafion de vol proprement
dile sont un cran du-dessous de
,a ceux des concurrents.

VERDICT 2

}:xv-

PC

CONFIGURATION

386sx, RAM 640 Ko, 3,3 Mo DD, VGA, AdLib,
Sound Blaster, Ro!an& clav. ]cy jeuen
anglais, manuel en frangals

MICROPROSE

COMANCHE MISSION DISK 1

C'est beau.
A « La durée de
vie de
TOP Comanche
est multipliée par dix.
+ Les véhicules,
ennemis et amis, sont

nettement migux gérés.

*les
v superbes
décors
FLOP manquent
encore de détails:
batiments, routes, etc.
= |i faut toujours une

machine trés puissante.

* La demiére campa-
gne est vraiment dure.

DIFFICULTE

u cours ge la Seconde Guerre
Amnndlale, ils furent des centaines
4 g'étre embarqués par équipages de
dix, pour des missions quasi suici-
daires sur les usines du llle Reich.
Tous ces hommes ont construit une
|égende, celle du B-17, un bombardier
aux capacités offensives restreintes
mais qui pouvait rentrer 4 la base avec
3 moteurs sur 4 en rideau. La version
PC de ce logiciel de Microprose avait
£té nominée aux Tilt d'Or, c'est dire la

qualité du soft. Son principal attrait”

tient 4 la gestion des dix hommes qui
forment I'équipage, aux postes des-
quels vous devrez prendre place et
réagir individuellement suivant les
circonstances. Il est également possi-
ble de laisser le programme gérer inté-
gralement le vol, au cours des 25 mis-
sions proposées.

1 Non! Quel ennuil B-17 va peut

| vrez qu'il est bien plus efficace
| sans votre infervention. Vous en
_. \nendrez, & n'ire plus qu'un sim-
teur devant voire: moni-
4 teur tle pilofage, alors? JU

VERDICT 2

{ 8fre réussir & vous endormir, d'av-
© tant mievx que vous vous a erce

CONFIGURATION

! Amiga 500 a 3000, installation sur DD possible.

Jeu en anglais, manuel en frangais.

NOVALOGIC

o4

DIFFICUI.TE

omanche avait été un choc. A bord

de cet hélicoptére, le joueur en
prenait plein les yeux: les décors,
entierement en textures mappées et
Gouraud Shading, défilaient sous le
ventre de I'appareil et fichaient le grand
frisson lorsqu'ils se refermaient sur lui
a |'occasion d'une plongée dans un
canyon. Novalogic ne pouvait manquer
I'oceasion de poursuivre sur sa lancée
en fournissant une disquette de
scénarios. Mais plutdt que de se
contenter d'ajouter quelques missions
au jeu original, cette nouvelle mouture
reprend entiérement le code original
pour ajouter de nouvelies textures et
des ennemis nettement plus
“intelligents” que précédemment. Les
trois nouvelles séries de missions
proposent un scénario pour débutants
et deux séries pour as des as.

nest en qualdé Mul i
ont acquis une densité et ur
dlvarswe wontvuu‘s'cglle;

?e omanche grand
.soH slmuiuhon |8dlm .un

must d ach rgdn
VERDICT 2

CONFIGURATION
386, RAM 4 Mo, DD de 13 Mo?avac&ep

. pri
ci’;:lz , clav., joy. (Thrustmaster), AdLib et Sound
@

r, jeu en'anglais, manuel en frangais.

Graphismes 65%'

Slmplw mais heureusement soute
par ung animation hyper-fluide.

Animation 80%

Méme sur un 386sx, voire Harrier
virevolte comme une guépe. 8
Musique 70%
Pas de chef-d'cauvre pour un genre
qui n'en demande pas.

Brultages' 75%

Réalistes, ils vous aident dans
certaines phases de jeu.

Maniabilité 85%

Votre appareil répond presque frop
vife aux commandes!

Jouabilité 70%}_

Pas trop complexe mais parfois illogl
que. Quelques manques d'ergonomies

Durée de Vie 65%

Une seule campagne Sur ung seule flg;

clest court... :
i i 0 4

raphism

Llest upai elunsy




SIMUI.A'I'IONS DE VOL

DOGFIGHT

» Le plaisir de
A voler sans les
contraintes
TOP techniques.
« Le choix des avions
et des Epoques.
« Lg mode “Etsi...?".
« Le soin apporté a la
réalisation dans son
ensemble.

* Une
v animation
parfois
FLOP pasardeuse.
« Des bruitages
souvent enervants.
« Le manque

d'options et de
“profondeur”.

MICROPROSE

F-15 STRIKE EAGLE IlI

+ Des
A graphismes
trés
TOP performants.
» Des commandes
réalistes,

= Des missions
variées.

= Nécessité
d'une
configuration
FLOP musclée.
+ Un nombre de
commandes trop
Eleve.
» Une installation
longue et fastidieuse.

) DIFFICULTE

Le propos de Dogfight est simple:
vous choisissez un avion dans une
liste de douze (du Sopwith au F-18),
vous choisissez le nombre et I'appareil
de l'adversaire et vous foncez | Largué
en plein ciel, vous n'avez alors qu'un
seul but : survivre. Pour cela, vous
n'avez pas d'alternative. Vous devrez
abattre l'adversaire. Face & un avion de
la méme &pogue geré par l'oerdinateur,
VoUus n'aurez pas trop de probléme. En
revanche, si votre Fokker affronte un
Phantom piloté par un autre joueur
relié par null-modem, la tiche sera
autrement plus ardue ! Pas de
deécollage, pas d'atterrissage, pas cent
commandes différentes : Dogfight
s'adresse aux pilotes gui veulent du
fun sans avoir a passer deux semaines
le nez dans la doc. Un excellent produit
pour se détendre.

123

Oui! Vous n'y connaissez rien en
simulation 2 Alors grimpez dans le
cockpit de Dogfight ef décollez!
La simulation n'est pas vraiment
fidéle mais elle apporte un plaisir
ludique que les amateurs de simul

a négliger. Jacgues

VERDICT 2 ~

pure ef dure onf un peu tendance »

CONFIGURATION

386dx/33, RAM 1 Mo, 6 Mo sur DD, VGA, clav.
& joy., AdLib, Sound Blaster, Roland, Jeu et
manuel en frangais.

DOMARK

= Des
A graphismes
en Gouraud
TOP Shading.
* Une réalisation
particulierement
soignée.
* Une bonne alliance
entre fun et réalisme.

» Un contréle
des armes,
assez

FLOP hasardeux.
* Necessita une
machine musclée.

DIFFICULTE

ans la grande famille des simu-

lateurs de vol réalistes, Microprose
nous propose |a troisiéme version de
son F-15. Les joueurs pourront partir
en Irak, en Corée ou au Panama, dans
des missions d'attaques au sol ou
d'interdiction aérienne. Chacune
nécessitera d'assumer les postes de
pilote (vol) et de copilote (navigation et
gestion de I'armement). Les tableaux
de bord intégrent HUD et MFD, ainsi
que toutes les aides électroniques au
pilotage. Les décors et 'animation
sont d'un bon niveau: les détails au sol
et les avions ennemis sont aisément

reconnaissables, alors que I'appareil-

obéit tout & fait correctement a
chacune des sollicitations du joueur.
Seul inconvénient: la nécessité d’une
configuration musclée pour en profiter
yraiment.

| VERDICT 1

Oui! F-15 Il est une réussite: la
simulafion offre des tableaux de
bord d'une rare fidélité a l'ori-
ginal. Elle procure un rare plaisir,
méme si les séquences airair sem-
blent un peu trop facile et si la pri
se en main peut parailre un peu
ardue. Du beau fravail.  Jérome

MICROPROSE

1ARRIER JUMP JET

 DIFFICULTE

arrier Jump Jet utilise le “Gouraud

Shading™, une technique qui per-
met de mapper les surfaces en dégra-
dés réalistes. Résultal: des paysages
qui semblent deéfiler dans une brume
sous le ventre de votre Harrier. Vous
aurez & tenir le rle d'un pilote engagé
dans trois campagnes différentes
{Hong Kong, les Malouines ou [e Cap
Mord) mais vous aurez eu ['occasion
auparavant de vous entrainer au dog-
fight ou de participer 4 des missions
uniques. La simulation de 'appareil est
trés compléte et il vous faudra un cer-
tain temps pour apprendre 4 manceu-
vrer |es tuyéres orientables spécifigues
au Harrier. Les forces adverses sont
d'un bon niveau et certaines missions
vous donneront du fil & retordre. Seule
la gestion de I'armement pourra sem-
bler un peu aléatoirg.

| VERDICT 1

Oui! Impossible de ne pos com-

parer Jump Jet a AV-8B: ces deux

simulations de Harrier sonf sorfies

au méme moment. Je dois avouer

ma préférence pour Jump Jet. Ses

superbes graphismes et le soin
apporté a sa conceplion y sont.
pour beaucoup. " Pior

CONFIGURATION

386dx, RAM 2 Mo, VGA, AdLib, Sound Blaster,
Roland, clav., souris et joy. Jeu en anglais,

manuel en francais.

CONFIGURATION

386sx, RAM 586 Ko, 4,8 Mo DD, VGA, AdLib,
Sound Blaster, Roland, clav.,, joy. Jeu en
anglais, manuel en francais.

Graphismes  85%

Iniro &t scénes de coupe: Somptuel,
En cours de jeu: de irés bon niveau.

Animation  70%

Plus I'avion st rapide, plus elle
ralentit. ..

Musique 75%

Honnéte, pendant Fintro et les scénes
intermédiaires.

Bruilages 50%

Tapent sur les nerfs au bout d'un
moment.

- . 0
Maniabitite ~ 90%
Vous allumez le PC et vous décollez:
aucun probléme!

Jouabilite ~ 90%

Vous permel de relrouver
intégralement le “fighting spirit”.

Durée de Vie 65%

Trop peu d'oplions. .. mais 100% en
jeu d deu jousurs!

85%

5



SIMUI.A'I'IONS DE VOL

STRIKE COMMANDER

Les graphis-

Ames rassem-

blent ce qui se
TOP fait de misux.
+ Un scénario intéres-
sant, crédible et vivant.
» Une jouabilité
exemplaire.
= [Un manuel 4 hurler de
rire.

= Deux ans
d'attente,
i
FLOP gty
merveille, ¢’est long!
= Hors le 486, point
de salut.

ORIGIN

+ Une idée de
base vraiment

originale.
TOP . Uneliberté
d'action totale laissée
au joueur.
» L'humour omni-
présent.

"

* Des
graphismes

loind'étre & 1a

FLOP payteur.

- Trés difficile de
profiter de toutes les
possibilités du jeu.

) DIFFICULTE

rigin retardait toujours au dernier

moment sa commercialisation et
cela faisait deux ans que nous
I'attendions. Mais une fois pose sur
nos PC, Strike Commander s'est
révélé étre un grand jeu. Rejeté par les
purs et durs de la simulation, il
métisse avec bonheur cette derniére
avec |'aventure, Mercenaire volant du
futur, vous devez courir le monde pour
trouver des contrats auprés de chefs
d'état ou de grandes compagnies qui
utilisent vos F-16 pour liquider la con-
currence ou I'opposition. Les missions
se déroulent en équipe et vous permet-
tent d'acquérir la polyvalence indis-
pensable & votre futur rdle: chef de
bande. A vous ensuite de gérer les
fonds pour équiper vos appareils et de
planifier les missions en économisant
le matériel... et les hommes!

el Vive Tit. Over, ~ Doguy

: Ouil Smke Commander celebdlt-

* le mariage de la simulation et

. l'aventure et constitue un

st
: me_ar_sluurmbias de Iunnée Inuu.L_

rédac :
c'chef adjoint shoote pur-'

CONFIGURATION

486/33, RAM 4 Mo, de 27 & 41 Mo sur DD, VGA,
toutes cartes sonores, jeu en anglais, manuel

en frangais.

DISNEY

SLAND

| DIFFICULTE

n vous donne une fle, des dizaines

de zincs différents et des caméras,
A vous de vous débrouiller pour nous
concocter un film plein de cascades
incroyables. Le propos de Stunt Island
est pour le moins original et sa réali-
sation n'est pas dépourvue de qualités.
Le contrile du joueur sur I'environ-
nement est total: tout est parame-
trable. Vous n'aurez cependant nul be-
soin de passer trois heures & préparer

votre mission avant de boucler votre -

ceinture: des scénarios vous fournis-
sent une bonne liste de cascades pré-
enregistrées qu'il vous faudra accom-
plir avec des machines incroyables.
Du canard (si, sil) au 747, vous en
verrez de toutes les couleurs avant le
“Coupez” final. Je peux vous assurer
que la cascade aérienne est un métier
vraiment tuant...

| Disney étaif geéniale.
~sement, la réalisafion est. |

i d'étre a la hauteur. F

5 muhon .meme sur

i hb‘

CONFIGURATION

386sx, RAM 570 Ko, 13 Mo DD, VGA, Adlib,
Sound Blaster, Roland, manuel en frangais, jeu

en anglais.

TORNADO

» Un réalisme
A poussé jusque
dans ses
TOP moindres
details.
= Une modélisation
compléte du périmétre
d'évolution.
+ Des options
complétes et variées.

« Une prise
ven main hyper
ardue.

FLOP . Une bande
s0n qui laisse
perplexe.

» Un mode Quickstart
encare trop difficile.

DIGITAL INTEGRATION

| y a le courant Comanche

(simul/shoot'em up), le courant
Strike Commander (simul/aventure) et
le courant Falcon (simul pure et dure).
Assurément, Tornado appartient a ce
demier et ce ne sont pas les 157 com-
mandes différentes du jeu qui me de-
mentiront. Non plus que les pilotes an-
glais pour lesquels des exemplaires du
logiciel sont & disposition pour entrai-
nement! Aucune fantaisie n'est donc
tolérée dans ce logiciel qui vous per-
met d'accéder aux postes de pilote et
de copilote au cours de missions d'at-
taques au sol ou d'interdiction aérien-
ne et aprés entrainement en simulateur
ou en val. Vous pourrez également as-
sumer les roles de wing commander
et de commandant, au cours de cam-
pagnes entiéres. Le jeu a deux est

ER

possible via null-modem ou modem.

DIFFICULTE jurt

4 Téquo est un si-
v_d Al k) 2] el

Mais 15; mmmundes Clest
il yous faudra quuire

¢ m _ ?Ischawne
: aspére ma‘in er o

VERDICT 2

CONFIGURATION

386/33. RAM 1 Mo. 8 Mo sur DD. VGA. Toutes
cartes sonores. Clav., joy. Jeu en anglais,
manuel en francais.

Un jeu qi.u uh!lse le lTIEI||9LI( de
fechnigue.

sur 486, Imzn s,

Musique ; 80

Bonne musiaue pour bonne ambian

est gémabe
Jouabilité 90

Un bion compromis entre réalism
grgonomie.

vous refiendra pas mal de temps.

1%

Insufisante sur un 386, elle demande
un 486 gonflé & bloc, ;
Musique _-:80%_-
Entre ﬂenx mtssaans, de hans
- MOrceais,

Bruitages
Manauait-il du temps pour
programmer les bruitages?

Maniabitité 65
Bon manuel mais le ﬁumldilghf gst
déja trop complique.
Jouabilité

Un vrai plaisir.. anres un Icm}
apprentissage!

Durée de Vie 9 %

Aucun probléme de ce cote. Essay 4
deja de décallet T




X-WING

« ('est Star
A Wars !

« Nombre et
TOP variété des
missions formidables.
» Une musique issue
directernent du film.

« Un excellent contréle
du joystick.

» Moins beau

que WGC2,

= Un abjectif
FLOP (4 et il faut
recommencer foute la
mission.

« Une gestion clavier
ou souris délicate.

LUCASART

REACH FOR THE SKIE

« Un scénario
A passionnant
puisque simu-
TOP |ant Ia Bataille
d'Angleterre.
+ Une animation trés
fluide.
+ Des possibilités de
campagne intéressante.

* Une ergo-
nomie
douteuse qui

FLOP rretira fes
nerfs a rude épreuve.
* Une durée de vie un
peu limitée.

DIFFICULTE gl |

ous vous souvenez de cette fabu-

leuse scéne de la tranchée pen-
dant laquelle Luke balance ses torpilles
dans la bouche d’aération? Vous
pourrez retrouver les frissons que vous
avez éprouvés lors de la Guerre des
Etoiles, mais avec vous dans le role
principal! Jeune cadet des forces re-
belles, vous aurez  réussir ['entraine-
ment avant d'étre engagé dans des
combats vous opposant & I'Empire, &
bord d'un des trois vaisseaux pro-
posés (X, Y et A-Wing). Votre tableau
de bord vous fournit les données
essentielles & votre mission: réparition
d'énergie entre moteurs, armes et bou-
clier, radar, informations sur la cible.
Vous affronterez les célébres Tie
Fighters, mais également des mons-
tres comme des croiseurs impériaux
et, surtout, I'Etoile de la Mort,

Oui! La 3D n'est pas exiraor-
dinaire et la prise en main parfois
ardue. Et pourfant, X-Wing, c'est
du concentré de mythe, du con
densé d‘archétype, un jeu qu'il
vous faut possécﬁar si vous faites

rfie de ceux qui ont la #éte dans
les éfoiles. Géniall

VERDICT 2 ~

L]

Doguy

SIMUI.A'I'IONS DE VOL

PC Graphismes  78%
Trés bons, sans étre cependant du
niveau de cew de Wing Commander |l
" Animation  85%
g Fluide el rapide, elle est viaiment
CONFIGURATION mpressomante
3g6sx, 1 Mo 'EMS, 13 Mo DD, VGA, AdLib, Musique 85%

Tous les thémes de Star Wars mixés
par & procéds iMuse. Grand !

Bruitages  90%

Grandioses, 1is vous replongent dans

|"'ambiance du film.
Maniabilite ~ 75%

De nombreuses touches & mémariser,
mais on 5'y fait rapidemen,
75%

Jouabilité
Un jeu pour joystick {souris délicate et
clavier désastrex).

Durée de Vie 90%

Une durée de vie estimée entre 100 et
200 heures de jeu!

92%

Sound Blaster, Roland, clav., joy., souris, jeu
en anglais, manuel en ?rangals‘

VIRGIN

. = Un logiciel
entiérement
relooke en

TOP syga.

* Un vol au-dessus de

Paris la nuit...

* La lumigre change

selon I'heure du vol.

= L'animation
est catastro-
phigue.
FLOP . La compa-
tibilite avec FS4 n'est
pas compléte.
* Un total manque de
fun.

DIFFICULTE

D'un coté, I'impressionnante Luft-
waffe qui vient de mettre a genoux
la quasi-totalité de I'Europe. De l'autre
cfité, une poignée de pilotes britanni-
ques dont le courage sera & ['origine de
la légende de la Bataille d'Angleterre. A
vous de refaire I'histoire en revivant les
principales missions de cet affron-
tement, dans le camp des alliés ou
dans celui des forces de |'Axe. Ce
dernier est particuligrement intéressant
puisqu'il vous permettra de réaliser des
missions plus variées (chasse ou
bombardement), & des postes divers
(pilote ou mitrailleur). Votre appareil
béneéficie d'une représentation en
Gouraud Shading et d'une animation
trés fluide, méme sur machine peu
puissante. Un mode “contrdleur” vous
permettra d'assigner les objectifs aux
différents appareils de votre camp.

| VERDICT 1

Qui, mais... Reach for the
Skies est un soft solide, bien
réalisé, qui pourra vous passion-
ner. Malheureusement, il est
doté d'une ergonomie tefle qu'il
en découragera plus d'un ef, de

lus, il aura du mal & briller face
g la concurrence. Piofr

CONFIGURATION

PC386sx, 524 Ko de RAM, EGA ou VGA, AdLib,
Sound Blaster, Roland, clav., joy., souris, jeu
en anglais, manuel en francais.

MICROSOFT

FLIGHT SIMULATOR 5

DIFFICULTE

La grande nouveauté de cetie
nouvelle version de la plus célébre
simulation de val tient & Futilisation de
graphismes SVGA qui permettent un
rendu rarement observé dans une
simul. Le ciel est particuligrement
impressionnant, d'autant plus que
I'écoulement du temps est pris en
compte. Vous pourrez ainsi assister &
des couchers de soleil de toute beauté.
Deux scenery disks vous permettent
d'accéder a un niveau de détails au sol
encore inconnu: a Paris, vous pourrez
revivre |'exploit de Charles Godefroy en
passant sous I'Arc de Triomphe. FS5
est également doté d’une option Land
Me qui permettra aux néophytes de se
poser sans encombre. Enfin, il est
maintenant (théoriquement) possible
de faire le tour du globe: la Terre

entiére est modélisée

| VERDICT 1

Oui, mais... FS5 est superbe et
les pilotes prendront un plaisir
intense a survoler Paris. Mais
Flight Simulator est un |
destiné aux pros du manche (le
plaisir.ludique est restreint] et,
surtout, aux machines TRES puis-
sanfes (486dx local bus).  Piotr

iciel

CONFIGURATION

PC486, 4 Mo d’EMS, 8,1 Mo sur DD, VGA et
SVGA, toutes cartes sonores, clav., souris, joy.,
jeu anglais, manuel francais. Pas de protection.
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SIMUI.A'I'IONS DE VOL

PRIVATEER

» L e jeu réunit
le meilleur
d'Elite et de

TOP wing
Commander.

* Privateer est
yraiment immense.

« Cenest

“que” du

MCGA.
FLOP . Les thémes

musicaux sont beaux,
mais répétitifs.

ORIGIN

COMANCHE MAXIMUM OVERKILL

Des gra-

A phismes et

une animation
TOP :couperle
souffle : ce qui se fait
de mieux actuellement.
« Des scénarios variés
et asS8Z originaux.
= Une prise en main &
la portée du premier
rookie venu.

« La simula-
vliun n'est
qu'un pretexte:
FLQP il n'y a rien de
réaliste dans le pilota-
ge de ce Comanche.
» Quel dommage que
le vol & plusieurs ne
soit pas prévu!

) DIFFICULTE

Privateer est, au départ, un
“remake” d'Elite. Vous incarnez
un jeune pilote qui a décideé de se
lancer dans les “affaires”. Yous
pouvez devenir un marchand et
convoyer divers produits d'un sys-
téme solaire & I'autre, ou bien devenir
mercenaire et remplir des “contrats”
plus ou moins licites, ou encore étre,
purement et simplement, un pirate et
vous attaquer aux vaisseaux de
commerce. Le but final est de gagner
de I'argent, entre autres pour ameé-
liorer les caractéristigues de votre
vaisseau ou, éventuellement, en
acquérir un autre (quatre modéles
différents vous sont proposés). En
outre, il vous faudra aussi résoudre
une sombre histoire d’extra-terrestres
et de trafiquants qui vous emmenera
aux confins de la galaxie.

| Oui! Privateer ne répond pas a
| nos espérances [nous nous aften-
d|ons a4 un jeu en SYGA). Mal-
ré cefte déception, c’est un bon
eu. Les missions sont aussi nom-
reuses que variées et le soft
vaus laisse une impression de
! liberté bien agréable. Morgan
D

4 VERDICT 2

3
R AT R

R

PC

CONFIGURATION

PC386sx, MCGA/VGA, 580 Ko RAM libre, 1 Mo
RAM EMS, 17 Mo DD, clav., souris, joy., AdLib, l
i

SB!SBPro, Roland. Jeu en angl doc en fr.

NOVALOGIC

ATAC
A

en oeuvre F-
TOP 22¢tApache
simultanément.
« Les possibilités de
visualisation sont nom-
breuses et puissantes.
« L’ennemi réagit
intelligemment 4 vos
actions.

+ Des com-
rmandes pas
vraiment ergo-

FLOP nomiques et,
mal présentées par la
doc.

= Un mangue d'am-
biance motivante.

= Des décors assez
pauvres.

o DIFFICULTE

Comanche Maximurn Overkill fait
partie de ces jeux qui viennent

immédiatement & I'esprit lorsque I'on .

veut montrer 4 un néophyte de quoi
est capable un PC. Pendant une
vingtaine de missions, vous aurez a
piloter un hélicoptére d'attague dans
des décors d'un réalisme inégalé:
sous la lumiére bleue d'une lune
étrangére, vous verrez deéfiler a une
vitesse ahurissante les parois du

canyon dans lequel vous traguez un _
. Ouil Avs joystick spécrufss?é_;

groupe de chars T-72. Pour venir &
bout de I'ennemi, vous avez A votre
disposition missiles, roguettes et
mitrailleuse, mais vous disposez aussi
souvent de I'appui d'un wingman et
méme d'un groupe d'artilleur auquel
vous désignez les cibles. Attention
cependant aux Hokum et autres Havok
qui hantent les airs.

| manette des gaz, palonnier ef le
| noir dans la piéce, je yous ju
| quiil n'est nu besom de réal

| virtuelle gour s'y croirel Un musfi
6posse<fe( ubsglumem

Piofr

CONFIGURATION

386sx, 4 Mo de RAM, 12 Mo sur DD, VGA,
ﬁdL]ib_, SB et Roland, clavier et joystick, jeu en
anglais.

000y

HELLFIRE mxm:m

MICROPROSE
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| DIFFICULTE

lors ? Guerre du Golfe, Malouines,

Viet-Nam ? Rien de tout cela !
Atac ne se place pas dans le cadre
d'un conflit militaire mais utilise une
escadrille de F-22 et d’'Apache pour
traquer des narco-trafficants. Il vous
faudra d'abord planifier vos missions
en fonction des informations que vous
transmettent vos agents sur le terrain.
Puis, une fois vos appareils armés,
vous pourrez aller distribuer Mave-
ricks et Sidewinders & qui de droit,
tout en déposant dans des zones
sensibles de nouveaux agents & volre
solde afin de pouvoir planifier les
missions suivantes. Action et stratégie
sont donc indispensables pour venir
bout des caids de la drogue gu'il vous
faut neutraliser.La partie simul, méme
si elle ne représente pas le top, n'en
est pas moins convaincante.

de bonne quu?lie
‘crédité _
‘originales. E!; po

messageasipu

CONFIGURATION

386sx, 600 Ko de RAM, 3,5 Mo sur DD, VGA,
clavier, joystick. Jeu en anglais, notice en

Graphismes
e méme s réussi.

Les muslques sont sup'erbes mais.

i Seulemenf avet: une cate Sountl

Canesipasmsvm mais ¢'est fol

Anlmatlon
Les vaisseaus sont représentés.en
bifmap, comme dans WC2. b

78%

Musique

malheuretsement répélllwes

Bru

82

Blaster ou compatible.

Manlahilité | 75%

Pas de probléme pour les fans de
WE2: Ies commandes sont les memes

Jouabilitt  85%

Conirdle parfait i joystick, passabled
|a souris, exéorable avec le clavier

Durée de Vie 92%

Un jeu qui va durer, d'autant plus que
I génératelir de mlssanns estinfini.




a rubrique Action,

c’est le rendez-vous

de tous les allumés

du joystick. C’est |a

que nous avons
décidé de classer tous les
jeux ou ¢a bouge beaucoup,
‘pendant lesquels I'action ne
vous laisse pas une seconde
de répit, méme pour aller
‘chercher un Coca dans le
frigo. Depuis ses débuts,
cette rubrique a
pratiquement toujours été le
‘domaine de prédilection de
I’Amiga, et c’est encore le
‘cas cette année, pour une
‘bonne raison: ’Amiga est
‘une des seules machines
actuellement sur le marché a
disposer du hardware
adéquat pour I'animation de
sprites. Or il s’agit 1a d’'une
chnique dont les jeux
action sont trés friands.
uant au PC, relativement
peu représente, si les

leem dé} 'm ils lsfwndem l‘ou[aurs sur les émyéres‘das magaams T

machines récentes n’ont
aucune peine a gérer une
animation de qualité, il faut
reconnaitre qu’elles le font
“en force”, principalement
grace a la puissance

phénoménale des 386 et 486.

C’est moins élégant, mais
souvent trés efficace. En
outre, avec la généralisation
des cartes VGA VLB (NDLA:
Video Local Bus, pour ceux
qui dorment au fond de la
classe) qui autorisent des
taux de transfert beaucoup
plus élevés entre le

. processeur et la vidéo, on

peut s’attendre a I’apparition
d’un nombre croissant de
jeux d’action pour PC.

FEU A VOLONTE

Clest donc--uri jeu ou le port

_d’armes est autorisé et

- méme conseillé qui ressort
‘du lot: The Chaos Engine, de
chez The Bitmap Brothers. |

 Disponible bien évidemment

Dans la série des ;ew_('qu; -

«  détruisent tout sur leur :
~ passage, avec déluge de feu
y et distribution de dragees.- n
~_plomb a volonté, Electronic
Arts nous propose une
version pour PC de Desert
Striker i :
~ Fortement mspue parles
"evenement

Les Bitmap Brothers ont une nouvelle fois frappé | Leur Chaos Engine, sur Amiga
comme sur ST, vous propose de guider deux soldats du futur : deux héros pour deux
Joueurs, done. Qui a dit que ia micro ne favorisait pas la communication entre les

. joueurs 7 Srement quefqu 'un quin‘a iamais Joué & The Chaos Engine...

est la conversion du méme
titre existant sur plusieurs
consoles. Il vous met aux

\ commandes d’un hélico
sur Amiga, mais aussi Apache et, croyez-moi, ca
(saluons I’heureuse mltta’twe)

sur Atari ST, ce jeu vous

demenage'
permet de jouer a deux. Il

vous met dans la peau de | _: S'I' RE E;

deux mercenaires charges !
de détruire une machme
infernale et il est tout _
simplement su pjer-be' De
I’action, de I’act:on, toujour
de i’actlonl

3 Mauvatse nouveile pour tous
_ceux qui ont epwse leurs
- glandes salivaires a baver

il sur Supe
toujours

PCetc
 Cruelled

u Golfe, ce jeu




de vue original, en 3D isométrique

combinant vue aérienne pour fournir
un champ de vision étendu et impression
de relief grace a des ombrages étudiés. |l
n'y a pas de probléme pour voir évoluer
les personnages dans ce décor tres riche.
Flashback est plus classique avec sa vue
latérale sans relief. En revanche, la mise
en couleur est particuliérement éclatante,
les premier et dernier niveaux etant
vraiment magnifiques. L'atmosphére qui
en résulte évoque a merveille un monde
du futur dans lequel toutes sortes de
dangers guettent le héros a chacun de ses

The Chaos Engine propose un angle

R O A P T X A

oté musique, The Chaos E?\i;ine s'est

inspiré 'du procedé iMuse de

LucasArts : la musique est modulée
finement en fonction des lieux, des
circonstances et de la proximité de la fin
du niveau. les diftérents passages
s'enchainent @ tout'moment, sans aucune
faille. Les bruitages sont réalistes et les
nombreuses digitalisations vocales sont
directement utiles au jeu. C'est au tour de
Flashback d'étre plus classique. Lla
musique, agréable pendant |'introduction;
disparait Ifjresque completement en cours
de jeu. Les bruitages sont bons, en
particulier dans la jungle, mais moins pre-
nants que dans The Chaos Engine.

Ry 3 T e

Flashbocls s

Si ces deux titres misent tous deux sur I'action, ils se différencient en revanche par les “a-c6té”. Flashbacl
introduit de nombreux éléments de jeu d‘aventure, vous obligeant parfois a réfléchir sérieusement pous
progresser. Dans The Chaos Engine, ces éléments sont plus succincts mais, en contrepartie, vos
personnages progressent & la maniére des jeux de réle, acquérant toujours plus de pouvoirs

rir

R I R T S

L’cnimqtion “sprite” de Flashback reste &

ce jour inégalée. Etablie par rotoscoping

(les personnages sont filmés puis redes-
sines), elle a dépassé son initiateur Prince of
Persia. Volre personnage court, saufe, déra-
pe, dégaine, effectue un roulé-boulé et bien
d’autres choses encore. Les scénes de coupe
font appel au procédé polygone, autorisant
des e?l‘f;ts de fravelling, de zoom ou de
! contre-plongée cinématographiques. Mal- .
heureusement, tout se déroule sur un écran
fixe. C'est donc l'absence de scrolling qui
limite la note. L'animation de The Chaos
Engine est excellente, avec des créatures
aux mouvements variés et un scrolling
multidirectionnel trés Huide. Mais le tout
reste trés classique.

5%

FLASHBACK
| CHAOS ENGINE

Fiashback: le métro est le seul moyen de circuler dans Ia ville.



=== The Chaos Engine

jolie et longue présentation en images

polygones animées. Toutefois, le
maniement du personnage est loin d'étre
évident au premier abord et il faudra
souvent faire appel au manuel ou a l'aide
en ligne au debut. Heureusement, le
sremier niveau est relativement facile et
aisse le temps au joueur de s'adapter. La
prise en main de The Chaos Engine est
plus intuitive, méme lorsqu'il s'agit de f
choisir ou de créer soi-méme le
personnage principal du jeu. Quant au
jeu lui-méme, il n'a pour ainsi dire
aucunement besoin de la notice tant le

maniement est intuitif. |

. F-Iqshchk’ résume |'histoire par une

s

ans The Chaos Engine, le maniement
Ddu personnage au joystick est
exemplaire. = Votre ou  vos
personnages (on peut jouer a deux
simultanément] réagissent instantanément
& la moindre de vos sollicitations. La
précision de la détection des collisions est
diabolique. Seul réel reproche, on ne peut’
tirer en avancant. Ficshguck, pour sa part,
est parvenu a concilier une grande
richesse de mouvements a une gestion |
assez simple, avec toujours d'excellentes
réactions du personnage. Mais il faut tout
de méme un certain temps d'adaptation et
le maniement ne devient yraiment naturel
que sur la manette spéciale multi-boutons.

T

'+ le bar est un lieu important pour les renconires.

lashback offre 3 niveaux de difficulté.
FMois méme au niveau facile, il faut
compter de nombreuses heures de jeu
our parvenir seulement & la moitié de
quenture. En revanche, une fois terming,
il est peu probable que les joueurs y
reviennent souvent. The Chaos Engine
pour sa part, ne dispose que d'un seu
niveau de difficulté, qu'il compense par
une progression parfaitement menée. les §
niveaux supérieurs sont de véritables
casse-téte pouvant résister longtemps a
vos efforts. La possibilité de jouer & deux
lui assure en outre une durée de vie bien
supérieure, car c'est exactement le genre
de jeu que l'on reprend pour faire une
petite partie entre amis. '




g Acrion

XENOBOTS

+ Les
graphismes
des Xenobots

TOP sont calculés
en temps réel.

» L'idée du réseau
énergétique apporte
une dimension
stratégique
intéressante.

= L'action est

trop lente.

* |es graphis-
FLOP mes 3D sont
trop sommaires.
+ Faiblesses dans la
programmation des
robots.
+» Combats difficiles a
gérer car confus.

ELECTRONIC ARTS

SOCCER KID

= L'idée des
A différentes

utilisations du
TOP balion est
originale.
* La jouabilité est
impressionnante en
dépit du grand nombre
de coups.

* Les
musiques sont
Iégérement

FLOP ¢netiives.
+ |4 fenétre de jeu est
un peu petite.

- Seuls, e Gorans fixes sont soign
reste étant trés sommaire.
Animation 70
Le jeu manque cruefiement de
dynamisme et [animation est lente,
Musique
Les mélodies sont
intermedes entre les
B.ruitages :

Ils comblent efficacement les vi
laissés par lgs graphismes.

)

CONFIGURATION

PC 286, VGA/MCGA, 640 Ko RAM, 4 Mo DD,
clavier, souris, AdLib, Roland, Tandy,
SB/SBPro. Jeu enanglais, doc en francais.

DIFFICULTE - JOU

Xenubuts est une simulation de
combat de robots largement
inspirée du jeu de plateau Battletech.
Imaginez-vous aux commandes d'un
immense robot armé jusqu’aux diodes
et grand comme le compte en banque
de Bill Gates. En tant que commandant
des forces de libération de la terre,

vous allez devoir conduire une armée Manlab_llité 75%
de ces monstres contre |'invasion La documentation est assez explicits
extraterrestre (qui dispose d’armes . - ; i
semblables). Vous avez & choix ente  § Nonl Si Xenobols est graphi- '

trois types de machines, dont les | quement assez beau, iﬁntgr_éi tjagglmaalg!lzltagwsmms ol
capacités sont complémentaires et | n'est pas au rendezvous. Mis- A ;

| sion aprés mission, vous répétez
" les mémes actions, les mémes
| shratégies, et un inévitable ennui
| s'empare rapidement du PC ﬁ

dont il faudra tenir compte lors de la
composition des équipes. En outre,
I'existence d’'un réseau énergétique
dont dépend le fonctionnement de vos | de vous).

machines complique encore votre | }
| VERDICT 2

Durée de Vie 65

Les missions se ressemblent frop
 les robots sont trop peu varies.
tiche, car Il faut en tenir compte lors e
de la planification des mouvements. B csmnasnne s

CHRISALIS

THE CHAOS ENGINE

* Les gra-
A phismes de
Dan Malone
TOP sont absolu-
ment superbes.
* Le jeu & deux est
tout particulierement
prenant.
« L'action est plus
intelligente que dans
Gauntlet.

+ La bande
sonore n'est
pasila
FLOP hauteur du
reste.
* Le jeu est vraiment
difficile.

68%

| DIFFICULTE

intro de ce jeu, trés réussie par ail-
leurs, nous apprend qu'un extra-
temestre collectionneur de frophées a
volé |a coupe du Monde de foatball.
Suite a un incident de téléportation, la
coupe se brise en cing morceaux qui
retombent en différents points du
globe. Armé seulement de son ferrible
ballon de foot automatique & répétition,
|e héros va tenter de parcourir les cing
niveaux du jeu 4 la recherche des frag-
ments. Toute I'originalité du jeu réside
dans le maniement du ballon. En
shootant de difiérentes facons, vous
pouvez en faire une arme terrible, qui
vous permettra de vous debarrasser
des géneurs qui tenteront de se mettre
en fravers de votre route. Il vous ser-
vira £galement de trampoline et per-
mettra de récolter les nombreux bonus
disséminés dans les niveaux.

CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, clavier,
joystick. Jeu et doc en francais. Pas
d'installation sur DD. Protection par manuel.

' Oui, mais... En dépit deréi;

! répétifivité de la musique, la.
§ lisation est tout & faif correcte,
| avec une belle animation et une:
| iouobiliré exemplaire. De plus, le
| theme choisi est original el frés
i bien exploité. Ce jeu est une.
bonne surprise. - Morgan

VERDICT2 ™

RENEGADE
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| DIFFICULTE

e chaos s'est emparé du monde. A

I'origine de cette catastrophe se
trouve une machine infernale mise au
point par un savant fou, The Chaos
Engine, qui a peu & peu modifié le
paysage et les créatures vivant aux
alentours de la demeure du savant.
Afin d'éviter que le mal ng se répande
sur la Teme entiére, les survivants ont
fait appel aux meilleurs mercenaires.
Sur les six candidats, deux seulement
seront choisis et partiront & 'assaut de
la machine maudite. L'atout majeur du
jeu est la possibilité de jouer a deux.
L’action est vue du dessus, avec un
scrolling multidirectionnel. Chagque
personnage a des caractéristiques et

CONFIGURATION

Atari ST ou STE, 512 Ko RAM, joystick (2 pour
le jeu & deux). Jeu en anglais, doc en fran;gis.
Protection logicielle. Pas d'installation sur DD.

des armements différents et peut agir Bsinedimalns u?ﬂ:éfm:r ;
4 sa guise dans les limites du terrain. |l s
est néanmoins rapidement évident que 'VERDICT 2

la coopération est nécessaire.




MAD DOG MAC CREE

= Ambiance
A Western

garantie!
TOP. - Images
vidéo fluides et de
grande taille.

« L'humour est de la
partie.

* La durée de
vie est trop

limités.

FLOP

AMERICAN
LASER GAMES

o DIFFICULTE

ne petite ville tranguille en plein

Far West, au temps héroique de |a
ruée vers |'or, a été investie par
McCree et sa bande. Les hors-la-loi
font régner la terreur dans la ville et le
shérif est trés vite dépasseé par les
gévenements. Tout est perdu, & moins
qu'un courageux cowboy solitaire ne
vienne sauver la ville. Vous I'aurez
deving, c'est encore sur vos larges
épaules musclées que repose la
lourde tache de nettoyer 1a ville. lei,
seuls les Colts ont [a parole: vos
adversaires sont nombreux, ils dé-
gainent vite et visent bien. Alors
assUrez-vous gue vos six-coups
soient graissés et chargés. Prenez
aussi la peine de vous entrainer au
préalable sur guelques bouteilles
avant d'aller affronter les shires de
McCree.

o

123

Oui, mais... Ce jeu ne laisse
pas indifférent. Un fond d'aven-
ture ajoute du sel & 'action et le
jeu se contente d'une configura-
tion modeste. Mais la durée de
vie est irop resfreinfe, il ny a qu’
une sauvegarde et mieux vaut
comprendre I'anglais. Doguy

VERDICT 2

CONFIGURATION

PC386, VGA/MCGA, 640 Ko RAM
lecteur CD-ROM, souris, cartes S

et doc en anglais. Pas de protection.

*

b

SEAL TEAM

« La meilleure
simulation de

fantassin.
TOP - Laréalisa-
tion est superbe.
+ Pas (ou peu) de
chauvinisme
américain.

* Le théme
n'a rien de
réjouissant.
FLOP, Musiques
“librement inspirées”
de thémes connus.

ELECTRONIC
ARTS

DIFFICULTE

ans Seal Team, vous dirigez une

compagnie de quatre Bérets Verts
en pleine guerre du Viét-Nam, a
travers une série de missions aussi
diverses que dangereuses. Vous avez
a votre disposition toutes les armes et
tout I'equipement nécessaires: fusil
M-18, lance-grenades, gaz lacrymo-
géne, mais aussi vedeftes rapides et
soutien héliporté. Le jeu se compose
de quatre campagnes, prenant place
entre 1966 et 1969. Une campagne
compléte, sur quatre ans, représente
entre vingt et trente missions. Ces
missions sont de différents types et
sont souvent subdivisées en plusieurs
objectifs. Yous pourrez, par exemple,
dans une méme mission devoir
patrouiller dans une zone, plastiquer
un batiment et capturer un officier
adverse.

| VERDICT 1

Oui! Si l'aspect moral a été quel
que peu négligé dans ce jeu, sa
réalisation technique est fout sim-
plement excellente. Les graphis-
mes superbes, une animation flui
de, une bande son bien assortie,
tous les ingrédients nécessaires
sont la pour s'y croire. L

CONFIGURATION
PC386, VGA, 600 Ko RAM libre, 4 Mo DD, clavier,
joystick, souris, cartes AdLib, SB/SBPro. Jeu en

anglais, doc en francais. Pas de protection.

e Mg

NILO; “Initiate an ambush if enemy activity
is observed. Tru to take prisoners,”

MICRO MACHINES

» Le mode
deux jousurs
est excellent.

TOP - Des circuits
originaux et varies.

+ Realisation
inférieure a la
version
FLOP Megadrive.
* Les véhicules
manquent un peu de
couleurs.

CODEMASTERS

DIFFICULTE

*est Maman qui va étre contente!

Finies, les petites voitures qui
trainent par teme ou sur |a fable de la
cuisine, a cdté de voire tartine de
Nutella. Désormais, tout se passera
sur 'écran de votre Amiga. Micro
Machines vous propose en effet de
renouer avec les joies de votre en-
fance en jouant aux petites voitures
dans toute la maison. De nombreux
circuits, spécialement aménagés avec
les objets qui trainent habituellement
dans toute maison constitueront le
théatre de vos exploits. Il y a un décor
et des voitures différents pour chaque
piéce de la maison. Que ce soit contre
la machine ou un adversaire humain,
sur ces circuits accidentés et pleins
d'embuches, tous les coups bas sont
permis. Ce n'est pas trés maral, mais
gu'est-ce que c’est bon!

I VERDICT 1
Oui! Méme il na:puie_tfas de
mine, ce pefit jeu risque de vous
accrocher frés vite, car les parties
@ deux sont vraiment géniales. Et
quel plaisir de J:qusser I'adver-
saire dans le vide du haut de la
table de billard! N'hésitez pas, la
rigolade est garantie. Mare

CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 512 Ko RAM, clavier,
joystick. Jeu en anglais, doc en francais.

rotection logicielle.

Graphismes  85%

Des digglisaﬁons bien failes et des
décors réalistes.

Animation 94%

(a bouge vite et bien, méme sur de
petites configurations.

Musique 85%

Les themes sont parfaitement adaptés
& 'action; une vraie musique de film.

Bruitages  94%

Les bruitaes digitalisés soni criants
de vérité.

Maniabilite  88%

I suffit de regarder la démao pour saisic
|& maniement du jeu.

Jouabilite  86%

L.a maniabilité 2 |a souris est
quasiment parfaite.

Durée de Vie 60%

LE gros probléme: le jeu peut étre
terminé en quelques heures.
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AC'I'ION

WALKER

= L 'animation
Aest excellente.
= C'estun
TOP des jeux les
plus défoulants qui
soient!
+ Mise en scénge

originale pour un
shoot’em up.

« Action
répétitive
malgré la
FLOP yarigts des
adversaires.
+ Chargements sur
disquette longs et
intempestifs.

PSYGNOSIS

DESERT STRIKE

« Affichage

en 3D

isométrique.
TO

= Missions
trés variées.
= Bruitages digitalisés
trés réalistes.
= L'aspect stratégique
n'est pas négligé. =

* Lejeu est
un peu trop
facile &

FLOP teminer.

' DIFFICULTE (st |

‘erminator n'a qu'a bien se tenir !

Venu tout droit de 'an 2029, voici
Walker, un véhicule bipede haut comme
un immeuble, qui était 'une des vedet-
tes des troupes impériales dans “Le
Retour du Jedi” et dont un petit cousin
avait été embauché comme figurant
dans RoboCop. |l est I'arme ultime de
I'ung des deux factions qui, en 2029,
s'affrontent pour la domination d'une
Terre dévastée par un holocauste
nucléaire. Votre role consiste 2 le
conduire au ceur du eamp ennemi
pour y semer la mort et la dévastation.
Face & vous, I'ennemi dispose de
hordes de machines de guerre, allant
du simple fantassin jusqu'a la plus
puissante des machines que l'imagina-
tion humaine puisse concevoir. Seule
votre puissance de feu et votre mobilité
vous permettront de vous en sortir.

|vznmc*r 1

n dépit de
o nue a y |ouer et I| es4p

| arriver & passer le

. Dommage gue les graph

' manquent dans |

* couleurs: méme pour un mof

i rmrugé als soni lernasl

Bogy

CONFIGURATION

o Amiﬁa tous modéles, 1 Mo RAM, clavier et
" sourls. Jeu/manuel en anglais. Protection
logicielle.

ELECTRONIC
ARTS

SPACE CRUSADE: TH

= Les régles
A du jeu original
sont bien
TOP respectées.
* Les adversaires
contrglés par

ordinateur sont loin
d’étre stupides.

* Les menus
sont trop peu
explicites et le

FLOP manuel est
flou.

+ La médiocrité de la
réalisation est
franchement
décourageante.

| DIFFICULTE

‘out en s'inspirant en long, en large

gt en travers de la gueme du Golfe,
Electronic Arts n'a pas osé citer de
noms. Disons simplement paur I'his-
toire que les Etats-Unis sont partis en
guerre contre un dictateur fou, dont les
missiles menacent la civilisation du
fast-food. Plutot gue de se lancer dans
un conflit conventionnel, vos supé-
rieurs vous ont collé aux commandes
d'un hélico armé jusqu’au rotor, avec
mission d'aller vaporiser tout ce gui
bouge, ou presque. Les objectifs des
différentes missions sont variés:
détruire des usines, libérer des prison-
niers, capturer un général... L'impres-
sionnant arsenal dont vous disposez
ainsi que votre copilote (qui se charge
de 'armement) ne seront pas de trap
pour vous aider a mener 3 bien VoS
missions.

_ orise. Graphismes
refouchés et encore plus beaux,
son et animations d'enfer ef ac-
_peut faire un bon jeu udlon
sur micro. Ce j |eu est exce

'"'adap?ahon o5t une

fion hcufenue %ouvenr ﬂua l'on

e

CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, clavier,

en anglais, doc en francais.

GREMLIN

64

DIFFICULTE

i vous cunnaissez le jeu de plateau

Space Crusade, édité par MB, alors
vous connaissez aussi la version
micra proposée par Gremlins, puisque
cette conversion reprend quasiment
intégralement les régles du jeu de
plateau. Le résultat est un wargame
trés simplifié, mais relativement
complet. Vous dirigez une a frois équi-
pes composées chacune de quatre
Space Marines et d’un commandant,
que vous pouvez équiper d'armes les
plus diverses. Le travail de ces solides
gaillards consiste a affronter des
hordes d'aliens déchainés dans les
sombres couloirs d'un vaisseau spatial
(ca ne vous rappelle rien?). Le jeu est
décompasé en tours, un a trois
joueurs pouvant commander les
Marines alors que les monstres sont
geérés par I'ordinateur.

CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, clavier,
souris. Jeu et doc en francais. Protection par
manuel.

souris, I]oyshck Pas d'installation sur DD. Jeu

P

: Pommulyﬁma 4 soubait,

"'avec heaucnup i snm

les! céréblam"nsquent dasal
{amdemmt

‘je est assez bien congu.

jougr pendant deshem:s 3

70%

Gra hismes
maiheuremementlmpterma

Animation 8§

Riend redire, fout est parfaJ' m

Manlablllte Wl

.Dnaluln cump_r:sen un clin

.Jouabmté

Les grap! rsmes reprudmsen’r{
. plateal de jeu.

'Anlmatlon'
[ci aussi, on retrouyve |'aspect fi
figurines dut jet de pta{eau :

Musiue - 48

A part Jes wuisaques de 'intro, |
I'impression d'écouter un Bonl

Bruitages
Wous 11y avez droit que dans F
premires missions.

: Maniablllté

L manuel est tout sauf clair, N

breuses informations contradic
Jouabilité
En dehors des menus, e sy

Durée de Vie

Une fois gi'on y a gaite, on



SPACE HULK

* Excellente
gestion entre
les temps de

TOP rélexion et les
phases de combat.

« Bon équilibre entre
action en temps réel et
stratégie.

= Ambiance sonore
oppressante & souhait.
« Missions variges.

« Mangue de

diversité dans

I'armement.
FLOP . pas asser
de monstres différents
a affronter.

ELECTRONIC
ARTS

TEGEL'S MERCENARIES

* Les
A caractéristi-

ques des
TOP mercenaires
sont nombreuses.
« Les tics des
mercenaires les
rendent trés vivants,
« Missions trés
variées.

+ L'action en
temps réel
rend le jeu

FLOP confus.

= L'interface de contrd-
le est peu pratique.

+ Graphismes plus que
moyens.

* Bugs dans I'affichage
des sprites.

DIFFICULTE

Tum le monde a vu Alien et son suc-
cesseur, Aliens, ou en a au moins
entendu parler. D'Aliens, Games Work-
shop a tiré un jeu de plateau excellent,
Space Hulk, retragant les combats
sanglants entre marines et aliens. Il
n'en fallait pas plus pour qu'Electronic
Arts se lance dans |'adaptation pour
micro de ce jeu. Il y a deux fagons de
jouer & Space Hulk. La premigre
consiste 4 prendre fe commandement
d'un groupe de 5 marines et a
contrdler un membre & la fois. Cette
méthode bestiale tourne vite au
massacre, a moins d"avoir cing bras et
deux cerveaux. La deuxiéme méthode
tient plutdt du wargame, se déroule en
yue de dessus et privilégle la stratégie
plutdt que le combat, Le jeu se déroule
en temps réel, mais il est possible de
geler Paction pour un temps limité.

123

Oui! Space Hulk est une indé-
niable reussite. Si les graphismes
et |'animation sont tout juste
honorables, les amateurs de stro-
tegie et de réflexion vont, en
revanche, s'en donner & cosur

sionnant, Doguy

VERDICT 2

jole, car le jeu est profond ef pas- »

Graphismes  75%

Superbes mais, a parf les labyrinthes
qui changent, ¢'est un peu répétitit.

Animation  70%

I De par sa nature, le jed est relative-

i ]

CONFIGURATION
PC tous modeles, VGA, 580 Ko RAM libre, 260

ment statigue.

Musique 40%
dans fes briefings et fableau statiques.

Bruitages 90%

Entre les cris des marines et cew des
monstres, les bruitaes sont un rdussite.

Maniabilite ~ 80%

1Un mode futorial propose des mis-
sions d'entrainement.

Jouabilité 80%

L& systeme de jeu se révele Irés
ergonomiaue a |'usage.

Durée de Vie 80%

Les nombreuses missions vous
garderont longtemps devant |'écran.

857%

Ko EMS, B,5 Mo DD, clavier, souris, cartes AdLib, [les mélodies plaisantes, mas rares,
SB/SBPro. Jeu en anglais, doc en franr;ais.
- L. o 5 X

MINDCRAFT

THE CHAQS ENGINE

= Excellents
‘ graphismes
en 3D iso-
TOP métique.
* Jeu d deux, avec
I'ordinateur ou un
Coéquipier humain.
* Réalisation absolu-
ment irréprochable.
* Trés bon équilibre
entre action et réflexion.

* On cherche
toujours les

FLOp "%

° DIFFICULTE

Vous commandez une vingtaine de
mercenaires tries sur e volet, les
plus valeureux et les plus chers de
toute 1a galaxie. Yotre mission, si vous
|'acceptez, sera de former un petit
groupe de choc (six au maximum)
pour servir sous les ordres du géneéral
Tegel. Peu imporient les motivations,
seule compte 1a prime. Chaque merce-
naire posséde ses propres caractéristi-
ques, qui déterminent son comporte-
ment et ses competences, et son
propre armement. L'équipement, rés
varig, va du kit médical au lance-
flammes. Laction se déroule en temps
réel. Vous ne controlez pas les mer-
cenaires, mais vous leur donnez des
ordres, qu'ils exécutent tant bien que
mal. L'affichage est en 30 isométrique
et, petit plus non négligeable, vous
POUVEZ CIEEr VOS Propres missions.

—

| VERDICT 1

Non! Faire des jeux en temps
réel, c'est bien, encore fautil que
le jeu soit jouable, ce qui esf loin
d'éire le cas pour Tegel's Merce-
naries. le systéme de commande
est tellement fastidieux qu'il est
difficile de commander plus de
irois mercenaires @ la fois.  Marc

CONFIGURATION

PC 286, VGA, 640 Ko RAM, 1 Mo XMS, 7 Mo
DD, clav., souris, AdLib, SB/SBPro. Jeu en
anglais, doc en f’ranr;ais. Pas de protection.

BITMAP
BROTHERS

DIFFICULTE

Les Bitmap Brothers sont réputés, a
juste titre, pour 13 qualité de leurs
jeux d'action. Leur petit dernier, The
Chaos Engine, est I plus abouti, mélant
de vrais éléments d'aventure et de réle
a un jeu d'action de type Gauntiet 3D.
Le theme est trés simple: détruire la
machine du Chaos. Pour cela, vous
devrez parcourir quatre mondas diffé-
rents, composeés chacun de quatre
niveaux tout aussi variés. Le jeu se joue
a deux, le second personnage pouvant
étre dirigé par I'ordinateur ou par un
deuxieme joueur. Vous pouvez chaisir
les personnages parmi un groupe de
six, dont les compétences sont trés
variées: certains sont résistants mais
lents, alors que d'autres sont rapides
mais ne disposent que d’une arme peu
efficace. Enfin I'intelligence du person-
nage a son importance.

123
L]

| VERDICT 1

Ouil Si vous voulez vous éclater
@ deux sur Amiga, The Chaos
Engine est le jeu qu'il vous faut.
Ce jeu propose un scenario
digne des meilieurs-éeux-de.réie‘
L'animation est rapide, le son est
réussi et la jouabilifé est excel
lente. Morgan

CONFIGURATION

Amiga tous modeéles, 1 Mo RAM, joystick. Pas
d'installation sur DD. Jeu en anglais, doc en
francais.
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AC‘I‘ION

ALIEN BREED 92: SPECIAL EDITION

= Encore plus

de missions.

« Graphismes
TOP ¢ncore
meilleurs.
= Un mot de passe
permet la reprise en
cours de jeu.

* Le cote
réflexion est
peu

FLOP développé.

TEAM 17

) DIFFICULTE

Iien Breed était sans doute I'un des

cing mellleurs jeux pour Amiga. Ce
véritable jeu culte vous fait revivre,
bien & I'abri derriére I'écran de votre
machine, les angoissantes péripéties
des héros du film Aliens. Cette nou-
velle version reprend le méme theme,
mals propose douze niveaux de diffi-
culté au lieu de six pour Ia version
précédente. Le but est simple: seul ou
avec un coéquipier, vous devez
accomplir douze missions dans une
station spatiale dont les couloirs
sombres et tortueux regorgent litté-
ralement de monstres. Vous disposez
pour cela d’une certaine quantité de
munitions, de clefs permettant d'ouvnr
diverses portes et de quelques termi-
naux informatiques éparpillés dans la
station qui vous permettront d'obtenir
des renseignements sur |'adversaire.

rive tawqur;s pas a re

| pas assez développé et il man-
' que le coté frénstique d'un jeu
| comme Gauntlet, ol les monsires
i -smlen! de portom " Pierre

| VERDICT2

wammmuu HALPRALS

| attention. 'aspect reﬁexaon n'est

CONFIGURATION
Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, joystick.

(»

Douze missions au lieu de six
8 aurez pour un hon moment)

BODY BLOWS

+ On peut

jouera 2, 4

ou 8 joueurs.
TOP - pifficutts
progressive et
jouabilité bien étudice.
« Vaste éventail de
coups, accessible avec
un joystick standard.

* Les
graphismes ne
sontpasdla

FLOP 3 teur.

= ["animation des
personnages est
saccadée.

TEAM 17

CYTRON

de fluidité.

P -La
progression des
niveaux de difficulté est
bien dosée.

» Animation
époustoufiante
TO

* Décors
beaucoup trop
maonotones.

FLOP. Action trés
répétitive.

_ DIFFICULTE

Faire mieux que Street Fighter Il, LA
référence du genre, était un défi
impossible. Pourtant, ou justement
parce que ¢'était impossible, les pro-
grammeurs de Team 17 s'y sont
risqués. Ne cherchez pas d'intrigue a
Body Blows, car il 'y en a pas. Le seul
but est de distribuer un maximum de
chataignes, tout en évitant d'en recevoir
en affrontant dix adversaires hors pair,

. dix spécialistes du combat de rue, les
uns plus dangereux que les autres.-

Dans ce combat, chaque adversaire ne
peut compter que sur lui méme, sur sa
vitesse de frappe et de déplacement et
sur les coups spéciaux qu'il est capable
d'administrer. Si vous parvenez au
sommet, il vous restera encore a
affronter le terrible et mystérieux Max,
qui détient le titre tant convoité de
champion toutes catégories.

| & fait parfait, mais il y

| soit correct et bien jouable.
¥ L'animation _
il fAuide et les différences de force
) c\fls, frop imporiantes. Morgan

| VERDICT 2

I Oui mais... le | jev nest pas tout
‘a assez
¢ d'élements pour que l'ensemble
ourrait étre plus

enfre personnages sonf, & mon.

~ CONFIGURATION
|| Amiga, 1 Mo RAM, joystick.

PSYGNOSIS

oo

DIFFICULTE

yt et Ron sont deux robots de

surveillance, capables de fusionner
pour former une formidable machine de
guerre nommée Cytron. Votre role
consiste a les diriger a travers les 37
niveaux d'un complexe afin de délivrer
des scientifiques retenus prisonniers
par les machines qu'ils ont eux-memes
construites. L'action est corsée par le
fait que vous ne disposez que de quel-
ques poignées de secondes pour termi-
ner chaque niveau. Heureusement,
vous pouvez compter sur la vitesse de
déplacement de Cytran, alnsi que sur la
variété d’armes dont il dispose. Toute-
{ois, I'action ne se limite pas & firer sur
tout ce qui bouge et il vous faudra
employer & bon escient les capacités
de Cyt et de Ron pour désactiver les
pieges, actionner des interrupteurs et
OUVTiT les passages.

CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, joystick ou
souris.

(»




MOTORHEAD

« Trés beaux
A décors, avec

une animation
TOP pleine
d'humour.

« La musique est des
plus réussies.

* (uelques
b bugs dans

I'interaction
FLOP entre sprites.
» Les bruitages,
moyens, dégoivent un
peu.
« Absence de mode
deux joueurs.

VIRGIN

DIFFICULTE

nspiré (librement) de I'histoire de
Motdrhead, un des groupes les plus
marquants du monde du hard rock, ce
jeu est indéniablement le plus “des-
troy" de toute I'histoire de la micro ! Il
vous propose d'endosser I'identité de
Lemmy, le chanteur du groupe, et de
partir décimer 4 grands coups de
quitare electrique les représentants des
genres musicaux “craignos”. Vous
devrez donc effacer de la surface du
monde les rois du Rap et du Smurf,
liquider les chanteurs de Country a la
guimauve, massacrer les amateurs de
Karaoke et libérer, a la fin de chague
niveau, un des autres membres du
groupe. Il vous faudra aussi vous ga-
ver de biére pour récupérer de |'éner-
gie et emballer des groupies a la sorfie
des bars pour empocher des bonus
supplementaires.

Oui, mais... Méme s’il est
volontairement vulgaire, Mofor-

ead n’en est pas moins frés
dréle. Les décors sonf superbes,
I'animation correcie et la musi-
que est bien assortie. Néan-
moins, ce n'est pas le meillevr
beat'em all sur micro. T. Rex

VERDICT 2 ~

Graphismes 75%

Originaux, bien dessings. i's collent
bign & I'ambiance,

e 0
b Animation  75%
S Les animations sont pleines d'humaur.
: Bon scrolling,
CONFIGURATION M o 80%
Amiga tous modéles, joystick ou clavier. usique

Nombreuses parodies réussies des
aulres genres musicaux.

Bruitages 55%

Sans grande originaliié, les bruitages
constiluent un point faible.

Maniabilité

Pas besoin d'apprendre le manuel

!:iut;l:lu::lilﬂé 65%

Quelques oéfauts dans la gestion des
spriles.

Durée de Vie 65%

Un niveau de difficulté assez élevé
assure une bonne longevité,

STREET FIGHTER II

« Street
A Fighter Il est
un des
TOP eilleurs jeux
sur console.
+ | 'animation est

parfaite.

* Quelques
combinaisons
de touches

FLOP Snnt
malaisées.

* Le jeu n'est toujours
pas disponible!

Us GOLD

THE TERMINATOR 2029

. = Beaucoup
de graphis-
mes, bien

TOP assortis a

I'ambiance.

* Nombreuses

missions de difficulté

Vvariable.

* Mode entrainement.

* Pas de
musique .
pendant le jeu.
FLOP . gritages
frop rares.

* Animation un peu
saccadée.

DIFFICULTE

Le jeu d'arcade le plus célébre, celui
qui provoque des transes chez les

| joueurs lorsgue Pon invoque san nom,

ast enfin disponible sur PC:-j'ai nom-
mé Street Fighter I1. En dépit de
difficultés techniques telles que, par
exemple, 'absence d'un coprocesseur
pour la gestion des sprites, les déve-
loppeurs ont réussi I'exploit de conver-
tir ce jeu fabuleux pour le PC. Le thé-
me du jeu est simple: bagarre, bagarre
et encore une fois bagarre. Street
Fighter |l permet d’affronter un adver-
saire dirigé soit par un autre joueur,
soit par I'ordinateur, dans un duel
jusquau K.-0. de I'un des belligérants.
Vous pouvez choisir parmi douze
combattants, chacun ayant ses points
forts et ses faiblesses, ainsi que des
capacités speciales, a prendre en
compte pour parvenir a la victoire.

mimi | JOUEURS
| VERDICT 1

Oui! Il n'y a pas de doufe pos-
sible, cette conversion est une
véritable réussite. L'animation est
excellenfe, méme si le scrolling
est parfois un peu saccadé.
Enfin, un vrai jeu d’action qui
débarque sur PCI

; Morgan

CONFIGURATION

PC 386sx/20, VGA/MCGA, 550 Ko RAM, 6 Mo
DD, clav., joy., Roland, AdLib, SB/SBPro.

BETHESDA
SOFTWORKS

DIFFICULTE

Les films a succes ont souvent
inspiré des jeux, plus ou moins
réussis. Terminator 2 ne fait pas excep-
fion & la régle puisque c'est de lui que
les programmeurs de Bethesda Soft-
works se sont (irés librement) inspirés
pour concevoir The Terminator 2029,
L'action se situe en 2029, 32 ans apres
que les trois quarts de 'humanité aient
disparu dans un cataclysme nucléaire.
Les survivants de I'holocauste doivent
faire face 4 un nouveau peril. les
machines qui n’ont qu'une idée fixe,
détruire les humains survivants. Lors
d'un raid chez I'ennemi, une armure de
combat hyper-sophistiquée a été
découverie ef ¢'est vous qui avez été
désigné pour en bénéficier au cours de
plusieurs missions allant de la protec-
tion d’objectifs militaires 2 la destruc-
tion du quartier général ennemi.

123
il |

| VERDICT 1

Oui, mais... La difficulté
croissante est bien gérée, mais
le degré d'initiative des adver-
saires est un peu limité: ils se
bornent souvent @ vous attendre.
Un bon jeu d'actfion, qui mérite
volre aftenfion, mais sans p|l...lé§.

5

CONFIGURATION

PC 286, 640 Ko, VGA/MCGA, 12 Mo DD, clavier
et souris, Roland, AdLib, SB/SBPro. .
Jeu/manuel en anglais.
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AC'I'ION

BREAKLINE

qualité.

P - Les réac-
tions de Ja balle sont
trés réalistes,

+ La réalisation globale
est excellente.

* Des
graphismes de
T

* Le manque
d'action.

= Le manque
FLOP e variets.

KALISTO

Dans des temps trés obscurs, vous
partez a la recherche de votre
héritage: le pouvoir absolu sur toute
une galaxie. Pour parvenir au but de
votre quéte, vous devez retrouver e
Marchand. Celui-ci, maitre inconteste
du commerce dans tout l'univers
connu, a été pendant longtemps votre
maitre et mentor, jusqu'au jour o,
effrayé par votre intelligence et votre
volonté, il a décidé d'envoyer ses
tueurs a vos frousses. N'étant pas du
genre a vous laisser faire, vous pariez
a I'assaut des forteresses du Mar-
chand, bien décidé a vous venger. Ce
théme est en fait le prétexte & un jeu de
casse-briques dans lequel, tableau
aprés tableau, vous devez detruire des
murs de briques ou envoyer votre balle
vers un endroit précis, tout en évitant
les shires du Marchand.

) DIFFICUL‘I‘E m

123
lvsnmcrd'
:'mou! O as'rladmn; o est l'infé-

rét? Ce jeu ressemble & un biscuit
de régime: insipide. * Morgan

i Oui, mais... le grand uvuntuge
| de Brealline, c'est sa réalisation.
. Qu'il s'agisse du son, des gro-
! phismes ou de I'animation, fout @
| été ravaillé en detail. Cependant,
 je suis d'accord avec Morgan
| pour dire que ce soft mangue un

peu de punch. ri)t)gl.uy

1 VERDICT 2

Mac

CONFIGURATION

Mac couleur, 2 048 Ko RAM, 1,2 Mo DD, souris.
Jeu et doc en francais.

ASSASSIN

= Le jeu est

immense.

« Les armes
TOP ctles bonus
sont trés variés.
+ L'action ne faiblit
jamais.

» On a sou-
vent tendance

4 se perdre

FLOP dans les

niveauy, du fait de leur
taille.

TEAM 17

| DIFFICULTE

Le scénario de ce jeu pourrait tenir
sans peine sur le Kleenex d'un
Schtroumpt: vous devez affronter le
tyran Midan (original, non?). En dépit
de cette apparente simplicité, le jeu
réserve beaucoup de bonnes surpri-
ses. Les cing niveaux que vous devez
explorer sont vastes, les armes mises
4 votre disposition sont trés variées
gt, surtout, I'action est bien moins
linéaire que ce que |'on a I'habitude de

voir dans ce genre de jeux: vous avez-

la possibilité d'aller vous promener ou
vous voulez, & condition de ne pas
dépasser le temps imparti pour cha-
que mission. Bourré de bonnes idées
et superbement réalisé, Assassin,
comme pratiquement chague nouveau
soft de Team 17, se place d'emblée
parmi les meilleures productions du
genre.

1 23
=2

5 Ouil! La rédlisafion d'Assassm est
ellente et le jeu est passmn-

ous avez a voire di

fion une foultitude d'armes \rer—

ses ef variées, des 1us de bonus et

de l'action & ne plus. suvmrq::z

L er fmre Un seul conseil: nh

) pasa F'acheter.

""" VERDICT 2 :

CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, joystick. Jeu
en anglais.

SHADOW OF THE BEAST 3

« L'originalité
A est au rendez-
VOus.

TOP - L'action est
variée et il est possible
de se servir des
adversaires a ses
propres fins.

* Les gra-

phismes sont

assez temes.
FLOP . Les temps
de chargement sont
trés longs.

PSYGNOSIS

oo

DIFFICULTE

Pantalon blanc bouffant et chapeau
ridicule que méme la reine d'An-
gleterre heésiterait & porter: jamais un
héros de jeu vidéo n'aura été aussi
ridicule. Pourtant, malgré ses allures
de benét, il devra faire preuve de plus
dintelligence que dans les épisodes
précédents car, si les decors ont
perdu un peu de leur splendeur, les
gnigmes quil devra résoudre sont, en
revanche, bien plus corsées. Comme
dans les meilleures aventures
d'Indiana Janes, il devra s'évader
d’une pigce qui se remplit d'eau,
échapper 4 une horde de sauvages,
eviter des éboulements de rochers ou
encore essayer de ne pas finir en
petit-déjeuner de dinosaure. On a
rarement vu un jeu aussi original et
aussi prenant et ce, en dépit des
interminables temps de chargement.

o] hadow of The Beast est
veaiment Un bon jeu. les pieges,
s’sumeux iginaux, sont

Rex

' VERDICT. 2

Amiga p

CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 512 Ko RAM, clavier,
joystick. Jeu en anglais, doc en frangais.

Graphismes

Les| mustques varges coEieﬂi bi

Un travall soigné pour un look d'enfer

Animation ~ 88%

Le déplacement des sprites pst parfa
gt roaliste.

Musique 85
L2 musique dunna ung ambiance f
“sneedee”.

Bruitages 78%

Bien assartis d la musique mais fls.
manguent d'originalite. ]
75%

Maniabilité

Le principe de jeu est irés simple.

Jouabilitt  60%
Lie conirile a la souris nestpas. 3
\raiment génial.

Plus de soiante-dix niveax. .
tourage!

Graphlsmes .
| originalité compensa la mar
couleurs. /

Animation
Seratling mulliirectionnel fluid
boang animation des spntes

Musique

d_ﬂ

Pambiance.
Bruitages 7 |

Classiques, ITlaISblEﬂ assnriis
V'aelion.. 0

Maniabilité
(n n'a aucun mal 2 apprendre
differenies nummandes

Jouabilitée 6
Le héros réagit bien, mais ceral
_cammandes soil peu praligue

Durée de Vie 60

Le jou pard de son iniéret une
l'ona &Ecﬂuvsri Igs astuces



ans le domaine des
jeux de plates-
formes, pas de
surprises: I’Amiga,
équipé de proces-
seurs spécialement concus
pour gérer la palette
graphique et 'animation de
sprites, est en téte de la
course, dépassant avec
plusieurs longueurs d’avance
les PC, Mac et autres Atari
ST.
Jugez-en par vous-mémes:
sur 18 jeux, quatorze
tournent sur Amiga! On vous
I'a déja dit et on vous le
répeéte: rien de tel que des
processeurs dédiés pour
donner du muscle a une
machine.
Le jour ot quelgu’un aura
Pidée de monter un
‘coprocesseur graphique
‘spécialisé dans la gestion de
sprites sur une carte VGA, le

PC deviendra sans doute LA
machine du siécle. En atten-
dant, tous a vos Amiga...

CALIFE A LA
PLACE DU
CALIFE ?

Curieusement, sur les trois
événements de I'année, deux
sont sortis sur PC. L'année
derniére, nous avons tous
complétement craqué pour
Prince of Persia, dont le
succes monstre était
entiérement mérité. 1l n’en
fallait pas plus aux
programmeurs de
Broderbund pour revenir a la
charge avec un Prince of
Persia Il encore plus grand,
plus beau, plus “tordu”, bref,
“plus mieux” que le

. Tout le monde connait le personnage inventé par Jordan Mechner. Il a condufs tous
~ les micros et toutes les consoles. Il revient avec de nouvelles aventures plus grandes
8t plus belles. C'est Prince of Persia il et c'est sur PC.

Non I Tous les bons softs ne viennent pas forcément des Etais-Unis ou de Grande-
Bretagne, La preuve : Titus nous a concocté un excellent jeu avec Prehistorik Il.

précédent. C’est normal, on
ne change pas une équipe
gui gagne. Et si vous aimez
vous promener dans des
donjons bourrés de piéges et
de squelettes qui ne
demandent qu’a vous couper
en rondelles, n’hésitez pas
un instant: ce jeu est
vraiment super.

Toujours dans la série des
bonnes surprises de I’'année,
le concurrrent suivant est
Prehistorik Il, de Titus. Ce
petit jeu montre que, en
dépit de tout ce qui a été dit,
il est possible d’avoir une
animation rapide sur un PC
(elle est méme parfois un
peu TROP rapide).
Prehistorik [l est, en plus,
rempli de bonnes idées, de

passages secrets et de

bonus a la tonne, il est drole,
bien réalisé et mérite
entierement de figurer parmi
les événements de I'année.

Er moy Amiea,
ALORS ?

Choisir le jeu le plus mar-
quant sur Amiga est une
toute autre histoire. En choi-
sir un sur PC était facile - le
choix était limité a trois jeux.
Mais lorsqu’il a fallu choisir
parmi tous les titres pour
Amiga, il y eut autant de pro-
positions que de jeux! Aprés
une rude bataille, nous avons
retenu Superfrog. Team 17,
I’éditeur, démontre une fois
de plus sa maitrise du sujet: il
n’y a rien de bien révolution-
naire, mais le jeu est propre,
net et d’une réalisation
comme on aimerait en voir
plus souvent. Espérons que

- Team 17 continuera encore

longtemps a nous fournir des
jeux aussi bien réalisés.
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Superi rog

o

pource match deux conceptions t
dorable crapaud de Superfrag rappeH :

| _propos de su 'er‘bes_‘_ o
style beoucoup p!us realiste. |
es décors de Prince of Persia |

SUPER FROG

HNIMATION

— eSS

parfois un peu raide de notre crapaud
o cie service fait bien péle figure a cote
: -_._.‘-de la souplesse ehne (f héros de Prince . {
. of Persia 2 qui donne réellement

.--"'l"mpressmn d'gtre vivant. A part dans
| |‘excellent Flashback, on aura rarement vu.
i dans un ey des m-o_uvements aussi
o .reulls?es méme si ceux-ci n‘ont été que |
nundres: Ie eremenf améliorés par rapport a
. ceux du premier épisode. En revanche, le
 scrolling extrémement fluide de Superfrog Sl
. est incontestablement bien plus agréable
que les changemems d ‘écran de Prmce of'
ersia 2 : AR it

e demorche ou |'u"ﬁ3t'ie".'sdﬁii'll'én"l'e'nt B
. P

._C':..T__ATPER FROGC

O
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—Prmce oi

SUPER FROG

SUPER FROG

PRINCE

' quétc de !angue. halei

seummch' éplus"'ei‘eb__ 2, BVEC

2 8

SUPER FROG

\'Jurdan Mechher (auteur des désonmais légendaires Karatela et Prince

négalables Project X, Alien Breed et Body Blows), Prince of Persia
Mais Superirog joue afond la carte du “Fun” et vous permet de
&n récoltant des bonus a tour de bras, tandis que Prince of Persia 2
cles énigmes parfois complexes. Les amateurs de frissons et de
un doute Prince of Msia tandis que fes amateurs d'action pure et
' Marc Lacombe




"LATES=FORMES

SLEEPWALKER

= Trés helle
réalisation
graphigue.
TOP - Excellente
animation, trés fluide,
avec un scrolling
parfait.

» Difficulté
trop elevee,
qui risque de

FLOP rebuter
certaing joueurs.

+ Pas de bande son
dans la version testée.

OCEAN

DIFFICULTE

tre le compagnon & quatre pattes

d'un petit gargon somnambule,
voila qui n'est pas de tout repos. A
peine notre brave toutou s’est-il
endormi du sommeil du juste qu'il est
réveillé par les escapades nocturnes
de son petit maitre. A lui de le proteger
et de lui éviter tout réveil brutal qui
pourrait |ui étre préjudiciable. Notre
héros canin va devoir explorer les lisux
tout en gardant un ceil sur son maitre.
Il peut bloguer son avance, lui faire
faire demi-tour et méme le propulser a
I'étage supérieur d'un coup de pied
hien appliqué! Outre la complexité de
certains labyrinthes, notre ami devra
affronter et régler bien des problemes:
créatures agressives a assommer d’un
bon coup de gourdin, piéges divers &
déconnecter et bien d'autres choses
ENCOre.

¢ Oui ! Pas de doute, Sleepwalker
. est un bon jeu, réparfissant avec
© succas réflexion ef réflexes. La
| prise en main n'est pas simple,
' mais avec un peu de _
sy faif trés bien. Le jeu aurait
i g_uund

pratique, on
méme mérité une am-

Les personifages 50 ien.
desinés,foutcomme es décors
Anlmatio_n il
Excellente, avec un scrolling
muliidirectionnel parfait.

Musique
Absente dans [e version festé

CONFIGURATION

Amiga tous modeles, 512 Ko RAM, joystick.
Installation sur DD impossible. Jeu et doc en
francais.

Maniabilité
Les commandes se mailrisent
menl, mais demandent e,
Jouabilite 7'
Controler le foulou devientvile.
‘instintif, mais il faut du doigie.
Durée de Vie 7
En dépil de | limitation 4 six ni
I urée de vie est importante

THE HUMANS

» Graphismes
varigs st
mimiques des
TOP personnages
trés réussies.
= Un systéme de codes
permet de reprendre la
partie en cours.
« Jolies musiques pour
accompagner I'action.

= Aucun

bruitage pour

vous rappeler
F|=OP qu'il se passe
quelque chose.
= Peu d'originalité
supplémentaire par
rapport aux autres jeux
du méme genre.

MIRAGE

_.DIFFI'CUI.TE

uoi qu'en disent certains, The

Hurmans est bel et bien un clone de
Lemmings. Gertes, il présente des
différences, mais le jeu rappelle
incontestablement les déboires des
celebres rongeurs. Ici, vous dirigez une
tribu d’humains préhistoriques que
vous devez aider a découvrir a lance, le
feu, Ia rous, la corde et, enfin, la magie.
Le jsu propose quatre-vingt niveaux qui
vous conduiront de caverne en
marécage, en passant par la montagne;
le désert et la forét. Vous serez
confronté au lot habituel d'obstacles,
dinosaures avides de chair humaine y
compris. La tribu est composée de
douze membres au depart et la perte
d’un ou plusieurs d'entre eux influence
la suite. Heursusement, un systéme de
codes permet de reprendre une partie
BN COUrs.

i Ouil The Humans est un bon jeu
\ de platesformes qui, méme s'i
| reprend quasiment la recette de
{ Lemmings, et Irés distrayant. |l
| bénéficie de bons graphiques,
| d'une bonne animation, de musk
i ques enfrainantes. C'est un achal
" que l'on ne regreffe pos.  T. Rex

| VERDICT R

CONFIGURATION

PC 286, VGA, 640 Ko RAM, 3 Mo DD, clavier,
joystick, cartes AdLib, Roland, SB/SBPro.

TROLLS

= Jolis
graphismes
trés colorés et
TOP pleins
d'humour.
= Excellent scrolling
multidirectionnel.
+ Bruitages bien
assortis a ['action.

« Des bugs

persistent

dans les tests
FLOP de collision
des sprites.
« La musigue, de
bonne qualité, est
quand méme assez
répétitive.

DIFFICULTE

gs Trolls sont de petits luting sortis

tout droit du monde imaginaire des
grandes sagas des pays nordigues.
C'est I'un de ces trolls que le jeu vous
propose d'incamer. Au debut du jeu, le
héros se trouve devant un certain
nombre de portes, chacune d'elles
menant vers un monde différent. Dans
chacun de ces mondes, composes de

CONFIGURATION
Amiga tous modeéles, 1 Mo RAM, joystick.

FLAIR
SOFTWARE

by s |

trois niveaux, notre troll doit retrouver
entre 3 et 25 hébés trolls et les
emporter sur son cochon volant. La
bonne nouvelle est que ces bébés
trolls se reproduisent comme des
lapins et que I'on ne risque donc pas
de se retrouver pris de court. En plus,

e e

chage, la

le temps n'est pas limité et les niveaux  § EHSR _“:i"-.s'ﬁ.‘f?r ! UE; S
regorgent littéralement d'objets divers. | § éi-ri%ni 3&%% I‘;éﬁu}em"q Tc'Rejc
l'y @ méme des éléphants roses, dont S Sk e
le role est de permettre des sauve- ' VERDICT 2

gardes.




PI.A'I'ES-FORMES

YO! JOE!

* Pouvoir
Aiuuer a deu DIFFICULTE
est toujours
TOP plus : )
intéressant. Les jaux de plates-formes qui per-
mettent de jouer simultanement 2

« Le jeu est parseme

de séquences de deux se font yraiment trop rares. Gelui-

i vous propose d'incamer deux sym-

taotenup: |- pathiques petits rappeurs, perdus dans
 un monde hostile composé d'ung

& demi-douzaine de niveaux. Les decars

varient beaucoup d’un niveau a I'autre

= le et vous traverserez des lieux aussi
maniement du divers qu'un chéteau hanté, une pyra-
personnage mide aztéque, un temple chinois ou
FLOP manque de une rue de New York, Au début, les
précision. combats se font & mains nues mais,
« |l est parfois prograssivement, les deux compéres
impossible d'éviter trouveront des armes de plus en plus

d'étre touché par
certains monstres.

puissantes. Le jeu reste tout de méme
assez difficile, d'autant plus que les
niveaux sont vastes. Si, malgré tout,

HUDSOMN | | vous arrivez 4 vous classer parmi les
SOFT | meilieurs, vous aurez le plaisir de tag-

« Limpres-

A sion de
profondeur

TOP est excellente.
» La progression de la
difficulté est bien
dosée.

DIFFICULTE

Moins mou que son homologue
cinematographique qui terrorisait
les salles obscures dans les années
soixante-dix, ce Blob-1a serait plutdt du
genrg caoutchouteux, ressemblant
comme deux gouttes d'eau & la super-
balle du jokari de Gaston Lagaffe (aie,
ale, aie...). Notre héros passe le plus
clair de son temps & rebondir dans un
univers constitué de dalles suspendues
dans |e vide de I'Espace. L'action,
presentee en vue de dessus, est propre
a vous donner le vertige par l'impres-
sion de perspective et de profondeur.
Pour terminer chague niveau, Blob doit
libérer les “Blobettes”, les guider vers
la sortie, récupérer des pieces pour
50N vaisseau ou encore recolorier
toutes les dalles. L'action est corsée
par lg fait que toute chute dans I'espa-
ce ast passablement morielle,

= Lejeu
madnque un
peu
FLOP g originalie.
» Le maniement du
personnage exige de
I'entrainement.

CORE
DESIGN

|
|
g
&

= Unjeu de
A plates-formes
qui ne
TOP manque pas
d'originalita.
* Comme dans Sonic,
on fonce a toute allure.

DIFFICULTE

ool est un ninja extra-terrestre,

vivant dans une autre dimension.
Pour prouver ses capacités, il doit
{raverser une série de mondes, tous
plus saugrenus les uns gue les
autres. |l y & sept mondes en tout,
. chacun etant composé de trois
| tableaux. Des bornes de sauvegardes

* La palette | disséminées dans les niveaux
de couleurs permeftent de reprendre une partie en
FLOP na pas e cours. L'urliginaiité est de mise dqng
exploitée. ce jeu, puisque Zool sera amene a

* Les tests de collision
Ne sont pas precis,

rencontrer des adversaires aussi
delirants que des bananes, des cym-
* Musique et bruitages  bales ou des bonbons & la réglisse.
sont de pietre qualitt. | Une fois détruits, ces adversaires
* L'animation esttrop  © laissent le plus souvent un bonus ou,

lente sur STF. . parfois, une vie supplémentaire.

T . L'action ne mangue pas et Zool

LGREML.N - fraverse les tableaux a une vitesse
o impressionnante.

ger votre nom sur une rame de Métro!

Graphismes 73%

Plutdt confus et méme franchement
laids (mais les avis sont partages).

123 TR

sl JOUEURS  pini | PRIX - Animation  70%

) l Le scrolling est impeccable &t les

- mouvements sant bien fluides.

CONFIGURATION M 76Y%
Amiga tous modeéles, 1 Mo RAM, joystick. Jeu usique . 0
et doc en anglais. Protection logicielle. [Béeuasuscigun 2 fhémes musicaux assez

. 0
Bruitages  72%

Bruitages réussis, méme 5'ils restent
trés classiques.

Maniabiite ~ 72%
Les commandes ne sont pas
compliguées 4 apprendre.

Oui! Si vous aimez les jeux de Jouahilité 65%

platesformes, vous ne serez pas
dégu. Celui<i a tout ce qu'il faut:
les niveaux sont vastes, les bonus
ne manquent pas ef la panoplie
d'armes n'est pas frisie. Le look
des personnages ef les graphis-*
mes onf du punch. Doguy

VERDICT 2 ~

Certains mouvements sont difficiles &
pifectuer,

Durée de Vie 79%

s 5ix niveaux sont suffisamment
vastes pour demander un bon mament.

200L: NINJA OF THE Nth DIMENSION

ull 23[  JOUEURS
| VERDICT 1 CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, joystick. Jeu
en anglais, doc en francais. Protection
logicielle.

Oui! Blob n'est peutéire pos un
chef d'ceuvre impérissable, mais
ie reconnais m'étre laissé prendre
au jeu. La sensation de profon-
deur est impressionnante ef,
méme si le jeu n'est pas frés origi
nal, il n'en est pas moins ires
i Ma

capfivant. rc

R o A R T P T AT A [

ST

af? soveurs Wl B emx A2
| VERDICT 1 CONFIGURATION

; i : ST tous modeles, 512 Ko RAM, joystick. Jeu et
Qui, mais... Zool est un jeu de doc en frangais. Protection par roue codee.
platesformes oftrayant, mais il est
entaché de problémes au niveau
de |'animafion, bien frop lente, et
de lo bande son, plus que som-
maire. C'est dommage car il a
tous les auires afouts pour étre un
bon jeu. Viadimir

TR TR

73




_ PLares-rormes

PRINCE OF PERSIA 2: THE SHADOW AND

= Le jeu vous
A prend et ne
vous lache
TOP pius!
« Enigmes difficiles,
mais logiques.
« La progressivité de
la difficulté est trés
hien réglée.

= Parfois, le
jeu est
vraiment trap
FLOP 41
= Ce second volet est
mains révolutionnaire
que le premier.

BRODERBUND

DIFFICULTE

la fin de Prince of Persia, premier
du nom, vous aviez vaincu l'infame
vizir lznogoud. Le sultan vous a
récompensé en vous accordant la

. main de sa fille. Helas, votre bonheur

n'a duré que quelques jours: le vizir,
usant de sa puissante magie, s'est fait
passer pour vous et a voulu vous faire
emprisonner en vous accusant d'étre
un imposteur. Vous ne devez votre
salut qu'a une fuite éperdue, avec tous
les gardes du palais a vos trousses. Il
vous faudra vous batire jusqu'a I'em-
barcadére, ol vous devrez embarquer
sur un navire afin de semer vos pour-
suivants. |l ne vous reste plus qu'a
explorer une caverne remplie de
squelettes, un palais abandonné
regorgeant de piéges et un temple,
avant d'affronter, dans un combat de
Titans, I'infame vizir.

123

¢ Ouil Prince of Persia a marqué
| son époque ef ce second volet
i fant aftendu est tout & fait @ la
i hauteur de la réputation laissée
| par son prédécesseur. Ne croyez
i opas gue vous ayez touf vu: ce se-
| cond volet vous réserve plus
i d'une surprise!

““| VERDICT 2

i,

Daguy

SINK OR SWIM

d’action et de
reflexion.
= Une notice bourrée
d’humour.

« Un excellent
mélange
TO

n

* Le manie-
ment du
personnage

FI-_OP manque de
précision.
= Le jeu estun peu
trop facile.

ZEPPELIN

DIFFICULTE

ans ce jeu d'action, a cdté duguel

I'Aventure du Poséidon ressemble
a une croisiére de plaisance, le héros,
¢'est-a-dire vous, vole au secours de
passagers pris au piége d'un paguebot
coulé qui se remplit d'eau glacée par
toutes les (nombreuses) voies d'eal.
A travers les soixante compartiments
du navire, il vous faudra déployer des
trésors d'ingéniosité pour sauver de la
mart des passagers particuliérement

inconscients et qui, pris de panique, se _

dirigent systématiquement vers tout ce
qui est dangereux: flammes de la
chaudiére, broyeurs, jets de vapeur,
sau glacée — on croit vraiment avoir
affaire 4 des lemmings! Vous disposez
de bombes & retardement pour faire
sauter les obstacles, de bouteilles
d'oxygéne, de gilets et de canots de
sauvetage.

ml 1] JOUEURS

| c’est @ mon avis le seul point
| Swim. Pour le reste, ni les gra-
) phismes, ni la bande son, ni
¢ |'animation ne sont inoubliables.

"] VERDICT 2

 JOUEURS  |mi

* Non! D'accord pour dire que.
| la notice est trés dré[e[ mais

| vraiment remarquable de Sink or

qy.

Graphismes  86% ‘

Les décors sont tous de trés haut

niveau et somplugux.
Animation  84%
Elle reste au top, méme s'il my apas
de réelles améliorations.

L

CONFIGURATION M i
PC 386s%, VGA, 640 Ko RAM, 7 Mo DD, clav., usique 76%
E}g., AdLib, Roland, Pro Audio Spectrum, Elle est agréable: g vaus accompagne |

/SBPro. Jeu en anglais, doc en frangais. {out au long du jeu, J

Bruitages  82%

De fiombreuses digitalisations vocales
viennent soutenir Fambiance. |

Maniabiite ~ 90%

Les commandes n'ont pas change et

restent fres simples. ;
Jouabilite  80%

Le contrdle est parfail en toule
circonstance, ¢

Durée de Vie 89%

Ce second épisode, plus difficile,
resistera un bon moment.

CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 512 Ko RAM, clavier,
joystick. Jeu en anglais, doc en francais. Pas
de protection.

SUPERFROG

* Tous les
A ingrédients

des meilleurs
TOP jeuxde
plates-formes sont au
rendez-vous.
« Le jeu est rempli
d’humour.

= Les
v maouvements
du person-
FLOP nage sont
limités.
= Le jeu se contente
de reprendre le
meilleur du genre sans
rien apporter de
nouveau.

TEAM 17

T4

) DIFFICULTE |

Les histoires de prince transformé en
grenouille, c'est classique. Mais si
la grenouille en guestion avale le
contenu d'une mystérieuse bouteille
de soda ramassée au bord d'une rivie-
re et se transforme en “Super-
grenouille”, ca change tout! A vous de
prendre en main |a destinée de ce
sympathique batracien qui, au début,
est tout juste capable de bondir d'une
plate-forme a une autre. Heureuse-
ment, grace aux bonus amassés en
route, le petit animal pourra accroitre
ses capacités. Le jeu comprend cing
niveauy, divisés chacun en trois zones
dont la sortie ne s'ouvre que si vous
avez récolté un nombre suffisant de
pieces. Les décors renferment I'assor-
timent habituel de pigges et sont
truffés de passages secrets gui
regorgent de points et de bonus.

123
il |

mes st

’ Marc

) st

CONFIGURATION
Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, joystick. Jeu
en anglais, doc en francais. Protection

logicielle.

e i s
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THE LOST VIKINGS
A

réflexion est
TOP parfait.
= La progression du
niveau de difficulté est
trés bien dosee.

DIFFICULTE

apturés pendant leur sommeil par

des extraterrestres, Olaf le costaud,
- Erik le bolide et Baleog le terrible se
i réveillent 4 bord d’un gigantesque
. vaisseau spatial. Nos héros n'ont
. qu'une envie, retrouver le calme de
| leur village et leur train-train quotidien
. de massacres, pillages et autres

* Les acces distractions... The Lost Vikings serait
disquesont  © un jeu de plates-formes tout & fait
unpeulongs. © classique, si vous n'aviez a coor-
FLOP . Le donner les actions de ces trois héros
programme ne aux compétences trés differentes pour

. parvenir a |a fin de chaque fableau:
Erik peut courir, sauter trés haut et
defoncer des murailles, Baleog peut
retenir les monstres avec son bouclier
ou s'en servir comme parachute et

reconnait pas le
deuxiéme lecteur,

123
i |

JOUEURS

Oui! le concept de The Lost
Vikings est frés affirant et donne
un ieu de réflexion dréle et
intelligent. Les graphismes, la
bande son ef la jouabilité sont
réussis et les actions des trois
Vikings ne manquent pa‘

12+
b=l [ ]

CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, clavier,
joystick. Jeu et doc en francais.

Graphismes  82%

Les décors sont réussis el les Vikings
sortent tout droit de chez Astéric

Animation 84%

Les persannages sonl iés bien

anlmes. 84%

Musique
Quelle gue soit la usique, a

swingug a mort!
Brultages 82%

Les heros font tout un (s de bruils.

Maniabilite ~ 96%

Inutile de lire Je manugl, les dete
premiers niveaux sont 12 pour ga.

Jouabilite ~ 80%

Pour des barbares, les Vikings
obeéissent au doigf et a {'eeil.

Durée de Vie 78%

Les fableaux sont nombrews ef 2
difficulté irés progressive.

INTERPLAY

—

« L'animation 123 2 124 e B
A o ﬁf;’ér’:;f DIFFICULTE meml | JOUEURS |m| | | PRIX
TOP meindispen- )
sable pour tout i La Plupart des lecteurs assidus | VERDICT 1 CONFIGURATION
possesseur de A1200. BonRassEnt ek 2001, Fotinitis Amiga 1200, 2 Mo RAM, joystick. Installation

* Les scrollings vont
faire baver plus d'un
possesselr de console.
= Le terrain de jeu est
immense.

« L'action U lui et prouver ainsi qu'il est digne du g

n‘apporie rien | titre envig de “Minja Intergalactique”.

de plus par Cette version spécifique pour I'Amiga
FLOP rapportala 1200 reprend le méme scenario, avec

version pour Amiga
500.

« Les musiques sont
trop répétitives.

GREMLIN

= Bon
‘ dquilibre entre
combats et
TOP cxploration.
* Les décors sont
finement dessings et
hauts en couleur,

* De nombreux pieges

frés variés défient en
permanence le joueur.

= Maniabilité
parfois difficile
avec le
FLOP joysiick.
= Pas de bruitages sur
a version testée.
= L'animation ralentit
dés qu'il y a plus de
ting sprites 4 'éeran.

Olaf peut tuer les monstres ou d fimgur: Mw} o
actionner les leviers a distance avec VERDICT 2 0
s0n arc.

¢ rappelle qu'il s’agit d'un jeu d'arcade
& fort bien réalisé autour d’un théme tout

' mondes pour pouvoir retourner chez

PR

A1200 p

endormis du fond de la classe. je | OQui, mais... Cette version

permet de mieux apprécier ce
dont est capable I'Amiga 1200.
L'action soutenue et |'espace
immense donnent @ ce jeu une
toute autre dimension. Seul re-
ret:les programmeurs n’ont infro-
uit aucune nouveauté.  Patrick

sur DD impossible. Jeu en anglais, doc en
frangais. Protection logicielle.

ce quil y a de farfelu: Zool, ninja de la
N-igme dimension, doit traverser six

la méme succession des mémes
mondes: ceux des sucreries géanfes,
de la musique, des fruits, des oulils,
des jouets et, pour terminer, de la féte
foraine |ui opposeront successivement
une résistance acharnée (et des
hordes de monstres) gu'il ne pourra
surmonter que grace & sa ruse et son
agilite.

IONHEART

1

S AR

-3 W

THALION que I'épée ef c'est la diversité des
SOFTW ARE pigges qui rend le jeu particuliérement

~ royale. Sans ce blason, [a légitimité du

' I'attendent. On se rend compte assez

captivant,

DIFFICULTE  pmimssi  JOUEURS
L}gol_;ﬁ?zzxé;:tdznlgslig:;ﬂiz | VERDICT 1 CONFIGURATION

Amiga tous modeéles, 1 Mo RAM, joystick. Jeu

Non! Lionheart ne dispose pas en anglais, doc en francais.

d'atouts suffisamment solides
our sorfir du lot. Malgré des
idées intéressantes, le jeu reste
classique, les graphismes sont
insipiges et lo maniabilité du

personnage laisse a désirer.
Marc

souverain est nulle. Il redevient un
simple mortel, Et ce qui devait arriver
est arrivé: le Lionheart vient d'étre
dérobé par Norka, un sombre
magicien dont I'ambition est de détrd-
ner le roi et de prendre sa place (calife
4 la place du calife, en quelgue
sorte...). Le héros, c'est-a-dire vous,
dispose de trois jours pour retrouver
le royal artefact. Armé seulement
d'une courte épée, il se met donc en
route pour affronter les mondes suc-
cessifs dont les multiples piéges

vite qu'il faut utiliser davantage la téte
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PI.A'I'ES-FORMES

ARABIAN NIGHTS

= Le mélange

des genres est

agréable.
TOP - Lutilisation
des objets et les
énigmes donnent de
I'originalité a ce jeu de
plates-formes.

s Les

combats sont

plutdt mal
FLOP gérés et trés
décevants,
» Les séquences de
shoot’em up semblent
avoir été un peu
béclées.

KRYSALIS

BC KID
A ;ntCraI':]idd est

SUCCES SUr
TOP PG Engine.
= Une idée originale,
servie par une
réalisation correcta.

= Musiques
un peu
lassantes a la
FLOP longue.
+ Controle imprécis
avec un joystick
simple.

HUDSON
SOFT

CHUCK ROCK 2: SON OF CHUCK

Graphismes
A £t animations
dignes d’un
TOP dessin animé,
= Les moyens 2 utiliser
pour parvenir a ses fins
sont droles et variés.
« Certains sprites sont
les plus gros jamais
réalisés sur Amiga.

+ Pour les

fanas de

Chuck, ce
FLOP deuxiéme
épisode pourra paraitre
un peu trop facile.
+ Certains
mouvements sont
difficiles  réaliser.

CORE DESIGN

76

DIFFICULTE

n jeune aventurier emprisonne au

fond d’un sombre donjon qui va
devoir délivrer une princesse enlevée
par un méchant vizir... Cela ne vous
rappelle rien? Comme 2 la Samaritaine,
on trouve de tout dans Arabian Nights:
une bonne dose de jeu de plates-
formes intelligent, un poil de beat'em
all, un brin de shoot'em up (en tapis
volant!), une course en wagonnets
comme dans Sonic 2, des piéges déli-
rants fagon Prince of Persia, une scéne
sous-marine digne d’Alex Kid et des
graphismes délirants 4 la Rick Dange-
rous. Le jeu de plates-formes, qui
constitue la majeure partie, ne se limite
pas & quelques honds par dessus un ou
deux obstacles. Les décors renferment
la dose habituelle de pieges divers,
mais aussi un certain nombre d'énig-
mes qu'il vous faudra résoudre.

12

CONFIGURATION

- Amiga tous modeles, 512 Ko RAM, clavier,

onst!ck. Jeu et doc en francais. Protection
ogicielle.

con

.-orlgmct

fure. Hélas, ia gestion des sprites

et le coniréle laissent & désirer.
Laurent

1 VERDICT 2

AR A AT A T

'.'Oui, mdls... On se laisse vife
erlr por ce sym cﬂhlque:

est son usper.:t aven-

DIFFICULTE

Qui. parmi vous, ne connaft pas le
célgbrissime BC Kid? De méme
que Sonic est la mascofte de Sega ou
Super Mario celle de Nintendo, Pithe-
cantropus Computerus est I'idole des
possesseurs de PC Engine. Cette
adaptation vous propose d'incamer un
petit bonhomme dont 13 téte est trois
fois plus grosse que le corps, un héros
des temps anciens, un véritable car-
nassier. La viande |ui permet, parfois,
de devenir invincible, ce qui est fonda-
mental pour que ce petit bout de chou
puisse survivre A travers de dangereux
tableaux infestés de monstres de tou-
fes sortes: limaces, fleurs camivores,
cactus et méme des meutes de Cali-
meros armeés de haches. Chaque
niveau est composé de trois étapes du
méme acabit et d'un monstre coriace
pour couronner le tout.

19

jeu est la preuve que les |
de plates-formes ne sont |
| réservés aux consoles. Mﬂ

VEIIDICI' 2

CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 512 Ko RAM, joystick.
Jeu en anglais, doc en francais.

DIFFICULTE

Si votre bébé ressemble & un gnome,
a une grosse téte et pousse des
cris stridents, vous pouvez toujours
I'appeler Jordy et le lancer dans la
chanson (si possible trés fort et par la
fenétre, merci), mais vous pouvez
aussi décider d'en faire un héros de jeu
vidéo. C'est le cas du sympathique
Chuck Rock Juniar, fils unique et adore
de qui vous savez. Sous prétexte de
délivrer son papa, prisonnier d'un
concurrent franchement déloyal, I'ado-
rable rejeton va assommer & coups de
gourdin des dizaines de dinosaures
tellement rigolos qu’on les plaindrait
presque. Pour venir & bout des six
vastes niveaux, nofre héros va devoir
faire preuve d'une ingéniosité hors du
commun pour détourner & san avan-
tage tout ce que la nature metira & sa
portee.

123

CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, joystick. Jeu
et doc en anglais. Protection Iogmlelle

GQ%61 S
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BILL'S TOMATO GAME

« Une idée
A originale, qui

associe
TOP réflexion et
plates-formes.

DIFFICULTE

ous les ingrédients sont présents

- Graphismes » dans ce jeu pour obtenir I'un des

d'excellente qualité.
+ Bande sonore
absolument
sompluguse.

= Bien que

les demiers

tableaux
FLOP soient
coriaces, le jeu est
relativement facile.

PSYGNOSIS

s

meilleurs softs de sa catégorie: un
concept novateur, des graphismes de
qualité, une musigue somptueuse, une
| pointe d'humour el un zeste d'anima-
. tion délirante. Tomata, le héros, est
| une pauvre tomate dont la rougissante
| compagne a été enievée récemmant
' {on soupgonne la bande 4 Buitoni). A
travers les cent tableaux que vous
propose Bill's Tomato Game, vous
vous lancerez a sa recherche. Il faudra
faire fi des nombreux pieges qui vous
sont tendus et franchir dix mondes
différents. Des objets judicieusement
places vous permettront de franchir les
obstacles et de passer de niveau en
niveau. A la fin de chacun d'eux, un
code permet de reprendre la partie en
COUrS 5ans avoir 4 tout recommencer.

123
il |

Qui! Bill's Tomato Game innove
avec une idée originale. loin
d'étre un simple jev de plates-
formes, il demande beaucoup de
réflexion pour résoudre les pro-
blémes posés par les différents
tableaux. C'est un jeu complet &t
trés équilibré. organ

VERDICT 2

Graphismes  75%

Tous les graphismes sont somptuetx

et variés.
- Animation 75%
i L& jeu est bourré d'animations sortant

fout drait des carfoons de Tex Avery.

CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 512 Ko RAM, souris, Mu_siqu_e T 80%
joystick. Jeu en anglais, doc en francais. La musigue, frés ravaillée, est Fun
des afouts de ce [eu.
Bruitages 65%
[Is ne sonk pas irés originaus, mais
restent de bonne facture.
x ; 0
Maniabilite ~ 85%

Quelques minutes suffisent pour
comprendre (2 fonctionnement.

i 0
Jouabilité 80%
Le maniement est excellent gt le [Bu
répond bien aux commandes.

Durée de Vie 65%

Les cent fableaux sont relativement

-85 %

ENTITY
A e

mOonstres.
TOP - Superbes
décors.
« L'aspect aventure ne
néglige pas la réflexian.
* la réalisation exploite
bien les possibilités de
la machine.

= [l est
impossible de

DIFFICULTE

Enm}f. la mystérieuse créature qui

se nourrit de 'énergie des plané-
tes, a échappé au confrole du magi-
cien Milgram lorsque, usé par I'age,
celui-ci a perdu une partie de ses
pouvoirs. C'est a la fille de Milgram,
Anthémis (gue vous incarnez),
qu'incombe la difficile tache de vain-
cre Entity. A cet effet, il lui faudra
retrouver le Boomerang magique

jouer a deux.

FLOP . o [

bruitages manquent
d'originalité.

| d'Erinwhé. Cefte quéte se déroule sur

cing immenses niveaux, tous diffé-
rents et tous peuplés de monstres
différents. Face & tous ces dangers,

_ T'héroine pourra mettre la main sur un

© cerain nombre de bonus: cartes des
© niveaux, armes plug puissantes, vies

LORICIEL

PREHIST

« Scrolling
‘ multidirec-

tionnel et
TOP animation trés
fluide.
* Nombreux bonus et
passages secrets a
découvrir.

* Le parcours n'est i

pas lincaire.

= Le scrolling
est un peu
trop rapide.
FLOP . A peine une
dizaine de niveaux.

« Certains monstres
de fin de niveau sont
frop coriaces.

supplémentaires, téléporteurs et

i permettront d'acceder a das reégions

i
5
= :
i créateurs de plates-formes, qui vous
i
I‘ autrement inaccessibles.

T .

ORIK Il

DIFFICULTE

Prehisturik gst un personnage un
peu primaire, mais fort sympathi-
que. La télé et les bals du samedi soir
n'ayant pas encare &té inventés, sa
seule occupation est la chasse.
Gourdin en main, il part au petit matin
en guéte de nourriture. Et on ne peut
pas dire que Mére Mature soit radine:
piseaux, mammiféres, poissons et
- méme insectes, tout y passe! Il suffit
de les assommer pour s'en régaler.
Aprés le plat de résistance, il peut
s'offrir des pefites gateries, patisseries
et autres sucreries. Dissimulés dans
les recoins et salles secrétes, ces
bonus augmentent considérablement
les points, & condition de mettre la

TITUS

:
&

 main dessus. Il y a dix niveaux a par-

courir, avec souvent des risgues

- insensés qu'il faut savoir assumer

‘pour parvenir i ses fins.

a3 JOUEURS
| VERDICT 1

Oui! Enfity a plus d'un atout
pour séduire le joueur. Ce qui
retient |'altention au premier
abord, c'est la variété et la
guulihé des monsires, On a envie

e progresser, rien gque pour
découvrir & quoi ressemble le
monsire suivant. Jacques

et ]  JOUEURS
| VERDICT 1

Qui! Prehistorik |l s'inscrit dans
la lignée des Blues Brothers,
Moktar ou Super Cauldron, tout
en innovant. L"humour est omni-
présent et la technique suffi-
samment ou point pour aboutir &
un excellent jeu.

Axel

CONFIGURATION

Amiga tous modales, 512 Ko RAM, clavier,
joystick. Pas d'installation sur DD. Jeu et doc
en frangais.

CONFIGURATION

PC tous modéles, VGA, 1 Mo RAM, 1 Mo DD,
clav., joy., AdLib, SB/SBPro. Jeu et doc en
francais.
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Parrainer un enfant du-bout-c

A[iou a 7 ans et toute la
vie devant lui...

I y a quelques mais
encore, il faisait partie
des milliers de petits
Sénéegalais qui ne sont
pas scolarises.

Mais aujourd’hui, il est
inscrit a I'école prés de
son village. Trés bientét
il aura un parrain en
France. Un parrain qui
lui permettra de suivre
une scolarité dans de
meilleures conditions.
. Unparrain a quiil racon-
tera, son pays, son éco-
le, sa vie, au travers de
dessins et méme plus
tard de petites lettres.

Un parrain qui lui enver-
ra trés certainement
des cartes postales, des
photos...

Oui, Aliou rejoindra
bientot les 4500 enfants
Sénégalais qui a ce jour
bénéficient d'un parrai-
nage personnalisé avec
Aide et Action.

A lorigine de cette
association, Pierre-Ber-
nard Le Bas qui en 1981
lance en France le
systeme du parrainage
personnalisé.

Le principe est simple:
chaque parrain s'enga-
ge a verser 100F par
mois le temps de la sco-
larité primaire de son fil-
leul. Il recoit alors le
dossier de présentation
de son filleul, avec sa
photo et quelques mots
sur I'histoire de sa famil-
le. Puis 3 fois par an,
'enfant et son parrain
échangent alors de
leurs nouvelles.

Grace a cette formule,
plus de 42000 enfants
sont désormais parrai-
nés en Inde, au Rwanda,
au Togo, au Nigeret,
depuis 1989, au Sénégal
et a Haiti.

Chaque parrain contri-
bue a la construction, a
la rénovation, a I'équi-
pement des écoles, et a
la formation des institu-

teurs...
Le parrainage permet
également d’aller plus
loin en agissant sur I'en-
vironnement direct de
'enfant : alphabétisa-
tion des parents, eau
potable, santé, petits
maraichages...

Pour eux aussi, les
chemins de la vie
passent par I'ecole.

Dans I'école d’Aliou et
dans les 20 autres
écoles de la Préfecture
de Kolda, on compte
aujourd’hui 1486
enfants qui ont un par-
rain en France. Grace a
ces parrains, on a cons-
truit des classes neu-

ves. D’autres classes
sont en cours de réhabi-
litation.

Pour Aliou, avoir un par-
rain, c'est l'assurance
de pouvoir suivre une
scolarité dans de bon-
‘nes conditions. C’est
surtout l'espoir d'un
avenir meilleur...

u-monde

Mais Aliou n'est pas
seul. Dans sa famille,
dans son école, dans
son pays, des centaines
d’enfants attendent
encore avec impatience
ce quelgu’un - vous
peut-étre ! - quiles aide-
ra a prendre le chemin
de I'école.

Bruno MEURA

Sivous acceptez vous aussi de parrai-
ner un enfant du-bout-du-monde,
merci de remplir le bon ci-dessous et
le renvoyer a:

Aide.Actjon.

L'ECOLE, UN CADEAU POUR LA VIE

67, boulevard Soult
75012 PARIS - Tél.(1)40.19.04.14

AIDE ET ACTION A OBTENU
LE PRIX CRISTAL 1990 POUR
LA TRANSPARENCE DE SA
GESTION FINANCIERE J

AIDE ET ACTION est une asso-
ciation a but humanitaire, apoliti-
que ef non-confessionnelle. Vos
dons sont a ce titre déductibles
de vos revenus imposables, dans
les limites prévues par la loi. Un
recu fiscal vous sera adressé

chaque année.

Les comptes d'Aide et Action
sont certifiés chaque année par
le cabinet de commissariat aux
comptes Guy Batbier et Asso-
ciés, membre de l'organisation
mondiale Arthur Andersen.

Cet emplacement a éié offert gracieusement par le supporl.

Bon a découper et a renvoyer a Aide et Action : 67, boulevard Soult - 75012 PARIS

DOUI. je souhaite parrainer un enfant du-bout-du-monde.
Je joins un chéque de 100F a l'ordre d’Aide et Action, correspondant a mon premier mois de parrainage. Merci de
m’'adresser le dossier comportant la photo de mon filleui.

: B Mme: Fd Mite®™ Tl oM., Co[EEsmmh = p. o ofe QuisEn G e g e s g e
D Envoyez~m0| En majuscules SV.P.

une documentation compléte e e e R | s 1 A O o T 0 O 11 50
sur Aide et Action.

Prénom :
.
. (4]
[ Juene peux pas parrainer N Rue
un enfant pour l'instant, mais
je vous envoie un don de: Code Postal L L1 1 Ville

a1 B AENAESINATE Gibes). URE

[]150F
[1500F ou plus.

[1300F

Profession (facultatif)




'année 1993 a été
fertile en jeux
d’aventure et, méme
si le meilleur cétoie
parfois le pire, cette
cuvée est dans son ensemble
d’une excellente qualité.
1993 a été aussi 'année de
I'explosion de la technologie
CD-ROM: le systéme Philips
CD-I a pris de I’envergure, les
prix des lecteurs CD-ROM
ont chuté, de plus en plus
d’éditeurs se sont décidé a
tirer parti des possibilités de
ce support pour nous
proposer des jeux avec
encore plus de son, encore
plus de graphismes, encore
plus de réve et d’évasion.
Plusieurs jeux se détachent
‘tres nettement du lot et, une
fois de plus, le PC se révele
étre la machine de choix pour
les jeux d’aventure. En tout
‘premier lieu, il faut citer
I'excellent Day of the
Tentacle de LucasArts, qui

The 7th Guest est entré dans I'histoire de la micro comme le premier jeu sur CD-ROM.

Depuis que Day of the Tentacle a débarqué a la rédaction, certains de nos journalistes

- (Morgan et Marc, pour ne pas les nommer...) voient des tentacules parfout !

Sorcerer, édité par Ubi Soft,
qui bénéficie d’'un scénario
solide et dréle et qui démon-
tre d’une facon époustoufian-
te gu’il est tout a fait possible
d’avoir une animation de
qualité sur un PC.

constitue trés certainement
I'événement de 'année, tant
par la qualité de sa
réalisation technique que par
I'humour du scénario. Il est
suivi de prés par Simon the

CD-l: usl TITRES
ARRIVENT !

Il faut saluer aussi 1’appari- '
tion des premiers jeux
d’aventure pour le Philips
_CD-I: Kether, d’Infogrames,
et L’Ange et le Démon, de

- possibilités graphiques et
sonores de la machine, tout
en s’accomodant des limites
inhérentes a ce genre
 d’équipement. En effet, il
nous faut bien reconnaitre

que le CD-I, destme au grand ;

public, privilégie avant tout la
simplicité d’utilisation et
qu’au dela des graphismes
somptueux et des effets
sonores dignes du CD, les
jeux concus pour cette plate-
forme restent assez simples.
Mais cela ne les empéche
pas d’étre agréables.

THE 77TH GUEST:
LE CHOC
GRAPHIQUE !

Annoncé a grand renfort de
publicité comme LE jeu qui
justifierait, a lui seul, ’'achat
d’un lecteur de CD-ROM, The
7th Guest, de Virgin Games, a
été a la fois une agréable
surprise et une (petite)
déception. C’était une
surprise, car les graphismes
de ce jeu sont
indéniablement fabuleux et,
méme si I'on sait que ce n’est
que de la 3D précalculée et
que les angles de vision sont
limités, on ne peut

s’empécher d’admirer le

travail accompli. Mais c’était
aussi une déception, car le

~_coté aventure a été quelque
peu néglige et le jeu se

résume en fait a une

succession d’ émgmes s
logiques. De plus, il demande
. SmartMove, font honneur aux

une configuration matérielle

o’ une pUissance non

~ pas la fine bouche Vlrgm _ .
Games a tout de méme créé

. une refé_r.encea laquellela
. plupart des autres jeux =~

seront comparés. '

?9 o



' the Tentacle »

aventure ont été comblés cette année avec ces deux softs complétem
t qu‘une seule chose: vous faire hurler de 1

nts, un -humour-.omnij:iré'senf et un

s failles: difficile de les départag

lcomparatif

b de véritables ceuvres dart. lls évoquent
 irrésistiblement ces ‘dessins animés lou-
' foques de la Warner ot chaque défail de |
llimage était un gag & lui fout seul. Les
‘graphismes de Simon the Sorcerer sont.
.. plus classiques, dans le style Sierra, mais
" ils sont fout aussi pleins de couleurs et une
. petite touche d’humour n'est jamais tres
loin. Dans les deux jeux, une foule de dé-
tails se dissimule dans chaque image et si
leurs styles graphiques sont radicalement
différents, il faut reconnditre qu'ils sont
toujours parfaitement adaptés a I'histoire.
" Au dela, c’est une .c-ff%ife--d-é'-goﬁts '
personnels. SR il

|. s décors de Day of the Tentacle sont

I‘animation. Il est donc naturel de
.constater que, dans les deux cas, un
. soin tfout particulier y ait éte apporté.
Techniquement, il n'y @ aucun probléeme.
 Tout est parfaitement fluide et toujours tres
- dréle: il suffit de voir Simon chevaucher le.
balai magique ou sortir un walkman de
son chapeau ou encore d’admirer les
efforts de Hoagie pour s'extirper de la
cheminée. Day of the Tentacle est un véri-
 table dessin animé, avec des mouvements
volontairement exagérés et un excellent
scrolling, alors que Simon the Sorcerer mi-
se plutot sur la fuidité, avec de nom-
breuses animations secondaires.

i L es deux jeux dépendent beaucoup de

. I™\ oy of the Tentacle fait appel au pro-
cédé iMuse, qui permet de faire
" varier la musique en fonction de
I"action. Le résultat est particulierement
| réussi et les themes utilisés collent & tout |
i moment & l‘action. Quani aux bruitages,
| on se croirait en plein dessin anime de
. Tex Avery. Dans Simon the Sorcerer, si les
themes musicaux sont tout aussi nombreux
et variés, ils sont en revanche un peu plus:
_classiques. En outre, la version testee ne
comportait pas de bruitages (qui sont. §
‘toutefois présents dans la version  §
. définitive]. Quoi qu'il en soit, n‘hésitez  §
‘pas @ metire 'ampli a fond, surtout pour
ay of the Tentacle. e




e manuel de Day of the Tentacle ‘est
uvasiment aussi drdle que le jeu, mais |

il n‘est absolument pas nécessaire pour

I i

comprendre l'interface du programme,
étonnante de simplicité. Simon the Sor-

cerer n‘est pas en reste et, s'il nous a éfé

impossible de juger de la qualité d
manuel (la version festée nous a été livre
‘avec uniquement les instructions d

tallation), @ aucun moment celui-ci ne
nous a fait défaut, tant le maniement du |
_personnage est intuitif. Quant a l'ins-

tallation, elle s'est déroulée dans les deu

cas sans difficultés. Signalons que les |
deux jeux seront disponibles en francais. |

2 SO gag a ene-se

SCane

s de S5imo [z oiane 0 0 S0DoMAa

Ty

DUREE DE VIE

| faut reconnaitre que Day of the Ten- |

| tacle, tout comme Simon the Sorcerer,

sont des jeux relativement courts, peut-

étre méme frop courts: on aimerait vrai-

ment que ce genre d'aventure dure indé-  §
finiment. Les programmeurs ont bien fenté

de compenser cette brieveté par des
énigmes souvent trés difficiles (notamment
dans Simon the Sorcerer), néanmoins il en
faut bien plus pour arréter un aventurier
aguerri. Les experts seront en mesure de
terminer chaque jeu en une vingtaine
d’heures. Il faudra certainement plus de

. femps aux joueurs occasionnels mais mé

me ceux-ld auront encore un petit creux en
~arrivant & la fin. AR

__JOUABILITE

similaire: dans Day of the Tentacle,
tout comme dans Simon the Sorcerer,
le bas de |‘écran est occupé par quelques
verbes qui représentent les actions que
vous pouvez accomplir ef, a coté, I'inven-

I-_-[interf_ace’. des deux jeux est trés |

taire des possessions de votre person-

nage. C'est simple et intuitif — il suffit de
cliquer sur un verbe puis sur un objet sur
I'écran ou dans l'inventaire pour accom-

plir l'action souhaitée. En revanche, l'uti- |
lisation de la souri

_ t obligatoire, faute
de quoi les deux jeux sont inutilisables. S
vous n'avez pa COrE '
indispensable, voila

textes pour investir.

) ou achetez les deux.

!l

e e e e e




AVEN'I'URE

THE LEGEND OF KYRANDIA

= Une

excellente

bande sonore.
TOP - Des
graphismes rés
réussis.

« L'interface
du jeu est un
peu trop
FLOP limitée.
= L& jeu est trop facile
et relativement court.

WESTWOOD
STUDIOS

° DIFFICULTE

yant volé les pouvoirs magiques de

la Kyragemme, Malcolm le Bouffon
s‘amuse a transformer le verdoyant
royaume de Kyrandia en decharge
municipale. N'écoutant que son coura-
ge, le beau Brandon part en croisade
contre ce vil blagueur. Avec deux fois
rien dans ses poches et juste ses yeux
pour pleurer, il va avoir fort & faire pour
arriver au bout de ses peines mais,
avec un peu de chance, il s'initiera &
I'art subtil de la magie et en apprendra
peut-gtre un peu plus sur Ses origines.
L'interface du jeu a été réduite a sa
plus simple expression: tout se
contrdle a I'aide de la souris et le
curseur change de forme en fonction
des actions possibles. Le systéme de
magie est tout aussi simple, puisqu'il
suffit de cliquer sur I'amulette de
Brandon.

iy a3

| Oui, mais... La version Mac est
plus qu'honorable, mais pas |rre
 prochable. Sur un Mac Isi,
| vitesse est fout juste correcte et le
. conversations frainent en lon-
'= gueur Mais les graphismes sont
plaisants ef la bande son convient
f pmrfcmemem au jeu. Doguy

| VERDICT2

i

CONFIGURATION

Macintosh II, LC, Centris, Performa, Quadra, mo-
niteur 12", 256 coulewrs, System 6.07, 1 Mo DD.
Jeuet doc en francais. Pratection par manuel.

KETHER

= Une qualité
graphique
superbe.
TOP - Lasimpii-
cité du jeu, accessible
atous.
« Une bande son hors-

pair.

« Le manque
d'animatians.

+ Le scénario,
FLOP qui manque de
profondeur.
= Le mauvais controle
avec la télécommande.

INFOGRAMES

= Des images
digitalisées
souvent
TOP superbes.
+ Tout a éte fait pour
faciliter le maniement
du jeu.

* Latrop
grande
simplicité de
FLOP ;aveniure.
« Certains passages
ne laissent aucun droit
a l'erreur.

° DIFFICULTE

Jusqu’a présent, les jeux sur CD-|
manquaient singuligrement de joua-
bilité, On espérait des images de
grande qualité, une bande sonore
exceptionnelle, des thémes originaux et
une excellente jouabilité. Hélas, le CD-1
gst une machine hybride et sa télé-
commande ne remplacera jamais un
vrai joystick. Pourtant, I'équipe d'Info-
grames semble bien avair réussi 13 od
d'autres ont échoué. Dans Kether, vous
incarnez Melkhor, un chevalier inter-
galactique qui doit sauver |a planete
Kether. Vous devez voyager de planéte
en planéte, afin de visiter les quatre
temples dans lesquels vous décou-
vrirez les indices indispensables &
I'accomplissement de votre derniére
mission. Le jeu conjugue & la fois
action, réflexion et aventure, dans un
mélange assez réussi.

i les gmphlsmes et la ngjuc:!lie dela
' bande son. En revanche, alouu

| du scénario sonf décevants.

u'aux débutanis.

i Oui, mais... On ne peut s'em
cher de rester bouchepgee devg‘ri
: bilité et le manque de profondeur

| Kether est un jeu qui ne s'adresse
Doguy

| VERDICT 2 Fah

CONFIGURATION
CD-, popcorn, fauteuil, télé...

SMART
MOVE

82

U’ANGE ET LE DEMON

| DIFFICULTE

e jeu, entierement en photos

digitalisées, débute sur |a plage,
prés du Mont St-Michel, ou un ar-
change vous explique votre mission.
Vaotre premiér probleme sera de franchir
la grille de I'abbaye. Au cours de vos
tribulations, vous rencontrerez divers
monstres que des objets bien parti-
culiers vous permettront de neutraliser.
Les pros de I"aventure seront un peu
dégus: il 'y a pas de points de vie, pas
de sorts, ni de combats au sens propre
du terme. Le jeu est divisé en chapitres,
avec des mats de passe permettant de
reprendre un jeu en cours. L'ergonomie
a été particulierement soignée et les
manipulations ont été simplifies au
maximum. Dans ce jeu, tout est fait
pour que tout le monde puisse y jouer.
A cet effet, les commandes sont d'une
simplicité enfantine.

|

quoi capiver |
 ture, malis les pos

CONFIGURATION

CD-l, télécommande. Jeu et doc en francais.

1
Graghismes 80%
Les graphismes sont trés réussis et
conférent une ambiance particuliére. ,

Animation 75% !

Un peu fente, 3 cause des acces f
disgue. 48 |
Musique 90%

Lies thémes sonores sont magnifiques
et variés.

Bruitages  70%

Sans atteindre a richesse de fa must-
que, ils sont quand méme corects.

Moaniabitite ~ 90%

La lecture du manuel n'est pas neces-
saire pour comprendre fes principes,

Jouabilite  80%
L'interface souris est trés ergono-
miaue:

Durée de Vie 65%

C'est un ey assez simple, qui ne pose
pas e problemes majeurs. a4




Aventure

SIMON THE SORCERER

« Des gra-
A phismes et
des anima-
TOP tions
exceptionnels.
= Une ergonomie trés
étudiée.
« Le jeu acceple les
petites configurations.

« Les énig-

mes sont

passionnantes
FLOP mais parfois

un peu trop corsées.

UBI SOFT

DIFFICULTE

Simon est un jeune gargon trans-
porté par magie dans un monde
inconnu. || a été choisi entre tous pour
aider la belle magicienne Calypso a
combattre le maléfique sorcier Sordid.
Calypso remet a Simon un livie de
magie, mais celui-ci ne lui sera
d'aucune utilité tant qu'il n'aura pas
acquis ses galons de magicien. La
quéte qu'il va entreprendre va s'avérer
particulierement complexe. Des l'intro-
duction, le ton est donné et humour
est omniprésent tout au long du jeu.
L'animation est particuliérement réus-
sie puisque, en dehors du personnage,
de nombreux éléments du décor sont
également animés. L'interface res-
semble beaucoup a celle des jeux
Lucas: elle est trés compléte, simple &
utiliser et permet une grande richesse
d'actions.

123
i

Oui! Les jeux daventures ne
m'affiraient pas beaucoup, mais
Simon the Sorcerer m'a fait charn-
ger d'avis. C'est un excellent jeu
qui bénéficie d'une réalisafion de
qualité, avec des graphismes et
une animation superbes et pleins

| D&

d’humour. i

VERDICT2 —

 Jousurs

Graphismes  94%

Chague ecran est une pelile merveille,

Animation  90%

Les mouvements das personnages
sont fluides ! irgs variés

Musique
!} De nombredx themes musicaus vares

CONFIGURATION

PC286, VGA/MCGA, 530 Ko RAM libre, 7 Mo
DD, souris, cartes AdLib, SB/SBPro. Jeu et doc

en frangais. e bien assortis.

Bruitages

Pas de bruitages dans |3 version
testés (béta).
Maniabilite ~ 92%

L'interface est tés nalurelle et | re
cours au manug! n'est pas nécessaire

Jouabilite ~ 90%

La gestion des commandes & fa s0uris
est parlaile,

Durée de Vie 83%

Le feu n'est pas iImmense, mais chaque
£nigme nécessite pas mal d actions.

STARLORD

= Une asso-
A ciation
réussie de
TOP plusieurs
genres.
= Un théme original et
motivant.
= Une durée de vie
exceptionnelle.

= L'ergono-
mie n'est pas
toujours au
FLOP point.
« Certains graphismes
sont assez décevants.

MICROPROSE

» La suite de
‘ la saga King's
Quest.
TOP - L& scenario
est excellent.
* Les graphismes sont

époustoufiants.

« Les énig-

mes sont

parfais un
FLOP petit peu trop
difficiles.

DIFFICULTE

tarlord est jeu de stratégie assez

semblable & Civilization. Dans un
mande qui @ conquis les galaxies,
c’est le retour au féodalisme. Vous
incarnez un petit seigneur d'une
obscure planéte qui décide de tenter
sa chance &t de devenir empereur.
Pour cela, un seul moyen: accumuler
richesses, territoires et puissance.
Votre planéte posséde des ressour-
ces, mais elles sont limitées. Il vous
faudra donc étendre vos territoires,
50it en en conguérant de nouveaux,
soit en usant de la diplomatie. Mais
vous n'Etes pas le seul a avoir eu
cette brillante idée et, autour de vous,
d'autres seigneurs font tout leur pos-
sible pour arriver a leurs fins. Alliant
stratégie ef action, ce jeu d'une gran-
de profondeur mettra & rude epreuve
vos capacités.

mma |  JOUEURS
| VERDICT 1

Oui! || est clair que c'est ayec ce
genre de jeu de shratégie que
nous allons pouvoir passer des
nuits blanches a jouer. La richesse
de ce jeu garantit des parties qui
ne se ressemblent pas. Malgré
quelques défauts, c’est un excel-
lent investissement. Morgan

RN

CONFIGURATION

PC386sx, VGA/MCGA, 570 Ko RAM libre, 8 Mo
DD, clavier, souris, cartes AdLib, Roland,
SB/SBPro. Jeu en anglais, doc en francais.

SIERRA

KING'S QUEST VI HEIR TOD

DIFFICULTE

| est de notoriété publique que les

jeux d'aventure de Sierra sont tres
beaux mais ont une durée de vie
relativement courte. Force est de
reconnaitre gue King's Quest VI fait
exception a la régle. Vous incarnez
cefte fois-ci Alexander, le fils du roi
Graham. Alexander se morfond en
pensant & sa hien-aimée, la princesse
Cassima, qui a regagné son royaume.
Jusqu'au jour ol la princesse apparait
dans le miroir magique (sorte de
téléphone de I'époque) et appelle le
prince 4 |'aide. Digne fils de son pere,
Alexander part aussitol vers la contrée
des lles Vertes afin de porter secours
4 'élue de son ceeur. Le jeu comporte
plusieurs univers ol ni fa magie ni les
situations cocasses n'ont été oublices
et ol le joueur dispose d'un trés
grande liberté d'action.

1 23
| VERDICT 1

Oui! J'ai eu un véritable coup de
coeur pour Kinlg’s Quest! Le
scénario est excellent, les énigmes
demandent beaucoup de ré-
flexion et 'aventure non linéaire
apporte un plus. Quant a la réali-
sation technique, elle est tout
simplement superbe. Thomas

)AY, GONE

TOMORRO

24

1

CONFIGURATION

PC286, EGA/VGA/MCGA, 640 Ko RAM, 20 Mo
DD, clavier, souris, cartes AdLib, MT-32, Pro
Audio Spectrum, SB/SBPro. Jeu en anglais.

83



. AVEN'I'I.I RE

SPACESHIP WARLOCK

Graphlmes 9!

Le rendu des ombres et des Jumig

* Les esi etonnant.
graphismes DIFFICULTE Animation
TOP sonttabsoiuA Peu nombreuses, mais bien réd
men ;
sublimes. Avec Spaceship Warlock, vous allez CONFIGURATION
» La bande sonore est v E.IES ke inaubliqb!es 2 Macintosh (256 couleurs), écran 13", systéme Mush“e ] 90
4 la hauteur, en partie sans équivalent dans a galaxie udi- 6.02 ou plus, 4 Mo RAM, souris, lecteur CD- La bande son est lout simplement
grace au support CD. . | Que. Enfin |a Mac se hisse au niveau ROM. Jeu et doc en anglais. sublime, e
, : des plus grands et le jeu, trop souvent ; {
« L'ergonomie est s
exceilré]nte, fraité en parent pauvre sur cette ma- Bru“ages 85

Les ruitages ne sont pas en reste
oblige.

Maniabilite 85
La présentation et lres belle el le jeu

Il chine, gagne ses letires de noblesse.
Le générique du début vous plonge

= L'aventure || immédiatement dans le vif du sujet.
esttrés | Quelgue part dans le futur, |a race

linéaire et . humaine a définitivement dominé st facile d'accés. A
FLOP ;se; - I'espace. Les voyages intergalactiques  ; Oui, mais... Ce jeu est absolu- Jouabilité 85
répétitive. sont aussi communs que, de nos || ment fabuleux et le support CD- i S s o
= Le jeu est facile et jours, les trajets en RER. Cette expan- | ROM esi bien exploité. Toute- bl Lok
se termine assez vite. sion semblait n’avoir aucune limite, | fois, I'intérét me parait un peu 1 e

“jusqu'au jour o les forces terrestres || eger et l'action se résume & DUféG de VIe 7

se sont heurtées a celles du terrible | ;Ez“grf e\l,:'; i?'t‘:rii i?ﬁﬂ':ﬂg}:]fé
Kroll, qui séme le chaos et la destruc- e A René
tion dans les galaxies lointaines. Heu- | =™

REACTOR reusement, sous la banniére du pirate i VERDICT 2

i
Hammer, |a résistance s'organise. .. 3 AN

THE SHORTGREY

Laventure est vite (ésolug &l on g
rarement blogué.

TN

« L'aventure 123
est trés, trés ‘DIFFICULTE ]
longiie ) . p——
TOP . Uinterface ; .
S : pres les jeux d'aventure gore et les CONFIGURATION
« Labande sonore est || 1 Veux pseudo-érotiques, vous . Amiga tous modéles, 512 Ko RAM, souris. Jeu
de trés bonne qualite, || [ncarnez cefte fois-ci les méchants. et doc en francais.

Toutes les actions considérées
comme viles par les Terriens sont
maintenant & votre portée. Cette fois,
I'extraterrestre, c'est vous. Vous avez
&té envoyé sur Terre pour aider 'un de

* Trés peu vos compatriotes dans la mise au
vd'animations_ paint de I'opération “Amanite”, dont le

+ Les but est de résoudre le probléme de la

H-opgraphismes surpopulation de votre planéte en 5 Quil Ce jeu n'est pas simple ef
sont assez pauvres. colonisant le premier lieu habitable qui - § met la matiére grise a rude
= Les bruitages sont se présente, a savoir la Terre. Vous  |§ épreuve. Heureusement, ['arigi-
un peu répétitifs. arrivez donc seul sur la Terre, mais || nalifé du scénario s'accommode

vous ne savez pas ol se trouve votre | fort bien de Ceﬂg-.m'mpi_a'x"é. dél
contact. Il ne vous reste plus qu'a  § f’" 28 sErp;end a '-ﬁ,igr' ne
compter sur votre supériorité f ﬁg‘gnj?;imzu.es Gt cr}ge;t
technologique et votre intelligence # { i
ACCROSOFT pour mener & bien votre mission.
5 MERCI D'AJOUTER ENVIRON 40

e BIGNER
THE DARK HALF
%F%%Eg"ﬁii ) DIFFICULTE
"ambiance.

« Theme original et he Dark Half — le coté obscur qui
bien traité. se Fache en chacun d_e nous —
est un jeu d’aventure adapté du roman
du méme nom de Stephen King, I'un
. des maitres de I'épouvante. Vous
incarnez dans ce jeu Thad Beaumont,
un auteur & succes de livres d’horreur
écrivant sous le pseudonyme de

+ Lejeu est George Stark. Mais un jour, lassé de
v assez difficile. cefte mascarade, vous décidez d'gcri-

* L'actionest § re sous votre propre nom des livies
FLOP un peu trop d’un autre style. Vous procédez donc
linéalre. a I""inhumation” de votre alter ego,
= Les graphismes sont ¥ Stark, dans une véritable tombe.
assez quelcongues. Quelle n'est donc pas votre surprise
d'apprendre que la tombe a été retrou-
vée ouverte, avec des traces de pieds
et de mains qui semblent s’en éloi-
gner. Apparemment, une chose en est

CAPSTONE sortie, semant cadavre sur cadavre

sur son passage!

CONFIGURATION

PC 286, VGA, 6 Mo DD, clavier, souris
indispensable), cartes AdLib, Roland,
B/SBPro. Jeu en anglais.




AVENTURE

ROME A.D. 92

= Les
A graphismes

en 3D isomé-
TOP tique sont
trés bien réalises.
« Le jeu est souvent
trés drile et le scénario
est original et prenant.
» La bande sonore et

les bruitages sont
samptueux.

= Le serolling
est un peu

saccade.

FLOP . Le curseur
s0UMs manque de
précision.

T

MILLENIUM

=

DIFFICULTE

Finis, les super-héros, les chevaliers
courageux et les valeursux aventu-
riers. Cette fois, vous allez incamer
Hector, un esclave minable, lache et
prétentieux (et méme pas assez gras
pour nourrr les lions du cirque), qui
réve de devenir Ie plus glorieux empe-
reur de Rome — rien que ga. L'aven-
ture commence dans |a petite ville de
Herculanum, ol vous trouvez Hector
en frain de trainer dans les rues. Le jsu
est rempli de personnages qui vaquent
a leurs affaires, donnant ainsi une
grande impression de vie. Hector de-
Vra communiguer avec les passants,
explorer 12 ville, glaner les objets
nécessaires pour partir @ Rome, ol il
davra déjouer un complot ourdi contre
I'Empereur. Yous aurez l'occasion de
commander jusqu'a cing personnages
au cours de ce périple.

123

JOUEURS

Oui! Exploitant une période

istorique passionnante, Rome
AD 92 est une réussite, Le jeu est
dréle {I'humour est parfois noir] et
la réalisation est bonne. Si vous
vous prenez pour Alix et que vous
aimez les jeux bien fails, je vous,
le conseille. Morgan

VERDICT2 ~

CONFIGURATION !

Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, souris. Non
installable sur DD, Jeu en francais, doc en
anglais. Protection par cades.

PIRATES

= Des

graphismes

somptueuy.
TOP . Une grande

diversité dans les
missions.

'+ Un mariage réussi
de plusieurs genres.

* Les
vvuyagas sont

trop longs.
FLOP . b, o
-maniabilité des
bateaux.
* Le fonctionnement
U peu répétitif.

I BT T s T

P

MICROPROSE

= Lesimages
etles
séquences
TOP vidio
- animées.
* L'excellente
8rgonomie.

* La lenteur
des
deplacements.
Flop * |'absence
0e bruitages,
* Lalinéarité du
SCénario.

| TSUNAMI

o

DIFFICULTE

Pir&tes Gold est bien plus gu'une
simple adaptation du jeu Pirates!
sur Amiga. Le jeu fait appel au mode
graphigue 640 x 480 en 256 couleurs
ef vous met dans la peau d'un pirale
des Caraibes. A vous de décider s'il

| vaut mieux travailler pour le Gouver-

neur (et donc devenir corsaire),
attaquer sans répit tous les bateaux ou
encore partir a la recherche d'un
fabuleux trésor. La libertd d'action est
totale dans ce jeu ou le commerce &t
|a diplomatie tiennent une grande
place. Sachez aussi que votre passé
vous suivra partout et conditionnera
|"attitude des autres personnages a
votre égard. Si vous rendez de bons et

- |oyaux services au Gouvemeur, vous
. avancerez en grade ef, qui sait, vous
i aurez peut-étre la chance de plaire &
- safile...

e | JOUEURS
| VERDICT 1

Oui, mais... Le jeu est beay, les
musiques sont une réussife, I'ani-
mation est bien faite. L diversité
des missions ef le mélange de
genres sont autant de points forts, -
mais I'ergonomie est un peu en
reste, les manceuvres ardues ef la
navigation monotone.  Morgan

CONFIGURATION

PC386sx25, SVGA avec 512 Ko RAM, 640 Ko

RAM, 17 Mo DD, clavier, souris, AdLib, Roland,
PAS/PAS16, SB/SBPro. Jeu en anglais, doc en
frangais. Protection par manuel.

DIFFICULTE

ans ce jeu, congu par le créateur

de la série des Police Quest, vous
incarnez Jake Ryan, rentré dans |a
police il y a dix ans a la suite du
double meurtre de ses parents. Cette
affaire n'a jamais été élucidée. Dés
son premier jour de service, Jake met
la main sur des documents secrels
appartenant & son pére. Aidé par I'an-
cien coéquipier de celui-ci, il va tenter
de résoudre I'énigme. Le respect des
procédures policiéres en usage est
essentiel dans ce jeu et les négligen-
ces seront séverement sanctionnges
par vos superieurs. L'enquéte se
déroule sur plusieurs journées, mais le
temps n'est pas limité, d'autant plus
que voire progression est rythmée par
la mise en évidence de nouveaux
indices et par les informations fournies
par les indics.

s, JOUEURS

] VERDICT 1

Oui, mais... Un Police Quest
avec un nouveau “look”, des sé-
quences vidéo et une nouvelle
interface, c'est fout ce qu'on peut
refenir de Blue Force. Le scénario
est classique et linéaire. Le jeu ne
brille pas par son originalité,
mais reste agréable. Laurent

L

CONFIGURATION

PC386sx, CGA, 640 Ko RAM, 11 Mo DD,
clavier, souris, cartes AdLib, Raland, SB/SBPro.
Jeu et doc en anglais. Pas de protection.

0
Graphismes  80%
La 30 isometrique est du plus bel effet
ef les personnages sont Irés detailies,

Animation 75%

|"animation est remarguatle, mals e
scrolling est un peu saccade

y 0,
M usique 80 16

De superbes themes accompagnent le

85%

Bruitages
Ils sent tout simplement excellants et

185 varies.
Maniabitite ~ 85%

Le fonctionnement est resumeé en frois

jg:ﬁabilité 75%

Le maniement est lrés simple, mais fe
CUTSEUr est un pey imprecis

Durée de Vie 80%

Six nivedus remplis de personnages

dilfrents.
85%

85



AVEN'I'U RE

COBRA MISSION PANIC AT COBRA CITY

L’érotisme

Aest 0sé, sans

toutefois
TOP tomber dans
la pornographie.
* Le scenario est
"béton”.
« Gertaines images
sont superbes.

v-Les

graphismas
lors des
FLOP deplacements
sont hideux.

= Le scénario est trop
lingaire.

« A quand le 640 x
480 en 256 couleurs 7

MEGATECH

DAY OF THE TENTACLE

I * Les gra-

phismes et
I'animation
TOP sonthors du
commun.

« Lg systéme de jeu
est trés souple,

= Pas moyen de
decoller de I'ecran une
fois que I'on est plongs
dans le jeu.

= Les
enigmes sont
difficiles et

FLOP parfois

vraiment tordues.

LUCAS ARTS

Les
graphismes

A~

TOP absolument
superbes.

= Bande sonore tres
réussie, aveo des
bruitages surprenants.
* L'humaour est
omniprésent.

v » Le jeu est

beaucoup trop
court (20
FLOP 1gyres 2
peing)

= On meuort un peu
trop aisement dans
certains passages.

SIERRA

86

]

AT

-!!I T

1]

 DIFFICULTE

obra City était une jolie petite ville,
la derniére fois gue vous y étiez

~ venu. Vous y refournez pour répondre

4 |'appel d'une ancienne camarade de
classe: des jeunes femmes disparais-
sent mysterieusement et une de ses
amies fait partie du lot. Le meilleur
detective de Floride ne pouvait que
répondre & cet appel désespéré. Dés

- votre arrivée sur les lieux, vous vous

rendez compte gue guelque chose ne
tourne pas rond; alors que vous vous
rinciez I'eeil & travers une langue-vue
pointée sur une plage de nudistes,
vous étes agresse par trois voyous.
C'est le début d'une aventure longue et
camplexe qui vous fera visiter les cing
parties de I'fle et combattre des hordes
de méchants. Le scénario est assez
lindaire, mais d'une difficulté assez
D!en dusee

12 3 suparh&s {uant au feste, baf...
m {] JOUEURS » Auimation. 88
e N fien H'Miﬁfdjﬂalié;_' RN

Gra h:sms . %

Les maqés fixes el les combals sont

PC

PC 286 ou plus, VGA, 640 Ko RAM, 10 Mo DD,
clav., souris, AdLib, SB/SBPro. Jeu et doc en
anglais. Protection par code.

llyaun nnmbre iftpressionnant d&

/ 1 te fi est
Ouit Le pre xla e Thmes, fort bien réalisés.

parfaitement exploité et suffisam-

ment bien intégré au scénario (
pour que le jeu %e soit pas limité LngUi[::ageSt i 72
' une succession de dessins sug: s bl gan:‘ sané sym‘?m iques,
gestifs. Il est cependant dommo- fals auralent pu II'EIJUSSW}FWS
ge que la technique scnf un peu. Mamabll ite 88%
i L Aucun probléme pour enirer dans e
: z JEUEN metq%smmu{es

e Le maniement aa souris est excel

' o reg Red [ent: tout est gére par quelaues clics. :
ge de pulpeuses créatures. On Duree de Vie 68%

regrefte cependont que la réali-
j" sation n'ait pas benéficié de plus
e soin. Doguy

| VERDICT '2

L scénario et de bonne qualité,
teste rop court.

DIFFICULTE

Pour empécher l'ignoble tentacule
viglet de devenir le maitre du
monde, trois adolescents boutonneux
grimpent & bord d'une machine a
remaonter le temps. Malheureusement,
celle-ci a eté congue par un savant fou
{le Docteur Fred) et ils se retrouvent
coincés chacun dans une époque
différente. Vous dirigez les trois heéros
seéparément et, si I'un d'entre eux est
coincé dans une époque, pas de pani-
que! Laissez-le de cdte, e temps de
chercher un peu d'inspiration auprés
de l'un de ses comparses qui pourra
lui faire passer certains objets en
utilisant la chasse d'eau des cabines
spatio-temporelles. Mieux encore, en
intervenant dans le passé, vous pou-
vez modifier |e cours des évenements
et debloquer la situation des deux
autres perscnnages

DIFFICULTE

‘histoire commence en 1888, alors

que notre héros coule des jours
tranquilles dans la pefite ville de
Coarsegold. Pharmacien de son état, il
survit tant bien que mal dans cette
hourgade vouee 2 devenir une.ville
fantéme. Pourquoi donc le banguier et
lg sharif font tout pour chasser de
Coarsegold ses demiers habitants? Et
qui est le mystérieux individu qui se
dissimule derriere ces machinations ?
Do vient le troupeau d'escargots
baveux qui menace la ville? Quelle est
cefte épouvantable odeur qui semble

. provenir des écuries? Que font ces

hrebis sur |a scéne du saloon? Autant
de mystéres que le héros, naguere
pistolero redoute, va devoir éclaircir en
visitant la region et en interrogeant
avec discrétion et habileté les autres
personnages

123
=1

JOUEURS  (mi |}

CONFIGURATION

PC 386, VGA, 4 Mo RAM, 12 Mo DD, souris,
AdLib, Roland, SB/SBPro. Jeu et doc en
frangais. Protection par codes.

§ Ouit Gue | e sois pendu noyé
. dans un accident de
! vous n‘cimez pas ce ;gu
| beau, drole, ingani :
Pour tout vous dire, |
| do faire sauter les plo

I1rnmeubie pour arriver ¢
cher & mon PC,

Iﬁzj JOUEURS
CONFIGURATION

PC 286 ou plus, EGA/VGA, 640 Ko RAM, 10 Mo
DD, clav., souris, AdLib, Roland, Pro Audio
Spectrum, SB/SBPro. Jeu et doc en francais.

i Mamabillte 85

La seule notice it deia s0n pesant
de rire! !

. Oui! Bien. que linéaire, Li‘uvaénm Jouabillté 9 0
fe est ici passionnante. Le scéna- A
rio, totalement loufoque, est a ls—imizelgfteagsnl-:a fgi:st fDLILDiJ[S auss|

mourir de rire ef les énigmes ne
sont pas en reste. Si vous gimez
eux d'aveniure, ne

Durée de Vie 65

e e

i oté de Fred‘dy ﬁaﬁfﬁ Leshamm‘fihmmntlewu en une

pus i vinglaine o fiewres ;

car vous le regretteriez | Rebs .g e
VERDICT 2




AVEN'I'I.I RE

KING’S QUEST VI HEIR TODAY, GONE TOMORROW ~ Mac

» Superbes
A graphismes

en 256
TOP couleurs.

« Bande sonore de
haute qualité.

« L'animation

v est tres lente.

« L'absence
FLOP du deuxigme
houton sur la souris se
fait sentir.

SIERRA

DIFFICULTE

ing’s Quest VI est certainement la
lus belle aventure de toute la série.

Cet épisode fait suite & King's Quest V
(MDLR: ah bon?). Désespere d'étre
séparé de |a princesse Cassima, le
prince Alexander décide d’affréter un
navire pour aller chercher sa belle.
Comme les héros vivent toujours des
aventures périlleuses (c'est ainsi gqu'ils
justifient leur salaire et leur dénomina-
tion), notre brave prince, & peine arive
an vue du royaume de Cassima, fait
aussitot naufrage et, comme dans
toutes les aventures de la série, se
retrouve seul, sans un sou en poche et
hai de tous. Inutile de vous préciser
que cela represente un handicap cer-
tain et qu'il faudra ceuvrer longtemps
avant de découvrir que ia princesse est
retenue prisonniére par un vizir félon et

mimml |

Graphismes  80%

Les graphismes en 256 couleurs sont

frés beaux,
65%

~ Animation
a L'animation est trés lente, mais reste

joughls
Musique 89%

La bande son est viaiment & 13 hauteur

des capacites du Mac.
70%
d

123 12+

JOUEURS i 1|

CONFIGURATION

Macintosh couleur, Systéme 7.0, 4 Mo RAM, 25
Mo DD, souris. Jeu ef doc en anglais.

Bruitages

Jis sont assez discrets g lalssen ld

place 3 la musinue.
Maniabilite ~ 80%

L'installation esl simple et le manue|

ast complet.
Jouabilité 75%

L 'absenca de deuxigme boulon sourds
s fail senlir,

Durée de Vie 88%

II existe plusieurs fagons o arriver au
but, ce qui rallonge fa durée de vie.

Non! Je n'ai pas été convaincu
par King's Quest VI sur Macin-
tosh. Les jeux Sierra ont vieilli ef
la réalisation n'est souvent pas @
lo hauteur. Le jeu est lent sur un
lIsi. §'il faut un Quadra BOO pour
y jouer, ce n'est pas la peiBe dy,

penser. oguy

2—

de trouver le moyen de la libérer.

VERDICT

LOST IN TIME

» Le mélange
A des trois

modes de
TOP visuaiisation.
» Le scénario en béton
arme.

+ La logique des
énigmes.

« Trap de

fexte dans le

denouement
FLOP e rhistoire.
« La difficulté n’est
pas trés bien dosée.
= Les incrustations
vidéo sur fond de
dessins ne sonl pas
convaincantes.

COKTEL VISION

DIFFICULTE

oralice, Ia jeune et belle héraine de
I'histoire de Fascination, commen-
ce trés mal |'histoire. Elle se retrouve

- sur un bateau échoug, datant de

1840. La rencontre avec un esclave
noir enchainé 4 fond de cale et un
agent de la police spatio-temporelle
de I'an 2092 finit de I"'embrouilier
complétement. De fil en aiguille, elle
découvre la gigantesque toile d'arai-
gnée tissée par un physicien du 21°
sigcle spécialisé dans I'escroquerie et
le vol de produits top secret. Heursu-
sement pour elle, Doralice est une

. sorte de MacGiver feminin qui n'a
aucun mal & se sortir de situations

complexes 4 ['aide d’objets parfai-
terment anodins. En outre, des jokers
permettent de poursuivre lorsqu'elle

! est coincée au-deld de toute ressour-
| ce thérapeutique.

LOST SECRET O

= les
graphismes
= sont vraiment
TOP magnifiques.
* La superbe bande i
Sonore colle
parfaitement a
Iambiance du jeu. |
* Lejeu est trés
Brgonomigue.

TR

« La durée de
vieest i
beaucoup trop |
FLOP courte.
* Un jeu desting aux
enfants et pourtant
inaccessible car en
anglais.

S

mt] JOUEURS wm 1]
| VERDICT 1 CONFIGURATION

PC 386. VGA, 550 Ko RAM libre, 23 Mo DD,
souris, AdLib, Roland SB/SBPro. Jeu et doc en
francais. Protection par codes.

Oui! les scénarios les plus déli-
cafs @ écrire sont ceux qui fou-
chent au temps. Ici, les concep-
teurs s'en sorfent avec les hon-
neurs. Le jeu est soutenu par des
raphismes et des séquences

gigimlisées du plus bel effet.
Laurent

EAEEI T

DIFFICULTE

| Avec Eco Quest, Sierra nous avail

prouvé que I'on pouvait concilier les
aspects ludiques et educatifs en nous
[ivrant un jeu d'aventurs qui en avait fait
craguer plus d'un. Aprés les fonds
marins des Caraibes, Lost Secret of
The Rainforest nous emmeéne en plain
ceeur de |'Amazonie. L'écosysteme de
cette région serait menace et il n'en faut
pas plus pour que I'association “S0S
Ecologie” dépéche sur place le Docteur
Greene, accompagné de son fils Adam.
Vos périples vous entraineront dans des
rencontras nombreuses ef ne manquant
pas d'originalite. Quant aux énigmes,
elles restent classiques, mais évellleront
les facultés de réflexion et de logique
des enfants: sauver un euf sur le point
d'éclore, secourir une peuplade indien-
ne ou porter secours 4 un chimpanzé
sera votre pain quotidien,

F THE RAIN FOREST

jm. | JOUEURS i 1]
| VERDICT 1 CONFIGURATION

PC 286, EGA/VGA, 640 Ko RAM, 7.5 Mo DD,
clav., souris, AdLib, Roland, Pro Audio Spectrum,

bu_i_, mais... C'o_mme_-:‘-téyi.qurﬁs.
SB/SBPro. Jeu et doc en anglais.

chez Sierra, les graphismes sont
somptueux et les personnages:
sont bien réalisés. Les énigmes,
sans éfre infranchissables, sont
de difficulté variable. les seuls.
problémes sont la briéveté du jeu.
ef les lextes anglais.  Thomas.
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, Avenrure

| Graphismes 84

Les graphismes aux allures de BD

NIPPON SAFES, INC.

« Trois 123 s réussis, i
Aad\f;fﬁuris DIFFICULTE il | Animation 72
TOP (1'111?92;35 {'animation est tres bien réalisée,
personnage). g Ce jeu d'aventure boyrré d’humuur CONFIGURATION ; : 8
» L systéme est vous propose de diriger |e frio le Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, souris. Jeu et MI.ISIIIIIQ 32

. plus ringard de toute I'histoire de la
micro: un boxeur raté, une strip-
. teaseuse de bas étage et un informa-
ticien véreux (il ne manque plus que
Pascal Sevran). Pour tous les trois,
. |'aventure commence en prison.

doc en francais. Protection par disquette. D une pauvrete affligeante (3 patt
quelques notes au fout debut).

Bruitages 42
['gsl e minimum vial: juste de
s'assurer que [Amiga estallume,

original et pratique (du
moins, en théorie).

= De nom- | Loriginalité de ce jeu est de vous pro- Maniabilité
breux bugs * poser d'incarner trois personnages ; [ La culture japonaise est e d
rendent le soft | différents. lls évoluent dans le méme : 4 =t | que les commandes du jeu.
FLOP presque univers et peuvent étre amenés @ s ; Non! Le soft est bourré de bugs J ouabilité 52
injouable. £ rencontrer mais leurs aventures sont | ef le systéme de jeu est fres 'eigonomie dewrait ire corrécte
« Lesincessants chan- | distinctes. L'action se déroule au | limité. Les aventures des frois une fois les bugs currigés.
gements de disquettes & Japon et c'est un régal que de voir les | Personnages sont gudsiment ) g 7
sont penibles. © auteurs parodier avec brio le mode de | indépendantes: un décor pour Duree de VIe 7
» La musique est ! vie ef les coutumes du pays du Soleil | OIS [eux —Fo[?§ concepteurs ne L'aveniure est asse {ongue el pa
beaucoup trop rare. | Levant. Les graphismes, dignes d'une | % SoiipRsIOUice: s ires difficile.
|| bande dessinée, sont pleins d’humour | : o
DYNARYTE | | et s'accordent parfaitement avec le . VERDICT 2
o SCENano. B e A R L
+ La gualité et 123
la simplicité DIFFICULTE (bl |

de l'interface.
TOP . Labonne

realisation d'ensemble. ‘histaire est basée sur le best-seller

de Gaston Leroux: “Le Fantome de
I'Dpéra”, dont il constitue une suite.
Nous sommes en 1993 et vous
incarnez Raoul Montaud, inspecteur da
la PJ et assidu du Palais Gamnier. Ce
soir, ¢'est la premigre du Don Juan
Triomphant, un opéra attribué a la

CONFIGURATION
PC 386, VGA, 575 Ko RAM libre, 1,5 Mo RAM
EMS, 7 Mo DD, clav., souris, AdLib, Roland,
Pro Audio Spectrum, SB/SBPro.

n

= Lejeu est . plume d'Erik, le “fantome de 'Opéra”,
trop linéaire. || personnage enigmatique, condamné &
» lescénario | porter un masque dés sa naissance
FLOP ofire pas . pour cacher ses affreuses déforma- g Oui, mais... Bien que passion-

grand-chose
d'extraordinaire.

| tions. Adulte, il révéla son génie dans
i l'architecture et la musique, vivant
i dans le courant du siécle précédent en
| reclus dans les sous-sols humides de
| I'Opéra. On n'avait plus entendu parler
. de |ui jusqu'a ce soir, ol un lustre
& s'abat sur les spectateurs. L'inspec-

&

MICROPROSE| = teur Montaud est, bien entendu, dési-
q ané pour mener I'enquéte.

[

THE 7™ GUEST

= | 'univers en 'l 23 S i
3Destdun DIFFICULTE e |

réalisme et

TOP dunerichesse i e .
encore jamais atteints. | Istoire sé. pass !

. ; | L_de Stauf, un fabricant de jouets,
fi|nk;22552il::rll§:;ues ot dans la petite ville de Harley. Des
trés bien rendues. dizaines d'enfants de Harley_ sont
- C'estle premier jeu & morts aprés avoir acheté ses jouets
exploiter pleinementle 4 maléfiques et Stauf a disparu avant
support CD-ROM. | que la population n‘ait le temps de

réagir. Des années plus tard, six

= Ce n'est pas invités conviés dans cefte myste-
un jeu d'aven- rieuse demeure disparaissent égale-

4 nant, Return of the Phantom n'est
| pas exempt de défaurs. La qualité
| des décors est variable, les bruk
| tages sonf quelconques, le scéng-
| rio est relativement dépourvu
d'humour et le scénario est assez
linéaire. Dommage. Spirit

VERDICT 2

PC 386dx, VGA/SVGA,, 5 Mo DD, DOS 5.0 ou
Elus, MSCDEX 2.2 ou plus, souris, AdLib,
oland, SB/SBPro, lecteur CD-ROM.

fure, mais # ment sans laisser de traces. Vous
FLOP ;iyt6t une étes le 7e invite, bien décidé 4 ne pas
séquence d’énigmes & vous laisser faire et a eclaircir cette
logiques. ténébreuse affaire. Ce scénario est un
» Les énigmes ne sont prétexte pour toute une série d'énig-
pas exceptionnelles. mes logiques dont la solution ouvre
+ La configuration § l'accés & des parties successives du

optimale est lourde. manoir. En outre, la solution de cha-

que énigme donne lieu a une séquen-

VIRGIN GAMES| | ce vidéo qui claircit une partie du

mystére qui enveloppe le manoir.
e OIS W

e
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THE JOURNEYMAN PROJECT

123
]

» Les
A graphismes
sont
TOP superbes.
« La bande sonore est
de qualité CD.
« | 'ambiance science-
fiction est trés réussie.
» La prise en main est
immédiate.

S
chargement
ast lent.
FLOP . | humour et
|'action brilent par leur
absence.
» La présentation et la
doc sont quelconques.

PRESTO
STUDIOS

RETEED

DIFFICULTE

Naus sommes en 2318. La Terre est
enfin en paix, aprés des années de

| guerres et de tueries. C'est le prin-

temps dans la cité de Caldoria, une

| etrange megapole mise sous cloche et

suspendue dans les airs afin de pré-
server 1a nature. Depuis des siécles,
I'humanité vit dans Je bonheur total. En
2185, & la suite d’un contact avec des

exiraterrestres, I'humanité accéde au
. voyage dans le temps. Pour se pré-

H

:
|
i

VEIL OF

« Un systéme
A de jeu trés

agréable.
TOP - Des per-
sonnages superbes et
angoissants.
« Un scénario
passionnant qui vous
plonge dans un monde
fantastique.

* Le héros
n'en fait
parfois qu'a

FLOP g; 5.

» | est un peu difficile
de franchir les portes
au debut.

SSi

BATMAN RETURNS

* La bande
sonore &t les
bruitages sont
TOP trés beaux.
* Uinterface est tres

Ergonomigue.

« | es décors
sont trop peu
varigs,
H"OP = L'animation
8st abominable.
* Le systéme de
tombat n'est pas
interactif,

| KONAMI

S e

.

munir contre toute utilisation & des fins
criminelles, une brigade de protection
temporelle, dont vous étes membre,
est créés, manifestement pas pour
rien, puisque vous venez d'apprendre
que le cours des événements a été
madifié, Yotre mission consiste a
retrouver le disgue contenant I'Histoire

| du monde pour parmettrs de rétablir le

Graphismes 90%

Les effers 30 et le rendu des lumidres

sont splendides.
70%

- Animation
l Moins bons que les graphismes, ils

- JOUEURS

sonl dependants du lecteur de CD

Musique 89%

Les himes musicaux senl superbes,

CONFIGURATION

Macintosh couleur (256 couleurs), 5 Mo RAM,
souris, lecteur CD-ROM. Jeu et doc en anglais.
Protection par manuel.

Bruitages  95%
Les bruitages sont absolument
superbes,

Maniabilite ~ 88%

Rien & redire, on est loul de suie dans

Ie bain,
Jouabilité 80%

Tout est géré avec la souris et ¢'est
exermplaire,

Durée de Vie 79%

[| faut metire du femps pour iésoude
loutes les énigmes.

91%

Oui, mais... Je m'aftendais @ un
jeu de la qualité de Spaceship

arlock, mais j'ai di déchanter:
la lenteur des chargements est
atroce! Cela dit, la qualité des
graphismes est superbe, la bande
son e%énic:le et le scénario riche

L]

en rebondissements.  Catherine

continuum de I'espace-temps,

VERDICT 2 ~

DARKNESS

DIFFICULTE

uelle idée aussi, d'aller survoler la
Transylvanie a bord d'un vieux

| coucou! Et pourquoi pas du deltaplane
| au dessus de Sarajevo ou le saut a

I'élastique en duo avec Carlos, tant

| que vous y étes? Bref, vouz 'avez
| cherché, votre avion s’est écrasé et
. vous ne devez la vie qu'a la charmante
- fille de I'un des notables du village

prés duguel vous étes fombe. Dans ce
trou perdu, les villageois vivent encore
sous le poids de la superstition, ne
savent pas ce qu'est un avion et igno-
rent tout de Jordi et d'Are. Vous avez
beau vous moquer d'eux, vous riez
jaune en apprenant que vous Etes le
sauveur annonce par 1a prophétie et
que VOUS ne pourrez quitter la vallee
qu'aprés avair vaincu Kairn, le terrible

- vampire qui terrorise toute la région.

mimi | JOUEURS PRIX
IVERDICT 1 CONFIGURATION

PC 286, VGA, 640 Ko RAM, 9 Mo DD, clavier,
souris, cartes AdLib, Roland, SB/SBPro. Jeu et
manuel en francais. Protection par manuel.

Oui! e théme, les personnages,
les Igrc:phismes, 'ambiance, tout y
estl le scénario est angoissant ¢
souhait ef le systéme de jeu est
I'un des plus scuples que j'ai pu
voir, De nombreuses options sim-
plifient la vie et les combats
pimentent I'aventure. Mare

Bon courage. ..

DIFFICULTE

lors que la tempéte fait rage sur
Gotham Gity, Bruce Wayne veille

! du haut de son manoir. Il ne faut pas

plus qu'un flash d'information annon-
cant des émeutes dans la ville pour
que notre paisible genfleman se trans-

- forme en Batman. Le décor est ainsi

planté. Batman Returns est un jeu
‘aventure qui reprend scrupuleuse-
ment les scénarios du film du méme
nom at qui vous propose d'incamer le
justicier masqué. Ceux qui ont vu le

- film savent quils vont devoir contre-

carrer les plans du machiavélique
Pingouin, tout en ayant maille & partir
avec la féline Catwoman, Le jeu est
fondé sur I'exploration des différents
guartiers de la ville et 1a recherche

. d'indices est tout aussi impartante

qu'une intervention plus musclée (qui

est, d’ailleurs, souvent nécessaire).

tion est trés saccadée et il n'est

CONFIGURATION

PC 386, VGA, 17 Mo DD, souris, cartes AdLib,
Roland, SB/SBPro. Jeu et doc en anglais.

| VERDICT 1

Oui, mais... L'idée de départ
est bonne mais le résultat n'est
35 @ la hauteur. Les décors sont
eaux, mais frop rares, I'anima-

pas Ecss_ible d'intervenir dans les
combats. Ce jeu est d réserver

aux inconditionnels. Thomas
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ERIC THE UNREADY
y

a mourir de
TOP iire.
« L'interface est bien
congue et facilite les

dialogues.

DIFFICULTE

En‘c the Unready fait rire est ¢'est ce
qui fait sa force. Yous incamez dans
ce jeu délirant un heéros a contre-emploi
dans une quéte qui passe au vitriol tous
les poncifs de notre société. Veritable
Pierre Richard de la chevalerie, vous
étes une menace vivante, un éterngl
malchanceux gui ravage tout sur son
passage. Et pourtant, c'est & vous que
revient I'honneur de sauver la belle
princesse. Tout & tour candidat du jeu
“La Roue de la Torfure” ou de “Ques-
tions pour un Lampion”, adversaire des
terribles Tortues Tueuses ou sauteur a
I'élastique dans le mangge des Nains,
le héros démolit & grands coups de

= Lejeuest

TESErVe aux

anglophones,
FLOP le texte ayant
une grande importance.
« C'est un jeu textuel,
ol les graphismes ne
sont que des

illustrations. . derision tous les grands classiques de
I"aventure. Eric the Unready redonne
ses lettres de noblesse aux jeux tex-
LEGEND | luels grdce & une histoire a mourir de
8 rire.

1 Oui! J'ai toujours aimé les jeux
| textuels et |'antique saga des
{ Zork est foujours sur mon disque
. dur Jaour_ie-.pfouveh Eric the Un-
! ready renouvelle de facon frés
* réussie ce genre et si vous avez
* oublié comment on fait pour rire,
! ce jeu est fait pour vous.  T. Rex

MERDICT S

AR I,

PC Graphismes  75%

L& fenétre est pelite, mais les
graphismes sont trés travaillés.

Animation  25%

Elles sont quasiment ineistantes dans
0B jeu fexiuel.

Musique 80%

Des themes joyeus; qui ont le mérite
de ne pas laper sur le sysieme.

CONFIGURATION

PC 286, CGA/EGA/VGA, 640 Ko RAM, 7 Mo DD,
clavier, souris, cartes AdLib, Roland, SB/SBPro. '

Jeu et doc an anglais.

Bruitages  65%

|| faut une SB/SBPra pour en béngfi-
cier en mAme femps que la musique.

Maniabitite ~ 75%

Le manue! est plein 0'humour, &
defaut d'éfre précis.

Jouabilité  85%

I'interface est claire et simple. La
souris est conseillée.

Durée de Vie 70%

e jeu repose surtoul sur | umour et
se terming assez vile.

e

INDIANA JONES AND
A

DIFFICULTE
en 256
TOP couleurs. .
« L'interface est tout Le célebrissime professeur Jones,
archéologue de son état et plus

simplement excellente. 2
connu 50us e nom d'Indiana Jones, va

vivre une fois de plus des aventures
fiors du commurn. Aprés la recherche
de I'Arche d'Alliance puis du Saint-
Graal, ¢'est au tour de I'Atlandide, cette
fameuse cité engloutie par les flots qui
* Les a fait fantasmer des générations d'écri-

possibilites vains et d’archéologues. Tout com-
sonores du mence par la visite d’un certain Mr
FLOP j1ac meritent  #  Smith, qui demande 2 Indy de ['aider a

migux. retrouver une statuette bizarrement
« L& jeu est parfois égarée dans la réserve du Collége
trés difficile et il faut Barnetl. Le ton est donné d’emblée,
pas mal d'imagination. avec une avalanche de gags et de chu-
tes a travers des planchers vermoulus
et, lorsqu'Indy remet enfin la statuette a
Smith, celui-ci s'enfuit par la fenétre
aprés une bagarme homérique, Le sceé-
nario est en place, a vous de jouer.

LUCAS ARTS

- Oui! Indiana Jones est mon

| héros préféré ef cefte nouyelle
i aventure m'enchante ou plus
i hout point, que ce soit par la
i qualite des gra\)hismas et du
| scénario ou par la facilifé avec
i laquelle le jeu se manie. Clest

VERDICT2

i une réussite fofale. T.Rex

CONFIGURATION

Macintosh 256 couleurs, écran 13", Systéme
6.02 ou plus, 4 Mo RAM, 10 Mo DD, souris. Jeu
en anglais, doc en francais.

RINGWORLD: REVENGE OF THE PATRIARCH pc

- Superbes il
graphismes. DIFFICULTE
» Les aires

TOP e jeu sont de

grande taille 5 |es premiéres séquences de jeu,

Ringworld se démarque des jeux
d’aventure & la Sierra: au ligu d'une
succession d'écrans fixes, nous avons
droit ici & un scrolling latéral. Le joueur
est ainsi libre de se déplacer sur une
aire de jeu d’'une taille impression-
nante, od il est tout a four protagoniste
et spectateur. Le scénario prend place
dans un lointain futur. La race humaing
vient, au cours de son expansion
spatiale, de se heurter aux Kzins, une
race féroce de félidés. Aprés de nom-
breuses guerres, la paix a finalement
été conclue grice au concours d'une
troisiéme race d'extraterrestres qui
s'avére &tre en fait a I'origine d’une
gigantesque expérience a ['échelle
planétaire mettant en jeu les Humains
et les Kzins. Votre réle est de metire
| unterme a cette expérimentation.

+ Scénario
trop linéaire.
+ Interactivité
FLOP jimiee.
« La fin est décevante.

TSUNAMI

2 Non! Bon, d‘accord, l'idée est

Tivre: de Larry Niven
a_l,lmcu Vinteractivité est limi-

laguelle e joueur parti-
g,' estires der:evapr?i‘e

VERDICT 2

iginale fe.'scénario,_: basé sur
st pas

tee, le jeu s'avere frés linéaire ef

T Rex

CONFIGURATION

PC 386, VGA, 590 Ko RAM libre, 10 Mo DD,
souris, AdLib, Roland, Pro Audio Spectrum, SBf
SBPro. Jeu en anglais, doc francaise en partie.

an
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SHADOW OF THE COMET

« | 'ambiance
A est 4 vous
faire dresser
TOP 1es cheveux
sur la téte.
« Les graphismes et

les animations sont
bien réalises.

* L'interface

n'utilise que le

clavier.
FLOP . ¢ jey est
yraiment trop linéaire,
avec plusieurs

passages obliges.

INFOGRAMES

SPACE

= Les décors
‘ sont toujours

aussi beaux.
TOP . superbe
bande sonore.
N'hésitez pas & manter
le volume.
« |'ergonomie de
linterface est parfaite.

= L 'animation
des person-

nages est
FLOP grotesque.

* Le jeu est un peu
court.

SIERRA

* Les
graphismes

sont absolu-
TOP ment
_ Somptuewx.
* L'histoire est trés
originale.
* La bande sonore est
EXCellente.

= Jouabilité
un peu difficile
dans |a partie
FLop arcade.
* Bruitages un peu en
Tetrait par rapport au
reste.
* La documentation
Bstun peu mince.

COKTEL
VISION

DIFFICULTE

pres le sublime Alone in the Dark,
§ qui utilisait l'univers créeé par Love-
. craft, voici & présent Shadow of the
. Comet. Yous vous trouvez 4 lllsmouth
en 1910, quelques jours avant le pas-
sage de la cométe de Halley, afin de
découvrir ce qui a rendu fou 'un des
plus grands explorateurs de ce siécle.
Yous incarnez dans ce jeu Parker,
journaliste dans la presse a sensations.
Les découvertes de Lord Baleskine,
mort récernment dans un asile d'alig-
nés, vous avaient déja inspiré un article
sulfureux. Les recherches de ce savant
sur la cométe de Halley est un sujet
suffisamment intéressant pour qu'un
i magazine scientifique ait accepte de
financer un reportage dans la ville ou
vécul le savant. Aussitot arrivé, vous
découvrez que les habitants de la ville
ont une étrange lueur dans le regard. ..

b

123
s |

Qui, mais... De trés belles
images, avec plusieurs anima-
fions plein écran et une ambian-
ce a vous faire dresser les che-
veux sur la téte, Mais le scénario,
trés linéaire, oblige a fouiller
partouf ef squvegarder, sauvegars
er, sauvegarder... T. Rex

VERDICT 2

PC

CONFIGURATION

PC 286, VGA, 570 Ko RAM libre, 6,5 Mo DD,
clavier, AdLib, SB/SBPro. Jeu et doc en
frangais.

DIFFICULTE

S"il est un héros de jeu d'aventure
que I'on n'a plus besoin de pré-
senter, il s’agit incontestablement de
Roger Wilco. Qui n'a jamais entendu
parler de celui qui a déridé les écrans
de nos Apple Il, Atari ST, Amiga, PC
. et, plus récemment, de nos Macs?
. Aprés avoir sauvé univers, combattu
© linfame Vohaul, délivré ses createurs
- et, finalement, traversé I'espace
¢ temps, que pouvait-il arriver encore au
Gaston Lagaffe de 'Espace? C'est en
fait le veew le plus cher de Roger qui se
realise, puisque nofre éboueur galacti-
que est enfin promu commandant
d'une astrobenne 4 ordures. Le voild
donc qui part vers I'aventure afin da
sauver I'univers d'un complot visant 4
déstabiliser le systéme écologique de
la galaxie (et rencontrer par la méma
ocecasion la femme de 5a vig).

11_|2_‘T‘ Jgpl#:uns
| VERDICT 1

Oui! Bien que le jeu n'introduise
pas de nouveautés dans la ges-
fion des énigmes, son aspect ori-
ginal vient des multiples %ags et
références cinématographiques.
les décars somptueux, I'humour
omniprésent et la bande sonore
en font un jeu excellent.  Thomas

UEST V THE NEXT MUTATION

2 +

= TR A MR
123
DIFFICULTE TR
ors de la présentation, un vieil Indien
Lquetchoual vous expligue dans sa IVERDICT 1

langue natale (heureusement sous-
titrée) que vous étes le descendant des
Incas et que vous devez réunir les
différents trésors technologiques de
votre peuple. L'univers dans lequel
vous gvoluez est un mélange de
mythologie Inca et de science-fiction.
Vous devez combattre les forces de
votre ennemi, Aguirre, et trouver la
solution & de nombreuses énigmes
pour récupérer des gemmes mystiques.
Le jeu associe une partie aventure avec
une partie arcade, ol il vous faut traver-
ser un champ d'astéroides puis détruire
des navires ennemis. Enfin, des sé-
quences digitalisées servent de base a
plusieurs combats, L'ensemble bénéfi-
cie d'un trés haut niveau technologique,
| avec des graphismes en raylracing.

Qui! Uenvironnement de ce jeu
est extraordinaire. Les graphismes
en rayfracing sont superbes, les
themes musicaux sont parfai-
tement intégreés, I'animation est
fluide et le rapport enire aventure
et arcade est trés bien équilibré.
Ce jeu est superbe. U

CONFIGURATION

PC 386, VGA, 17 Mo DD, clavier, souris, AdLib,
Pro Audio Spectrum, SB/SBPro. Jeu et doc en
frangais.

CONFIGURATION

PC 286, EGA/VGA, 640 Ko RAM, 7,5 Mo DD,

clav., souris, AdLib, Roland, Pro Audio

Spectrum, SB/SBPro. Jeu et doc en anglais.

phses

[l associent dessins et digitalisations,
mals manguent de coulsurs,
70%

Animation
Pas de prabléme, ¢'esi bien luide.

Musique 80%

Les thémes sont agreables, mais frop

peu nombreus, ¢
75%

Bruitages
Seuls les possessaurs de carles
SB/SBPre pourrant en protiter,

Maniabitite ~ 70%

Trés belle infroduction, qui campe fout

de suite e scenario.
Jouabilite ~ 65%

. jeu se joue uniguement au clavier.
Et fa souris, a quoi ser-gllg?

Durée de Vie 70%

L2 jeu est assez long. mais trop

70"

91
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FLASHBACK

absolument
superbes.
« L'animation est
grandiose et vaut a elle
seule le detour.

= Les gra-
phismes sont
O

+ Seul point
noir: pas de

scrolling dans

FLOP CE jeu.

DELPHINE

GOBLIINS 2: THE PRINCE BUFFOON

+ Excellente

réalisation

technigue.

= Un humour
omniprésent, aussi
bien dans les mimi-
ques que dans les
actions.
= Une bande sonore
trés fravaillée.

= Une diffi-
culté trop

FL OP élevee.

| DIFFICULTE |

Conrad B. Hart est un jeune et brillant
scientifique qui vient de mettre au
point un dispositif optique permettant
de déterminer instantanément la
densité moléculaire des objets obser-
vés. En testant son appareil, Conrad
s'apercoit que certaines personnes ont
une densité mille fois supérieure & la
normale. Ses nombreuses questions et
I"'enquéte dans laquelle il se lance
attirent sur lui I'attention de ces étres
gtranges. Conrad est capturé et sa
mémoire effacée. Profitant d'un instant
d'inattention de ses gardiens, il
s'échappe puis, au terme d'une
course-poursuite aux commandes
d’'une moto volante, il s'écrase dans la
jungle. C'est alors que commence son
aventure a |a recherche de sa mémaoire
tout d’abord, puis de la vérité afin de
démasquer les extra-terrestres.

sapnp

Gra phismes 85

Tous 185 nivedux sont magnmques

Animation 80%

Lanimation est saisissante de réali
‘mais on regrette {'absence de scrolling

Musique 70%

La musigue: d iniro est soignée, mais
elle est mains présente dans e jel

Bruitages 70
Beaucoup de bruitages digitalises 0

qualité.
Maniabilite ~ 75%

Uine infro présents I*histoire. Le man
ment demande un petit apprentissa

Jouabilite 75
La maniabilité au joysfick est :
excellents,

Durée de Vie 75%"

Passé la moitié du jeu, cela devienl
trés arol.

CONFIGURATION

| Amiga tous modéles, 1 Mo de RAM, clavier,
joystick. Jeu et doc en francais.

i Qui! Aucun doufe n'est possi-
| ble; Flashback est le jeu qui
| dispose de la plus belle anima-
fion de tous les temps | Ef comme
/ ni les graphismes, ni la bande
! son ef ni la jouabilité ne sont en
. reste, ce soff est un jeu qu'il faut
i -absolurnem posséder. . T. Rex

A A T T AT R e o B e T ER B o o S e e i e

SERL o

COKTEL

VISION

QUEST FOR GLORY

« La bande
A sonore est
superbe.
P - Unjeu
d'aventure avec un
parfum de jeu de role.

* Le jeu est

beaucoup trop

court et s
FLOP termine un
peu en queue-de-
poisson,
* Les graphismes sont
d'une qualité trés
inégale.

| DIFFICULTE

Décidément, le bon roi Angoulafre
est né sous une mauvaise étoile.
Il y a quelques mois & peine, il fut
frappé par un mal cruel qui le rendit
fou et, seule, l'intervention héroique
de trois de ses sujets permit de le
guérir. Aujourd’hui, son chagrin est
tel qu'il court le risque de se noyer
dans ses larmes; son fils, e prince, a
£té enlevé par le démon Amoniak qui,
pour se venger d'une raclée vieille de

50 ans, compte en faire son bouffon. -

Votre role va consister a diriger deux
fidéles sujets du roi, qui ont été desi-
anés volontaires pour aller delivrer le
prince. Vous vous apercevrez irés vite
que les deux héros n'ont pas éte
fabrique dans le méme moule et qu'il
vous faudra jouer de leurs capacités
et caracteres respectifs pour arriver a
vos fins.

Lta  JOUEURS

CONFIGURATION

PC, VGA/MCGA, 640 Ko RAM, 5 Mo sur DD,
clavier, souris, AdLib, SB/SBPro. Doc en
francais.

Qui! On aime ou on cdore | Bien
que ce nouveau volet des aven-
fures des infrépides Goblins pré-
senfe un niveau de difficulte éleve,
il ne faut pas hésiter une seconde
s ‘agit d un Ileu bourré d'humour
irés bien rea isé bref quia leto(
fe d'un grand '

VERDICT 2

DIFFICULTE

lors que vous venez de terrasser e

sorcier Ad Avis (voir Quest for

Glory Il), vous apprenez que la situa-
tion est dramatique en East Fricana.
Une gquerre civile opposant guerriers

Graphismes' 8
 Certding _i:ransna sonkpas

CONFIGURATION

PC286, EGA, VGA/MCGA, 640 Ko RAM, 7.3 Mo
DD, clavier, souris, AdLib, Pro Audio Spedrum,
SB/SBPro, MT-32, Jeu en anglais, doc en frangals

SIERRA

an

Simbani et Hommes-Léopards mena-
ce d'éclater dans cette contrée dirigee
par les Liontaurs. Certains parlent de
démons qui hanteraient |a jungle et qui
seraient & |'origine de cette haine
soudaine. Votre personnage, qui peut
@fre un guerrier, un voleur ou un mage,
doit déméler cette histoire. A l'inverse
des autres jeux Sierra, le temps a ici
toute sa signification: votre personna-
ge doit se nourrir, dormir, Etre soigne.
Au début du jeu, vous n'avez connais-
sance que de guelques villages et ce
n'est qu'en parcourant la jungle et la
savane que vous découvrirez d'autres
endroits importants.




e jeu de role est,
avec l'aventure et la
réflexion/stratégie, le
genre qui se marie
sans doute le mieux
,oavec I'ordinateur et, s’il faut
“encore le prouver, les jeux
“parus au cours de l'année
'sont la pour ¢ca. Méme si ce
‘n’est pas dans cette
catégorie que les
‘développeurs ont été les
‘plus prolifiques, c’'est
éanmoins parmi les jeux de
le gu’il faut chercher les
lus belles réussites de

apliard

J

hard Garriott, alias Lord
tish, et ses programmeurs
nt guére chéome cette

année. Apreés |'excellent
Ultima Vll: The Black Gate,
ils nous ont concocté un non
moins excellent Ultima VII -
Part Two: The Serpent Isle,
dans lequel I'on retrouve
Iinterface et les graphismes
qui ont fait le succes de la
série.

Ultima Underworld n'a pas
été oublié non plus, puisque
Ultima Underworld I, plus
grand, plus beau et plus
complexe est la pour assurer
la succession.

EssAl
TRANSFORME !

Nouveau dans cette
catégorie, Dynamix peut
s’enorgueillir d’avoir réussi
un coup de maitre avec
Betrayal at Krondor, dont le

il est grand il est dense s ‘appelle Lands of Lore et consmue tune des
_rpnses de I année Enfm dem:'-surpnse puisque c'est du’ Wesnvood !

scénario
s’inspire des
ouvrages de
Raymond Feist.
Le jeu est
novateur dans
pratiquement
tous les
domaines, qu’il
s’agisse des
graphismes, du
déroulement de
I’histoire ou de
I'interface. Trés
bien placé
dans la course
aux Tilt d’Or,
ce jeu
constitue indéniablement
'un des événements de
I’année.

Legacy, de Microprose,
constitue également une
premiére pour cet éditeur.
On peut néanmoins craindre
que ce jeu superbe n’ait pas
de suite, du fait du récent
rachat de Microprose.

- Westwoobp

STupios

TOUJOURS DANS

LA COURSE

- Westwood StUdIOS qm

étaient les développeurs de

~ Eye of the Beholder | et I,
~ont mis un terme a leur

collaboration avec I echteur
américain SSI. '

. Cela explique sans doute Ie
retard de Eye of the Beholder

il et notre |mmense

- _deceptlon ala vue de ce jeu

Ishar, pour le Falcon.

ne restera pas un cas sgl

The Legacy marquait I'entrée en lice de Microprose dans le
domaine du réle. Remarquable enirée, d'ailleurs, puisque fe
Jeu est une réussite. Y aura-t-il une suife ?

qui, bien que beau et
difficile, s’est finalement
avére étre en deca des
espoirs qu’il avait suscités.
Pendant ce temps, les
développeurs de Westwood
Studios ne se sont pas
tourné les pouces et leur
dernier produit, Lands of
Lore, avec un scénario solide
et des graphismes superbes,
constitue ce qu'EOB III -aurait
du etre.

DU NOUVEAU
- POUR LE FALcou

Le PC bien que
prépondérant, n’a pas le
monopole du Jeu de role etil

_ faut signaler a ce propos
Tinitiative de Silmarils, |

_ editeur francais, qui est

~ parmi les premiers a

proposer un jeu de role,

Espérons que cette in 1a_ve '



Cette année, les amateurs de jeux de réle ont pu découvrir avec plaisir la suite tant attendue d'Ultima VI
The Black Gate. Cette année toujours, Sierra s'est — enfin! — lancé dans le jeu de réle. aveg

un titre particuliérement original et novateur: Betrayal at Krondor. Ces deux logiciels monirent ung
nouvelle orientation dans le jeu de réle. ol la communication €

le réalisme du scénario prennent le pas sur les sempiternels monstres/combats/trésors

RAPHISMES |

S

| ﬁ@émggraﬁi

méthodes de représentation fota-

lement differentes. Dans le premier,
vous voyez, par les yeux des person-
noges, un décor 3D superbe, avec ses
arbres, ses montagnes, ses chutes d'eau...
De trés nombreuses séquences a bases de
photographies digitalisées viennent rele-
ver la sauce et les séquences de combat
sont tres réussies. Ultima VI, lui, présente
une vue de 3/4 (3D isométrique) et vous
voyez vos personnages se déplacer dans
les différents décors. lci, que du dessin,
mais le talent des graphistes d'Origin
n'est plus a démonfrer. Ces deux jeux
sont, chacun dans leur style, superbes.

Berrcﬁql et Serpent Isle utilisent deux

plexe et, au final, plus belle que Ser-

penf Isle. Ce dernier jeu souffre d'une
lenteur excessive et seuls les possesseurs de
machines trés puissanfes peuvent en appre-
cier toute la saveur. Cette lenteur est due au
nombre d'animations “décoratives” du jeu.
C'est beau, mais cela nuit finalement au
plaisir du jeu. Betrayal “construit® |'affi-
chage @ l'aide d'éléments bitmap, qui sont
disposés sur un fond 3D. Il est Fossi-bie de
régler la complexité de cet atfichage et
done d'influer sur la vitesse du jev. Sur un
PC puissant, le déplacement en mode de
détail maximal permet de profiter de la
beauté des décors; sur un PC plus lent, yous
utiliserez un affichage plus dépouillé.

B etrayal offre une animation plus com-

" ULTIMA VI

etrayal at Krondor dispose d'une

musique de qualité et de bruitages

tout o fait réussis. Cependant, c’est
Serpent Isle qui remporte la palme de la
meilleure ambiance sonore. les musiques
sont superbes ef, surtout, les bruitages
proches de la perfection. lls vous
permettent de vous plonger dans le jeu
sans aucun probléme, réussissant méme
parfois a vous faire sursauter lors dlune
action soudaine et d'une attaque
inopinée. Ceci dit, pour ces deux jeux, je
ne peux que vous conseiller I'achat d'une
carte sonore si vous n'en possédez pds
encore : elle vous permetira de profiter a.
fond de ces deux magnifiques softs.




reni Isle

S e E

e 4

A i ! i
] ‘un comme |'autre de ces jeux offre
1 une interface de qualité et ils sont tous
k. deux assez simple d'accés pour que le
plaisir du joueur soit entier au bout de  §
velques minutes seulement. Betrayal at
\rondor dispose d'une visualisation "a la
premiere personne’: vous voyez ce que |
voit le héros. Ultima ne déroge pas a la
fradition avec sa vue en 3D isométrique.

Les documentations sont de toute facon i Ly !
| trés bien réalisées et leur lecture ne vous R Ooradh leapt for
 coltera que peu defforts. Du fait de sa | PR wiists Dike metallic «
traduction meéme imparfaite) en francais, | pu

Serpent Isle gagne le duel dans cette
rub'r"i'q_ue'. A LR

rendent ces deux jeux trés agréables &
utiliser. e nombre de commandes est
réduit et le plaisir du joueur total.
l'interface de Betrayal assure une

ergonomie placant le jeu & la portée de
n'importe quel aventurier et celle d'Ultima
est d'une intuitivité exemplaire : vous
n'aurez pas a consulter votre manuel

~ toufes les 30 secondes afin d'apprendre
. comment effectuer telle manceuvre,
Cependant, la lenteur de Serpent lsle est,
la encore, a la limite 3du'_supp0rfubiel
Heureusement, sa facilité d’utilisation
compense partiellement ce défaut.

LE bon usage de la souris et du clavier

ULTIMA VII

) efrayal comme Serpent Isle offre des
dizaines et des dizaines d'heures de
k= jeu pendant lesquelles il vous faudra
_ batailler ferme et réfléchir dur pour
‘survivre. Mais le plus g(]-fd_nd'des deux est
sans conteste Serpent Isle, dont le scéna-
~ rio complexe et I'étendue impressionnante
vous fiendront en échec pendant de longs
mois (les plus expérimentés en viendront &
bout apres quelques semaines de lutte
ininterrompue). De fait, ce jeu est peut
éire, avec Wizardry VI, le plus grand jeu
de réle jamais concu sur ordinafeur (a
. I'exception peut-etre de Captive, car ce
. jeu était presque infini). .

BETRAYAL

H=Cne
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ABANDONED PLACES 2

+ Graphismes

et animations

superbes.
TOP . pmbiance
sonore omniprésente.
» Scénario trés “cool”.
= Un vrai
investissement en
terme de durée de vie.

v

DIFFICULTE

on, Dungeon Master n'est pas
mort et, 5'il le faut, Abandoned

. Places 2 est la pour le prouver. Quatre
.~ sigcles apres la chute de Bronagh, gon
. protége Pendugmahle, le prince du
| Mal, revient et il n'est pas content. La
- cause semble perdue, si ce n'est
qu'une ancienne légende mentionne

| I'existence d’une épée de vie qui,
seule, est en mesure de defaire

= Toujours
cette interface

o alaDungeon || Iaffreux Pendugmahle. Bien évidem-
FLOP Iaster. ment, c¢'est & vous qu'échoit le dou-
+ Queiques teux honneur de parcourir le monde et

de risquer vatre peau a la recherche de
cette épée. Une surface da jeu gigan-
tesque et 32 souferrains 4 explorer,
tous peuplés de hordes infernales
|| déterminées a vous empécher d’ac-
£ complir votre mission, donneront bien
' du fil & retordre A votre équipe de
© quatre mages et guerriers.

imprécisions dans la
gestion de la scuris.

ICE

Graphismes  89%
Mannifiques et variés. On peut méme
56 Teperer Aty motifs sur les murs.

Animation  82%

Suffisamment rapides pot e pas.
enlrainer d'attents en cours de jeu.

123
[— |

CONFIGURATION

A sy Tous Amiga sauf A1200, 1 Mo RAM, clav., Muslque .
) iniguement, souris. Installation sur DD possible. Jeu en La musique est moyenne el i app
500, 1 ._a_f@'ém%'ﬁ_ur,lun_ anglais, doc en francais. Protection par manuel. pas grand chose i jell. B
tiga 500, |l est rapide; fid Bruitages 8 4%

| graphismes sont excellents

‘sons restifuent bien |'ambi
En revanche, la gestion :
‘estiimprécise ef I'inter
sérieusement vieilli,

Les bruitages sont lrés réussis et
soulignent bien F'ambiance.

Maniabilité
(n et tout de suite dans le jeu et
I'action démarre en trombe:

7 5 0/

Jouabilité
Déplacements, manigment des
CTien que du trés classique.

Durée de Vie 85

Ce jeu st irés grand; de nombreus
“heures e jeu en perspsctive.

194

| Oui! J'attendais avec impa-
¢ tience la suite du premier e|i‘|-
' sode et je n'ai pas éfé dégul la
| premiére chose qui frappe, ce
. sont les nouveaux graphismes —
* on sent qu'il ne s'agit plus d'un
' coup d'essai. le scénario n'a
| pas pris une ride. Spirit

| VERDICT 2

BETRAYAL AT KRONDOR

» Ce jeu est
beau. DIFFICULTE
= Ce jew est
TOP grand. :
« ce jeu estune etrayal At Krondor se deroul_e dans
ratai. le royaume de Midkemia, un
monde fantastique issu tout droit de
I'imagination de Ray E. Feist, écrivain
de science-fiction et auteur de la saga
2 War of the Rift (malheureusement
¢ jamais traduite en francais). Dynamix a
. choisi de mettre en scéne cet univers
* Les - d'une fagon originale. Le jeu est sub-
conversations ¢ divisé, fout comme un livre, en cha-
sont un peu © pitres successifs. || n'a pas de creation
FLOP limitées. de personnages ; Celx-ci sont prede- .

« Anglais de bon
niveau indispensable.

finis et, de plus, la composition de
I'équipe varie selon le chapitre, obli-
geant Ie joueur a tirer parti des carac-
téristiques individuelles pour progres-
ser. La grande innovation est la
représentation graphique, qui méle la
3D surfaces pleines, fagon Ultima
Underwerld, aux bitmaps surajoutés &
la mode Strike Commander.

e

DYNAMIX

BLADE
A

F DE

= Etendue du

jeu impres- DIFFICULTE
sionnante et
TOP univers vivant. : :
« Mieux vaut réflgchir i‘- lade DT_ Destiny est la conversion
que combattre! W pour micros de I'CEil Noir, un jeu de

riile sur table. Cette conversion, loin da
limiter les régles originales, les aug-
I* mente de diverses facons pour donner
i naissance a un jeu complet gt
| complexe, qui plaira & tous les joueurs

« L'idée des points
d'expérience negatifs
est intéressante.

= | 'ergonomie est trés

IR

s il i lassés de jouer les gros bras. Blade of
- Technique- [ Destiny favorise I'exploration et la
ment, lejeu | réflexion, au détriment des combats, la
est un peu ! résolution des énigmes étant bien
FLOP dépassé. mieux récompensée en terme de

+ Le niveau de i points d'expérience. Le jeu offre un
difficulté des combats & univers trés vaste. Des dizaines de
est tres inegal. i villes rassemblent marchands, bouges
» L'humour des | infames, temples et guildes diverses.
programmeurs est § Dans la plupart des villes, vous
parfois lassant. g trouverez des personnages qui vous

fourniront des informations supplé-
mentaires sur |a fameuse épée qui
constitue le but ultime

ATTIC

STINY REALMS OF ARKANIA

qogg
|

CONFIGURATION

PC 386, VGA/MCGA, 1 Mo RAM, 16 Mo DD,
clav., souris, AdLib, Roland, SB/SBPro. Jeu et
doc en anglais. Pas de profection.

7 Oui! Ce jeu est exiraordinaire!
! || laisse au joueur une liberté de
| choix jamais encore atteinte,
propose des énigmes logiques et
en rapport avec |'histoire, est
i graphiguement superbe... Posez
i fout de suite ce guide et courez
! l'acheter. Serge

VERDICT 2

Nambreux et variés,

CONFIGURATION

PC 286, VGA/MCGA, 550 Ko RAM libre, 6,5 Mo
DD, clavier, souris (conseillée), AdLib, SB/SBPro.
Jeu et doc en anglais (traduction prévue).

§ Oui, mais... C'est un jeu de réle
gn‘és. renant avec un scénario

‘excellent, plein de surprises ef de
" rebondissements. Mais, a force
d’gtre complet, le jeu devient.
complexe ef risque de rebuter les’
débutants rien que par le nomEbre

va

aenessens

i de parameres a gerer.

[, VERDICT 2 }
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EYE OF THE BEHOLDER Il ASSAULT ON MYTH DRANNOR PC

+ Cestla
suite d'Eye of DIFFICULTE
the Beholder

TOP 1.

Truisiéme &pisode dans la série Eye
of the Beholder, ce nouveay volet
Etait attendu comme fa paie 4 Ia fin du
mois. Une fois de plus, vous allez
devoir affronter les forces du Mal afin
de récupérer un artefact divin. Le jeu
i débute dans I'ancien cimetiére de
© Myth Drannor, I'antique cité des Elfes
| = C'estmoins | et I'action démarre au quart de tour :
beau qUEOB | ce sont des hordes entigres de

1. ¢ monstres qui vous attendent au

FLOP . C'est moins § détour de chaque chemin. La forét
rapide qu'EOB 1. ! enchantée, Myth Drannor, la Guilde
« C'est mains long { des Magiciens &t le Temple du Bien,
qu'EOB IL. © envani par le mal, suivent. L'interface
et la présentation restent semblables
aux précedents épisodes avec,
toutefois, I'ajout da la commande

| <All Attack=, qui permet 4 tous les
| personnages d'attaguer en méme

Femnoslot i

____ K]

Oui, mais... Eye Ill est loin
d’étre & la hauteur de nos
espoirs. Lo durée du jeu est
limitée: une forét et 3 donjons
aprés le début du jeu, on se
retrouve devant le Grand Mé-
chant, qui rend I'ame au bout de
trois coups d'épée | Thomas

VERDICT 2

»

CONFIGURATION

PC 286, VGA/MCGA, 590 Ko RAM libre, 1 Mo
RAM EMS, 10 Mo DD, clav., souris, AdLib,
Roland, SB/SBPro. Jeu et doc en francais.

You can't g0 that wau

= Scénario

non linéaire.

= Le mode
OP d'engagement

DIFFICULTE

ans Crystals of Arborea, vous avez
défail Morgoth, le Seigneur du
. Chaos. Il vous faut maintenant débar-
rasser le monde de Kroth, son infame
rejeton. L'aventure se déroule ici pres-
que exclusivement a I'extérieur. Les
paysages sont générés de manieére
aléatoire. Chagque personnage peut
effectuer une série d’actions simples :
prendre un objet, combattre, crochetar
une serrure, efc. Les compétences des
personnages dans ['exécution de ces
actions dépendent de leur race et de
leur profession. Les combats se
deroulent en temps réel. La magie
s'accomplit par le biais de potions,
qu'il est possible d'acheter ou dont il
faut découvrir la composition et trou-
© ver les ingrédients. Le jeu, non linéaire,
- permet d'arriver au but de quatre
. facons différentes.

R

* Volume
sonare
5 difficilement
OP ,dible.
Combats & I'arme

[SILMARILS |

LS e T

memts  JOUEURS
| VERDICT 1

Oui! 'adaptation sur Falcon @
permis de corriger le plus gros

éfaut des versions précédentes,
a savoir la lenteur d'affichage. Le
jeu est désormais parfaitement
jouable, son ambiance prenante
et son originalité [ui conlérent un
caractére inimitable.  Jacques

e s L T e e e S

Fal

CONFIGURATION
Falcon tous modéles, 1 Mo RAM, souris, 1,5

Mo DD. Jeu et doc en frangais, Protection par
manuel.

TR TR

* Les
superbes
graphismes
OP accrochentle . = ,
i Magm & Magic Ill vous propose de
prendre |a téte d'un groupe ds
huit aventuriers, dont la mission
consiste 4 neufraliser le maléfique
Shelter qui a étzbli sa domination sur
les cinq iles de Terra. Vous pouvez
| Créer vos propres personnages ou
' engager des personnages existants. Si
. le principe du jeu est semblable &
| celui des autres jeux de rdle et aux
episodes précédents de Might &
Magic, an note "apparition de nouvel-
| les compétences pour les person-
. nages (natation, alpinisme, détection
de passages secrets, cartographie,
etc.). Les combats ont une toute pre-
migre importance dans ce jeu, mais la
variété des adversaires rencontrés et
|| les nombreuses énigmes avitent de
. sombrer dans la lassitude et lg
. “grosbillisme” outrancier.

DIFFICULTE

* Injouable
sur ung
machine

; P d’entrég de

Qui! Pour lao premiére fois, le
Mac dispose d'un jeu de réle qui
n‘a pas @ rougir de lo comparai-
son avec le P(? Réalisation somp-

tueuse, scénario fouillé, interface
conviviale... r?a ieu de role est
une pefite perle qui réjouira fous
les amateurs de D&D. ~ Sanchez

MIGHT & MAGIC Ill LES ILES DE TERR

1
bl ||

123 Joueurs
| VERDICT 1

CONFIGURATION

Macintosh tous modéles, 2 Mo RAM (N&B)/4
Mo RAM (couleur), 15 Mo DD, souris. Jeu en
anglais, doc en frangais.

con p

Graphismes 76%

Les images intermédiaires sont
neftement moins réussies.

Animation
Rien de plus par rapport aux épisodss

précedents,
52%

Musique
Un air au debut, un autre & la fin et
¢'est tout

Bruitages 77%
INombraux sons digitalisés tout au
long du jeu.

Maniabilite ~ 82%

L'interface est simple et standardisge.
La doc esl claire ef détaillée.
89%

Jouabilité
L& maniabilité 4 Ia souris gst toujours
LS5l honng,

Durée de Vie 35%

Sa durée de vie ne dépasse pas 20

69 %

a7
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« Graphismes

MIGHT & MAGIC V DARK SIDE OF XEEN
A S — s

[
TOP - scénario

complexe et riche en

DIFFICULTE

e Might & Magic | & Dark Side of CONFIGURATION

Xeen : une longue histoire. La saga

| VERDICT 1

événements. e , Ul t Wizard s o PC 286 (386 conseillé), VGA, 2 Mo RAM, 20 Mo
« Musiques trés fait partie, avec Ultima et Wizardry, de | ©uid Dark Side of Xeen est le DD, clavier, souris, AdLib, Roland, SB/SBPro.
agréables. ces rares jeux qui deviennent des N meilleur épisode de la série, Jeu et doc en francais. Protection par code.

/indispensable pour comprendre
| vraimen le scenario de la sago.
En dépit de la viclence des com-

| légendes. Dans ce dernier gpisode,
vous devez aider Corak a mettre fin
aux agissements de Sheltem. Vous

découvrirez par la méme occasion .jle‘:'sg'_0h‘gﬁii‘é}'g;;;geg?m%f;?_
. : Y ini nig e
Accés I'incroyable origine de monde de Xeen. of le jeu géni Sl . MC?TC-

v

Les graphismes sont axés autour des
quatre éléments, eau, air, terre et feu,

disque trop £
nombreux lors

Graphismes  86%
Les graphismes donnent ung 1
ambiance trés Heroic Fantasy.

Animaton  80%
Les séquences d'intro el de fin sent
extraordinaires. Monsires animes.

Musique 85

Les mélodies s'integrent parfaite
& |'histoire st aux circonstances.

Brulta?es 80%
Diversité est le mot d'ordre. Des digi
talisations ponctuent loutes fes actio

% P4 |I &
Maniabilite ~ 80%
Un manuel bign fait et toujours une
magnifique carle fournie avec le jeus

FLOP g5 explora- | ce qui donne des paysages variés, ; Ouil Aprés un Clouds of Xeen Jouablllté l-‘
tions. # depuis les montagnes enneigées | frop court et décevant, World of {6 olaviorst iddal. L ergorom i
il o bR L'ergonomie
jusquaux lacs de lave. Le bestiairs est  Xeen est fabuleux. Cest I'un des quasi parfaite.
| encore plus riche et il faut beaucoup | plus grands FUX,GQ?US_Hem_ent ! |
' de ténacité pour rester en vie, Vous disponibles. Les énigmes sont Durée de Vie 75
| avez le choix entre un mode aventure | difficiles ef variées, les |m°“§m’75 Trois fins différentes sonl possibles:.
£ et un mode combat, I'un privilégiant Elous q;;tgﬁ:;ﬁfgﬁ d? e sce'}ﬁ prévoyez des heures dejeu.
NEW WORLD|  fes énigmes et autre les confronta- |0 ' R N
| tions mais, dans les deux cas, vous . VERDICT 2
COMPUTING o avrez fort a faire. WL i

THE MAGIC CANDL

= Le scénario
est complexe
A souhait.

-

= Les
graphismes
sont moches.
FLOP. | 'ergonomie
est déplorable.
» fe jeu est lent.

MINDCRAFT

ULTIMA UNDERWORLD Il

= Fenétre
d'écran
agrandie de
TOP 30%.

= Systame de magie
trés complet.

= Bruitages
impressionnants.

= Pas de voix

' digitalisées au

cours de
FLOP I"aventure.
« Gestion souris pas
encore parfaite.
= Musigue moins
prenante que dans le
premier épisode.

ORIGIN

(4]1]

i
&
# plus. La communcation avec les NPG;

DIFFICULTE

Magic Candle NIl est un jeu de role
utilisant la représentation en 3D
isométrique chere aux amateurs

- d'Ulima VII. Vous dirigez six person-
- nages dans ung quéte  la recherche

de la cause d'un éfrange mal qui af-

- fecte le royaume. Le groupe peut étre
. divisé en plusieurs parties, qui peuvent

accomplir des quétes, chacune de son

' coté, de fagon indépendante. La repre-

sentation en 3D est correcle, sans

trés limitée, est basée sur des mots

| clé: un personnage abarde Un stiet et

vous devrez utiliser ¢e mot dans une
conversation ultérieure. Un systéme de
bloc-rotes garde en mémoire tous les
dialogues. Le pays est composé de
plusieurs fles et de nombreuses villes
qu'il vous faudra visiter pour obtenir de
I"argent et des renseignements.

Elll

123
(prisgin

CONFIGURATION

PC 286, VGA/MCGA, 640 Ko RAM, 5 Mo DD,
clavier, souris, AdLib, SB/SBPro. Jeu et doc. en
anglais. Pas de protection.

i Non! Le jeu est lent, les graphi-
| ques sont ldids, méme en

i couleurs, la musique est médio-
it cre et l'interface ne mérite pas
¢ que l'on s'y aftarde, sinon pour
| verser une larme de désespoir!
i Ne vous fiez pas a la superbe
| illustrafion de la bofte. . Rex

VERDICT 2

T TR

-

) DIFFICULTE

n an aprés la sortie d'Ultima

Underworld, Origin récidive avec
ce deuxiéme volet, Alors gue vous,
I'Avatar, étes convié au palais de Lord
British pour féter la défaite du
Guardian, le ciel s'assombrit et un
grand voile noir recouvre le chateau,

. |'emprisonnant avec tous ses locatai-

res dans une gangue de pierre. Il vous
faut partir & la recherche de huit gem-
mes noires pour briser la barriére qui

- vous emprisonne, avant que tous es

locataires ne meurent de faim. Le jeu
est trés semblable a son prédéces-
seur, mais avec un affichage plus
grand et des sprites plus fins. De
nouvelles textures ont été également
rajoutées pour le décor. Dans 'en-
semble, pas de modifications révolu-
tionnaires, mais il est difficile d'amé-
liorer ce qui était déja un chef d'ceuvre.

123
|

JOUEURS

CONFIGURATION
. PC 386sx, VGA, 566 Ko RAM, 2,5 Mo EMS, 13
Mo DD, clav., souris, joy., AdLib, Roland,
SB/SBPro. Jeu en anglais, doc en frangais.

- Qui! I'éais un inconditionnel du
précedent épisode ef je ne suis
' pas décu par le second volet!
C'esf foujours aussi beau et méme
lus, foujours aussi passionnant et
ien rédlise, Méme si le jeu n'est
I pas fres complexe, e ne peux
% qu'en conseiller 'achar. T Rex
VERDICT 2




ULTIMA VII SERPENT ISLE

« Scénario
A complexe gt
génial, tant par
TOP e sujet que
par la maniére dont i
ast traité.
« Graphismes
superbes.
« Meélodies a la hauteur.
« Voix digitalisees
claires et nettes.

= Accés

incessants et

intempestifs
FLOP au disque dur.
« Serolling trop
saccads, méme sur un
4860x/33.

TR RIS

DIFFICULTE

erpent Isle fait directement suite &
Ultima VIl: The Black Gate. Compte
tenu des nombreuses allusions aux
épisodes précédents, il est donc
fortement conseillé d'y avoir jous.
Aprés avoir deétruit 1a Porie Noire, I'Ava-

| lar que vous ates se retrouve bloque

dans la dimension de Britannia. Batiin,

! Tinfame zcolyte du Guardian, s étant
| enfui sur['lle des Serpents, vous partez
. & sa poursuite. A partir d'un objectif

1

simple (retrouver Batlin, vous allez étre

| entrainé dans toute une série d'aven-

tures rocambolesques: rétablir la
balance cosmique, demasquer des
traitres ou faire le messager entre deux

Graphismes 4%

Tout simplement sublimes, en dépil

123 1724 e e |2 faible résolution de |3 VEA,
mimim| JOUEURS A PRI - Animation  30%
l C'est e gros défaut; |8 scrolling est
terriol | saccadé!
CONFIGURA'"ON erriblement saccads

Musique 92%

MNombreus themes. pariaitement
adaptés aux circonstances.
89%

Bruitages

Voix digitalisees d'excellente gualite et
normbrel: autres bruitages.
80%

Maniabilité
Le manuel met en place lintrigue gf
deépeint avec efficacil |'le.
Jouabilité 80%
L2 gestion de I'équipemant est
excellente et I'ergonomis est bonne.

Durée de Vie 91%

PC 386dx, VGA, 580 Ko RAM libre, 1,2 Mo RAM
XMS, 25 Mo DD, souris, AdLib, Roland,
SB/SBPro. Jeu en anglais, doc en frangais.

Ovui, mais... Ah, quel dilem-
me! Serpent sle est immense,
beau, captivant, le scénario est
assionnant, |'ergonomie par-
gite... Mais c’ssl%eni, désespé-

;5_ amoureux. De nombreuses taches qui || rement lent! Et pourtant, on sy ' :
8 ; Aedioche Tantianlere Kaora L'lle des Serpents est incroyablement
n'attendent que vous. Des graphismes bR P08, £ wasie el il y & Enormeément de quétes,
i ; : L prés heure... e
somptueux, une musique de circons
ORIGIN ¢ tance et une bonne ergonomie en font VERDICT 2
un des jeux les plus passionnants. i :
* L g jeu tourme 123 124+
y pariaitement, i o 18 :
‘ gl DIFFICULTE =] JOUEURS 1]
TOP frés petite
i  Conliguration. on of the Empire, qui fait suite &
= Les énigmes sont Legend, est en fait le premier volet I VERDICT 1 CONFIGURATION

intéressantes et loginues
o |3 réalisation est d'un
ban niveay.

4

A\ * Pas de réelle
nolvesute par
LY rapporta
FLOP |'épisode
i précédent.
* Gertains passages sont

168 durs, obligeant 4
Sdlvegarder & chague pas.

MINDSCAPE

* Scénario
long et éla-
bare.
?OP * Superbes
draphismes en
extérieur,
* Excellents ergono-
mie.

* Grande diversité de
Personnages.

* La musique
gst quasi
Bl g NEXiStanie
7"9" dans cette
YErsion pour ST.
;a:animatiun
dagnerait a étre plus
Tche, P

SILMARILS |

d'une nouvelle série. Alors que vous
féliez dignement votre victoire, on
vous informe que votre pere a été
assassing. Vous prenez donc |a téte
d'un groupe de quatre aventuriers pour
venger sa mort. Vous pouvez repren-
dre les héros du précédent épisode ou
en créer de nouveaux. Le jeu s'articule
essentiellement sur 'exploration de
multiples donjons et souterrains,
représentes en 30 isométrique, dans
lesquels trappes, manstres et leviers
divers foisonnent. Il vos faut aussi visi-
ter des villes ol vous pouvez vendre
ou acheter des équipements, ou
encore parcourir le pays en combat-
tant des hordes sauvages. Les

. combats se déroulent en temps réel et
. font largement appel & 2

SHAR 2

magie.

ORI T TR A e e

DIFFICULTE

Dans Ishar 2, vous incamez Zurba-
ran, prince d'lshar. Les mages de
1a cour viennent de vous avertir gue
I'ignoble Shandar menace, une fois de
plus, de faire basculer l2 royaume dans
le chaos, Le jeu commence alors que
Vous vous retrouvez quasiment tout nu
sur une des les qui composent votre
royaume. Il ne vous reste plus qu'a
recruter une équipe de fines lames,
mercenaires et autres mages pour aller
cantrer I'infime Shandar (si vous avez
joué a la précédente version, vous
pouUvez récupérer les personnages, ce
qui, en termes de muscles, est un
avantage certain). La surface ds jeu a
6té substantiellement agrandie et
I'ergonomie & été améliorée par rapport
a I'épisode précédent. La magie n'est
pas en reste puisqu'elle s'enrichit de
plusieurs sarts nouveaux,
TS

i | JOUEURS

e o S

PC tous modéles, CGA/EGAVGA Tandy, 500 Ko
RAM, 1,2 Mo DD, clav., souris, AdLib, Roland,
SB/SBPro. Jeu en anglais, doc en francais.

Oui! J'avais beaucoup apprécié
le premier épisode et ceffe suite
ne me dépayse guére. En revan-
che, le scénario a bénéficié de
plusieurs améliorations. Le jeu est

ifficile, mais les sauvegardes et
les salles de régénération évitent
de "galérer”, Jacques

123

| VERDICT 1 CONFIGURATION

Oui! J'apprécie le style des jeux
de Si_lmar[ﬁ et Ishar 2 ne fait pas
exception. Ce qui fait son cﬁc(:]r-
me, c'est la qualité des décors, la
profondeur du scénario ef lg sim-
plicité de la gestion. Méme si les
mouvements sont saccadés, le jeu
estfrés agréable, ‘/;’c

ST tous modeéles, 1 Mo RAM, clavier, souris,
joystick, Installation sur DD possible. Jeu et
doc en francais, Protection par manuel.

99



_Jzux pe Rove

BLADE OF DESTINY: REAL

= L'univers
A est immense

etd’un
TOP excellent
réalisme.
« |a réussite fait appel
plus & 1a réflexion
qu'aux combats.

= La durée de vie est
trés importante.

= Disque dur

et extension

mémoire sont
FLOP indispensa-
bles pour jouer
sérieusement.
* La complexité est un
peu trop grande et
I'ergonomie est
imparfaite.

US Gold

 DIFFICULTE

lors que Ia paix régne depuis des
temnps immemoriaux, une armee
de monstres sanguinaires surgie de
nulle part infeste |a pays, semant sur

| son passage la désolation et la mort.

Seule une épeée magique forgée par
les Cyclopes peut venir & bout des
envahisseurs. La lourde responsabilite
de retrouver cette arme est donc
confiée & une équipe de six aven-
turiers, que le scénario va entrainer de
ville en ville. s devront visiter les
tavernes et récolter le maximum
dinformations permettant de localiser
la fameuse épée. Les combats n'ont
ici gu'une importance secondaire,
bien qgu'ils soient relativement
nombreux lors des déplacements
entre villes. En revanche, la réflexion
gt la diplomatie tiennent une place
préponderante.

Ils sont o'un bon niveau el d'une
123 i Z diversité suffisante,
iissi JOUEURS  jml | | ~ PRIX sl Animation 70
Lanimation elst résene aux combals
i etd certains ligw.

O Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, 9 Mo DD, lusique <1y
‘Oui! Enfin une conversion PC/ clavier, souris. Jeu et doc en anglais. Les thémes musicaux sont réussis et
Amiga qui n'a pas d'.gé_%ﬁrir_de_:lq'i Protection par codes. varlgs, mais Un peu repeutiis.
comparaison enire ces deux ma- : %
Chifbe! Blads of Deshny pertiel -B,f.l,"fag.e.s. 6“%
aux possesseurs d’Amig : Tres discrels et limiies 4 guelgues
prendre Une quéte co bt d'nées Jors des combals.

‘qualité, ‘dans un’ mon
fropvaste,

Oui, mais... Blade of Destiny.
est un jeu immense... bien trop
rand pour un Amiga dépourvu
disque dur! Sur ce demier, les

| 'swaps incessants de disquettes
ruinent |'ambiance et vous empé
chent d'entrer dans un jeu pour-
 tant de bonne qualite. pirit

VERDICT2

=

MS OF ARKANIA Amiga

Géphism'eé 78%

Maniabiits ~ 50%

La création des personnages est fast
dieuse ef le manuel est indispensabl
mgug £ i 0 “
Jouabilité 78
Bonne utilisalion e la souris, en
d'jodnes peu explicites.

Durée de Vie 85

Blade of Destiny, vaste et comple
réserve dg nombreuses heures de

8¢

LANDS OF LORE

» Des
A graphismes
somptueux et
TOP varies.
+ Une excellente
bande sonore.
» Ergonomie trés bien
étudige.
= Histoire complexe.

« Certaines
actions sont
irréversibles,

FLOP menant au

blocage.

VIRGIN
GAMES

DIFFICULTE

La trés aftendu Land of Lore est un<
jeu de rdle calgué sur Dungeon’
Master et Eye of the Beholder. Vous ©

dirigez ici une équipe de deux ou trois
aventuriers qui doit mener a bien la
mission qui lui a été confiée par le roi
Richard: récupérer le Rubis de la
Vérité pour mettre en déroute la male-
fique Scotia. Mais celle-ci réussit a

| empoisonner le roi. |l vous faudra

donc, en plus, trouver le moyen de le
quérir avant qu'il ne soit trop tard. Vos
aventuriers vont explorer des caves,
des donjons, des foréts et des villes &
la recherche d'indices. L'écran
représente I'endroit ol ils se trouvent
tel qu'il est vu par les personnages.
Une fonction de cartographie auto-
matique trace les plans au fur et &
mesure de la progression et permet
de retrouver son chemin.

=i | JOUEURS

7 Ouil |l suffit de voir ['inro et de
| jouer quelques minufes pour cons-
' fafer que 'on a dffaire & un jey
| excephionnel, le genre de fifre qui
! a toutes les chances de devenir

| of Lore, c'est le réve de fout ama-
! teur de jeux de rdle. Doguy

VERDICT 2 ~

| une référence incontestable. Lands

CONFIGURATION

PC286, VGA/MCGA, 590 Ko RAM libre, 18 Mo DD,
clavier, souris, cartes AdLib, SB/SBPro, Roland.
Jeu et doc en francais. Protection par manuel.

THE LEGACY

~elesgra-
_ phismes sont'z_-_.

superbes.
TOP: - Labande .

son est superbemant

assortie & I'ambiance ',

et au scénario.

+ ’histoire non liné-
aire annonce des
heures et des heures
de jeu.

» L'animation
v des monstres
est un peu
FLOP monatone.
= Le niveau de
difficulté est assez
Elevé.

MICROPROSE

100

DIFFICULTE

Quelle n'est pas votre surprise en
apprenant que votre nom figure sur
le testament d'un parent éloigné dont
vous ignoriez jusqu'a l'existence. Mais
4 quoi bon se poser des guestions
lorsque I'on vient d'hériter d’une im-
mense demeure victorienne, batie au
bord d'une falaise avec vue imprenable
sur la mer, eau courante, gaz 4 tous les
gtages et zombies a volonté. Pas au
courant de la derniére clause du
contrat, vous vendez dare-dare votre
vieille chambre de bonne et filez vous
instalier dans votre nouveau logis. Mais
votre demeure abrite une porte reliant
trois univers paralléles et les locataires
de ces mondes ne sont pas trés nheu-
reux de vous voir arriver, |l vous faudra
donc affronter trois démons ainsi que
leurs serviteurs avant de prendre

possession de votre bien.

123

ey .eét' superBé-!ﬁ;'_Lé:;.

ST

ne de rebondissements, va vous
| faire se dresser les cheveux sur la

e

o

I reussi pour Microprose,

"] VERDICT2

graphismes sont exiraordinaires;
a maniabilite & la souris est par-
'\ faite ef Fhistoire, complexe et plei-

a
| téte. Un premier essai fotalement:
T. Rex

CONFIGURATION

PC286, VGA/MCGA, 640 Ko RAM, 20 Mo DD,
clavier, souris, cartes AdLib, Roland, SB/SBPro.
Jeu et dac en anglais.




i I'on ne prend en
considération que
la quantité, le sport
n’est certes pas la
‘L, rubrique la plus
representée: moins d'une
\vingtaine de jeux pour toute
année 1993, c'est peu.
Pourtant, a défaut d’avoir la
guantité, nous avons la

ualité et la majorité des jeux
lie nous avons eu

)ccasion de tester sont
cellents. Une fois de plus,
micro dominant est le PC.
qualité et la puissance du
tériel disponible pour un
raisonnable permet de
liser des prouesses
hniques en matiere
nimation et de graphis-
nes dont on n’osait pas

eril y a a peine un an.
miga est toujours présent.
ant au Macintosh, il

mble que cette machine
spire guere les éditeurs.

LECTRONIC
RTS : PANIER A
POINTS

ies événements majeurs
annee a été indénia-
ent Jordan in Flight,
par Electronic Arts. Ce
qui est une simulation de
t-ball, se démarque de
tce qui a été fait jusqu’a
nt par la qualité de ses
If3phismes et de son anima-
lignes de la Full Motion
€0, Si le jeu n’est pas
€mpt de reproches, entre
T€S du fait de I'impossibi-

Aprés les exploits de la "Dream Team" aux Jeux Olympigues, le basket a connu un
engouement considérable. Il était normal que les édifeurs proposent des simulations
sportives sur le sujet, comme Electronic Arts et son impressionnant Jordan in Flight.

lité de jouer a deux, il n’en
constitue pas moins une
référence a laquelle les jeux
similaires seront comparés a
'avenir.

FORMULE 1
DES LONGUEURS
D' AVANCE

La simulation de course
automobile n’est pas en
reste, ce qui n'est pas
étonnant au vu de I’engoue-
ment toujours grandissant
pour ce sport. Formula One

Grand Prix, de Microprose,

marque dans ce domaine un
point avec une simulation
qui, a ce jour, n’a toujours
pas de concurrent sérieux.
Prost a quitté la compétition

mais, aux commandes de
F1GP, vous pourrez toujour
réver gque vous courez contre
(ou avec) lui.

TOUTES VOILES
DEHORS...

S’il y a un parent pauvre de la
simulation sportive, ¢'est bien
la navigation a la voile. Hy a
eu quelques tentatives dans
le passé et les Anciens se
souviendront sans doute avec
nostalgie d’un simulateur de
voile sur... Apple Il! Depuis
cette époque héroique, aucun
autre éditeur n’avait voulu s’y
risquer, a part quelques
originaux dont nous tairons le
nom par pure charité. Un
éditeur néerlandais a enfin
décidé de relever le défi. Salil
Simulator 2.0 de Stentec
(édité en France par Ubi Soft)
est a la voile ce que Flight
Simulator est a Iaviation et,
méme si le jeu n’est pas
parfait, il a le mérite d’étre le

Certains jeux créent I'événement en sortant des sentiers battus et en proposant des
sujets inexplores jusqu'alors. C'est le cas de Sail Simulator 2.0, qui vous place ala
barre d'un bateau a voile. A vous de vous débrouiller entre vents et courants...
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[FORMULA ONE

EQ g? S :_' .

lors que Formula One Grand
‘ploite les graphismes 3D pou
ximum de réalisme, Jordan in

_utilise une représentation graphique
jusqu’alors inédite dans le '

simulations sportives. Elle c :

évoluer des images digitalisées dans un
décor en 3D -sur?ace-; pleine. Bien que le
résultat soit réaliste, les graphismes de

Jordan in Flight n’en sont pas moins fres

austéres: seul le ferrain de jeu est visualisé,
sans aucun décor autour. Autant d'éléments

‘qui ne font pas défaut a F1GP, lequel

remporte donc la
graphismes. Il faut
ormule 1 est

palme pour o

 effets visuels impressionna

L

FORMUL ONE

. musique n'intervient
 tations ou les inferru
 concerne donc les

‘beaucoup moins spé
excellentes voi

BANDE SON 4]

y 'c.b'n_stc:f:. s'impose: _ 77
ort ne font pas bon | Cy
le: it o

ru
technique, Formula One
au bruit le régime du moteur ¢
les vitesses en conséquence. L'uti
bruitages dans Jordan
que. Associes
ix, ils apporter nbiar
trés dynamique aux matcns. La ban
sonore confére néanmoins & Jordan in Fl:?ht ;
beaucoup de punch; on ne peut pas en dire
autant de son concurrent. N

e sport choisi dans Jordan in Flight
impose une action centralisée autour = | 0/
d'un terrain de jeu alors que Formula
One nous entraine a toute vitesse dans les
méandres des meilleurs circuits mondiaux.
Pourtant, les programmeurs de ZCT (a qui
I'on doit Jordan in Flight) ont déployé un
trésor d’ingéniosité pour insuffler un
‘maximum dé mouvements & une simulation
de basket qui aurait pu éire au demeurant
frés statique. Cette utilisation intelligente
des mouvements de caméras ne suffit
toutefois pas & concurrencer la qualité des

=

| <

animations de Formula One Grand Prix. | g
O

—

o~

La sensation de vitesse est sidérante et les
prises de vues sont nombreuses.

FORMULA ONE



PRISE EN MAIN _

ourtant ex-aequo au score, les deux
softs obtiennent cetfte excellente note
pour des raisons bien différentes.
Avec trois configurations sur disque dur et
la possibilité de régler la fréquence
‘animation, Formula One s'adapte & la
puissance de chaque PC. La documen-
tation en francais est d’excellente qualité.
~ Jordan in F|ig_ht, lui, donne dans la
simplicité. Une installation rapide, facile &
manier, on rentre tout de suite dans le jeu.
En revanche, mieux vaut avoir une
machine puissante car ici, pas de
paramétrages. Ces arguments vraiment
Sp}é_cifique_s aboutissent donc & un match
nul.

évident et, pourtant, la jouabilité ne

fait pas défaut a Formula One Grand
Prix. Le controle au clavier est encore celui
qui offre la meilleure sensibilité. D'un
autre coté, le maniement des basketteurs
dans Jordan in Flight est trés instinctif en
dépit des mouvements de caméras
incessants.' Si on choisit la simplicité com-
~me critére principal de joual 'F'!'é, Jordan
in Flight @ un avantage certain par rap-
port @ son concurrent. En revanche, si
vous aimez les réglages au quart de poil,
n'hésitez pas & jeter voire dévolu sur |

P iloter un bolide de Formule 1 n‘est 'pc_s' i

Formula One Grand Prix.

—— LT e I A G L

( DUREEDE VIE

vie par un mode pro essionnel ardu,

au fil des parties la monotonie gagne
lentement le joueur. A moindre d'éfre un
fan inconditionnel de basket, difficile de
ne pas se laisser gagner par I'ennui au
bout de la 30" partie et |'impossibilité
d'organiser un vrai match ou méme de
jouer a deux se fait alors sentir. Formula
'One ne connait pas ce probléme: 16
circuits et un mode championnat
garantissent une variété suffisamment
importante pour _gor-der longtemps le
joueur en haleine, bien que, ici aussi, un

mode "deux joueurs" aurait éié le
bienvenu.

o
3% cn |

S i Jordan in Flight garantit sa durée de

FORMULA ONE

Grace a une réalisation selide et un aspect simulation trés poussé, Formula One Grand Prix remporte le match
comparatif face a Jordan in Flight. Il manque a ce demier la complexité et la diversité nécessaire pour
concurrencer un soft ausssi complet que celui de Microprose. Le classique 'emporte donc mais saluons tout de
E?nela créativite dont fait preuve Jordan in Flight. Ce sont des jeux de cette frempe qui font évoluer la micro
ludigue. { : - :

e e
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INTERNATIONAL OPEN GOLF CHAM

* Lejeuse
A contente
d’une
TOP configuration
minimale.
+ Les animations sont
trés fluides.
= | 'ergonomie est
excellente.

* Les
graphismes
sont quel-
FLOP conques.
» Les religfs sont peu
visibles.
* lin'y a que trois
parcours.

OCEAN

DIFFICULTE

Open Golf Championship vous pro-
pose trois parcours de 18 trous,
chacun dans un environnement diffé-
rent. Outre les possibilités classigues,
le jeu offre un certain nombre de
variantes intéressantes, ainsi qu'un
mode entrainement. Le choix entre
trois niveaux de difficulté vient complé-
ter le tout. La vue principale, en 3D, est
entourée d'un cadre contenant les
icones comespondant aux comman-
des. Le déclenchement du swing fait
appel & un procédé original: il s'agit de
centrer un viseur sur la balle dont la
trajectoire dépendra du club choisi et
du point d'impact. Pour compliquer |e
tout, le viseur est animé d'un trem-
blement qui s'accentue avec le niveau
de difficulté. Le jeu permet de visualiser
sous différents angles la trajectoire de
la balle, ainsi que de rejouer un coup.

PC

123
|

CONFIGURATION

PC286, VGA/MCGA, 588 Ko RAM libre, 3 Mo DD,
clavier, souris indispensable, cartes AdLib, SB/
SBPro. Jeu en anglais, doc en frangais.

L man :
Ou'ié.- mais... Ce ']e{sd'g-"i_‘-a{»um?u Jonabilia.
. ge de se contenfer d' onfi- R
. Siraion ks pev ‘musclés”. Son Le maniemenL.dof sous

| ergonomie est excellente mais, en A
 revanche, les graphismes le sant -
. moins: 'impression de relief n'est
! pas frés perceptible et les dessins.
| vecforiels sont moyens.  Spirit

i © VERDICT 2

SAILS
A ;eﬁlﬁm %

simulation de
TOP yoile sur PC.
« Gertains bateaux ont
un compartement trés
réaliste.
« De nombreuses vues
30 et un zoom
performant.

* les
bruitages sont
indignes d'un

FI-OI:']eu actuel.

+ L'ergonomie n'est
pas parfaite.

« || manque une vraie
carte marine.

STENTEC

WILSON PROSTAFF

. + Lejeuse
contente
d'une

TOP configuration

restreinte.

» | 'animation est

fiuide et réguligre.

= Pas besoin de lire la

doc pour commencer &

jouer.

» Le viseur
parkinsonien
demande un
FLOP bon moment
d'adaptation.
« Un seul parcours,
complexe, mais
monotone.
= Conditions météo
non modifiables.

MULATOR2.0

DIFFICULTE

Sail Simulator 2.0 est, comme son
nom |'indique, un simulateur de
bateaux # voile. Il propose plusieurs
bateaux différents, allant du simple
dériveur d’entrainement au guillard de
9 métres. Un bateau a moteur est éga-
lement inclus, pour les inconditionnels.
Les zones de navigation comprennent
la Mer du Nord, les Barbades et le lac
Braassemeer et un éditeur simplifie
permet de placer les cotes, jetées et
bouées. Le programme représente
I'embarcation en 3D surfaces pleines,
avec des angles de vue multiples. La
gestion de la voilure se fait 4 ['aide de

|a souris, a partir de menus, avec des

raccourcis clavier ou encore a l'aide

d'ung manette spéciale. De nombreux

instruments de navigation, tels que le
loch, le GPS ou un compas de relgve-
ment, sont galement présents.

||

b’ JOUEURS mii]

SRR

CONFIGURATION

PC tous modéles, EGA/VGA, 550 Ko RAM libre,
2 Mo DD, clavier, souris, joystick, manette spé-
ciale. Jeu et doc en frangais.

istingue par un
e ef, surout, elle
- que Flight Simu-
ion. . Spirit

DIFFICULTE

Sur un marché occupé par deux

géants, 4 savoir Links 386 Pro et

David Leadbetter's Golf, Wilson
Prostaff Golf se place comme un
logiciel simple & utiliser, rapide et pau
gourmand en ressources machine.

GOLF

JOUEURS  jmimimi

CONFIGURATION

PC386, VGA/MCGA, 512 Ko RAM libre, 1,3 Mo
DD, clavier, souris, cartes AdLib, SB/SBPro.
Jeu en anglais, doc en francais.

KONAMI
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Force est de reconnaitre qu'il y amive
parfaiternent, puisque un PC386sx est
suffisant pour faire fonctionner ce jeu
dans de bonnes conditions. Il est
aussi nettement plus rapide gue ses
concurents en ce qui conceme |'affi-
chage des graphismes. Le program-
me est particulierement riche en
options de jeu, puisque ce ne sont

pas mains de 14 variantes différentes, effe, € :i).e"!ﬁt! t

depuis le golf classique jusqu'aux | I.-d-??“aé du golt y prendront réel.
divers tournois par équipes. Il n'y a | .e_m'e“.'..-FJF‘!.S'F--IC.e qui ﬂ‘as_‘ pas;
qu.uln seul parcours, assez pay varié gﬂf‘:g;c__us].._ _ organ
sur & plan graphique, mais qui offre " VERDICT 2

de nombreuses difficultés. i -V'ERDI'-CT 2

SRS S
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F17 CHALLENGE

« Limpras-
A sion de

vitesse est
TOP bien rendue.

» Les options sont
nombreuses.

v » Pas de jeu
a deux.

» Pas de
FLOP rstroviseur.
» Lg réalisme est

45582 MOyen.

TEAM 17

NHL HOCKEY

« Action rapi-
A de et scrolling
. fluide.
TOP - Lemade
deux jousurs st une
trés bonne idée.
» Excellentes voix digi-
falisees.
+ Des tableaux de sta-
listiques trés complets.

+ Les bruita-
ges fontun
peu défaut.

FLOP . L'interface
;ﬁmrés austére.

ELECTRONIC

ARTS

* Le soft est
; d'un réalisme
incroyable.

TOP . st

possible de jouer &
deux.

* Cestune
simulation de
foot sans la
Fl_'OP moindre
séquence d'action.
* Les graphismes
manguent franchement
e gaiets,

' | GREMLIN

| vous pousser 4 la faute.

B
| |

7

DIFFICULTE

17 Challenge est une simulation de
course de voitures. Votre but ultime
est de devenir champion du monde de
F1 & I'issue des seize courses qui

| composent ia competition. Le jeu vous
. permet de choisir pami quatre voitures
. differentes, chacune ayant ses paints

forts et faibles. Vous pouvez également
paramétrer le type de pneus, le choix
de la boite de vitesses, la sensibilité de
I'accélérateur, le nombre de tours du
circuit ou encore lg niveau ou le type
de jeu. Votre place sur la grille de
départ est, bien évidemment, déter-
minge par vos performances aux
essais, qui se font sur deux tours, avec
ou sans autres pilotes. Vous verrez
rapidement que les concurrents font
preuve d'un manque fotal de fair-play
et qu'ils feront tout leur possible pour

Qui! F17 Challenge semble un
peu rudimentaire et les décors
sont loin de valoir, par exemple,
Vroom, mais l'intensité de |'oc-
tion et |'acharnement de vos ad-
versaires a vous faire sortir de la
iste font vite oublier les pefites”
imperfections du jev.  Jaeques

VERDICT

CONFIGURATION

Amiga tous modeles, 1 Mo RAM, joystick. Jeu
en anglais, doc en francais. Pas d'installation
sur DD, Protection logicielle.

Graphismes

DIFFICULTE

lors que la version Megadrive de

NHL Hockey est un concentré
d'action pure, celle sur PC est spe- -

cialement destinée au public micro,
plus habitué aux softs complexes.
MHL Hockey est donc une reelle
simulation sportive et dépasse de
loin le cadre du jeu d'action. Les

| matchs se jouent indifférement au

clavier, a la souris ou au joystick.
Afin de donner plus de souplesse et
de réalisme, les programmeurs ont
su inclure quelgues finesses de jeu
intéressantes et e resultat est
convaincant et assez proche de ce
que I'on peut voir & 12 télé. Le jeu
permet aussi a plusieurs joueurs
(jusgu’a 24) de s’affronter en tour-
nois, chague joueur pouvant gerer sa
propre €quipe. Les renconires se
font, bien évidemment, deux A deux.

it | JOUEURS
| VERDICT 1

Qui! Je ne suis pas un grond
fanatique de Hockey, mais ce
ieu m'a convaincu. | exploite

ien les capacités du PC et |'as-
pect stralégie/gestion a été tres
soigné. De plus, la possibilité de
jouer @ deux, rare sur PC, est
une excellente idée. Mare

CONFIGURATION

PC386, VGA, 640 Ko RAM, 10 Mo DD, clavier,
souris, joystick, cartes AdLib, SB/SBPro,
Roland. Jeu en anglais, doc en francais.

PREMIER MANAGER 2

DIFFICULTE

Premier Manager 2 est I'exemple
méme de soft dont les Anglais et
las Américains raffolent: depuis la
gestion des équipes jusqu'a I'ameéna-
gement du stade, en passant par la
recherche de sponsors, le financement
ot 'entrainement individue! des jousurs,
tout ce qu'il faut savoir pour gerer un
club de footbal est dans ce soft. Avant
chague match, vous devez recruter das
entraineurs, qui feront subir a vos
joueurs une préparation plus ou moins
intense. Vous ne pouvez pas asister
aux match, mais un écran permet d'en
suivre le déroulement. Aprés chaque
rencontre, vous pouvez consulter un
bilan plein de statistiques qui vous
permettra de repérer vos faiblesses et
d'ajuster la strategie pour les ren-
contres 4 venir, le but ultime étanl bien
évidernment, de remparter la coupe.

AR

mmmss  JOUEURS
| VERDICT 1

QOui, mais... Je déteste le foot!
Alors une simulation économique,
sans sequence action, pensez
‘donc! Pourant, dans son genre,
Premier Manager 2 est sans doute
le meilleur car le plus complet,
depuis |'entrainement jusqu’a

I'éclairage du stade. Mare

PRIX

CONFIGURATION

Amiga tous modeéles, 512 Ko RAM, clavier,
joystick, souris. Jeu en anglais, doc en

ancais. Protection logicieqle.
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76%
Variés el de bonne facture, sans élre
pour autant au top.

Animation  83%

L'impression d vilesse est bian
rendue.

Musique 65%

Assez classigue, elle laisse vile fa
place aux bruitages.

Bruitages  84%

Les régimes du mateur sonf bien
randus el il y 2 bien d'autres bruits.

Maniabilite ~ 85%

La prise en main est instinciive et le
manuel n'est pas nécessaire.

Jouabilité ~ 84%

L voiture répond bien aux
commandes.

Durée de Vie 74%

|I'mangue un mode deux jouglrs pour
enfrefenir Iintérét  long terme.
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NIGELL MANSELL'S WORLD CHAMPIONSHIP 1200

» Graphismes
A de la route
nettement
TOP ameliorés.
« Animation beaucoup
plus rapide, sans
ralentissements
intempestifs.
+ Intense sensation de
vitesse.

* Tous les

graphismes

intermediaires
FLOP g4t restés les
memes.

GREMLIN

DIFFICULTE

Re\rivre en détail les plus belles
courses du circuit Grand Prix de F1
1992, c’est ce que vous propose
Gremlin avec ce jeu qui vous met au
volant de la Williams-Renault V10 de
Nigell Mansell. Vous avez 1a possi-
bilité, tout d’abord, de vous entrainer
sur guasiment tous les grands circuits
du monde. Il vous faudra ensuite fran-
chir les épreuves de qualification avant
d'accéder aux courses & proprement
parler. Il existe plusieurs aides pour
vous apprendre a maitriser votre
véhicule, depuis la conduite accom-
pagnée jusqu'au circuit en solo. Au
cas ol cela ne serait pas suffisant,
trois niveaux de difficulté sont prevus.
Enfin, toute une série de réglages
permettent, avant le départ de chaque
course, d'adapter la voiture au circuit
et aux conditions métearologiques.

Amiga 1200 b

CONFIGURATION

| Amiga 1200, 2 Mo RAM, clavier, souris.
Installation sur DD possible. Jeu en anglais,
doc en francais. Protection par roue codée.

Oui! Cette version est irés
rapide, le scrolling de la route
. ne ralentit pas ef on se doute

| possibilites de ['A1200. Ce jey
© est excellent et bien équilibre,
I n’hésitez donc pas & c'gu_[_i"r

PRIME MOVER

= Animation
A irés fluide (50

images/
TOP seconde).

= Les motos
donnent I'im-
pression de

FLOP glisser.

« Graphismes dépouil-
lés, peu de décors.

« Dégradés du ciel
grossiers.

= Action trop
répetitive.

PSYGNOSIS

VROOM MULTIPLAYER

» |'animation
A est excellente.

= Le mode
TOP turho, 50
images/sec, décoiffe
un max!
= Des bruitages qui
contribuent fort au
réalisme.

- Les
graphismes
n'ont pas
FLOP changé d'un
poil,
- Le mode link a été
supprime.
- Le deuxiéme lecteur
n'est pas reconnu.

| DIFFICULTE

Ceﬂe simulation de course de motos
nous rappelle que les motos ont
depuis longtemps remplace les che-
vaux dans les cceurs des hommes,
des wrais, purs et durs, vétus de cuir
noir et sentant |a biére. Prime Mover
st un hymne a la mécanique et, en
particulier, & tout ce qui a deux roues
(enfin, presque... Solex, s'abstenir).
Vous avez le choix entre cing bolides
et douze circuits différents. Le contrdle
de ces monstres d'acier se fait entié-
rement & ['aide du joystick, dont le
fonctionnement est, de surcroft, para-
métrable. Le passage des vitesses
peut étre automatique ou manuel. Le
jeu restreint volontairement le champ
d'action du joueur ; pas d'escapades
en dehors du circuit, pas de course
venire 4 terre derrigre la moto apres
une chute. Seule compte ici la victoire.

CONFIGURATION
Amiga tous modeéles, 1 Mo RAM, joystick.

ofamment par la rapidité de

U I i
rien de nouveau.

LANKHOR
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) DIFFICULTE

room avait la réputation d'étre la

meilleure simulation de pilotage
sur circuit pour Atari ST. Cette
deuxiéme version a subi un petit
lifting, censé combler les lacunes de
la précédente. 1l s'agit d'un jeu trés
complet, dont pratiguement tous les
aspects sont parametrables. Le type
de boite de vitesses, les pneus,
I'angle des ailerons peuvent étre
choisis en fonction du eircuit choisi.
De méme, le niveau de difficulte, le
nombre de tours et bien d’autres
paramétres encore peuvent étre
configurés par lg jousur. Un mode
d'entrainement permet de s'exercer
au pilotage, soit avec la souris, soit
avec un joystick. Enfin, le grand point
fort du jeu est le mode deux joueurs,
oll chague joueur dispose d'une
moitié de |'écran.

CONFIGURATION

Atari ST/STE tous modéles, 512 Ko RAM, souris,
joystick. Installation sur DD impossible. Jeu en
anglais, doc en frangais. Protection par logiciel.

Graphismes 70
Les paysages sontvaries, mais les:
podiums sont laids a pleurer,

Animation 90
|mpression de vitesse bien sup
4 la version precedente.

Musique 35

Pas de musigue, sauf pendant I

Bruitages 75

Les maindres variations du régime
motelr sont audiples.

Maniabilite 85
Aucune difficulté pour se lancer d
Je jed.

Jouabilite 87
Commantes souples &t nerveuses:
Aucun probleme de o8 coté,

Durée de Vie 75

Passé [a mode facile, c'est foin.
i gateau.
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WAYNE GRETZKY HOCKEY 3

+ Deux jeux
A enun: ¢'est
un atout de
TOP taile.
« Bonne gestion des
joueurs et des
tactiques de jeu.
» Bande sonare trés
yivante.

+ Animatian
. un poil trop
lente.

FLOP. L'aspect

financier a eté ignoré.

BETHESDA

[SOFTWORKS

*les

_ A courses
deux ne

TOP manquent pas
de punch.
= Les courses sont
graphiquement trés
yariées.

* Le jeu est
beaucoup trop
facile, avec

; '_I'-OP une difficulte
1res mal dosee.

-+ Lotus il se contente
de faire la synthése de
S5 predecesseurs.

LOTUS

* Graphismes
sOmpugx.
b= * Animations
TOP iougroyantes.
- * Quatre flippers pour
leprix d'un.

r
|

= La musigue
a été sacrifiée.

I UBI SOFT

i

i

DIFFICULTE

ayne Gretzky Hockey 3 est plus

qu'une simple simulation sportive
puisque, au-dela des matches, c'est
toute une équipe qu'il vous faudra
gérer, depuis les vestiaires jusqu'au
terrain. Le hockey est un sport para-
doxal oU des lempéraments de feu
s'affrontent sur une aréne de glace et
ol le pugilat fait partie intégrante du
spart. Heureusement, le jeu met
I'accent surtout sur I'aspect tactique.
bien qu'il soit possible de placer guel-
ques bons coups de crosse. Vous
pouvez aborder ce jeu de deux fagons,
soit en prenant part uniguement aux
matches, soit en vous concentrant sur
la strategie. Ces deux parties sont
indépendantas I'une de I'autre, 'ordi-
nateur s’occupant de gérer la partie
delaissee. Le jeu permet de modifier

123
_ |

JOUEURS

Qui, mais... Cette simulation
de hockey sur PC est plutdt bien
réalisée, avec des graphismes
sympas, mais |'adversaire est un
peu frop sage lorsqu'il est géré
par l'ordinateur et, & deux, I'un
doit se contenter du clavier,  *

Marcus

VERDICT 2

12+

ra hismes |

Décors bien réalisés. Les jousurs sont

bien visibles.
70%

Animation
Le serolfing et 'animeation sont un peu

Ients.
Musique 50%

Rien & signaler, & part quelgues coups

de siréne.
Bruitages  75%

Bruits de pafins et de crosses,
qgrognements oes jousurs, touf est i,

Maniabilite ~ 56%

e manuel est assez vaoue, mais |l
expligue bign les regles.
Jouabilite ~ 80%

L& joystick est forernent conseillg,
quant au clavier, n'y pensez mEme pas.

Durée de Vie 80%

Les amateurs de ce sport y trouveront

CONFIGURATION

PC 286, VGA/MCGA, 585 Ko RAM, 512 Ko
EMS, 9 Mo DD, clav., joy., sou., AdLib, Roland,
SB/SBPro. En anglais. Protection par code.

leur compte.
79%

DIFFICULTE

g troisieme épisode de la série des

Lotus vous propose de piloter les
plus belles voitures du monde sur des
circuits qui risquent fort d"abimer leurs
superbas Carrosseries: marecages,
routes défoncées, neige, pluie, brouil-
lard ou encore vent latéral, rien ne
vous sera épargné. (Que vous jouiez
seul ou a deux, le principe du jeu reste
le méme; terminer une succession de
circuits en un temps limité (mais
néanmoins genéreusement distribug),
De surcroit, il vous est possible de
Creer vos propres circuits et méme de
les distribuer a4 d'autres possesseurs
du jeu. Le jeu permet de conduire trois
voitures différentes. Cependant, lg
style de conduite et le comportement
routier des vehicules ne change pas
d'un modeéle & I'autre, ce qui entéve un
peu de son inférét a ce choix.

123
o]
| VERDICT 1

Oui, mais... Lofus Il est la
seule simulation sur PC qui per-
mefte de se mesurer a deux, ce
qui excuse des défauts tels
qu'une difficulté trés mal dosée
ou encore le manque de variété
dans le comportement des
véhicules. Marc

CONFIGURATION

PC286, VGA, 640 Ko RAM, 1,5 Mo DD, clavier,
souris, joystick, cartes AdLib, Roland, SB/SEPro.
Jeu et doc en anglais. Protection par codes.

(TR R L]

37

LSS - KiH -
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DIFFICULTE

inball Dreams est, dans sa version

PC, trés proche, du moins graphi-
quement, de la version Amiga qui est
un classique du flipper sur cette ma-
chine. La version PC propose quatre
plateaux differents: Ignition (qui est
probablement le plus simple), Beat
Box, Steel Wheel et The Graveyard (qui
est sans doute le plus intéressant).
Chaque plateau est parsemé de bum-
pers, de cibles et de couloirs, The

. Graveyard et de Steal Wheel proposant

des configurations particuligrement
i interessantes. Dans tous les cas, seul
- un tiers du plateau est visible 2 la fois
& sur 'ecran et I'affichage défile vertica-
# lement pour accompagner |a balle, Le

but est, comme toujours, de réaliser le
plus haut score possible. Toutefois,
les crédits etant illimités, ces flippers
ne permettent pas de “claquer”.

msi, JOUEURS
| VERDICT 1

Non! le scrolling est ceries par-
fait, & fel point que je reconnais
n'en avoir jamais vu d’aussi
rapide sur PC. En revanche, le
comporfement de la bille est la-
mentable: elle glisse quand elle
devrait rebondir et saute quand
elle devrait &ire amorfie.

CONFIGURATION

386sx16, VGA, 1 Mo RAM, 3 Mo DD, clavier,
cartes AdLib, SB/SBPro. Jeu et doc en anglais.
Protection par code et installations limitées (3).

PLALE LU R £ L
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BEST OF THE BEST CHAMPIONSHI

» Excellente

animation des

boxeurs.
TOP - voixet

bruitages digitalisés.

» Peu de

varieté dans

les décors.
FLOP . Un seul
niveau de difficulté.
* Maniement
inadéquat en mode
entrainement.

LORICIEL

= Bande son
d'un réalisme
saisissant.
TOP - inetiedela
bille bien rendue.
= Un des meilleurs

flippers qui soient.

un gymnase, qui permet d’augmenter | VERDICT2
I'endurance, |a force ef les réflexes. T D P
EIGHT BALL DELUXE
DIFFICULTE  pm? ]  JOUEURS

0

« Fenétre de

jeu trop petite.

» On aurait
FI-c"’aimé avair 2
ou 3 flippers pour ce
prix.

DIFFICULTE

i les exploits d'André Panza et de

Jean-Claude VanDamme vous
passionnent, voici un moyen de
marcher sur leurs fraces sans pour
autant devoir rentrer chez vous avec
un il au beurre noir. Best of the Best
est la suite de Panza Kick Boxing et
vous propose de remonter sur le ring
pour une série de matches. De nom-
breux ajouts distinguent ce jeu de son
prédécesseur, & commencer par le
Kumaté, une épreuve non officielle qui,
si vous la remportez, augmente signi-
ficativement vos caractéristiques. Le
nombre de coups possibles a été porié
4 55 (plus quatre lors du Kumaté) et
vous pouvez affronter jusqu’a seize
combattants différents. Le jeu com-
prend une partie entrainement, dans

P KARATE pc

123 _'2+

] |

CONFIGURATION

PC 386, EGA/VGA/SVGA, 512-538 Ko RAM libre,
320 Ko RAM EMS, clavier, joystick, cartes AdLib,
Roland, SB/SBPra. Protection par manuel.

La bande son est discrete et un

I Ouvi, mais... la premiére
i version était déja un bon jeu.
il Cefte nouvelle version n'y ajoute
il pas grand-chose, du moins en
| ce qui concerne les Emphiques
i et le son. Cela dit, Best of the
| Best est un frés bon jeu de sport
i de combat.. J

* Pas da probleme ail combat, qu
 soitavec un clavier ol jo

S

AMTEX

FORMULA ONE GRAND PRIX

+La
‘ simulation de
F1 la plus
TOP rsaiste.
= Graphismes et
animation
impressionnants.
= Assistance
progressive 4 la
conduite.

= Longues
heures d’en-

trainement.
FLOP

Les bonnes adaptations de flippers,
celles qui restent pour |'éternité
dans les annales de |'histoire, ne
sont pas légion. Aussi, on ne peut
que se réjouir de voir, enfin, |'adap-
tation fidéle de I'un des plus grands
classiques des années 80, & savoir le
Eight Ball Deluxe. Contemporain des
Panthera ou Speak Easy, le Eight Ball
Deluxe a su conquérir des légions de
fidéles grace & son plateau sobre
mais équilibré et 2 sa bande son
attrayante. Méme si le flipper sur
ordinateur perd un peu de son intérét
puisque le gain de parties gratuites
n'est plus I'objectif absolu, il reste un
excellent moyen de se détendre.
Quant aux nostalgiques du vrai Eight
Ball, qu'ils sachent qu'avec le jeu, un
vrai flip et une bille leur seront
offerts.

CONFIGURATION

Mac II, Mac LC, Quadra, ecran 12 pouces, 256
couleurs/niveaux de gris, 4 Mo RAM, 4 Mo DD.
Jeu et doc en anglais. Pas de protection.

Oui! Eight Ball Deluxe est sans

i doute mon flipper préféré.
| Malgré quelaues defauts [en
particulier, les flips trop écartes),
| c'est une réussite. Une mention
| particuliére pour les bruitages et
{ la bande son, eniiéremejﬁl

¥ digitalisés.
1 VERDICT2

MICROPROSE

108

DIFFICULTE

Le but de ce jeu est de vous
permettre de participer aux seize
grands prix de la saison 1991. Le jeu
se déroule sur les circuits authentiques,
dont les tracés ont été fidelement
reproduits. Vous devrez vous fami-
liariser avec chacun de ces fraces et
configurer votre véhicule en fonction de
leurs particularités. Vous devrez aussi
apprendre & connaitre les réactions de
vofre voiture en toutes circonstances.
Outre 1a possibilité de vous entrainer
sur chacun des seize circuits, vous
pouvez demander a |'ordinateur de
vous assister dans le pilotage de la
voiture: boite automatique, gestion de
la vitesse et des dérapages, freinage
assisté peuvent étre gérés a votre
place, L'imposante documentation
n'est pas de trop pour apporter les ren-
seignements nécessaires.

CONFIGURATION
PC 386sx, VGA/MCGA, 1 Mo RAM, 7 Mo DD,

DOS 5, clavier, joystick, cartes AdLib, Roland,
SB/SBPro. Jeu en anglais, doc en francais.

duil En jouant avec Grand Prix

{‘ai retrouvé |'ambiance fasci-
nante des grands circuits, Mieux,
le logiciel ‘offre un rendu impres-
sionnant des sensafions de pilo-
tage d'une F1. De nombreuses.
aiges a la eonduite permeitent de
maitriser le jev. :

Spy
"1 VERDICT 2

g
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SPOR'I'

FRONT PAGE SPORT FOOTBALL

* Enfin une
A simulation de
football
TOP américain,
« Excellente
- réalisation.

-« Unjeu accessible
- tous.

* Les
| bruitages sont

un peu
FLOP pauvres.

+ Dommage que le
manuel n'ait pas eté
traduit.

DYNAMIX

= Un controle

de boule

excellent.
TO

= Des options
nombreuses et utiles,
= Kick Off a su évoluer
en prenant ce qu'il y
‘avait de meilleur chez
s autres.

* Impossible
de madifier les
caractéristi-
FLOP ques des
jougurs.
» Difficile de réaliser
un tir en hauteur.

| DIFFICULTE

g mmbail americain est, aux Etats-

Unis, un véritable phénomene de
société, réunissant plus de 100 mil-
lions de fanatiques, qui connaissent
par cceur les performances de chacune
des équipes nationales et les palmarés
individuels des joueurs. En revanche,
ce sport est relativement peu connu
dans les autres pays du fait, surtout,
du peu d'intérét des médias. Pourtant,
en dépit des apparences, ce jeu est
basé sur des régles simples et met en
jeu des tactiques frés élaborées qui en
font tout I'intérét. Deux équipes de 11
jougurs se retrouvent sur le terrain.
Chague équipe attaque a tour de role et
dispose de 4 essais pour franchir 10
yards. En cas d'échec, c'est au four de
I'adversaire, le but étant de porter la
balle dans les buts adverses, réalisant
le célébre touch down.

123
S

 JOUEURS

Oui! Ayant pratiqué le foofball
américain, j‘ai frouvé que ce jeu
était trés réaliste, On se croirait
devant la félé, avec les commen-
faires des |0urnmhstes en moins.

l'ensemble du soft est bien réali
sé ef on se prend frés vife au.
jeu. Morgan

VERDICT 2

PC Graphismes  80%

Trés soignés, avec des angles de vue
mulfipies.

I. " Animation 80%

Mouvements trés réalistes gt fluides,
malgré le nombre de sprites.

Musique 70%

Bande son de banne qualité, pey
envahissants.

Brui‘lagas 55%

L.a voix de Iarbitre est digitalisée,
‘mais l mangue étrangement [a foule.

Maniabitite ~ 85%

Les commandes sont expliquées, soit
dans [ manuel, soif dans le jeu.

Jouabilité 75%
Maniement instinctif et facile &
MEmariser,

Durée de Vlé 80%

C'est l'archétype du jeu qui ng finit
[amais.

CONFIGURATION

PC 386, VGA, 585 Ko RAM, 1 Mo EMS, 8 Mo
DD, clav. , joy., souris, Adle Roland, Pro Audio
Spec Thunderb., SB/SBPro, Jeu/doc anglais.

VIRGIN

* Réalisme
_ A du jeu et

action trés
TOP prenante.

* Convivialité du
logiciel.

* Impossible

de jouer &

deux.
FLOP + Matches
limités 4 trois contre
{rois.

 DIFFICULTE

oal n'sst rien moins que a suite

de Kick Off. Tout comme son pre-
décesseur, Goal est & mi-chemin
entre la simulation et |'arcade. La
version francaise comprend les 20
clubs de premiére division, avec les
noms des véritables joueurs
professionnels. Voire réle consiste
non seulement & diriger les actions
des joueurs en cours de match, mais
aussi & trouver pour chacun la meil-
leure place sur le terrain, en fonction
de ses competences. Toutefois, si ces
compétences peuvent &tre affichées
sous forme d'un graphigue, elles ne
peuvent pas étre madifiées. Vous
pouvez observer |'action soit a la
verticale, soit en perspective, a la
fagon d'un jeu d'arcade et un “radar”
donne un apercu de I'ensemble du
terrain a été ajoute.

s S JOUEURS
| VERDICT 1

Ouil Goal est la meilleure
version de Kick Off: la jouabilite
a été considérablement amé-
liorée, la visualisation du ferrain
‘esf ‘meilleurs, fout comme les
zooms ef Jes effets de balle.
C est smpia et a la portée de

Laurent

CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, joystick. Jeu
et doc en francais. Protection par logiciel.

ELECTRONIC
ARTS

JORDAN IN FLIGHT

 DIFFICULTE |

nici, rien que pour vous, I'occasion

de réunir au Basket Arena de
Wilmington les 33 plus grands joueurs
de basket de la NBA. Vous aurez
I'occasion de les réunir par groupes de
six autour d’un méme panier dans une
gpreuve ol ils devront marquer le
maximum de paniers. Le style parti-
culier de chaque joueur a été conservé
at vous pourrez méme avoir le privile-
ge de controler les actions de Michael
Jordan en personne. Le role de celui-ci
ne s'arréte pas 1a, puisqu'il intervient &
travers un bon nombre d'animations
digitalisées pour commenter divers as-
pects du jeu. Le jeu permet de para-
métrer de nombreuses fonctions, ainsi
que de placer plusieurs cameéras pour
enregistrer les actions et, pourquoi
pas?, réaliser un montage vidéo des
plus beaux paniers.

| VERDICT 1

ne firenf pas ﬂ_consequen
i Morgan

CONFIGURATION

PC 386sx 25, YGA, 560 Ko RAM, 1,5 Mo EMS,
3 Mo DD, c!av souris, joy., Adl..lb SB/SBPro.
Jeuen angl., doc frangais. Pas de protection.
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SPOR'I'

DAVID LEADBETTER'S GOLF

L'utilisation
Ade la 3D est
trés réussie.
TOP - Lavisuali-
sation, style caméra,
suit la balle aprés
chague coup.

= Graphismes
ternes, ol I'on
ne retrouve
FLOP pas les 256
couleurs de la VGA.
* Une bande san
franchement
insuffisarte.

MICROPROSE

) DIFFICULTE

prés Links 386, on pouvait ima-

giner que tout avait été dit en
matiére de simulation de golf sur PC.
Néanmoins, David Leadbetter's Golf
montre que I'on peut toujours varier
avec succes sur ce théme. Moins beau
que Links 386, le jeu est néanmoing
trés agréable. Loin d'atre une simple
conversion des versions Atari et Ami-
ga, il a été reécrit pour tirer parti des
capacités graphigues du PC. On retrou-
ve toute la richesse des options qui
avaient contribué au succes des ver-
sions précédentes: terrains variés,
entrainement avec les différents clubs,
placement précis des pieds et du tee,
etc. Aprés chague coup, une caméra
mobile permet de suivre 1a trajectoire
de Ia balle et un commentaire de David
Leadbetter lui-méme vous permet de
corriger vos emeurs au fur et & mesure.

ui, mais... David leadbsfter's
Golf part avec de bonnes infen-
| tions et il a I'étoffe d'un excellent
& jeu, mais on a l'impression que
programmeurs se sont arrétés

{ en chemin: ?rcphlsmes flous,
i bunde son plus que dISCJ}EIE

SEEREETS

ex

Wmmz”“

Graphlsmes 65
L 30 est bien faite, mais &3 gr
mes son ernes.

Animaton 90
Dans ce domaing, le jeu fait vrai
Ires fort.

Musique 65

La musique se limite & (a présentation

Bruitages 30%

Seul | bruit de fa balle ou un arb
rappelle que vous n'gles pas sou

Maniabitite 80

Les comimandes sont ergonomial
la notice n'est pas necessaire.

Jouabilité 85

'ergonomie a £t partaiferment
Eludiée.

Durée de Vie 85

Si vous aimaz e golf, ce jeu vou
refiendra pendant de longues he

90"

CONFIGURATION

PC386, VGA/MCGA, 2 Mo RAM, 10 Mo DD,
clawer joystick, sourls, cartes ﬁdL|b Flo!and
SB/SBPro, MS-DOS 5. Jeu et docen angia]s

=, 2t Tl thz
L7

“tafts B2el

NO SECOND PRIZE

= Une anima-
A tion absolu-

ment superbe.
TOP - Des bniita-
ges trés réalistes: on
'y croit.
* |a maniabilité est
parfaite.

* |es gra-
phismes 30
sont trés (trop)

FLOP sobres.
= Aucune possibilité
de jouer a deux.

THALION

NIGEL MANSELL’S WORLD CHAMPlONSHIP

+ La jouabilit
est parfaite.

* Les gra-
TOP phismes et
I'animation sont trés

bien réalisés.

* Les bruita-

ges sont

répétiifs et
FLOP pe; rsalistes.
 Pas de musique,
sauf dans I'intro (du

moins, dans la version
testée).

DIFFICULTE

| maginez un engin de réve, une moto
pour laquelle ce qui se fait de mieux
serait tout juste suffisant. Un tel modé-
le existe — il a été créé a deux
exemplaires, dont 'un a été perdu et
|'autre est le prix d'une course spéciale
organisée sur vingt des plus grands
circuits du monde. Seuls les six meil-
leurs (quatre hommes et deux fem-
mes) ont une chance de se qualifier.
Vous incamez I'un d'entre eux et votre

but est, bien évidemment, de rempor- .

ter les courses afin de devenir I'heu-
reux possesseur du monstre. Le jeu
bénéficie d'un affichage en 3D sobre
mais néanmoins trés efficace. L'im-
pression de vitesse est parfaitement
rendue et toutes les commandes sont
accessibles 3 la souris. De nombreu-
ses options vous permettent d'adapter
votre moto a votre style de conduite.

7 Ouil Aucun doufe ladessus: No

) Second Prize est le Vroom de !a

| course de motos, Méme si les

gmphrsmes; . depouillés ef sim-

plifiés a I'exiréme, peuvent rebu-

ter, ne vous y fiez pas: on vous le
it, ce jeu est un des meilleurs qui
soient sur Amiga. .~ T Rex

VE__RDIC'I' 2 s

CONFIGURATION

' Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, souris,
clavier. Jeu en anglals doc en franga:s

REPLAY MODE ! PLAM

RPM @994 SPEED 279 GEAR 88

GREMLIN
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i vous réviez de jouer a une course

de voitures qui exploite a fond la
simulation et qui soit aussi jouable
qu'un jeu d'arcade, ne cherchez pas
plus loin, Nigel Mansell's World Cham-
pionship est ce qu'il vous faut. Ce jeu
reprend les points forts de Vroom et de
Lotus Ill. Basé sur le Championnat du
monde de F1 de la saison 1992, ce jeu
vous permet d’incamer le célébre Nigel
Mansell. Aux commandes de volre
Williams Renault, vous allez devoir
démontrer vos qualités de pilote et
remporter le championnat de monde.
Le jeu propose plusieurs options, per-
mettant de configurer le type de contro-
le, le niveau de difficulté, les parameétres
de la voiture (angle des ailerons, type
de pneus, boite manuelle ou automa-
tique, etc.) avant de vous laisser vous
placer sur fa ligne de départ,

.temr Ig feda ‘v‘roo'm i T-, Rex

'VERDICT 2

Graphismes
Tous| ies graphismes sant clai
et agréables.

_-Ammatlon

Lanimation est bi

Amlga >

' alieun ralennssemen! i
CONFIGURATION M
Amiga tous madeles, 1 Mo RAM, clavier, ! USI ue
joystick, souris. Jeu en anglais. Pas de muslques dans nolr
{sauf pendant Fintra).

Bruitages
Pas frés fealistes et un pe

‘Maniabilite
Tout est clair et prec
sont i:umpléta& /




¢ LES JEUX

LEXION o

ette année, les
rubriques
Reflexion,
Stratégie et
! Wargames ont été
| regroupées en une seule,
~ceci pour plusieurs raisons.
" D’une part, il nous a semblé
‘que separer les wargames et
" les jeux de stratégie n’était
" pas trés logique. D’autre
* part, certains jeux se sont
S avérés impossibles a classer
~ dans une seule catégorie:
= Dune Il, Kingmaker, _
' Civilization, par exemple, en
“font partie. Enfin, il faut bien
‘reconnaitre que les
S wargames sont trop peu
eprésentés pour constituer
ne rubrique a part.
iout comme I’'année
rniére, les possesseurs de
seront comblés, car le
' choix est vaste, mais I’ Amiga
" reste présent et on assiste a

La Maison qui prﬁduit le plus
d’Epice controlera Dune.

prend les mémes et... on fait quelque chose de dfﬂérent 1 Dune ﬂ s'il reprend e
eénarlo de Dune, est cependant radicalement différent du Tilt d'Or 92 ; pour .fm' clest
ratég!e avant tout, mais sourenue par une superba réalisation. ;

une percée timide du Mac -
les baisses de prix
intervenues chez Apple n'y
sont sans doute pas
étrangeres.

L’évenement de I'année dans
cette catégorie, c’est trés
certainement Dune |l, de
Virgin Games. Plus
abordable que Civilization,
c¢’est néanmoins un jeu de
stratégie/réflexion trés
complet, de surcroit tres
bien réalisé et disposant
d’une tres belle bande son
qui fait appel a de ;
nombreuses digitalisations.

En méme temps qu ‘il faisait ses premfers pas dans le jeu de rdla avec The Legacy,
Microprose s 'assayalt au Wargame avec Flelds oi’ Glory. Ce jeu a éte {et reste
dailleurs) I'objet d'un débat animé 4 Ia rédaction’; les pros des cases hexagonales Iul
reprochent sa trop grande facilité et I'attifude passive de I'ennemi. Les débutants le
remercie de les avoir initiés "en douceur' & un génre Jusqu'ici revéche et fort peu
convivial. Mais tous sont unanimes & reconnaitre que le rendu grapm‘que est
magnifique et que, malgré tout, e feu esr passfonnanf

WARGAMES ¢
PEU MAIS BONS

Les wargames purs sont

sans doute les moins bien
L : reafflrme sa maitrise du sujet

_avec Patriot, un wargame
tactique reproduisant
i’o.pérati_on L'J_es_ert; Storm.

représentés, témoignant de
la réserve des joueurs vis a
vis de ces “jeux de guerre”.
Néanmoins, a défaut de la
quantite, la qualité est |
présente.
En tout premier. Ileu, n

. Microprose entre sur le
champ de bataille avec -
Fields of Glory, une irés belle
simuiation'dé's"campagnes" i
Napoléoniennes qui, bien :
que d’un niveau assez faible
constitue une excellente et
facﬂe introduction au

DANS lA JUNGI.E

est un jeu orlglnal par

d’un point. .

0 ocie plusieurs genres. ;s j
' strategle . actlon, wargame,'

~ Blue Byte, qui contmue a
- explouter !e flion-de'BattIe

: Enflﬁ Three Sixty Pacif

créateur du celebre Harpoon, "_..Vuét-Nam,




Cette année, la production de jeu de stratégie a éié irés importante. Parmi les softs les plus achetés, leg
jeux Dune Il et Syndicate reviennent réguliérement. Les techniques de programmation ainsi que le théme:
abordé sont différents, pourtant ces produits made in USA ont de nombreux points similaires. Quel sera lg

vainqueur de ce match au sommet ? Réponse dans les lignes qui suivent !

Select your House

ur. c;e pom
Idl érents‘

Dans Dune 2, vous pouvez jouer trois maisons différentes.
ANIMATION )
LY - :

fio e

elle est Hmde Gl

ARERT SPECIAL MORRES

| 'n;u:_ﬁ“mi& =

I a2 1

Syndicate.Vous devrez développer certaines technologies pour vous équiper.

~_ BANDE

Dune 2 : un simple clic de la souris et vos unités sont prétes a réagir .
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L’aspect graphique dans Syndicate est particuliérement réussi.

| SYNDICATE _
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RerLexion [STRATEGlE

CONTRAPTIONS

* Les décors
A DIFFICULTE
isométrique
TOP sontdune : 3
bonne diversité. Nuuvel employe, vous venez d'élre
- Casse-téte dignes recu par le grand patron qui vous

des neurones les plus explique votre job: entretenir les
touffus machines, caler les minuteurs, assu-

e boRRE il rer le bon fonctionnement des tapis
réalisation. || roulants et remplacer [E."S évept_uelsl
composants endommages. Voila qui

ne devrait pas étre trop difficile s'il n'y

= Niveau de . avait vos camarades travailieurs qui

difficulté prennent un malin plaisir @ vous

parfois un peu mettre des bitons dans les roues en
FLOP trop éleve. dissimulant vos outils aux quatre
* Une erreur oblige & coins de I'usine. A vous de les
Tecommencer le retrouver le plus rapidement possible
niveau depuis le début. || pour pouvoir faire votre travail. Le hic,
= Musique un peu | c’est que I'accés a ces outils est
lassante car trés défendu par différentes barrigres qu'il
répétitive. faudra franchir, a condition de

découvrir les interrupteurs qui les
MINDSCAPE

commandent et de les actionner dans
|B bon ordre.

repérer au’ premler coup d czeﬂ

réalisation est frés bonne, mais le
niveau de dlffrcuhe est un peu.
rropeieve i Jc:rr:ques_

© Qui, mais... Méme si je me suis
amusé avec Confraptions, tout

| n'est pas parfait. la correspon-
\ dance des couleurs n’est pas
| toujours respectée et le manie-
| ment qu joystick est loin d'étre
= purfcnt Cest un bon jeu, mais il y
| en ade meilleurs. Peter

| VERDICT2

T

CREEPERS
A i

a résoudre.

TOP . Realisation
corecte.

DIFFICULTE

| y a encore quelgues semaines,
vous sauviez des hordes de Lem-
mings et tentiez de secourir de mal-
heureuses tomates menacées de finir
en ketchup. Infatigable défenseur de la
gent animale et potagére, vous voici
promu au rang de Grand Défenseur
" des Lépidoptéres! Dans Creepers,
+ Lidée est votre role consiste en effet & protéger
vlain d'gtre et a guider de fragiles chenilles
originale. jusqu'a la douce chaleur du cocon, ol
FLOP. Graphismes elles se transformeront en splendides
et musique moyens.
= Aucun effort n'a été
fait pour les bruitages.

cet effet, vous disposez de tout un tas
|| d'objets divers avec lesquels vous
pourrez obliger vos protégees 4 éviter
les obstacles et @ emprunter les
chemins |es plus courts. Bien enten-
du, ces objets sont en nombre limite,
alors que les chenilles, elles, se
multiplient. ..

PSYGNOSIS

papillons aux couleurs chatoyantes. A

i Non! Quand des éditeurs
‘découvrent une mine d or, ils ont
foujours tendance a |'épuiser
trop t6t. Clest le cus de Psygno-
sis avec des jeux du g‘enre de
Lemmings. !c1, méme si le théme
est dréle, la rédlisation n'est pas
a Ia hauteur. Mo:gun

VERDICT 2

LA

CONFIGURATION

PC 286, VGA, 640 Ko RAM, 3 Mo DD, clav., joy.,
AdLib, Roland, SB/SBPro. Jeu et notice en
anglals

CONFIGURATION

PC 386, VGA, 1 Mo RAM, souris, AdLib,
Roland, SB/SBPro. Jeu en anglais, doc en
francais. Protection par codes.

* Plus de 50
nouveaux

DIFFICULTE
lemmings!

TOP .Beaucoup : X
dhumour tout au long | Non seu_leme_r]t les Llemm[ngs se
du jeu. reproduisent a une vitesse impres-
« 190 niiveatix sionnante, mais en plus, ils évoluent!
complé Capables d'accomplir & peine huit
pléter. RO i ik
actions il v a a peine un an, les voici
| devenus capables d’en accomplir plus
|| de cinquante. Certains sont méme
| aptes a agir de facon différente en
« |l est . fonction des coutumes locales! Les
beaucoup frop douze tribus qui peuplent I'ile des

facile de finir Lemmings réunissent quasiment tout
FLOP les tableaux. ce que I'on peut imaginer comme act-
= Les lemmings ont vité, depuis les lanceurs de grappins
toujours le méme look. || aux pilotes de tapis volants, en passant
| par les skieurs et les joueurs de
cornemuse. En revanche, méme s'ils
se sont parfaitement adaptés 4 leur
milieu naturel, ils sont toujours aussi
stupides et il faut les guider pas & pas
en utilisant leurs compétences pour leur
| faire franchir les obstacles naturels.

| |

PSYGNOSIS

114

b=l | |

LEMMINGS II: THE TRIBES

123

g Oui ! Non seulement Lemmlngs
| 5

esi un c!ﬂsslque du genre mais

* en plus il se modernise. lem-

mln s 2 nous fait découvrir plus

cerfains sonf absolument hila

it
o
il de 50 nouveaux lemmings, dont
g rants et qui vous reservent pius

a d'une surprise,  Noélle

Lo

| VERDICT '2_

JQUEU'R_&: =l 1|

CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, souris, jeu en
anglais, doc en francais.

TR AR AR

Les décors en 30isométrigue rend
bien le relief des niveauy.

Animation 65
Peu d animations, mais e jeu ne
préte guére. !

. | |
Musu'{ue 65
Convenable mais repstitive, elle finii
par gtre lassante,

Bruitages 60

Quielaues hrits accompagnent les
dclions.

Maniabilite 75
On entre dans I jeu en auelques
minutes.

Jouabilite 60

L'erganomie est corgcie au joystic
mais netiemant moins au clavie

Durée de Vie 7
L difficulte risque de rebuler les
{ouBUrs cocasmnneis




RerLexion / SrrareciE

= Malgré la
complexité de

la simulation,
TOP 18659 est
facile & utiliser.
= Rares sont les jeux
de stratégie pour
quatre joueurs.

* Lesujetn'a

rien de bien

passionnant.
FLOP. Les méca-
nismes du jeu sont
classiques et
n'apportent rien de
nouveau.

FLAIR
SOFTWARE

DIFFICULTE

Dans cette simulation économigue,
vous jouez le rdle d'un armateur &
I'aube de la révolution industrielle.
Vous allez pouvoir affronter jusqu'a

- trois autres joueurs (ou bien I'ordina-

teur) dans une guerre commerciale
ol il n'y a pas de place pour la pitié.
En 1868, les bateaux sont le moyen
le plus courant pour faire passer des
marchandises d'un pays a un autre.
Pour vous lancer dans la libre enfre-
prise, vous devez donc commencer
par acheter un rafiot d’occasion, puis
recruter un equipage. Si vous savez
profiter de la conjoncture historique
(querres, famines, ruée vers |'or...),
vous ferez trés rapidement fortune,

surtout si vous vendez des armes. La -

simulation respecte en effet fidéle-
ment les réalités historiques de
I'époque.

Oui, mais... Bien que béné-
ficiant d'une rédlisation soignée,
1869 est un peu irop complexe @
mon godt. J'aurais aimé nji)sposer

e plus d'informations sur ['offre
et lo demande dans les auires
'Eoris. 1869 est tout de méme upe

elle simulation. Serge

VERDICT 2

CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, souris. Pas
d'installation sur DD. Jeu en anglais, doc en:

frangais. Protection par manuel.

BATTLE

CHESS 4000

Graphismes 67%

Les graphismes sont agréables, sans
foutefois afteindre des sommets.

Animation 65%

[I'y & quelgues petites animations qui
egayent la plupar des écrans,

Musique 70%

Trés jolie musique rélro dans Iintro du
el

Brultages 50%

Limités au-strict minimum mais, de
toute fagon, il n'y @ rien & “bruiter’

Maniabitite ~ 74%

Le manugl est épals et Dourré de réfé-
rences historigues, mais facile a lire.

Jouabilité 72%

L& systéme Og jeu est bien concu et
clairement expligue.

Durée de Vie 82%

Le fait de pouvoir jouer contre des
adversaires humains refance |'interét

74%

DIFFICULTE fumimsia

+ Excellents
graphismes

en mode

TOP svea, 256
couleurs.

= Superbes animations,
pleines d'humour et
variges.

« e niveau ELO du
programme a été

g jeux d'échecs. Cette nouvelle mouture | Quant aux capocifés du pro-
* Pas reprend le méme principe et exploite au g_rar'nnjfe ? ﬁchecs, il esjl_ nel!e_-.
beaucoup de mieux les capacités des PC actuels. DR e
musique pour Les graphismes sont excellents, grice

FLOP ccompagner | a radoption du mode SVGA (640 x 480

les animations.

* Le niveau de faible
difficulte joue
relativement mal.

INTERPLAY

Reprenant la version de Battle Chess
— jeu d'échecs avec combats
animés — cette nouvelle version est
vraiment superbe, pleine d'humour et
de surprises et joue en outre fort bien.
Battle Chess, 4 sa sortie, fit 'effat d'une
petite révolution dans le monde des

en 256 couleurs), seul capable de
rendre a la fois Ia finesse des détails et
|a subilité des dégradés. Les combats
et les scénes d'animation sont encore
plus longues et plus étonnantes et on
assiste ainsi 4 de véritables dessins

| animés, a 'humour toujours aussi
| décapant, avec de nombreuses allu-

sions & des thémes célébres.

| VERDICT 1

Oui! les graphismes en mode
SYGA sont époustouflants et
toutes les animations sont rem-

lies d’humour. La bande son est
@ la hauteur de l'animation.

CONFIGURATION

s

PC 286, SVGA, 600 Ko RAM, 1 Mo EMS, 12 Mo
DD, clav., souris, AdLib, Pro Audio Spec.,
SB/SBPro. Jeu en anglais, doc en francais.

CHESS MANIAC 5 BILLION AND 1

* La vidéo n'apporte
Pas grand-chose.

* Niveau de jeu peu
Performant.

MICROPROSE

chaque piéce donne lieu & une courte
séquence animée montrant le dérou-
lement du combat. A cité de ces
animations, le programme offre de
nombreuses options de jeu : retour en
arriere, recherche de mat, dix niveaux

. de jeu, retournement de |'échiguier. .. il

y en a pour tous les goiits.

» Les IR :
A commentiros DIFFICULTE . JOUEURS
* (en anglais) ; = .
TOP sont 2 mourir : T
e rire. hess Maniac 5 Billion and 1 est, IVERD'CT 1 CONFIGURATION
» Les gags qui = tamine.Son o, [ndique, un. e R : PC 3865x/25, VGA, 570 Ko RAM, 1 Mo EMS, 27
émaillent le jeu d'échecs, de la méme veine humoris- i Oui, mais... Microprose nous Mo DD, clav., souris, AdLib, Roland, Pro Audio
surprennent et tique que Battle Chess. Il se distingue | livre ici un logiciel peu convain- Spec., SB/SBPro. Jeu anglais, doc en francais.
amusent. toutefois des jeux dits “sérieux” par un | cant. le mode 3D est difficilement
coté farfelu et imprévisible, D'emblée | lisible, les animations sont courtes
Ie ton est donné avec le choix des f| ©f peu amusantes. Quant a la
piéces: classigues (Staunton) ou les force du I‘I-;'-': elle est désolante.
» Difficile de || trés particuliéres pigces du program- .Ep_fel\fqnc e’r{ﬁs conf'nmjnmr_r_es
jouer en 3D me, représentées par différents per- Sioidles aniniaans oogies
FLOP sans I'échi- sonnages costumés et digitalisés. Le
quier 2D jeu se déroule sur un échiquier en
‘complémentaire. deux ou trois dimensions et Ia prise de
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, RerLexion/ SrrateciE

CIVILIZATION

= Originalité
‘ du propos.

= Richesse et
TOP durée de vie
incroyables.
* e mélange de
genres est parfaite-
ment réussi.
« |nterface trés
maniable.

* Le contexte
graphigue et
sonore aurait
FLOP gagne 2 tre
plus étofié.
* e manuel gst
dense, confus et
difficile & digérer.

MICROPROSE

CIVILIZATION

* Le jeu est
A passionnant

et d'une
TOP richesse
toujours inégalée.
* || posséde méme un
cOté éducatif en vous
faisant découvrir
certaines interactions.
pas toujours évidentes.

» Le disque
dur est frés
forterment

l:l-ORrecnmm'.:mclé.
« La bande sonore fait
toujours aussi peu
parler d’elle.

* Quelques bugs dans
I'affichage des
conseils.

MICROPROSE

DIFFICULTE

rendre la téte d'une peuplade pri-

mitive et I'emmener, de millénaire
en millénaire, jusqu’a la congquéte de
I'espace, telle est la tiche titanesque
que vous assigne Civilization. A partir
d'un campement de nomades, vous
devrez créer une ville, puis assurer
yotre expansion territoriale et la
croissance de la population. Mais vous
n'étes pas seul sur Terre: d’autres
peuples (Romains, Zoulous, Babylo-
niens...) affichent les mémes ambi-
tions expansionnistes. Guerre ou diplo-
matie, tous les moyens sont bons
pour arriver & vos fins. Mais n‘oubliez
pas que, sans une économie forte, les
plus grands empires ne sont que des
chateaux de cartes et que, sans la
maltrise des progrés technigues, vous

Mac N&B ou couleur (256 coul. conseillés), 4
Mo RAM, 5 Mo DD, souris obligatoire. Jeu en
anglais, doc en frangais. Protection par manuel.

Mac

Les cartes ne sont pas extrardinai
mais ont e mérite &'étre claires.
Animation  60%
‘Peu danimations, mais le jeu s'en

- passe rés bien: :
Musique 47% '
- Elle brille par sa discrétion. Le Mac

ménfaitmiewe. i

.n Bruitages

| Ouil Civilisation fait partie de
i\ ces logiciels qui, partant d'une

| idée a priori simple, réussissent le
' pari de maintenir fout joueur nor
' malement constifué devant I'écran
| pendant des mois et des mois.
g BGS de discussion possible, ce jeu
| estindispensable!’ T Rex
i .

) Qielgues bedils de ci, de J4.

Maniabilité
Le manuef est dense et peu explici
Un didasficiel serait le bienvenu.
Jouabiiite 9
L maniement 4 1a Souris & fa
une aisance déconcertante.

avez les plus fortes chances de vous
faire coiffer au poteau.

AT RN

EL-FISH

= Enfin un
‘ theme qui sort

de I'ordinaire !
TOP - e
programme se
contente de trés peu
de mémaire.
* Le programme est
supposé exploiter les

modes VGA et SVGA.

* Le calcul
des animations
et vraiment
FLOP trop long.
* Les creations
prennent énormement
de place sur disque.
* Les manipulations
genetiques auraient pu
étre mieux présentées.

DIFFICULTE

‘oici maintenant Civilization sur ST.

Le propos est toujours le méme:
vous avez la charge d’une tribu de
simili Cro Magnon et vous devez en
faire une civilisation glorieuse &t
hégémonique, massacrant joyeuse-
ment les tribus puis les nations voi-
sines avant de |ui donner les moyens
de conquérir I'espace. Vous avez
ggalement la ressource de jouer les
Machiavel et d'assurer votre supré-
matie par un jeu d'alliances judicieu-
ses. Vous aurez & guider les recher-
ches scientifiques, religieuses,
politiques et méme philosophiques
pour produire une civilisation qui ne
s'effondre pas devant le premier Attila
venu. Vous devrez genérer vos propres
Magellan, Newton et autres Rika Zaraf,
enfin bref, tout ce gui constitue une
société cohérente et compléte.

CONFIGURATION
Atari ST/STE, 1 Mo RAM, clavier, souris.

| pas exempte de crifiq
: .gmphi?.rnes sont guelcong
‘bande son quasi inexistan

| bug plante le jeu lorsque
| conseils sont activés!  * Spirit

| VERDICT2 ™

MAXIS

116

) DIFFICULTE

|-Fish est un logiciel étonnant, creg
par le célébre auteur de Tetris, Alexei
Pajitnav, qui simule (le logiciel, pas
Alexei) la vie, la reproduction et I'évo-
lution des poissans. Le programme se
subdivise en plusieurs modules. Dans
un premier temps, il faut pécher les
poissons qui serviront & peupler votre
aquarium. Le lieu et le moment de la
péche influent sur les espéces que vous
trouverez. Vous pouvez ensuite jouer
avec le code génétique pour modifier la
forme ou les nuances de chaque
poisson. Il ne vous reste plus ensuite
qu'a les croiser dans votre aquarium et
4 observer les résultats. Le programme
restitue de fagon remarguable I'ani-
mation des poissons ainsi que leur
comportement et vous donne méme Ia
possibilité de personnaliser I'aquarium
avec de nombreux accessoires.

CONFIGURATION

PC 286, VGA/SVGA, 640 Ko RAM, 5 Mo DD,
clav., souris, AdLib, SB/SBPro. Jeu en anglais,
doc en francais. Pas de protection.




MAELSTROM

* Trés grande
A complexité,
qui met les
TOP nerfs 4 rude
preuve.
= Des éléments
d'aventure se mélent
au jeu.
* L'interface est trés
bien congue.

» Clest
franchement
laid! Les
FLOP graphistes
devaient étre
fatigués. ..
+ Certaines opérations
sont fastidieuses.

EMPIRE

OMAR SHARIF’S BRIDGE

* Trés bon
A niveau de jeu.
= Un
TOP partenaire
toujours disponible.
= Windows simplifie la
gestion de la mémaire
et apporte le mode
~ SVGA.

* Une carte
Sound Blaster
est nécessaire
FLOP 5,
bénéficier des voix
digitalisées.

 DIFFICULTE

Melange de Millenium 2.2 et de
wargame spatial, Maelstrom
souffre de graphismes ternes et peu
variés mais, passé la premiére décep-
tion, on découvre un jeu d'une grande
richesse. Vous incamez un mercenaire
mais, manifestement, vous n'étes pas
fait pour ce métier car, lorsque le
Grand Conseil de la planéte Harmany
(que vos aviez pour mission de sou-
mettre) vous a proposé d'en assumer
la présidence, vous avez accepté. Il
vous faut maintenant défendre Har-
mony contre les attaques de votre
précédent employeur et contre celles
d'un autre prétendant au trone. A vous
de tirer parti des riches ressources de
la planéte pour vous eéquiper,
constituer une flotte de croiseurs et
explorer d'autres planétes dans un jeu
qui marie wargame et économie.

o

Qui! Visuellement, Maelstrém
n'est pas impressionnant, mais
j'ai craqué devant la complexité
et la richesse du jeu. Alternant
simulation spatiale et wargame,
il se rapproche de Civilization,
avec en plus un coté aventure
frés plaisant. Mare

VERDICT 2 ~

RerLexion / STRATEGIE%

PC

-

CONFIGURATION I

PC 386sx, VGA, 1 Mo RAM, 13 Mo DD, .
incompatible avec cache et disque compresse,
souris oblig., AdLib. Jeu + doc en francais.

I'IETFILI.‘H'T TonstiTan

OXFORD
SOFTWORKS

* Enorme
bibliothéque
-d'ouvertures.
TOP LR
pragramme est d'un
 trés hon niveau.

+ Graphismes
|aids gt
perspective
FLOP 3 o
* Echiquier trop petit
Enmode 20.

OXFORD

DIFFICULTE

Bien qu'il soit le plus passionnant des
jeux de cartes, le bridge n'a pas
bénéficié du méme effort d’infor-
matisation que, par exemple, les
gchecs. Cette lacune est aujourd'hui
comblée avec Omar Sharif's Bridge,
présenté dans sa version Windows. Le
programme vous permet d’opter pour
une donne aléatoire, manuelle ou méme
trafiquee, garantissant ainsi un certain
nombre de points & votre Equipe. Les
annonces sont trés bien faites et le jeu
suit les conventions Stayman et
Blackwood — pas de surprises de ce
coté. Le jeu de la carte est également
fort bien géré et le programme sait
pratiquer I'impasse, la levée des atouts,
les renvois de coupe et méme
I'esquive. En outre, les possesseurs
d'une Sound Blaster bénéficieront des
commentaires d'Omar Sharif.

| VERDICT 1

Oui! Omar Sharif's Bridge est
tres bien réalisé, possede de
nombreux poinis forts len parti-

“culier, un bon jeu de la carfe] ef,

surfout, est frés bien adapfé aux
débutants car il offre une multi-
tude de conseils ef de commen-
taires en cours de jeu.  Jacques

CONFIGURATION

PC 286, Windows 3.0, 2 Mo RAM, 2 Mo DD,
souris, AdLib, Roland, Pro Audio Spectrum,
SB/SBPro. Jeu et doc en francais.

Tt BRant's Pidge

AL L R R TR P
Ty
4 d q 44

41d3b.xid;a.; P

SOFTWORKS

THE COMPLETE CHESS SYSTEM

DIFFICULTE jmims |

‘ondé sur les algorithmes de Chess

Champion 2175, I'un des program-
mes d'échecs les plus forts sur
compatibles PC, The Complete Chess
System propose, en outre, une gigan-
tesque base de données de parties de
tournois entre Grands Maitres. La
représentation de I'échiquier peut se
faire en mode 2D ou 3D. Comme tout
bon programme d'échecs qui se res-
pecte, The Completa Chess System
offre bon nombre d'options de jeu. Il
est possible de demander consell & la
machine, de jouer par modem inter-
posé, de revenir en arrigre. Le pro-
gramme propose dix niveaux de diffi-
culté, dont un mode blitz au niveau le
plus élevé, une colossale bibliothéque
d'ouvertures (qui peut de plus étre
complétée par le joueur), ainsi qu'un
test pour estimer votre niveau ELO.

| VERDICT 1

Qui! Bien que la réalisation
éche par quelques peits détails
la représentation D est trop.
uyanfe pour permefire une sélec-

tion aisée des pieces ef I"éch?tﬁar

est trop petit en mode 2DJ, le

programme se révéle éfre.

une
redoutable efficacité.

Jacques

CONFIGURATION 8
PC, 640 Ko RAM, CGA/EGA/VGA, 1 Mo DD,

clavier, souris (indispensable). Logiciel et doc é\’z‘
en frangais. i

Graphismes  52%

C'est e point fainle du jeu: ils sont

affreux!
66%

Animation
(Quelques animations dans une pelite
fenéire, au détour des missions.

Musique 70%

La musinue est agréable, mais

Mangue de variete.
55%

Bruilages
Seule 14 carte AdLib est reconnus (gt
largement sous-employse).
Maniabilite ~ 78%
Aucun prableme pour mafiriser |'infer-
face, lecture du manugl conseillée.

Jouabilité 82%

Toutes [es commandes sont ;
facilement accessibles avec la souris.

Durée de Vie 75%

Cormpleité et retournements de situa-
fion réservent de longues Neures de jeu.

17




TREFI.E)(ION / Srrarecis

THE INCREDIBLE MACHINE

réalisation
impeccable.
« Graphismes trés
réussis, en 640 x 480,
16 couleurs.
+ Un éditeur incorporé
permet de concevoir
ses propres machinges.

+ Impossible
de créer ses

propres

FLOP tableaux.

* |dée trés
originale et
TO

SIERRA

THE LEGEND OF MYRA

* Plus d'unge
A centaine de
niveaux
TOP savamment
gtudiés.
» Une difficulté
progressive et bien
dosée.
» Une bande sonore

agréable.

v » Les graphis-
mes semblent
sortir tout droit
FLOP des jeux 8 bits.
= |'animation est
saccadée et le scrolling
laisse & désirer.

» La jouabilité est tout
juste moyenne.

) DIFFICULTE

vec The Incredible Machine de

Sierra, I'humour prend le dessus
sur la destruction pure et simple.
Utilisant les principes des dessins
animeés (gt aussi ceux de la physique
Newtonienne, il faut bien I'avouer...),
ce jeu de construction est tout sim-
plement démentiel. Le principe consiste
a construire des machines imaginaires
pour réussir une action specifique. |l
faudra, par exemple, mettre en cage
une souris. Pour y parvenir, il faudra
faire tomber une balle sur une paire de
ciseaux, qui couperont le fil d'un ballon,
qui-mettra en route un moteur, qui...
(quelques obijets plus tard) fera tomber
la cage sur la souris. A vous de deter-
miner quelle est |a sequence néces-
saire. Le jeu compte 87 tableaux
différents et les demiers sont plus que
totalement déments.

Spec., SB/

: Oui! Avec des graphismes frés

réussis ef une idee originale frak

| tée avec beaucoup d'humour,
i Incred ble Much?ge ‘est une réus-

ie. Lo complexité des tableaux

f‘IJ donnera bien du fil & refordre et

"humour amnlpresenl garcmm que

'_ I‘mfemfsem conservé.  Morgan

 VERDICT2

CONFIGURATION

PC 386sx, VGA, 545 Ko RAM, 700 Ko DD,
Souris cb!lgatmre AdLib, Flo!and Pro Audlo
BPro. Jeu et manuel en anglais.

“OHUS -7

Animation ~ 70%

Tex Avery, lout y passe.

Le manuel est trés clair gt 'intro.

GRAND SLAM

THE LEGEND OF RAGNAROK

Une idée

Aunglnale, qui

sort des sen-
TOP tiers battus et
rebattus du jeu
d'échecs.
« Trés belle représen-
tation du damier.
= On peut jousr &
dex.

* Animations
assez laides.

« |l est trop
FLOP facile de

gagner avec les
blancs.

) DIFFICUI.TE

'I'he Legend of Myra reprend le
principe de jeu de 'antique Boulder
Dash. Myra, qui d'aprés les graphis-
mes semble étre une lapine, doit se
tailler un chemin & travers les cent
niveaux qui composent I'Underworld
(littéralement, le monde sous terre,
mais sans |'Avatar). Telle une taupe,
elle est capable de creuser des
galeries souterraines afin de dénicher
les précieuses laitues qui sauveront
son peuple de la famine, De nombreux
monstres et obstacles lui bloquent la
route et il faudra faire bon usage des
divers objets rencontrés pour atteindre
les laitues tant convoitées. La sortie (et
le passage au niveau suivant) n'appa-
rait que lorsque Myra a récolté un
nombre suffisant de laitues. Chaque
niveau est un défi pervers a I'astuce et
4 'imagination.

§ Non! Lintroduction laisse croire
" un instant & un jeu de qualité
4 mais [llusion ne dure pas long-

| temps. les graphismes sont
i laids, I'animation est afroce et il
| ne reste que le coté réflexion
| pour sauver la mise, mais c'est
| insuffisant. ¢ Me;rgun

v_lzl_z'mcn

CONFIGURATION

: PC 386, VGA, 640 Ko RAM, 6 Mo DD, clav., joy.,
AdLib, SB/SBPro. Protection par code.

P02 T o4 fion fo

00, %00 00 . 00 00 $0004952

MIRAGE

118

| DIFFICULTE

n des temps trés éloignes, le dieu

Odin eut une vision prémonitoire
d'un conflit apocalyptique qui allait
opposer les forces du Bien a celles du
Mal. Alors que les images défilaient, il
se vit mort, gisant sur le champ de
bataille. Bien déterminé a changer le
cours du Destin, il sculpta un damier et
quelques piéces. C'est sur ce damier
que les forces du Bien (les blancs) et
du Mal (les noirs) vont s'affronter. Le
jeu oppose 13 piéces blanches (dont
Odin) a 24 noires. Le but est, pour
Odin, de sortir du damier par un des
coins. Les noirs doivent I'en empécher.
Chaque piece dispose de sens de
déplacements qui lui sont propres et
peut étre capturée si elle est entourée
sur deux cdtés (trois ou guatre, s'il
s'agit d'une divinité). Chague capture
donne lieu a une scéne animes.

VERDICT 2

CONFIGURATION

miga tous modeéles, 1 Mo RAM, clavier,
lay ick. Jeu et doc en frangais.

c||:~I1ismes 75%
Ce jeu démontre que I'on peut faire
joli et propre en 16 couleurs.

Les animations sortent tout droit des
dessins animeés.... surun PG rapide.

Musique 70%

Du French Cancan aux musiques des

Brutages 5%

Chaoue uhjel fait un bruit difiérent.

Maniabilite ~ 85% |

résume les possibilités.

Jouabilité SS%_ !

La sélection ef |2 placement des
objefs sont trés simples.

Durée de Vie 75% i

Vous n'étes pas prés de finir les 87
iabl




RerLexion / SrrareciE i

- WHALE’S VOYAGE

: * L'associa-
l A fion du

- commerce et
TOP de raventure
est intéressant.

« Systéme de création
de personnages
original.

= Systéme de
v jeu mal congu

et peu prati-
FLOP ¢
» Méme avec 2 lec-
teurs, la gestion des 7
disquettes est
agagante.
* Les sauvegardes
sont interminables.

NEO

« Excellents
A graphismes
en 3D surfa-
P cespleines.
* |nterface simple et
ergonomique, com-
mandée entiérement &
la souris
+ Difficulté progressive,
permettant de satisfaire
tous les joueurs.

« Accompa-
gnement
musical un

FLOP peu pauvre.
» Peu de marge
d'action lors das

combats.

| DIFFICULTE

élangez un soupcon de jeu de réie

avec une bonne dose de com-
merce spatial et vous ohtiendrez
Whale's Voyage. Ce jeu, original et
surprenant, vous fance dans le com-
merce intergalactique dans un immense
vaisseau en forme de baleine, L'univers
de Whale's Voyage comprend six
planétes aux conditions climatiques et
politiques trés variges. Voire principale
préoccupation va consister & acheter
des denrées a bas prix sur une planéte
pour les revendre plus cher sur une
autre ou, encore, a effectuer des
missions diverses pour de nombreux
commanditaires. L'argent ainsi gagné
pourra étre réinvesti dans I'équipement
du vaisseau, en particulier dans
I'armement qui vous permettra de vous
defendre contre les pirates de espace

Ssli

* L'ampleur
du jeu.

: * L'excellente
TOP programma-
ion.

* L 'amélioration des
graphismes.

= Peu de
nouveautés
dans le
Lop scénario.

* Confusion dans
'affichage des trains.
* Impossible de
‘Swapper” certaines

conditionne la rentabilité de vos trains

et dans les systémes de propulsion.

STRONGHOLD

Non! Whale's Voyage aurait pu
&fre un frés grand jeu. Quel dom-
mage qu'un systéme de jeu péni-

e et une mauvaise gestion des
disquettes viennent tout gécher.
Seuls ceux qui ont les moyens de
s'offrir un disque dur ont une
chance de survivre. Doguy

VERDICT 2 —

DIFFICULTE juine] |

tronghold est un jeu de stratégie

associant des éléments de Givili-
zation, de Powermonger et de Popu-
lous, sans oublier Donjons & Dragons
qui laisse aussi quelques traces. Le but
est de fonder un royaume et d'en assu-
rer & |a fois la croissance économique,
la sécurité et I'expansion temitoriale (au
dépens de vos voisins), pour progres-
ser depuis le rang de simple baron
jusqua celui d’Empereur. Outre votre
propre cité, vous pouvez en fonder de
une & quatre autres, qui seront gérées
par vos vassaux. Dans tous les cas,
une gestion rigoureuse de I'économie
est nécessaire, afin de garantir les
revenus ef les stocks de nourriture. Il
va de soi que vos voisins ne verront
pas d'un bon ceil croftre votre puis-
sance militaire et que tout sera fait pour

vous mettre des batons dans les roues.

RAILROAD TYCOON DE

DIFFICULTE

Railmad Tycoon est une simulation
gconomique vous mettant dans la
peau d’un financier qui vient de créer
une société ferroviaire. L'action peut se
situer n'importe ol, que ce soit en
Europe, en Amérique du Nord ou du
Sud, ou en Afrique, quelque part entre
1830 et 1890. Dés que vous aurez
implanté votre premigre ligne, la
CONCUITENCE COMMeENcera a apparaitre.
Bien entendu, chacun cherche 4 s'éten-
dre plus que les autres, jusqu’a détenir
le monopole des transports ferroviaires.
Les sociétés étant cotées en Bourse,
I'achat des parts permet de spéculer,
ou encare de lancer une OPA. Outre
cette partie financiére, vous aurez &
gérer le trafic sur votre réseau ainsi que
I'offre et la demande en matiéres
premiéres et produits manufacturés qui

| VERDICT 1
Oui! Sir'o'_nngld est bien parfi
pour assurer la reléve de Civiliza-
tion! Il bénéficie de 'amphismes
3D 'u? réables, parsemes de pefils
détails, ainsi que d'une interface
irés ergonomique. La seule chose
que je regreffe est |'‘absence de
catastrophes nafurelles.  Serge

23

| VERDICT 1

Qui! Railroad Tycoon Deluxe est
un de ces jeux qui yous font pas-
ser des nuits blanches. Méme si
la 3§5ﬁon de la souris n'est pas
partaite et si les déplacements ne.
sont pas frés pratiques, ce jeu fait
partie des grands classiques dont
onne se losse pas.  Morgan

TheeEll A et

CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 1 Mo RAM, clav., joy.,
installation possible sur DD, Jeu en anlglals,
doc en francais. Protection par manuel.

LRI

CONFIGURATION

PC386sx, VGA, 1 Mo RAM, 6 Mo DD, souris obli-
gatcire, AdLib, Roland, Pro Audio Spectrum, SB/

BPro. Jeu et manuel en francais.

CONFIGURATION

PC386sx, VGA, 640 RAM, 6 Mo DD, clavier, sou-
ris, AdLib, Roland, Pro Audio Spectrum, SBf
SBPro. Jeu en anglais, doc en frangais.

Graphismes  67%

Les graphismes du vaisseau sont réus-
5i8, contrairement  ceu das villes.

Animation 00%

Les personnages manguent de vie et
se déplacent de fagon saccadée,

Musique 66%
La musique est tanale et passe
inapercue.

Bruitages  62%
L non plus, 1l n'y a guere
doriginalilé.

Maniabilite ~ 45%

Le systeme de jeu est difficile @
utiliser et, en plus, mal expligué.

pag 0,
Jouabilite ~ 43%
Que ce soit au clavier ou avec le
Joystick, ¢'est un cauchemar.

Durée de Vie 80%

L'aspect commercial allonge
considérablement a durge de vie.

69

119



, REH.E)(lON[ Strarecie

LUNAR COMMAND

original.

+ Un scénario
intéressant et
TO

» Une certai-
ne manatonie.

+ Un manque

FLOP de précision
dans |'utilisation de
certains outils.

* |BS conseéquences
de cerfaines actions
sont difficiliement
visibles.

MALLARD

DIFFICULTE

En I'an 2010, quarante et un ans
aprés e premier pas de I'Homme
sur la Lung, les premiers colons débar-
quent sur notre satellite et vous vous
retrouvez promu au grade de comman-

' dant de cette premiére colonie lunaire.
| Pendant les dix premieres années,
| vous recevrez des subventions vous

permettant de consolider les bases de
votre colonie, qui devra nécessaire-
ment étre autonome pour son dixieme
anniversaire. Inutile de préciser qu'ung
bonne partie de ces subventions devra
étre investie en extracteurs d'oxygéne
et d’hélium, panneaux solaires, usines
d'équipements et de nourriture, etc. |l
yous faudra aussi penser & construire
de quoi loger la population croissante,
ainsi que des centres de détente afin
de limiter les motifs de mecontente-

. ment et de gréves.

Graphismes  75%
Le decor.est terne, mais les umitgs ¢
Ies icanes sont bizn dessinges.

Animation 70
Le déplacement des unités estm
one; seule Fintro est intere ;

i |
il
[

CONFIGURATION

PC3B6sx, VGA, 2 Mo RAM, 7 Mo DD, clavier, Musique 5

souris, cartes SB/SBPro. Jeu et doc en anglais. Pas grand-chose, hormis e sifence d

Pas de protection. lEspaqe_intg;sld_éaL,,_
Bruitages  62%

Duslques bips pour signaler une

01%

action llégale. ZR
Maniabilite ¢

Le manue| manque de clarié el
contignt geu d'informations il

' atteint un rythme de croi

Jouabilite 73
Le contrdle & la souris manque un pe
e précision. At
Durée de Vie 82
|l existe de nombreuses facons de
développer une colonie,

- croissance
régulier, il n'y a plus qu'a atten-
dre que ¢a se passe.. 1

ONE STEP BEYOND

= Unjeu
A simple et

prenant.
TOP - Unebomne
progression de la L
difficuite.
= Une animation trés
soignée. i

* Mains ]
original et
‘magique” que

FLOP Push Over.

« Pour amateurs de
logigue exclusivement.

DIFFICULTE

ne Step Beyond est la suite de
I'excellent Push Over et c'est cette
fois un chien qui tient [e premier role.
Alors qu'il &tait en train de jouer tran-

- quillement & Push Over, il se fait aspi-

rer dans I'écran de son ordinateur et
se retrouve dans un monde étrange
dont il devra traverser les cent niveaux
pour pouvoir ressortir. Dans chague
niveau, il doit sauter de la plate-forme
de départ a celle d'arrivée en faisant

. disparaitre toutes les plates-formes
| intermédiaires. La difficulté tient au fait
. que le temps est limité et au fait que

toutes les plates-formes n'ont pas le
méme comportement. Certaines doi-

. vent Etre actionnées dans un ordre

particulier, d’autres sont des télépar-
teurs, d’autres encore font apparaitre

OCEAN

de nouvelles plates-formes et certai-
nes sont carrément fixes.

CONFIGURATION

Amiga tous modéles, 512 Ko RAM, joystick.
Jeu en anglais, doc en francais. Installation sur
DD impossible. Protection par disquette.

Oui! Tout amateur de jeux de
| réflexion se doit de posseder ce
| jeu. J'ai aimé le siyle des pmb]lé
| mes proposes, ainsi que les multi
! ples possibilités du |§uCe es, le.

GENES
A

une
TOP complexits
digne des meilleurs
jeux de stratégie.
= Des graphismes
soignés, une animation
simple mais réussie.
« Une ambiance
sonore trés naturelle.

« Le mode de
v visualisation
peut devenir
FLOP génant quand
le terrain est
encombre.
* Les premiers pas
sont un peu fastidieux.

.

DIFFICULTE

Au commencement était le vide, ou
presque. Seules, trais peuplades se
partageaient |es terres de Genesia.
Lavenir de 'une d'elles est désormais
entre vos mains. Vous disposez de
quatre types de personnages: les bl-
cherons, qui fournissent le bois de
construction; les agriculteurs, qui assu-
rent la subsistance; les inventeurs, qui
améliorent les conditions de vie; les
. architectes, qui construisent des bati-
ments. A vous de jongler avec ces
professions pour assurer la croissance
de votre colonie. La recherche de nou-
veaux territoires ef, donc, |a conquéte
militaire sont indispensables, d'autant
plus que vos voising sont belliqueux. Le
jeu gére un nombre incroyable de para-

MICROIDS | |

§ au jeu beaucoup de profondeur.

métres et chague action a des conse-
quences insoupgonnées, qui donnent

S e

CONFIGURATION

Amigla tous modéles, 1 Mo RAM, souris.
Installation sur DD possible. Jeu et doc en
frangais. Pas de protection.

" Dogu

190
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DUNEII

* Excellentes
A Voix
digitalizées.
TOP - Trés bonne
jouabilité.
= Difficulté trés
—— T progressive:

* Lesujetn'a
rien d'original.
= [ manque le
FLOP souffle épique

du roman original.

VIRGIN

CASTLES II: SIEGE & CONQUEST

* Trés bon
A équilibre entre
réflexion et
TOP stratégie.
= Excellente interface
souris.
* Graphismes et
musique corrects.

= Trop peu
d’animations.
* Bruitages
FLOP quasiment
“absents.
* Commandes clavier

Vite fastidieuses.

INTERPLAY

PROTOSTAR: WAR ON THE FRONTIEH

A nombreuses

planétes a
TOP explorer.
* Graphismes trés
Teussis.
* Ambiance sonore
' Teposante.

» Mangue de
variété dans
certaing
FLop aspects du
eI
* Action un peu
TEpetitive.
* Discussions avec
les NPC assez rigides.

TSUNAMI

|

DIFFICULTE

écidément, I';uvre de Frank
Herbert continue & inspirer les

~ créateurs de jeux. Aprés Dune, voici

donc Dune I (le retour...) qui s'éloi-

©gne un peu plus des romans originau,
f;: puisque les concepteurs ont décidé de
. prendre quelques libertés en intro-

duisant, entre autres, des Maisons
absentes dans |'ouvrage d'origine. Le
but est ici simple: contrdler la produc-

. tion d'épice (et Dune par conséquen-
- ce) par n'importe quel moyen (militairs
. et expeditif de préférence). Pour cela,

le joueur choisit de diriger les actions
de l'une des trois Maisons. |l lui faut
alars, & travers dix missions de

- complexité croissante, s'assurer non

| seulement du plus de revenus possible
H en cultivant I'épice, mais aussi défen-

‘dre ses territoires contre les incursions
des deux autres Ma|sons

> JOUEURS
| VERDICT 1

Ouil les graphismes, pcrfcsfe
ment clairs, font que le jeu est
frés !|51b|e etla 1ouublflfa de l'en-
‘semble est excellente. Dune |l est
‘extrémement prenant, a fel poinf

ve l'on a bscucoup de mal 6
s'en détache
toutes les missions.

 Morgan

‘avant d'aveir fini.

Il Quil e principal atout de Dune
|| est le recours aux voix digitali-
| sées. les missions sont differen-
ies a chaque niveau ef, passé e
a premiere, on d envie
i d ul]er de I'avant. En dépit d'un
mangque d'originalité, ce _’le
fc!re parler de |ui. hierry

VERDICT 2

80%
75%

Graphismes
Ties clairs et bien lisibles.

Animation

I Bien realisée, méme si elle n'est pas
“Iranseendante”.
CONFIGURATION M 80%
PC 386sx, VGAMCGA, 570 Ko + 1 Mo RAM usique .
XMS, 8 Mo DD, clavier. souris, AdLib, Tandy, MUSquEﬂﬁ qualite, avee des.
Roland, SB/SBPro, Jeu/manuel en frangals réminiscences de Dune | ;
SI nos imbeciles d’ennemis s'amusent 3 attaquer votre Bl'l.l“ages 90%

base, vous aurez le plaisir de voir les invincibles Spléndides vaix digitalisees!

Harkonnen en action, ?

Maniabilite ~ 85%
Ensemble i jeu en frangais. L'iniro
‘et tout de suite dans Ie bain!

J_quabl_l__lte- 8-5%
Les réactions sontrapioes etle.
contrale & la souris s'avere partait.

Durée de Vle 85%

Prevoyez de nom euses fiBures polr

DIFFICULTE

i Ce second volet privilégie les

combats et la stratégie avec tou-
jours le méme but: dominer les diffé-
rents territoires qui composent votre
futur domaine avant de vous en faire

* couronner roi. Yaus ne partez qu'avec
| quelques hommes, un peu d'or, de

bois et de fer et il vous faudra rapide-
ment trouver des sources de réappro-
visionnement pour construire votre
chateau. Le bon moral de vos sujets

| est essentiel. Pour les contenter, un
. seul moyen: la conquéte de nouveaux

territoires et donc une armée puis-
sante. Chaque succes vous vaudra
des richesses et des points de victoire,
qui vous permettront d'acguérir des
armes nouvelles. Ne négligez pas non
plus la diplomatie: envoyer un peu d'or
au Pape ou & un autre baron peut vous

appnrter des pmnts supplemenia.res

i |

123

bonne jouabilité et de graphi-

| mesure de réflexion et de sfraté-

‘gret il se pourrait blen que. ce
bu devienne un must du cF

i Quoi qu ‘il en soit, il est FFrcﬂe

; e sen ussar

| verDicT2

rgan

§ Ouil Castles Il est doté dune .

| ques corrects, Offrant une juste

CONFIGURATION

PC 386sx, VGA, 565 Ko RAM, 12 Mo DD,
clavier, souris ou ;crshck AdLib, SB/SBPro,
Roland. Jeu en anglais, doc franqalse

Il cause.

DIFFICULTE

‘Alliance Humaine est en péril,
menacée par I'Empire Skeetch et
c'est & vous, une fois de plus, que
revient le douteux honneur de faire

. des pieds et des mains pour sauver

I'Humanité. Votre mission, si vous
I'acceptez, consiste & vous rendre

dans le secteur de Thule et & former |

une coalition avec quatre autres races

. d'extraterrestres, afin de couper le

ravitaillement aux forces Skeetch.
Pour ne pas éveiller I'attentian, votre
couverture sera la Network, une
compagnie commerciale spécialisée

. dans |'exploration miniére et le

commerce. A partir de la, vous avez le

. champ libre. A vous d’explorer les

planétes du secteur, de trouver le
moyen de contacter les autres races
et de les convaincre de rejoindre votre

123

[ Oui, mais... La qualité de ce,
jeu est indéniable ef le s rio.
. ne manque pas d'originalifé —
pour une fois qu'il faut réfléchir
- avant. de firer... Pauriant, je suis

| resté sur ma faim: ce ieu est.
| beaucoup trop simple et se ter
| mine frop vite.

Serge

CONFIGURATION

PC 286, VGA, 590 Ko RAM libre, 7 Mo DD,
clavier, souris, cartes AdLib, SB/SBPro. Jeu et
doc en anglais. Protection par manuel.
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TRANSARCTICA

« Scénario

futuriste trés

ofiginal.
TOP . Graphismes
en 256 couleurs sur
Amiga!
= Nombreuses
musiques et sons en
plus.

+ Actions un

peu trop

repétitives.
FLOP . Prise en

main laborieuse.

SILMARILS

PATRIOT

= Excellente
simulation de
la partie plani-
TOP fication d'un
conflit arme.
* Graphismes parfaite-
ment adaptés au jeu.
« Trés bonne jouabilité
avec la souris.
» Ln éditeur de
scénarios est inctus.

= Le niveau

de difficufté

est leve.
FLOP . Un ou deux
petits bugs
intermittents dans
I'affichage.
= Les bruitages sont &
supprimer d'emblée.

THREE SIXTY
PACIFIC

DIFFICULTE

n I'an 2022, suite a des expériences

malheureuses, I'atmosphére ne
laisse plus passer qu'une infime partie
du rayonnement solaire. La terre est de
nouveau entrée dans une période
glaciaire et les rares survivants ant
oublié jusqu'aux raisons de ce cata-
clysme. A bord d'un train, seul moyen
de locomotion disponible, vous partez
an quéte de vérité (et aussi de combus-
tible). Le seul hic est que ce frain, le
Transarctica, vous I'avez volé a la
puissante compagnie Viking qui détient
le monopole du trafic ferroviaire et qui
n'apprécie guére vofre petite croisade.
|| vous faudra commercer pour gagner
de I'argent, investir en armement et
wagons pour assurer votre défense,
espionner les mouvemenis des trains
envoyas & votre poursuite et affronter
bien des adversaires.

123

mimi | JOUEURS

Oui, mais... le scénario
original est servi par une ires
bonne réalisation mais |'action
souffre d'une certaine monolonie
(conduire un train toute la
journée...) que les différentes
parties du jeu n‘arrivent pas fout
& foit @ gommer. T. Rex

VERDICT 2

DIFFICULTE

el de wargames se sont intéressés

4 ce qui constitue le pain quotidien
de tous les états-majors du monde, &
savair la planification des conflits ef la
préparation & I'imprévu. La guerre du
Golfe, qui sert de base aux scenarios
de Patriot, a été I'occasion de démon-
trer I'importance de cette planification,
ainsi que P'importance de la mobilité
des éléments engagés dans le conflit.
Le jeu se démarque des wargames
traditionnels par I'absence de cases
hexagonales et par, justement, I'accent
mis sur la préparation et la maobilite
des troupes. En revanche, la partie
combat est traitée trés discrétement,
sans vous Oter pour autant la possi-
hilité d’intervenir, si vous le jugez
nécessaire. Outre les douze Scénarios
inclus, un éditeur vous permet de tes-
ter vos propres hypothéses.

ot

| VERDICT 1

Ouil Patriot me permef de faire
la guerre & MA fagon: & dix con-
tre un, frapper par surprise et se
tirer avani que I'adversaire n'ait
eu le femps de réagir. L'éiude de
la mobilite sur le champ de batail
le a souvent été négligée et Po-
riot comble cefte lacune,  Serge

CONFIGURATION

Amiga 1200, 2 Mo RAM, souris. Installable sur
DD. Jeu et doc en francais, anglais et allemand.

L 3 > . 2
CTOMT DO, GENTIL, .. M16 0
aneu on CONT1 i 3 ?w

ox]

CONFIGURATION

PC386¢x, SVGA compatible VESA, 4 Mo RAM, 7
Mo DD, DOS 5, souris obligatoire, AdLib, SB/
SBPro. Jeu et doc en anglais. Pas de protection.

KINGMAKER

« Unjeu
A complexe et

assez réaliste.
TOP - Unefforta
été fait sur les

animations.

= Le jeu est

trés lent.

* Le hasard
FLOP intervient trop.
* Impossible
d'interrompre les
animations, trés
répétitives,

| US GOLD

410

DIFFICULTE

‘action de Kingmaker se déroule en

Angleterre, pendant la Guerre des
Deux Roses. Un roi faible régne sur le
pays et de nombreux prétendants se
disputent le trone, au nom de la mai-
son d'York d'une part et au nom de
celle de Lancaster d'autre part. Vous
allez devoir capturer un ou plusieurs
prétendants et en faire couronner un
roi, aprés avoir gliminé tous ses
concurrents. Inutile de préciser que la
hache et le billot ne chdment pas.
Vous disposez d'un certain nombre
d’alliés, qui peuvent occuper des
postes stratégiques dans le royaume,

Chaque victoire sur le champ de ba-

taille vous vaut de nouveaux sympa-

thisants qui contribuent & augmenter

votre puissance militaire. En fin de

compte, la réussite est une question

de nombre de troupes.

st | JOUEUR
| VERDICT 1

Non! le premier contact avec le
jeu est bon. Malhheureusement,
deux détails le rendent rapide-
ment frustrant: d'une part, le ha-
sard intervient trop souvent et,
d'autre part, @ chaque tour,
l'ordinateur el

sieurs minutes.

lechit pendant plu-
pJU

CONFIGURATION

PC286, VGA, 590 Ko RAM libre, 3,5 Mo DD,
souris, cartes AdLib, SB/SBPro. Jeu et manuel
en anglais. Protection par manuel.

Neville

summoncd to
Raby

Graphismes 88%

Trés fins, avec beaucoup de details el

de couleurs.
55%

Animation
Peu d'animations. Mais ce n'est pas I

but du jeu
76%

Musique
Bonne musique de fond, agreatle el

pas envahissante.
Bruitages 68%

Pour des bruils de fraing, ifs sont

plutdt réussis.
Maniabitite ~ 60%

1 faut un ceriain temps avant de saisir

toutes les commanies.
Jouabilite  70%

Correcte, une fois Que vous avez
gssimile les commandes.

Durée de Vie 80%

Ce jpu Bt un investissement et vous
n'6ies pas au bout de vos peines.
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BATTLE ISLE 93: LA LUNE DE CH

* Ce data disk
A vient enrichir
I'un des
TOP meilleurs
wargames sur micro,
+ De nouvelles unités
apparaissent.

« |l vous sera
trés difficile de
remporter la

FLOP victoire.
+ Peu d'innovations
par rapport 4 I'origine.

i BLUE BYTE

= Untrés
A

réalisme.
TOP . Les
graphismes évoquent
un wargame avec
figurines.

* La lenteur.
= Temps de
prise en main

FLOP trés long.

* Grande complexite.

- MICROPROSE

* Une idée de
jeu tres
3 originale.
TOP . petras

bons graphismes
couleur.

+ Ecran peu
lisible en N&B.
= = Musique

iy Lop reduite au

Strict minimum.

INFOGRAMES |

|

DIFFICULTE

attle Isle 93 est, comme son nom

lindique, la suite trés attendue du
CElgbre wargame édité par Blue Byte et
qui avait deja bénéficié d'un premier
data disk. Le jeu d'origine avait
introduit le concept du partage d’écran
en deux panneaux verticaux,
permettant ainsi @ deux joueurs de
s'affronter simultanément. Le systéme
de jeu trés fonctionnel est basé sur un
passage alternatif entre les modes

- déplacement/combat. Il autorise un
. contréle total & la souris ou au

joystick. Cette nouvelle mouture
reprend intégralement le systéme de
ieu, le mode d'affichage et I'intrigue du
titre original, tout en apportant des
décors et des unités terrestres,
aériennes et maritimes nouvelles, ainsi
que des situations tactiques encore
plus complexes.

pmmes,  JOUEURS
| VERDICT 1

Oui, mais... Batile Isle est un
-ex';:e?km wargame, mais qui ne

justifie pas I'achat d'un second

| detta disk, -sduf'Epet_iF-éb’_é pour les

passionnés. En effet, on
surpris par le peu d'innovations,
limiteas au décor et @ quelques
unités nouvelles, i

st

; h_:iu_rg‘nf-

|| Qui, mais... Pour ce qui est du
. plaisir du jeu, personne n'a été
. décu: nouveaux décors, nouvelles
. unifés, nouvelles missions. Cela
dit, il n'y a vrdiment rien de
novateur, ni dans les systémes de

jev, ni dans les objectifs deg

' missions.

Doguy
LMERBICT2

ROMOS

Amiga

CONFIGURATION

Amiga tous modeles, souris, clavier, joystick.
Jeu en anglais, doc. en francais.

=L

I

© des différentes unités!

FULL METAL PLANETE

FIELDS OF GLORY

DIFFICULTE

Les Cent Jours, époque trouble
marquée par le retour de I'Empersur
de son exil & I'ile d’Elbe, s'achevent
avec la defaite qui ast sans doute celle
qui a le plus marqué I'esprit des
Francais: la bataille de Waterloo, résultat
malheureux d’une série de malentendus
et d'ordres mal ou non interprétés par
des officiers insubordonneés, Fields of
Glory permet de revivre au travers de six
scénarios les quatre batailles des 15 et
16 juin 1815: Ligny, Quatre Bras,
Wagnée et Waterloo, ainsi que deux
batailles fictives. Le jeu se démarque
des wargames micro traditionnels en
abandonnant les cartes hexagonales st
les peits pions: les armées sont repré-
sentées en 3D, par des figurines ani-
mees et les concepteurs ont pousse le
realisme jusqu'a respecter les tenues

123
=5

1 Qui, mais... D'accord, Fields
: 1ory est superbe, majs il est
d'une felle complexite que méme
es habitués des wargames
mefiront un moment a se fami-
liariser avec ses 'rég!es el ses
nombreuses possibilités.
Mare

| VERDICT2

S

CONFIGURATION
PC386-16, 2 Mo RAM. 13 Mo DD, souris

obligatoire, cartes AdLib, Roland, SB/SEPro.

Jeu/manuel en anglais. Protection par mot-clé.

| DIFFICULTE

FuII Metal Planete est la conversion
pour micro du célgbre jeu de pla-
teau du méme nom, édité par Ludo-
délire. |l s'agit d'un jeu de stratégie,
permettant & deux ou quatre joueurs
de s'affronter en temps limité. Le jeu
vous met aux commandes d'un
vaisseau de prospection miniére, Votre
but est de vous poser sur une planéte
non répertoriée sur les cartes

. stellaires, d'y récolter le maximum de

minerai et de décoller, si possible
aprés avoir empéché vos adversaires
d'en faire autant. La victoire revient a
celui qui a récolté le plus de minerai et
conservé la maximum de piéces de
son équipement. Votre tiche est
compliguée par le fait que cette fichue
planéte est soumise & des marées
imprévisibles, qui modifient le terrain
de fagon souvent radicale.

123
I

Ouil Full Metal Planéte était un.
jev de plateau passionnant et la
version micro, avec des gra-
| phismes et une ergonomie im-

[Jec_cuble§ n'a rien @ lui envier.
a possibilifé de jover sur réseau
est un plus. :

T. Rex
| VERDICT2

TR

CONFIGURATION

Macintosh tous modéles, 1 Mo RAM, System
6.3 ou plus, 2 Mo DD, souris. Jeu et doc en

frangais.

Graphismes  71%
Mains impressionnants et variés que
(ans Baile lsle.

Animation  64%
Malgrichonne. Quglgues explosions
5ans originalits. oA
Musique 76%
Une méme musique lourde, mais
adaplte au jeu.

Bruitages 3%
| Realistes, mals manquant un peu de
i e
Maniabilite  82%

On est ite dans [e few de Vaction. Pas.
eplobiémes decechle,
Jouabilite ~ 91%
Excellentz ergonomie et gestion du
joystick impeccable. e
Durée de Vie 76%
Les missions se suivent et s i
ressemblent, Paur les fanas du genre,

123



L REFLEXIOMS‘I‘RATEGIE

STAR LEGIONS

* Bonne
A réalisation sur
une idée
TOP originale.
= Le jeu se déroule en
temps réel.

* Quelques
bugs dans la
gestion de la

FLOP s0uris.

» Musique réduite a sa
plus simple
expression.

MINDCRAFT

DIFFICULTE

Une fois n'est pas coutume, voici un
wargame qui se déroule dans le
futur et qui vous propose d'incarner
les méchants! A la téte d'une flotte
interstellaire, vous étes envayé envahir
et coloniser au nom de votre Empereur
les planétes de |'Alliance Galactique.
Les missions réussies rapportent
médailles, promotion, richesses st
gsclaves, mais si les premieres
plangtes se situent & un niveau
technologique correspondant au
Moyen-Age, trés vite |'affaire se corse
gt il faut alors attaquer des mondes
technologiquement de plus en plus
avancés, protéges par des boucliers
planétaires et défendus par les légions
de |'Alliance, ce qui est loin d'étre
simple. Le but ultime est d'atteindre e
rang prestigieux de Tribun Impérial,
accordé alx meilleurs généraux.

Oui, mais... e jeu est original
et bien congu ef les missions sont
nombreuses et variées, ce qui
donne une bonne durée de vie
au jeu. Malheursusement,
guelques bugs dans la gestion

e la souris viennent perturber
ce tableau. T. Rex

VERDICT 2

CONFIGURATION

PG 386sx, VGA/MCGA, 640 Ko RAM, 2 Mo DD,
souris indispensable, cartes AdLib, SB/SBPro.
Jeu/manuel en anglais.

WAR IN THE GULF

» \ous
A controlez
quatre unités
TOP simultané-
ment.
« |’ambiance est trés
bien rendue.
» L 'ergonomie est
excellente.

» Pas
d'innovation
majeure en
FLOP deux ans.
» Vraiment trop
difficile.

DIFFICULTE

La guerre du Golfe semble avoir
marqué profondément les éditeurs,
puisque voici un wargame qui met en
scéne un escadron de blindés en
annongant clairement la couleur: L'lrag
a, de nouveau, envahi un petit Emirat
voisin et ¢'est & vous de I'en chasser,
en prenant le commandement de
quatre détachements blindés agissant

| VERDICT 1

Non! Team Yankee éfait excek
lent, bien réalisé et passionnant,
War in the Gulf, qui reprend
quasiment intégralement les
mémes composants, est beau-
coup trop difficile, a la limite de
I'injovable. En deux ans, aucun
progrés n'a éfé fait. iy

ot

CONFIGURATION

PC 286, 1 Mo RAM, 1,5 Mo DD, clavier, souris,
carte AdLib. Jeu/manuel en anglais. Protection
par de_;ssins dans le manuel.

LiENE

i

Gragahismes 70%
En VGA haute résolution, iis sont
conirastés et bien lisibles. 1

Animation  60%

Limilée & sa plus simple expression,
mais le serolling est fluide.

Musique

[| s"agit, enfait, de bruils divers-
difficile de parler de musigue.

Bruitages 70% II

Les voix digialisées sont de
70%

Circonstance.
Maniabilité

(uelnues minutes suffisent pour
comprendre le fonctionnement.

Jouabilité 75%_

Ergonomie excellente a 12 souris,
pas d'équivalents clavier.

Durée de Vie 70%

La variété des missions assure
plusieurs centaings d'heures de jeu

75§

EMPIRE

DIMO’S QUEST

« Les thémes
A musicaux sont

géniaux.
TOP - L contrdle
du personnage est
TEUSsi.
« L'ergonomie du jeu
est excellente.

+ Le théme

du jeu est

archi-lassant.
FLOP . ¢
capacités graphiques
du CD-I sont sous-
exploitées.

de concert, Pour chague mission,
yous devrez savoir choisir I'équipe-
ment approprié et synchroniser les
actions de vos différents vénicules
pour arriver & vos fins, le fout sous le
feu de I'ennemi. War in the Gulf n'est,
en fait, rien d'autre que Team Yankee,
du méme éditeur, dont il reprend
intégralement I'affichage et le systéme
de jeu. Seuls les décors et les unités
ont été modifiés pour s'adapter a la
couleur locale.

OFICH BT

MINE

PHILIPS

° DIFFICULTE

Lars de la féte d'Halloween, les
enfants américains se déguisent et
vont de maison en maison collecter
des bonbons. C'est ainsi que Dimo et
ses copains, apres avoir “rangonng”
tous les voisins, décident, malgré
Iinterdiction de leurs parents, d'aller
frapper 4 |a porte de la sinistre maison
4 I'écart de la ville. Son locataire, un
sorcier malfaisant, exaspére par le
vacarme occasionné par les gamins,
les transforme en bonbons. Seul
Dimo, gui a pu se cacher a temps,
gechappe au sortilege. Fermement
décidé a sortir ses amis de cé mauvais
pas, il dérobe le grimoire du sorcier et
part 4 leur recherche. Le jeu consiste @
guider Dimo a travers des niveatix ou il
doit récolter les bonbons.Le chemin
est loin d'étre évident et de nombreux
obstacles lui barrent le passage.

CONFIGURATION

CD-| tout modéle et télecommande.




REFI.EXION / S'I‘RA'I'EGIE

TASK FORCE 1942

= Excellente

réalisation

technigue.
TOP - e syjetest
traité d’'une fagon
assez fidéle a la réalité.

* Les bruita-
ges sont un
peu lassants 4
FLOP la longue.
» Le jeu s'adresse &
un public trés
spécialisé,

MICROPROSE

* Les niveaux
A sont trés
nombreus et
TOP 1 difficults
est trés progressive,
= Chague niveau est
Lne surprise,
+ Une trés bonne
realisation graphique.

« Le scrolling
multidirec-

tionnel est un

FLOP ;e faiblard.

* La musique est
rapidement répétitive.

| DIFFICULTE

endant la Seconde Guerre mon-

diale, I'une des zones de combats
navals les plus importantes fut
Guadalcanal et ses environs, ol Ame-
ricains et Japonais croisérent le fer de
nombreuses fois. Task Force 1942 est
un wargame naval qui propose de
vous faire revivre les principaux
affrontements qui y ont eu lieu. Le jeu
vous donne la possibilité de com-
mander vos batiments au niveau de la
flotte (la “task force™) ou de I'escadre.
Vous pouvez aussi, & tout mament,
prendre le contrdle d’une unité et
diriger les opérations a partir de sa
passerelie. Vous disposez de tous les
types de batiments qui ont pris part au
conflit, du transport de troupes au
porte-avions. Vous pouvez jouer soit
mission par mission, soit vous
engager dans la campagne compléte.

Oui! Aucun doute possible, un
wargameur aussi achamé que
moi ne pouvait qu'aimer ce jeu:
une frés bonne réalisation, une
action réaliste, des carfes précises
en font un excellent wargame. Ce
n'est pas Harpoon, mais c’est
presque aussi génial, T. Rex

VERDICT2 —

PC

CONFIGURATION

PC386, VGA/MCGA, 600 Ko RAM libre, 11 Mo
DD, clavier, souris, cartes AdLib, SB/SBPro.
Jeu en anglais, doc en francais.

Des carles précises, 8 niveatix de
Représentation détaillée et précise des
Des themes militaires pour

Bruits oe tirs el de machines, mais un
Une gestion “tout souris” frés agréable
Linteriace est simole, bien que certains
Lin jeu d'une grande élendue &t d'ung

200, 08s Navires bien reproduits.
navires el de F'action,

70%
accompagner | aclion,
pe lassants & la longue.
et une doc superbe.

80%
cholx ne soient pas tres logigues.
complexité remarquable.

KALISTO

« C'est tout
A aussi réussi
‘que Battle

TOP gk,

* De nombreuses
Unités et décors
Supplémentaires.

* La réalisation
graphique est trés

* La stratégie
est plus basée
surla force

FLOP que surla
finesse.

* Les bruitages
‘Manquent de réalisme.

BLUE BYTE |

S.C.OUT

DIFFICULTE

.C.0ut relate I'histoire de conqué-

rants terriens partis 4 la recherche
de nouveaux espaces vierges, de
plangtes encore inexplorées, Des
années plus fard, ils se retrouvent
confrontés 4 de sérieux problémes sur
'une de ces planétes, Dykneen: les
autochtones ne sont pas réellement
d'accorid pour accueillir ces “pacifi-
cateurs”. Il est donc décidé, en haut
lieu, d'envoyer sur place un blindé
léger radioguide, le Star Clean-Out,
spécialisé dans les missions de
penétration et de destruction “chirur-
gicale". Le jeu consiste 4 guider cet
engin & travers les 101 niveaux du jeu.
Dans chaque niveau, il faut détruire
une entité symbolisée par un masque
en déposant a cté d'elle une bombe
(qu'il faut au préalable trouver) et en la
faisant exploser 4 distance.

| VERDICT 1
Oui! $.C.0ut a fout pour plaire:

101 niveaux, une difficulté pro-

gressive ef, d chaque tableau, de
nouveaux obstacles et ennemis
viennent metire leur grain de sel,
ce qui fait ‘1”9 I'on ne s'en lasse
pas. la réalisation technique est
excellente. Spirit

Graphismes  80%
Animation  80%
Musique
Bruitages  65%
Maniabiiite
Jouabilité
Durée de Vie 90%
907

CONFIGURATION

Mac couleur, 2 Mo RAM, systéme 6.05 ou
superieur, souris.

et changer radicalement le terrai

HISTORY LINE 1914-1918

DIFFICULTE

prés I'excellent Battle Isle, il était

prévisible gue Blue Byte ne s'arré-
terait pas en si bon chemin. Leur nou-
veau wargame, History Line, reprend
tous les points qui ont fait la force de
Battle Isle et y ajoute un contexte
historique, des unités plus variées et
un adversaire ordinateur un peu plus
intelligent. Les différentes batailles, de
difficulté croissante, permettent de
découvrir de nombreuses armes ori-
ginales, qui vont du fantassin au
bombardier, en passant par les canons
de toutes tailles ou encore les dif-
férents navires de I'époque. Les mis-
sions sont, au début, relativement
faciles, mais leur complexité et surtout
leur &tendue augmentent rapidement.
Les saisons sont également de la par-
tie: neige et glace psuvent apparaitre
In.

i

| VERDICT 1

Qui! Si vous n'aimez pas les
| wargames, passez vofre chemin.
Si vous &fes un passionné, sachez
que History Line est un jeu qui
vous fera passer de trés bons
‘moments, Sa facifité dutilisation et
s__c'._'clualité'globuie__ en font un des
meilleurs du moment. u

CONFIGURATION

PC386sx, VGA/MCGA, 1 Mo RAM, 2 Mo DD,
clavier, souris.
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1L CINE AV

produit. Pour ceux qui ont idée de conserver leur

collection compléte, cette colonne constituera un outil de choix!

_ Les huit derniers chiffres de ces tableaux correspondent au jugement de nos
testeurs. Pour ceux qui nous suivent depuis plus d'un an, nous précisons que le.
‘notes qui étaient auparavant attribuées sur 20 ont bien entendu été réajustées
aux nouveaux pourcentages en vigueur actuellement. La note d'intérét

représente le jugement global de notre journaliste sur le jeu et vous permetira
de vous guider efficacement dans ce condensé d'une année de jeux micro.

Code des prix utilisé dans Tilt : A = jusqu'a 99F; B = de 100 & 199F; C = de 200 & 299F ; D = de 300 & 399F ; E = de 400 & 499F ;
F=de§00€1599F;G=de6006999F;H=de'| 000a1499F:I=de1500a1 999F;J=2000Fefp!us.

PARU  GRAPHISMES  AMIMATION MUSIQUE BRUITAGES  PRISE  JOUABILITE DUREE  INTERET
; o : 2

. TITRE GENRE EDITEUR MACHINE PRIX DANS N° % . % 0, o, EN MAIN % % 5 ,
1869 Réflexion | Flair Software Amiga D 116 67 65 70 50 74 72 82
L |
ABANDONED PLACES 2 Réle ICE Amiga I 115 89 82 60 84 80 75 85
ALIEN BREED 92: SPECIAL EDITION Action Team 17 Amiga B 110 85 75 80 | a0 80 80 80
ARABIAN NIGHTS Plates-formes|  Chrysalis Amiga c 114 79 76 89 62 73 78 79
ASSASSIN Action Team 17 Amiga — 108 85 80 75 90 80 80 85
!
ATAC Sim vol Microprose PC E 108 75 80 80 70 30 80 80
AV-8B HARRIER ASSAULT Sim val Domark PC D i1 65 80 70 75 85 70 65
B-17 FLYING FORTRESS Sim vol Microprose FG It 114 75 73 85 67 &7 66 70
B.C. KID Plates-formes| Hudson Soft Amiga [ 110 65 70 65 55 75 70 70
BATMAN RETURNS Aventure Konami PC D 112 80 55 80 80 70 85 60 ‘ 60
| | i b |l

4 A0 A



PARU = GRAPHISMES  ANIMATION ~MUSIQUE BRUITAGES ~ PRISE  JOUABILITE ~DUREE INTERET

o MACHNE P00 g % % % ENMAWNY% % e
BATTLE CHESS 4000 Réflexion Interplay

1
BATTLE ISLE 93: LA LUNE DE CHROMOS Stratégie  |Blue Byte Software Amiga B 116 Al 64 76 73 82 N 76 I 75
BEST OF THE BEST CHAMPIONSHIP KARATE Sport Loriciel PC C 110 70 80 60 75 75 65 80 75
BETRAYAL AT KRONDOR Réle Dynamix PC 1] 116 89 85 84 89 94 82 g0 | 92
BILL'S TOMATO GAME Plates-formes|  Psygnosis Amiga C 110 75 75 80 65 [ 85 80 65 | 8

|
BLADE OF DESTINY: REALMS OF ARKANIA Rle 1US Gold Amiga D 117 78 70 72 60 | 50 78 85 | 82

|
BLADE OF DESTINY: REALMS OF ARKANIA Rdle Attic PC D 113 65 70 65 60 65 80 70 77
BLOB Plates-formes| Core Design Amiga & 17 65 82 . 78 i 84 64 80 | 65 72
|

BLUE FORGE Aventure Tsunami PC D 17 80 76 84 9 | @ 76 68 78
BODY BLOWS Action Team 17 Amiga C 113 69 80 73 82 80 80 87 84
BREAKLINE Action Kalisto Mac G 118 a9 88 85 78 75 [ 60 80 77
CASTLES II: SIEGE & CONQUEST Stratégie Interplay PC D 110 65 ' 60 7 5 80 a0 75 85
CHESS MANIAC 5 BILLION AND 1 Réflexion Microprose PC 1] 115 50 76 B0 849 75 53 60 68
CHUCK ROCK 2: SON OF CHUCK Plates-formes| Core Design Amiga G 113 89 85 84 | 82 85 | B8 | | 87

1 |
CIVILIZATION Réflexion Microprose Mac (5 113 70 60 47 40 59 92 g7 | %
CIVILIZATION Réflexion Microprose ST D 114 55 - | 50 50 78 50 9 | 8
GOBRA MISSION: PANIC AT COBRA CITY Aventure Mepatech PC E 116 85 45 87 72 88 85 | 68 75
COMANCHE MAXIMUM OVERKILL Sim vol Novalogic PC D 108 90 95 65 75 90 80 75 a5
COMANCHE MISSION DISK 1 Sim vol Novalogic PC D 114 92 93 76 a0 85 90 85 90
CONTRAPTIONS Reflexion Mindscape PG ] i 75 65 65 | 60 75 | 60 | 75 7h
CREEPERS Réflexion Psygnosis PC D 111 65 60 65 6 75 75 80 75
CYTRON Action Psyanosis Amiga [ 110 70 85 75 70 705 bRl 75 70
DAVID LEADBETTER'S GOLF Sport Microprose PC G 108 65 90 65 30 ' 80 85 85 i 1]

= i I I ==
DAY OF THE TENTACLE Aventure LucasArts PC D 116 92 95 82 92 95 | 93 | 80 93
DESERT STRIKE Action Electronic Arts Amiga ¢ 114 75 70 50 85 60 70 85 85
DIMO'S QUEST Réflexion Philips CD-1 C 118 78 | 7 90 | 79 | I 83 83 8
|
DOGFIGHT Sim vol Microprose PC E 114 85 70 75 50 90 90 65 85
DUNE Il Stratégie Virgin Games FC D 111 . 80 75 80 90 | 85 85 : 85 85
EIGHT BALL DELUXE Sport Amtex Mac D 115 85 73 70 92 B0 80 75 80
EL-FISH Réflexion Maxis PC c | 13 B4 93 70 — 80 75 90 ol 88
| ] |
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GENRE EDITEUR MACHIE BRIX D:ﬂf;l:] GHAP;[I:SMES ANIFJ!;::TIUN h‘li.liLl]UE EHU!;{?GES ENPSE;}E{ ) .!ElUﬁnilLlTE I]LL?EE INT::!ET

ENTITY Plates-formes Loriciel Amiga C 113 a1 85 84 55 80 83 75
ERIC THE UNREADY Aventure Legend PG D 112 75 25 80 65 75 8 70
EYE OF THE BEHOLDER Il Rale 81 PC D 115 76 70 52 77 82 89 35

. F-15 STRIKE EAGLE Sim vol Microprose PG E 110 85 90 75 80 80 85 80 :
_ F17 CHALLENGE Sport Team 17 Amiga B 118 76 83 65 84 85 84 74
_ FIELDS OF GLORY Stratégie Microprose PC D 116 89 72 68 70 65 75 90
FLASHBACK Aventura Delphine Amiga G 108 85 80 70 70 75 75 75
! FLIGHT SIMULATOR 5 Sim vol Microsoft PG E 118 80 40 = 75 70 70 [
FORMULA ONE GRAND PRIX Spart Microprose PC E 110 90 90 60 75 90 85 95
FREDDY PHARKAS FRONTIER PHARMACIST | Aventure Sierra PC ] 115 el 85 85 75 85 90 65
FRONT PAGE SPORT FODTBALL Spart Dynamix PC D 111 80 80 70 55 85 75 80
FULL METAL PLANETE Stratégie Infogrames Mac E 110 a0 50 55 65 75 a0 80
GEMESIA Réflexion Microids Amiga C 17 80 80 70 85 55 80 a0
GOAL Sport Virgin Games Amiga C 116 75 81 73 83 T 80 9
GOBLIINS 2: THE PRINCE BUFFOON Aventure | Coktel \.ﬂ;ion PC (i 108 90 85 85 90 90 80 80
HARRIER JUMP JET Sim vol Microprose PC D i 85 75 80 60 70 70 85
HISTORY LINE 1514-1918 Stratégie Blue Byte PC C 108 75 70 75 80 80 70 70
INCA Aventure Coktel Vision | PC D 110 95 90 95 70 85 70 75
@NA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS |  Aventure LucasArs Mac D 112 90 75 85 75 a0 85 80
INTERNATIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP | Sport Ocean PC C 17 85 88 73 30 85 85 80
I ISHAR ] Role Silmarils Falcon C 115 84 60 83 82 78 85 78
ISHAR 2 Rile Silmarils 3T D 117 88 70 60 75 90 80 79
JORDAN IN FLIGHT Sport Electronic Arts PC D 114 il a4 T2 82 90 89 80
KETHER Aventure Infogrames CD-l D 18 94 56 89 72 90 60 49
KING’S QUEST VI Aventure Sierra Mac D 116 80 65 83 70 80 75 88
KING'S QUEST VI Aventure Sierra PC E 108 95 85 95 85 90 90 80
KINGMAKER Stratégie US Gold PC D 118 68 62 72 74 59 63 55
L'ANGE ET LE DEMON Aventure Smart Move CD-l C 118 86 ?'?_ 80 65 87 88 72
LANDS OF LORE: THE THRONE OF CHAOS Role Virgin Games PC E 118 92 85 90 9 80 90 85
LEMMINGS II: THE TRIBES Réflexion Amiga D 12 75 85 80 70 85 B0 - 70

‘ Psygnasis
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PARU  GRAPHISMES ~ ANIMATION = MUSIQUE BRUITAGES  PRISE  JOUABILITE DUREE  INTERET
DANS N° % % b Yo EN MAIN % % Y %

TITRE GENRE EDITEUR MACHINE PRIX

LIDNHART Plates-formes | Thalion Software 75 80
|
LOST IN TIME Aventure | Coktel Vision PC e Bk a7 86 88 88 a0 9 | 80 85
i i |
LOST SECRET OF THE RAIN FOREST Aventire Sigrra PC D | 114 90 65 85 68 85 % | 50 8
[ |
LOTUS 1i: THE ULTIMATE CHALLENGE Sport Gremlin PG ] 17 64 80 60 62 85 80 56 59
‘ i
LUNAR COMMAND Réflexion Mallard PC D 17 75 70 50 62 61 TanE lISEaD 72
= |
MAD DOG MAC CREE Action  |American Laser Games PCCD E 118 85 94 85 94 88 86 | 60 83
MAELSTROM Réflexion Empire PC D 115 52 66 70 55 78 82 75 82
MICRO MACHINES Action Codemasters Amiga C 118 79 85 80 76 88 ga Yl er o Be
MIGHT AND MAGIC I11; LES ILES DE TERRA Role New World Computing Mac 1] 114 89 82 88 79 | 30 90 28 87
MIGHT AND MAGIC: DARK SIDE OF XEEN Role Hew Waorid Computing PG D | 116 86 80 85 B0 B0 89 75 85
MOTORHEAD Action Virgin Games Amiga C | 110 75 75 80 35 75 65 65 75
NHL HOCKEY Sport Electronic Ars PC E 118 80 84 70 80 40 85 70 83
o i ! - :
NIGEL MANSELL'S WORLD CHAMPIONSHIP Sport | Gremiin Amiga (¥ 108 | 85 | 80 40 75 85 90 75 85
| ! |
NIGEL MANSELL'S WORLD CHAMPIONSHIP 1200 Sport Gremlin 1200 G 114 | 70 90 35 79 85 87 . 70 81
! i S
NIPPON SAFES, INC. Aventure Dynabyte Amiga [ =G 113 84 72 32 42 78 52 74 74
NO SECOND PRIZE Sport Thalion Amiga ¢ | Ao8 70 95 70 I 80 85 85 85 85
OMAR SHARIF'S BRIDGE Réflexion  |Oxford Softworks PC D 110 75 — 60 80 75 90 90 85
ONE STEP BEYOND Réflexion Ocean Amiga G 17 72 84 72 70 85 86 86 84
PATRIOT Stratégie  (Three Sixty Pacific PC D 1A 80 1 5 5 60 80 99 87
PINBALL DREAMS Sport  |21st Century Ent. PC D 17 86 70 67 765 75 21 50 60-
| S ; = !
PIRATES GOLD ] Aventure Microprose PC D 117 90 83 78 72 | 90 B0 84 87
: PREHISTORIK Il | Plates-formes | Titus PC G ' 13 80 81 82 78 83 76 75 84
I |
b [ | | =
PREMIER MANAGER 2 Sport | Gremlin | Amiga D | 118 45 48 55 62 75 76 65 72
| : |
PRIME MOVER Sport Psygnosis Amiga 0 s 60 75 65 70 75 55 40 | 55
PRINCE OF PERSIA 2 Plates-formes|  Broderbund PC D 116 86 84 76 82 L] 80 89 91
PRIVATEER Sim vol Origin PC E 118 74 83 78 82 75 | 85 92 Ll
PROTOSTAR: WAR ON THE FRONTIER Stratégie Tsunami PG C 116 85 75 85 79 80 75 | 80 80
QUEST FOR GLORY III: WAGES OF WAR Aventure Sierra PG D 108 85 70 90 7 90 85 55 80
RAILROAD TYCOON DELUXE Réflexion Microprose PC D 17 76 62 70 73 7 68 ! 85 88
T T
RETURN OF THE PHANTOM Aventure | Microprose | PC D 116 83 g | 8 | s 89 o | e 86
i ' ' '
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GENRE

EDITEUR

MAGHINE

PRIX

PARU

DANS N°

GRAPHISMES

%

ANIRATION

l}lﬂ

MUSIQUE  BRU

n

ITAGES

%

PRISE
EN MAIN %

JOUABILITE

o
0

DUREE

i

INTERET

i

RINGWORLD: REVENGE OF THE PATRIARCH |  Aventure Tsunami PC D 112 85 70 70 85 75 45 75
; ROME A.D. 92 Aventure Millenium Amiga D 11 80 75 80 85 85 75 80 85
5.0.0uUT Réflexion Kalisto Mac [ 108 85 70 65 80 90 85 85 85
B - - =
SAIL SIMULATOR Sport Stentec PC D 17 55 70 — 20 75 82 82 . 80
SEAL TEAM Aciitlzn Electronic Arts PC D 118 85 88 i 84 72 79 82 50
SHADOW OF THE BEAST 3 Action Psygnosis Amiga D 108 80 75 80 70 80 65 60 80
SHADOW OF THE COMET Aventure Infogrames PC D 112 70 70 80 75 70 65 70 70
SIMON THE SORGERER Aventure Ubi Soft PC D 118 94 a0 82 = 92 90 83 88
SINK OR SWIM Plates-formes|  Zeppelin Amiga C 115 70 67 65 72 84 60 65 72
SLEEPWALKER Plates-formes Ocean Amiga C 112 80 85 — 60 70 75 75 80
Fis SOCCER KID Agtion Chrisalis Amiga D 17 80 85 70 76 70 90 80 87
SPACE CRUSADE: THE VOYAGE BEYOND Action Gremlin Amiga C 113 42 15 48 30 33 73 79 62
iE SPACE HULK Actign Electronic Arts PC ] 115 75 70 40 90 80 . 80 80 85
SPACE QUEST V: THE NEXT MUTATION Aventure Sierra PC E 12 85 70 85 80 80 85 [ 85
SPACESHIP WARLOCK Aventure Reactor Mac-CD G 110 90 75 90 85 85 85 75 90—
Ea STAR LEGIONS Stratégie Mindcraft PC ] 110 70 60 65 70 70 75 70 75
STARLORD Aventure Microprose PC D 118 78 90 80 65 67 81 92 88
STREET FIGHTER Il Action us GOLDh PC G m 80 80 65 —_ 85 70 75 80
K. STRIKE COMMANDER Sim val Origin PC D 115 90 90 80 &0 80 90 85 91
STRONGHOLD Réflexion S8l PC E 17 B2 80 15 20 90 a0 88 85
STUNT ISLAND Sim vol Disney PC D 111 80 85 ‘60 70 75 60 85 85
iy SUPERFROG Plates-formas|  Team 17 Amiga D 114 83 82 80 73 86 80 B4 87
TASK FORGE 1942 Stratégie Microprose PC — 108 80 80 70 65 80 80 90 90
TEGEL'S MERCENARIES Action Minderaft PC i] 114 65 45 65 50 70 30 50 61
THE 7TH GUEST fventure | Virgin Games PC-CD G 115 98 96 82 8 82 82 83 86
THE CHAQS ENGINE Action  (The Bitmap Brothers Amiga c 1M1 90 25 85 a0 90 85 85 90
THE CHAQS ENGINE Acton | Renegade ST Gl oy 9% & | 40 55 80 8 85 8
_ THE COMPLETE CHESS SYSTEM Réflexion  |Oxford Softworks PC E 110 55 S — 75 80 90 35_._.
THE DAR;K HALF Aventure Capstone PC D 111 70 70 80 65 70 85 85 75 gj I
THE HUMANS Plates-formes Mirage "PC C 10 7% 65 B0 o’ 20 7 - 80 75
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PARU GRAPHISMES ~ ANIMATION  MUSIQUE BRUITAGES PRISE  JOUABILITE ~ DUREE  INTERET
GENRE EDITEUR MACHINE PRIX DANS I° o 8 5 9 EN MAIN % 5 b %
] THE INCREDIBLE MACHINE Réflexior Sierra PG 5} 111 75 70 70 65 85 85 75 85
[ = ' I
| THE JOURNEYMAN PROJECT Aventure | Presto Studios | Mac-CD E 115 90 70 89 95 88 B0 79 91
\ "
THE LEGACY Role Microprose PC ] 108 90 a0 90 — 85 90 5 90
THE LEGEND OF KYRANDIA Aventure Virgin Games Mac E 117 80 75 a0 70 a0 a0 65 78
THE LEGEND OF MYRA Réfleion | Grand Slam PC C 113 35 40 75 70 80 50 65 55
= | —_ =
THE LEGEND OF RAGNARDK Réflexion Mirage Amiga C m 75 65 — 70 7h 80 75
THE LOST VIKINGS Plates-formes Interplay Amiga D 15 82 84 84 82 96 80 78 85
THE MAGIC CANDLE 11l Rile Mindcraft PC B 64 40 35 40 30 8 15 33
THE SHORTGREY Aventure Accrosoft Amiga ' 110 65 55 85 65 85 75 90 75
* -
THE TERMINATOR 2029 Action Bethesda Softwarks . PC C 1 80 75 45 65 75 80 70 80
TORNADOD Simvol  Digital Integration PC E 117 70 75 80 40 65 75 95 82
TRANSARCTICA Stratégie Silmarils Amiga C 115 88 55 76 68 60 70 80 73
TRANSARCTICA Stratégie Silmarils PC D 111 - = — — 80
TROLLS Plates-formes| Flair Software Amiga ¢ 111 75 80 60 80 45 65 60 70
I ULTIMA UNDERWORLD 11 Rale Origin PC i 11 90 90 75 7a 75 75 75 92
ULTIMA VII: SERPENT ISLE Rile Origin PC D 114 9 30 92 89 80 80 a1 93
|
| VEIL OF DARKNESS Aventure S8l PC D 114 86 85 63 75 82 96 87 48
L VROOM MULTIPLAYER Sport Lankhor ST B | 114 67 93 79 a2 92 89 90 i
WALKER Action Psyanosis Amiga C 113 70 83 60 80 75 85 65 77
WAR IN THE GULF Stratégie Empire PC D | 116 76 70 10 5 68 76 66 68
WAYNE GRETZKY HOCKEY 3 Sport Bethesda Softworks FC ] 116 80 70 50 75 56 80 80 79
WHALE'S VOYAGE Réflexion NEO Amiga D 116 67 60 66 62 45 43 80 69
WILSON PROSTAFF GOLF Sport Konami | PC C 118 78 90 - 60 85 60 60 il
WING COMMANDER ACADEMY Sim vol Origin PC D 118 85 88 75 89 92 79 70 n
HWORLDS OF LEGEND: SON OF THE EMPIRE Rile Mindscape PC D 115 81 70 70 65 83 88 86 85
X-WING Simvol LucasAris PC D 113 78 85 85 90 75 75 90 92
XENDBOTS Action Electronic Arts PC D 113 60 70 50 80 75 75 65 68
|
Y0! JOE! Plates-formes Hudson Soft Amiga C 17 73 70 76 72 72 65 79 75
Z00L 1200 Plates-formes Gremlin A1200 ¢ 113 79 ; 89 o8 75 85 90 80 85
. |
Z00L: NINJA OF THE Nth DIMENSION Piaies—formesi Gremlin STE [ 118 60 24 40 40 90 80 85 80
| :
|
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" BOUTIQUES PARIS -

1° arrondissement

CONFORAMA

2, rue du Pont-Neuf
75001 Paris

Tél. (1) 42 33 78 58

FNAC

Forumn - 1/7 rue Pierre Lescot
75001 Paris

Tel. (1) 40 41 40 00

MICROMANIA
Forum des Halles (niv.2)
5, rue Pirouette

75001 Paris

Tel. (1) 45 08 1578

INTERDISCOUNT
9, bld Poissionniére
75002 Paris |

Tel (1)42 36 0272

GEMU OTAKU
54, rue Sainte Anne
75002 Paris

Tel. (1) 42 96 00 67

4* arrondissement

B.HV
14 rue du temple
75004 Paris

INTERNATIONAL
COMPUTER

26, rue du Renard
75004 Paris

Tél. (1) 42 72 26 26

TEMPS LIBRE
22, rue Sévigne
75004 Paris

Tel. (1) 42 74 06 31

5° arrondissement

INTERDISCOUNT
97, rue Monge
75005 Paris

Tel. (1) 453500 13

MAUBERT
ELECTRONIQUE
49, bid Saint Germain
75005 Paris

Tel. (1) 43 25 88 80

SCORE GAMES
17 rue des Ecoles
75005 Paris

Tel. (1) 43 29 05 05

STOCK GAMES
3 rue d’'Arras
75005 Paris

Tel. (1) 44 07 04 61

6" arrondissement

FNAC

136, rue de Rennes
75006 Paris

Tél. (1) 49 54 30 00

7¢ arrondissement

DESIGN SA

226, bd Saint-Germain
75007 Paris

Tél (1) 42 22 40 89

BANLIEUE

INTERDISCOUNT

28, av. de la Motte Picquet
75007 Paris

Tel. (1) 47 05 30 00

8° arrondissement

GAME'S PHOBIE

34 av. des Champs Elysées
75008 Paris

Tel. (1) 45 63 41 43

MICROMANIA

Galerie des champs

84, av. des Champs Elysées
75008 Paris

Tél. (1) 42 56 04 13

ULTIMA

21 rue de Turin
75008 Paris

Tél. (1) 42 94 97 14

9* arrondissement

ALLIA GAMES

42 rue de Maubeuge
75009 Paris

Tel. (1) 42 81 95 10

MICROBROC

70 rue des Martyrs
75009 Paris

Tel. (1) 42 81 92 89

MAD

42, rue Lamartine
75009 Paris

Tel. (1) 48 78 11 65

MICROFOLIE’S
40 bis rue de Douai
75009 Paris

Tel (1)48 78 76 77

10" arrondissement

INTERDISCOUNT
1, place Stalingrad
75010 Paris

Tel. (1) 40 37 41 19

11° arrondissement

AMIE

11, bd Voltaire
75011 Paris

Tel. (1) 43 57 48 20

CLIC PHOTO VIDEO
&8, bd Beaumarchais
75011 Paris

Tél. (1) 843 55 60 54
ELITENDO

179 Bd Voltaire

75011 Paris
Tel. (1) 43 48 36 22

INTERDISCOUNT
31, av de la République
75011 Paris

Tel (1) 43 57 92 91

LEADER GAMES
8 rue J-P Timbaud
75011 Paris

MUSICLAND

66 bd Beaumarchais
75011 Paris

Tel. (1) 47 00 09 13

STOCK GAMES
44 rue de Malte
75011 Paris

Tel. (1) 48 05 48 23

ADRESSES UTILES

ULTIMA

5,bd Voltaire
75011 Paris

Tel. (1) 43 3896 31

VIDEO INVASION
19, boulevard Voltaire
75011 Paris

Tel. (1) 48 07 16 99

12" arrondissement
DIDT

40 rue de la voute
75012 Paris

Tel. (1) 42 06 50 50

EDEN COMPUTER
102, av. du Général Bizot
75012 Paris

Tel. (1) 43 42 22 50

ESPACE 3 PARIS
2 rue Théophile Roussel
75012 PARIS

MICROFOLIE'S
36 av Daumesnil
75012 Paris

Tel. (1) 43 42 21 20

POWER GAMES
31 rue de Reuilly
75012 Paris

Tel. (1) 43 79 12 22

13* arrondissement

BUS PLUS

41 rue Barrault
75013 Paris

Tél. (1) 45 80 05 66

INTERDISCOUNT
CC “Masséna”

Place de la Venette
75013 Paris

Tel. (1) 45 89 48 92

KANAL COMPUTER
158, av. d'ltalie
75013 Paris

ULTIMA

57 av. de Gobelins
75013 Paris

Tel. (1) 47 07 33 00

14" arrondissement
CITY GAMES

4 rue Campagne premiére
75014 Paris

Tel. (1) 42 67 45 00

CHIPOKAZ

107, rue de la Tombe Issoire
75014 Paris

Tél. (1) 43 21 51 00

INTERDISCOUNT
45, avenue du Général
Leclerc

75014 Paris

Tel (1)43 27 79 11

INTERDISCOUNT
88 av du Maine
75014 Paris

Tel. (1) 43 21 94 30

JBG ELECTRONIQUE
163 avenue du maire
75014 Paris

Tel. (1) 45 41 41 63

PHASE

93, avenue du Géneral
Leclerc

75014 Paris

Tél. (1) 45 45 73 00

15¢ arrondissement

COMPUTER GAMES
43, rue de la Convention
75015 Paris

Tel. (1) 45 78 67 30

FIRST
ELECTRONIQUE
332, rue Lecourbe
75015 Paris

Tel. (1) 45 54 62 14

HYPER CB

183, rue Saint-Charles
75015 Paris

Tél. (1) 45 54 39 76

INTERDISCOUNT
127 rue St Charles
75015 Paris

Tél.: (1) 45 79 59 47

FUNWARE

BP 75 749

Paris Cedex 15

Tel. (1) 40 47 89 72

MICROFOLIE'S
36 avenue Daumesnil
75012 Paris

Tel. (1)43 42 21 20

SHOOT AGAIN
49 rue Lecourbe
75015 Paris

Tel. (1) 47 34 92 16

17" arrondissement

ARAMIS

63, rue Guy-Moquet
75017 Paris

Tel. (1) 42 28 78 94

FNAC ETOILE

26/30, avenue de Termes
75017 Paris

Teél. (1) 44 09 18 00

INTERDISCOUNT
46, avenue de la Grande
Armée

75017 Paris

Tél. (1) 45 74 59 74

MCCR

25 rue Jean Leclaire
75017 Paris

Tél. (1) 42 63 10 60

18° arrondissement

CICI

136, rue Lamarck
75018 Paris

Tel (1) 42 26 12 95

19 arrondissement

INTERDISCOUNT
211 rue de Belleville ¢
75019 Paris

Tel. (1) 42 49 87 77

SHOOT AGAIN
145, rue de Flandre
75019 Paris

Tel. (1) 40 38 02 38

77

CARREFOUR
RN 3
77410 Claye Souilly

CARREFOUR
RN4 - 77 Pontault Combautlt

HYPER MEDIA
Centre comnmercial Villiers
77195 Dammarie les Lys

78

MICROFOLIE'S

4, rue André-Chénier
78000 Versailles

Teél. (1) 3021 75 01

AUCHAN

CC “Veélisy2" - av. de |'Europe
78140 Vélizy

Tél. (1) 39 46 96 66

GAME’S

CC "Veélizy 27
78140 Vélizy

Tel. (1) 34 65 18 81

MICROGAME

CC Usines Center

78140 Vélizy-Villacoublay
Tel. (1) 39 46 05 04

MICROMANIA
CC “Veélisy 27
78140 Vélisy

Teal (1) 34 65 32 91

FNAC

Local postal 634

78158 Le Chesnay cedex
Tel. (1) 39 54 91 54

GAME'S

CC "Parly 27 - BP341
78158 Le Chesnay cedex
Tel. (1) 39 55 19 20

GAME'S

10 rue Colbert
78180 Montigny-le-
Bretonneux

Tél. (1) 30 57 13 43

AUCHAN

Chemin D 110
78200 Mantes la Jolie
Tél. (1) 30 98 22 22

INTERDISCOUNT
6,av. de la République
78200 Mantes la Jolie
Tél. (1) 34 78 64 40

TANDY

1-3, rue Gambetta
78200 Manles La Jolie
Tel. (1) 34 78 64 11

AUCHAN
Départementale 161
78730 Plaisir les Clayes
Tel. (1) 30 55 80 35

GAME'S :

C C- 10 rue Colbert
78991 Saint-Quentin Ville
Tél. (1) 30 57 13 43

91

CONSOLES GAMES

7 Venelle Benjamin Francklin
91000 Evry

Tél. (1) 69 36 40 62

EVRY GAMES

7 Venelle Benjamin Fran
91000 Ewry

Tel. (1) 60 77 68 95

INTERDISCOUNT
CC “Evry 27
91000 Evry
Tel. (1) 60 77 39 59

AUCHAN p
Chemin Départernentale 19
91240 Brétigny sur Orge
Tél. {1) 60 8502 11

CARREFOUR
Villabe

Route de Villoison
91814 Corbeil Cedex

GAMES MASTER
10, Grande Rue
91260 Juvisy/Orge
Tel. (1) 69 45 66 83

D3M
Tél. (1) 46 23 04 23

92
FNAC

2, Place de la Défense
92053 Paris la Défense
Tel. (1) 46 92 29 00

AUCHAN

67 A 81 avenue du Gal
Leclerg 1
92100 Boulogne Billancourt
Tel (1) 46 08 22 40

INTERDISCOUNT
97, bld Jean Jaurés
92120 Boulogne
Tel.: (1) 46 05 59 04

INTERDISCOUNT
23 bis rue Gabriel Péri
92300 Le Vallois Perret
Tel. (1) 47 59 90 12

FIRST ELECTRONIC
124, bd de Verdun
92400 Courbevoie

Tel (1) 46 91 96 96

MICROFOLIE’S
23 rue Buffon
92500 Reuil Malmaison

TANDY

21, rue de la Station
92600 Asniéres

Tel. (1) 40 86 26 23

MICROMANIA
CC “Les 4 Temps”
Parvis de la Défense
92800 Puteaux

Tel. (1) 47 73 53 23

93

MICROMANIA

CC “Rosny 27

93110 Rosny sous Bois
Tel. (1) 48 54 73 07

INTERDISCOUNT
160, av Galliéni
93140 Bondy

Tél. (1) 48 49 65 84

TANDY

CC Arcades

93160 Noisy-Le-Grand
Tel. (1) 45 92 83 90



ﬁ

SCAP INFORMATIQUE
62, rue Gabriel-Péri
93200 Saint-Denis

Tel. (1) 42 43 22 78

INTERDISCOUNT

3, cours des Arbalettiers
93200 Saint Denis

Tel. (1)48 20 12 15

GENIE SA

8, rue Proudhon

93214 La Plaine Saint-Denis
Tel. (1) 48 20 23 06

INTERDISCOUNT
CC “Beau Sevran”
93270 Sevran

Tel. (1)43 8341 11

INTERDISCOUNT
CC “Epicentre”

93800 Epinay sur Seine
Tel. (1) 48 29 11 50

94

FNAC

CC "Créteil Soleil” - ccr150
94012 Créteil cedex

Tél. (1) 43 99 50 00

AUCHAN

Avenue Maréchal Foch
94120 Fontenay sous Bois
Tél. (1) 43 94 84 00

BOULANGER

CC “"Val de Fontenay”

Av du Maréchal Joffre
94120 Fontenay sous Bois
Tél. (1) 48 77 36 65

NEOCOM

11 rue Baudin
94200 vry sur Seine
Tel. (1) 49 59 88 89

ORDIVIDUEL
22 rue de Montreuil
94300 Vincennes

PIT GAMES

40 rue des Laitiéres
94300 Vincennes
Tel. (1) 43 98 13 94

TEMPS K

CC “Belle epine”
94320 Thiais

Tel. (1)46 87 40 38

REVOLUTION

CC “Zone achaland”
94380 Bonneuil-sur-Marne
Tel. (1) 43 77 41 13

95

AUCHAN

CC “Des Trois Fontaines”
95003 Cergy

Tel. (1) 30 30 92 10

CORA

~ Bd de la Muette

]

95140 Garges les Gonesse

GAME'S

CC. “Cergy 37
95014 Cergy Cedex
Tel. (1) 30 75 95 42

INTERDISCOUNT

53, rue Paul-Vaillant-Couturier
95100 Argenteuil

Tel. (1) 39 61 40 44

BOUTIQUES PROVINCE
01

DOMINICA

60, rue Charles-Robin
01000 Bourg-en-Bresse
Tél (16) 74 22 42 77

INTERDISCOUNT
CC “Carrefour™

av Gal de Gaulle
01000 Boug-en-Bresse
Tél. (16) 74 23 48 82

02

CORA
Av du Pdt Kennedy
02200 SOISSONS

03

03 INFORMATIQUE

38 avenue de la Croix Saint
Martin

03200 Vichy

Tel. (16) 70 97 53 54

05

JEAN-LOUIS
DAVAGNIER

3. place Jean-Marcellin
05000 Cap

Tel (16) 95 51 01 17

06

FNAC

30, avenue Jean-Médecin
06000 Nice

Tel. (16) 93 92 09 09

MICROMANIA

24 avenue Jean Médecin
06000 Nice

Tel. (16) 93 62 01 14

INTERDISCOUNT
4, bd Jean-Jaurés
06000 Nice

Tel. (16) 93 80 87 87

INTERDISCOUNT
122, bd Gambetta
06000 Nice

Tel. (16) 93 88 57 57

SEQUENCE NEWS
4, rue Lepante
06000 Nice

Tél. (16) 93 92 62 20

AUCHAN

CC "La Trinite"

Route I'Aghet

06340 La Trinité Victor
Teél. (16) 93 27 61 00

GAME’'S

7. bld Kennedy

06800 Cagnes-sur-Mer
Tél. (16) 93 22 55 21

INTERDISCOUNT
Angle rue Hoche

et rue du 24 aoit
06400 Cannes

Tel. (16) 93 38 82 83

08

HBN ELETRONIC
1, av Jean-Jaures
08000 Charleville
Tel. (16) 24 33 00 84

US GAME

3 rue Gambatta
08000 Sedan

Tel. (16) 24 27 45 36

09

ARISERY

22, av de Foix

09100 Pamiers

Tel. (16) 61 67 25 98

10

INTERDISCOUNT
7, rue de la République
10000 Troyes

Tel. (16) 2573 73 89

SYGAMORE

37 rue Urbain 4
10000 Troyes

Tel. (16) 25 73 48 38

11

TANDY ETS
DELHOM

45 rue de la République
11000 Carcassonne
Tél. (16) 68 47 08 94

CIBL

2, rue Racine

11100 Narbonne

Tél. (16) 68 41 01 54

13

CALCULS ACTUELS
49, rue Paradis

13006 Marseille

Tel. (16) 91 33 33 44

INTERDISCOUNT
39, av Cantini

13006 Marseille

Tel. (16) 91 78 00 61

HYPER MEDIA

CC La Valentine

117, rue Traverse de la
Montre

13011 Marseille

MICROMANIA

40, Cours Sextius
13100 Aix en Provence
Tel. (16) 42 27 59 45

INTERDISCOUNT
2 bis, Place Lamartine
13200 Arles

Tél. (16) 90 96 11 02

FNAC

Centre Bourse

13231 cedex 01 Marseille

Tel. (16) 91 39 94 00
AUCHAN

Route de Gémeénos
13400 Aubagne
Tél. (16) 42 84 61 61

INTERDISCOUNT
CC Barnfoud

Plan de Campagne
13470 Cabries

Tel. (16) 42 02 54 45

AUCHAN

ZAC de Canto Perdrix
13500 Marligues

Tel. (16) 42 47 11 11

ADRESSES UTILES

14

FNAC

Center Paul Dourner
14052 Caen

Tel. (16) 31 39 41 00

INTERDISCOUNT
87-91, rue de Berniére
14000 Caen

Tel. (16) 31 86 65 30

15

MALROUX MAZEL

4, place du Palais de Justice
15000 Aurillac

Tel. (16) 7148 17 77

16

AUCHAN

RN10 - Route de Bordeaux
16400 Angouléme

Tel. (16) 45 24 45 24

TANDY

CC "Auchan-la-couronne”
16400 Angouléme

Tel (16) 45 67 12 22

17

INTERDISCOUNT

Z.C." beaulieu” rue du 18 juin
17138 Puiboreau

Tél (16) 46 67 24 56

BERNARD HUMEAU
HBR ELECTRONIQUE
3, rue des Bains

17200 Rovan

Tél. (16) 46 05 60 88

20

BLANC MUSIQUE
6 rue Stéphonopolie
20000 Ajaccio

ARCKADOID

23 Rue Méditéranée
20000 Ajaccio

Tel. (16) 95 23 14 81

STOCK GAMES
23 rue Méditerranée
20179 Ajaccio

Tel. (16) 23 14 81 95

21

ACT INFORMATIQUE
71 rue Charbot Charny
21000 Dijon

Tel. (16) 80 66 66 91

VOLUSIA GAMES
2 rue Millotet

21000 Dijon

Tel. (16) 80 41 86 43

24

AUCHAN

Lieu-dit “La Cropte” - BP 3
24430 Marsac sur |'lsle
Tel (16) 53 04 75 75

25

MICRO ALPHA SOFT
31, avenue des Alliés
25200 Montbeliard

Tél. (16) 81 95 19 20

26

C'GAMES

11 rue Pierre Sémard
26000 Valence

Tel. (16) 75 81 66 47

DIA

4, rue Joubert

26000 Valence

Tel. (16) 75 44 21 27

INTERDISCOUNT
Centre Commercial
“Le Trident”

26000 Valence

Tel. (16) 75 55 98 92

27

DROUHET

34, rue du Drousel
27000 Evreux

Tel. (16) 32 39 15 88

INTERDISCOUNT
17 rue [sanbarb
27000 Evreux

Tel (16) 32 3117 17

LA COMMANDE
ELECTRONIQUE
BP 62

7, rue des Prials
27120 Passy sur Eure
Tél. (16) 32 64 63 62

28

JEAN LEGUE

10, rue Noel-Ballay
28000 Chartres

Tél. (16) 37 21 17 17

INTERDISCOUNT
19, rue du Bois-Merain
28000 Chartres

Tél. (16) 37 21 28 28

SEQUENCE

NEWS

10 rue Noél Balay
28000 Chartres

Tel. (16) 37 36 33 26

29

MAJUSCULE
INFORMATIQUE
124, rue Jean-Jaurés
29900 Brest

Tel. (16) 98 80 39 23

30

INTERDISCOUNT
Boulevard Salvador Allende
30000 Nimes

Tel. (16) 66 29 87 99

31

OMEGA
ELECTRONIQUE
20, rue Matabiau
31000 Toulouse

PIXISOFT

1, rue de Metz

31000 Toulouse

Tel. (16) 61 23 48 02

L'ONDE MARITIME
INFORMATIQUE
257, rue Jadaique
33000 Bordeaux

Tel. (16) 56 24 05 34

33

PHILIPPE
ELECTRONIQUE
15, cours de I'Argonne
33000 Bordeaux

Tel. (16) 56 91 04 64

AUCHAN

Rue Robin Latelade
33002 Bordeaux

Tél. (16) 56 99 59 00

AUCHAN

Quartier du Lac
33080 Bordeatix

Tel. (16) 56 43 44 00

DOCK GAME’S

4, rue du Pas Saint Georges
33000 Bordeaux

Tel. (16) 56 01 13 19

TROPICO VIDEO
19 rue du Port
33260 La Teste

Tél. (16) 56 66 65 20

34

MICROPUCE

15, cours Gambella
34000 Montpellier
Tel. (16) 67 92 58 83

SODICA
34000 Montpellier
Tél. (16) 67 74 70 42

PC SOFT

12, rue Cadtilhon

BP 1026

34006 Montpellier cedex 1
Tel. (16) 67 92 90 90

FNAC

Centre Polygone

BP 108

34041 Montpellier cedex
Tel. (16) 67 64 14 00

INTERDISCOUNT
ZAC du Fenouillet
34470 Perols

Tel. (16) 67 50 02 49

35

FNAC

Centre Colombia
35000 Rennes

Tel. (16) 99 31 79 79

MICRO

16, rue Fossés
35000 Rennes

Tél. (16)99 63 71 11

LE PARADIS DES JEUX
VIDEO

3. rue du Vau Saint
Germain

35000 Rennes

Tel. (16) 99 79 54 57

SEQUENCE

NEWS

3, rue du Puits Mauger
35000 Rennes

Tel (16) 99 31 11 26

37

FNAC

72 rue Mational
37000 Tours

Tel. (16) 47 31 27 00



VAUGEOIS
ELECTRONIQUE

253 rue Auguste Chevallier
37000 Tours

Tél. (16) 47 37 53 61

INTERDISCOUNT

CC “Chambray 2"

37170 Chambray-les-Tours
Tél. (16) 47 28 21 30

38

BY INFORMATIQUE
28, rue Denfert-Rochereau
38000 Grenoble

FNAC

26, cours Berriat
38000 Grenoble

Tél. (16) 76 87 27 27

INTERDISCOUNT

Galerie Marchande Continent
38120 Saint-Egréve

Tél. (16) 76 75 45 50

39

GERMOND SA
12, avenue Eisenhower
39100 Déle

41

ETS PHILIPPE DENIS
22-56, avenue Gérard-d"Yvan
41100 Vanddme

Tel. (16) 54 77 02 87

42

AUCHAN

2. rue Alexandre Pourcel
42030 Saint Etienne
Tél. (16) 77 57 71 60

FNAC

Galerie Dorian

16, rue Louis Braille
42000 Saint Etienne
Tel. (16) 77 43 43 43

FRANCE DISQUETTE
24, rue de la République
42000 Saint-Etienne

Tel. (16) 77 21 26 28

AUCHAN

Montravel

42390 Villars

Tel. (16) 77 43 52 00

PILAT INFORMATIQUE
EDUCATIVE
Saint-Appolinard

42410 Pelussin

Tel. (16) 74 87 33 47

43

KI DIFFUSION
Chemin de la Vierge
43260 Saint-Pierre-Eynac
Tel (16) 71 57 67 22

44

INFORMATIQUE BASCO
LANDAISE

71, bd d'Haussez

44000 Mont-Marsan

MICRONAUTE

9, rue Urvoy de Saint Bedan
44000 Nantes

Tél. (16) 40 69 03 58

SEQUENCE NEWS
21, place de Viarme
44000 Nantes

Tél. (16) 40 35 42 42

AUCHAN

Rue de la Jaunaie

44230 St Seébastien sur Loire
Tél. (16) 40 80 13 13

AUCHAN
RN 471 - 44570 Trignac
Tel. (16) 40 90 40 40

AUCHAN

Route de Vannes
44800 Saint Herblain
Tel. (16) 40 16 13 13

45

FNAC

16, rue de la République
45000 Orléans

Tél. (16) 38 53 10 10

AUCHAN

Rue de la Mouchetiére
45140 Saint Jean de la Ruelle
Teél. (16) 38 88 02 58

MERCI

Zl Ingres - 23, rue Mouchetiére
45140 Saint-Jean-de-la-Ruelle
Tel. (16) 38 70 83 26

INTERDISCOUNT

CC “Des 3 Fontaines”
45140 Saint-Jean-de-la-Ruelle
Tel. (16) 38 43 51 20

AUCHAN

Avenue de Verdun
45160 Olivet

Tél. (16) 38 66 04 35

AMICROPUCE

56, Grande Rue

45 510 Jargeau

Tel. (16) 38 46 10 31

46

BUREAU SYSTEM 46
Regourd - 46000 Cahors
Tél. (16) 65 35 34 14

46

INTERDISCOUNT
CC “Des Halles”
49000 Angers

Tél. (16) 41 86 11 00

GAME OVER
19, rue Saint Julie
49100 Angers

DOCK GAMES

41 rue Boisnet
49100 Angers

Tel. (16) 41 87 59 14

50

AUCHAN

CC “ Du Cotentin”, BP 21
50470 La Glacerie

Tél (16) 33 44 43 44

51

DOUBLE A
DISTRIBUTION
80, avenue Laons
51000 Reims

Tel. (16) 26 40 03 D4

ADRESSES UTILES

CLE DE SOL

2, rue de I'Etape
51100 Reims

Tel. (16) 26 88 42 90

LOGIMICRO

2, av de Laon

51100 Reims

Tél. (16) 26 47 44 14

54

FNAC

2, avenue Foch
54000 Nancy

Tel. (16) 83 17 37 37

INTERDISCOUNT
Centre Commercial
“Saint-Sébastien”
54000 Nancy

Tél. (16) 83 35 70 92

VIDEO GAMES
Galerie Saint Sébastien
54000 Nancy

Tel. (16) 83 3549 33

56

SEQUENCE NEWS

14 bis, rue Emile Burgault
56000 Vannes

Tel. (16) 97 68 20 68

BIG STORE -
10, place de la République
56400 Auray

57

ARKADOID

8, rue des Augustins
57000 Metz

Tél. (16) 87 36 36 05

VIDEO GAMES

CC “Saint Jacques”
57000 Metz

Tel. (16) 87 37 01 46

MONSTER PLAYER
5, rue Dreyfus Dupont
57000 Metz

Tél. (16) 87 33 24 66

AUCHAN

Voie Romaine

BP 313

57213 Semecourt Cedex
Tél. (16) 87 34 56 56

58

MICROLOFT

23, rue Béregovoy
58000 Nevers

Tel. (16) 86 57 37 77

INTERDISCOUNT
1, rue Hoche

58000 Nevers

Tél. (16) 86 21 50 40

59

FNAC

Galerie Grand Place
59000 Lille

Tél. (16) 20 15 55 15

INTERDISCOUNT
59 rue Nationale
59000 Lille

Tel. (16) 20 57 59 12

TAM SCALL

105, rue Léon-Gambetta
59000 Lille

Tel. (16) 20 57 18 81

TANDY

139, rue gambetta
59000 Lille

Tel. (16) 20 57 01 05

AUCHAN

Rue Pierre Catteau
59115 Leers

Tel. (16) 20 75 33 04

AUCHAN

“Petite Forét” - RN 45
59140 Anzin

Tel. (16) 27 46 86 54

MICRO COMPUTER
SERVICE

24 rue du Louis-Lemaire
59140 Dunkerque

Tél. (16) 28 63 00 10

AUCHAN

2, rue Jean Jaurés
59161 Escaudoeuvres
Tel. (16) 27 81 66 00

AUCHAN

Bld d'Halluin

59223 Roncg

Tel. (16) 20 94 92 00

AUCHAN

2, place du Gal Hormes
59300 Valenciennes
Tel. (16) 27 33 58 77

AUCHAN “Englos”

CC “Les Géants™ - RN 352
59320 Haubourdin

Tél. (16) 20 92 92 33

NEW GAME

8 rue du Petit Séminaire
59400 Cambrai

Tél. (16) 27 74 89 23

ESPACE 3

39 rue Saint Jacques
59500 Douai

Tel. (16) 27 97 07 71

S GAME

195, rue de la Mairie
59500 Douai

Tel. (16) 27 99 38 91

VIDEOMAT

56 av de France

59 600 Maubeuge
Tél. (16) 27 65 19 59

AUCHAN

CC "Triclo”

59650 Villeneuve d'Ascq
Tél. (16) 20 67 62 22

DIGIT CENTER
ccwvz

59650 Villeneuve-d'Ascp
Tel. (16) 20 47 44 23

INTERDISCOUNT
CC “villeneuve 2"
59650 Villeneuve d’Ascq
Tel. (16) 21 91 47 85

MICROMANIA

CC de Villeneuve d'Ascq
Niveau bas

59 650 Villeneuve d'Ascq

AUCHAN
Départementale 121
59720 Louvroil

Tel. (16) 27 64 90 81

AUCHAN
“Dunkerque”

RN 40

59760 grande Synthe
Tel. (16) 28 27 99 89

ESPACE 3

44, rue de Béthune
59800 Lille

Tél. (16) 20 57 84 82

ESPACE 3

4 rue Faidherbe
59800 Lille

Tél. (16) 20 55 67 43

FNAC

Galerie Grand Place
59800 Lille

Tél. (16) 200 15 58 15

IDEM INFORMATIQUE
1, rue du plat
59800 Lille

GAME’'S

Galerie Grand Place

8 place Charles de Gaulle
59500 Lille

Tel. (16) 20 13 92 92

MICROPUCE

1, rue du plat

59800 Lille

Tel. (16) 20 30 63 39

60

PIBI

Rue Arago

ZAC de Ther

60000 Beauvais

Tel. (16) 44 02 99 66

INTERDISCOUNT

23, rue des Trois Barbeaux
60200 Compiégne

Tel. (16) 44 86 00 02

62

NEW GAME

70 rue Saint Aubert
62000 Arras

Tel. (16) 21 71 93 61

AUCHAN “Boulogne™
RN 42

62200 Boulogne Saint
Martin

Teél. (16) 21 92 06 00

CONSOLES GAMES
102 bis, route de Lille
62300 Lens

Tél (16) 21 67 48 10

LENS MICRO
INFORMATIQUE
96, avenue Alfred-Maes
62300 Lens

Tel. (16) 21 28 72 44

ETS.RUFFIN

149, rue Sadi-Carnot
62400 Béthume

Tel. (16) 21 68 29 39

INTERDISCOUNT
CC “La Rotonde™
62400 béthune

Tel. (16) 21 56 98 10

AUCHAN

CC “La Rotonde”
Rue Dr Dhénin
62400 Bethune

Tel. (16) 21 68 28 28

SHORT CIRCUIT
68 rue Saint Jean

62 520 Le Touquet
Tel. (16) 21 05 86 08

CARREFOUR
2 rue M. Liétard
62 802 Liévin Cedex
Tél. (16) 21 44 33 33

AUCHAN

Noyelles Godault

RN 43

62950 Noyelles Godault
Tel. (16) 21 20 36 36

63

FNAC

Centre “Jaude”

63000 Clermont-Ferrand
Tel. (16) 73 93 22 00

64

BASE 4

11, rue Samonzet
64000 Pau

Tel. (16) 59 83 78 78

FNAC

CC “Bosquet”

64000 Pau

Tel. (16) 59 98 90 00

65

BASE 4

57, bd Lacaussade
65000 Tarbes

Tél. (16) 62 51 36 13

INTERDISCOUNT
1, avenue Bertrand-Barriére
65000 Tarbes

Tel. (16) 62 51 21 21

66

INTERDISCOUNT
26, cours Lazare Escaguel
66000 Perpignan

Tel. (16) 68 34 07 62

STAR GAMES

2, rue Lafayette
66000 Perpignan
Tel. (16) 68 56 76 20

TANDY

“Auchan”

route de Perthuis
66000 Perpignan
Tel. (16) 68 56 60 76

AUCHAN

RN9, Mas Galté
66028 Perpignan
Tel. (16) 68 54 22 55

67

FNAC

22, place Kleber
67000 Strasbourg
Tel. (16) 88 52 21 21

INTERDISCOUNT
Place de I'Homme de fer
67000 Strasbourg

Tel. (16) 88 22 34 00




VIDEO GAMES

26, passage de la Mésange
67000 Strasbourg

Tél. (16) 88 23 22 85

ESPACE 3

6, rue du Noyer
67005 Strasbourg
Tel. (16) B8 22 23 21

AUCHAN
67200 Strasbourg
Tel. (16) 88 56 41 41

68

FNAC

1, Grand Rue

68000 Colmar

Tél. (16) 89 23 32 12

MEGA SOFT

12 rue du Rampart
68000 Colmar

Tél. (16) 89 23 15 35

FNAC

54, rue du Sauvage
68200 Mulhouse

Tel. (16) 89 56 33 55

69

KONCY GAMES SHOP
12 rue Mare Bloch

69007 Lyon

Tel. (16) 78 72 30 88

GENERAL

39-41, rue Paul Chenavard
69001 Lyon

Tel. (16) 72 00 96 96

INTERDISCOUNT
26, rue Grenette
69002 Lyon

Tel. (16) 78 42 99 79

FNAC

CC “Part Dieu”
69003 Lyon

Tel. (16) 78 71 87 00

MICROMANIA

CC “Part Dieu”
69003 Lyon

Tel. (16) 78 60 78 82

GAME’S

CC “Part Dieu”
69003 Lvon

Tel. (16} 78 62 70 30

SEQUENCE NEWS
7, cours Gambetta
69003 Lyon

Tel. (16) 78 60 33 60

INTERDISCOUNT

169130 Ecully

Tél. (16) 78 33 68 01

NASA

CC "Saint-Genis 2"

Les Basses Barolles
69230 Saint-Genis-Laval
Tel. (16) 78 56 43 35

VIDEO GAMES 69

308, rue Etienne Poulet

69400 Villefranche sur Saéne
Tel. (16) 74 68 84 47

MEDIA GAME'S
8/10, rue Eugéne Manuel
69603 Villeurbanne cedex

Tel. (16) 78 94 32 18

AUCHAN

ZAC du Champ du Pont
69803 Lyon St Priest
Tel. (16) 78 41 81 18

72

AUCHAN

ZAC du Moulin au Moine
72650 La Chapelle St Aubin
Tél. (16) 43 24 68 00

73

LUDOTEC

104 Faubourg Mont Mélia
73000 Chamberry

Tel. (16) 79 85 06 33

74

FNAC

18, rue Sommeiller
74000 Annecy

Tél. (16) 50 51 72 32

AUCHAN

Zl de la Mandallaz - Epagny
74330 La Balme de Sillingy
Tel (16) 50 22 29 83

TANDY

CC "Auchan”, Cellule 36
74330 Epagny

Tél. (16) 50 22 34 46

76

FNAC

52, rue Ecuyére
76000 Rouen

Tél. (16) 35 52 72 00

INTERDISCOUNT
41-43, rue des Carmes
76000 Rouen

Tél. (16) 35 07 07 07

INTERDISCOUNT
82, av de Caen
76000 Rouen

Tél. (16) 35 03 95 15

TRUST

29, rue aux Juifs

CC "Saint Sever”
76000 Rouen

Tél. (16) 35 63 89 09

SUB ESPACE

95, av. Foch

76100 Le Hawre

Tél. (16) 3542 48 77

INTERDISCOUNT
CC “Mammouth”
76200 Dieppe

Tél. (16) 35 82 99 84

AUCHAN

ZAC du Mont Gaillard
76620 Le Havre

Tél. (16) 35 46 47 48

80

FRANCE PHOTO VIDEO
64 rue des 3 cailloux

80000 Amiens
83

FNAC

CC “Mayal”

Rue du Murier

83000 Toulon

Tel (16) 94 03 80 00

PHONOLA

La valette
83000sToulon

Tél. (16) 94 75 18 20

TANDY

76, bd de Sirasbourg
83000 Toulon

Tel. (16) 94 93 06 00

84

AITEL

825 rue I'Aulaniére
84000 Avignon

Tel. (16) 90 27 00 09

AUCHAN
“Le pontet *
84000 Avignon Nord

INTERDISCOUNT

16, rue du Vieux-Sextier
84000 Avignon »
Tel. (16) 90 85 82 10

AUCHAN:

CC * Mistral 7"
84013 Avignon

Tel. (16)90 13 51 00

85

SEQUENCE NEWS
Galerie “Empire”

4, place Napoléon
85000 Raches/Yon
Tel (16) 51 36 15 25

86
INTERDISCOUNT

Place du marché Notre Dame
la Grande

86000 Poitiers

Tel. (16) 49 41 63 40

90

FNAC

6, rue des Capucins
90000 Belfort

Tel. (16) 84 21 00 15

GAME’'S

CC Val Thoiry
Geneve

(Suisse)

Tél. 50 20 86 06

VENTE PAR
CORRESPONDANCE

AMIE VPC

11 Bd Voltaire
75011 Paris

Tel. (1) 43 57 48 20

CHRONOGAMES
9 rue Pelouze
75008 Paris

Tél. (1) 42 94 06 09

CENTURY SOFT

8 rue de 'Epargne
BP 454

03004 Moulin Cédex
Tel (16) 70 46 20 48

CONSOLES GAMES

7 Venelle Benjamin Francklin
91000 Evry

Tél. (1) 69 36 40 62

ADRESSES UTILES

ESPACE 3

1 Rue de la Voyette
Centre de gros n°1
59 818 Lesquin

Tél. (16} 20 87 69 55

FLOPPY
INTERNATIONAL
54000 Nancy

Tl (16) 83 90 28 00

FUNWARE

BP 75749

Paris Cédex 15

Tel. (1) 40 47 89 72

FUTUR VISION
25 rue d'Hauteville
75010 Paris

Tel. (1) 42 46 56 38

HARD DISCOUNT SHOP
BP 49

06560 Valbonne

Tél. (16) 93 95 80 40

JESSICO

BP 693

06012 Nice cedex 01
Tel. (16) 93 51 61 30

LE GUIDE DES BPM
BP 60

59910 Bondues

Tel. (16) 20 37 00 10

KONCI GAMES SHOP
Tél. (16) 78 72 30 88

MICROMANIA
Tel. (16) 92 94 36 00

MASTER THE GAMES
BP 2163

69603 Villeurbanne cedex
Tél. (16) 78 94 32 18

PREMIER MAIL ORDER
DEPT G - Tinkler Side
BASILDON

ESSEX S514 ILE

Tel. (19) 44 268 271 172

SOLEIL INFORMATIQUE
BP 2
24130 Prigonrieux

TOP GAMES ATLANTIC
BP 94
44380 Pornichet

VIDEO GAMES
54000 Nancy
Tél. (16) 83 35 49 33

ZIP KID

30, av Robert Surcouf
78960 Voisin le Bretonneux
Tel. (1) 30 64 54 54

BOUTIQUES A
L’ETRANGER

TANDY

BP 4292

97500 Saint-Pierre-et-
Miguelon

Tél. (19) 508 41 31 23

DYNAMIC COMPUTER
5, rue Gutemberg

1201 Genéve

Tel. (19) 022 1 44 40 17

ARCKADOID

4 rue Gallatin

1203 Genéve-Suisse

Tel. (19) 041 22 340 10 77

VAGOCDS
Jeanne-d'Arc

1837 Chateau-d'Oex,
Suisse

Tel. (19) 029 458 42

FNAC

City 2, rue Neuve

1000 Bruxelles

Belgique

Tel. (19) 32 22 17 47 20

FNAC

Groenplaats

2000 Anvers

Belgique

Tel. (19) 32 32 31 20 56

FNAC

Place Maréchal Foch 1
4000 Liége

Belgique

Teél. (19) 32 41 22 01 29

FNAC

Veldstraat 88

9000 Gent

Belgique

Tél. (19) 32 91 23 40 80

FNAC

22/23 Meineke Strasse W
1000 Berlin 15
Allemagne

Tel. (19) 49 30 884 720

~ SUPPORTS
(DISQUETTES ET
CASSETTES)

M

Bd de I'Oise

95006 Cergy-Pontoise Cedex
Tél. {1) 30 31 61 61

AGFA GEVAERT

8 rue Ampére

78054 St Quentin-en-Yvelines
Tél. (1) 30 43 95 00

BASF

140, rue Jules Guesde
92300 Levallois-Perret
Tel. (1) 47 30 55 00

AUCHAN

CC “Les Quatres Temps”
92800 Puteaux

Tél. (16) 47 76 43 03

JVC

Zl, 2 rue Ampére
BP 125

95500 Gonesse
Tel. (1) 39 87 36 00

KODAK

26 rue Villiot

75009 Paris

Teél. (1) 40 01 30 00

MEMOREX

3, rue Maurice Ravel
92300 Levallois-Perret
Tel. (1) 47 39 32 75

(sur Livraison)

MEMOREX
MNantes
Tel. {16) 40 93 25 25

(sur livraison)

MEMOREX
Lyon
Tel. (16) 78 00 02 17

(sur livraison)

MITSUBISHI

65 avenue Colmar
Tour Albert 1=

92500 Rueil Malmaison
Teél. (1) 47 08 78 00

SONY

15 rue Floréal
75017 Paris

Tél. (1) 40 87 30 00

TDK

15 rue de villeneuve - Silic
94563 Rungis

Tél. (1) 46 87 36 67

VERBATIM
Reuil Malmaison
Tel. (1) 47 16 94 20

SERVICES
APRES-VENTE

AITEL

Bastide Blanche Evolic D5
13127 Vitrolles

Tél. (16) 42 79 61 20

AITEL

Z1 des Courtines
84000 Avignon

Tel. (16) 90 86 24 45

ALTITUDE 21

161 rue de Charonne BP 255
75 524 Paris cedex 11

Tel. (1) 43 56 05 50

CHIPOKAZ

107 rue de la Tombe d'Issoire
75014 Paris

Tel. (1) 43 21 51 00

ORDINATEUR EXPRESS
3, rue Pelouse

75008 Paris

Tél. (1) 4522 15 15

TELCI

Chemin de Créve-Coeur
BP 157

93204 Saint-Denis Cedex 1
Tél. (1) 48 29 63 35

DISTRIBUTEURS

ALFATRONIC
ZA de Courtaboeuf
7, avenue du Canada BP 310

. 91958 Les Ulis Cedex

Tel. 69 07 78 08

ARFAN
INTERNATIONAL
35 rue des Capucines
75002 Paris

Tel. (1) 42 61 66 74

ASAP

2 avenue des Chaumes
78180 Montigny-Le-
Bretonneux

Tel. (1) 30 43 82 33

ASN DIFFUSION

Z1 la Haie-Griselle

94470 Boissy-Saint-Leger
Tél. (1) 45 99 22 22



BANDAI

4, rue de I'Industrie

Zl Epluches

95310 St Quen I'Aumdne
Tel (1) 34 30 30 83

BUS PLUS

51 rue Gérard
75013 Paris

Tel. (1) 45 80 05 66

CIClI
95, rue de la Boétie
75008 Paris

CIEP

102 rue Henry-Barbusse
95100 Argenteuil

Tel. (1) 3947 29 29

COMDIS

4, Chemin Chilly
91160 Longjumeau
Tel. (1) 64 48 59 80

GUILLEMOT
BP 2 - 56200 La Gacilly
Tél. (16) 99 08 90 88

INNELEC

45 rue Délizy

93 692 Pantin Cedex
Tél. (1) 48 10 55 55

JSl
59, bis rue de Charenton
75012 Paris

METROLOGIE
Tour d'Asniéres

4, av Laurent Cely
92606 Asniére

Tel. (1) 40 80 90 00

MICROMANIA
BP114 - 06560 Valbonne
Tel. (16) 92 94 36 00

MICROSOFT

21 de Courtaboeuf

12, avenue Québec 519
91946 Les Ulis Cedex

OMNILOGIC

11, rue de Cambrai - Bat 68
75019 Paris

Tél. (1) 40 05 28 00

TEKELEC AIRTRONIC
5 rue Carles Vernit
92315 Sévres cédex

Tel. (1) 46 23 24 25

UBISOFT

8-10 rue de Valmy
93100 Montreuil
Tel. (1) 48 57 65 52

UNLIKE

19-21 rue du 8 Mai 1945
94117 Arcueil cedex

Tel. (1) 4740 41 00

VIDEO TECHNOLOGIE
19 rue Luisant

91310 Montlhery

Tel. (1) 69201 19 70

~_ EDITEURS

ACCLAIM

12-14, Rond Point des
Champs Elysées
75008 Paris

Tél. (1) 49 53 00 04

AB SOFT

27 rue Montevideo
75016 Paris

Tel. (1) 45 04 42 03

ACCOLADE

550 S Winchester Bld
Suite 200

95128 San José (USA)
Tél. (19 }1 408 985 1700

ACCOLADE

50 Lombard Road
London SW 113 SU (GB)
Tél. (19) 44 71 738 1391

ACCOLADE EUROPE
Bowling House

Point Pleasant
Wandswaorth

London SW18 1PE (GB)
Tel. (19) 818 770 880

ACCLAIM
INTERTAINMENT LMD
4 Walcot place

Winchester Hampschire
SO 23 9AP

(GB)

ACTIONWARE

38 W 255 Deerpath road
60510 1l Batavia

(UsA)

Tel. (19) 1 312 879 8998

ACTIVISION/DISC
COMPAGNY

738, rue Yves Kermer
92100 Boulogne

ACTIVISION

Black House

Manor Farm Road, Reading
(GB)

Tel. 73 431 1666

ADALOG

27 av de Verdun
92170 Vanves

Tel. (1) 46 45 51 12

ANCO

35, West Hill Road

DA1 2EL, Kent (GB)
Tel. (19) 44 322 92 513

ANTIC

424, Second Street

94107 San Francisco (USA)
Teél (19) 1 415 957 08 86

ARGUS PRESS
Victory House Leicester
Place WC2 NB, London

ARIOLASOFT
Haupstrasse 70

Postfach 1160

4835 Rietberg 2 (RFA)
Tél. (19) 49 52 44408 45

ASSIMIL

11, rue des Pyramides
75001 Paris

Tel. (1) 42 60 40 66

ATREID CONCEPT

29, rue de I'Ecole Normale
33200 Bordeaux

Tel. (16) 56 02 34 34

BLUE BYTE

Software GmbH

Aktienstr. 62

45473 Miilheim/Ruhr (RFA)
Tél. (19) 0208 47 38 37

ADRESSES UTILES

BRODERBUND
SOFTWARE/LORICIEL
7 rue du Fossé Blanc
92624 Gennevilliers Cedex
Tel. (1) 46 88 28 38

BRODERBUND
SOFTWARE

17, Paul Drive

94903 San Rafagl (USA)
Tel. (19) 1 415 4923137

BRODERBUND
SOFTWARE

500 Red Woad Bid

PO Box 6121

MNovato,CA 94948-06121,
USA

Tél. (19) 1 415 382 4400

BVRP

18 rue Clapeyron
75008 Paris

Tel. (1) 42 93 10 91

CAPCOM

3303 Scott bd

Santa Clara, CA 95054
Tel. (19) 1 408 727 0400

CEDIC NATHAN
6, bd Jourdan
75014 Paris

Tél. (1) 45 65 06 06

CINEMAWARE

41-85, Thousand ozks Bld
91362 West Lake Village USA
Tel. (19) 1 805495 6615

CODEMASTERS
Lower Farm House
Southam, Warwickshire
England CV33 0DL

Tel. (19) 44 926 814 132

COKTEL VISION
Imm. Le Galilee

5-7. rue J-Braconnier
92150 Meudon

Tél. (1) 46 30 99 57

COLORADO
TECHNOLOGIES
56, rue de Landy
93400 Saint-Ouen
Tel. (1) 40 10 01 50

COMPUTER
ASSOCIATES

14, av. F-arago
92003 Nanterre
Tél. (1) 40 97 50 50

CORE DESIGN

Suite C Tradewinds House
69-71A Ashbourne Road
Derby DE3 3FS

Tel. (19) 44 332 297 797

COTE OUEST SOFT
EDITION

13, Allée Maison Rouge
BP 291, 44010 Nantes
Tél. (16) 40 35 55 00

CRL GROUP

9 King Yard, Carpenter’s Road
E15 2 HD, London (GB)

Tél. (19) 44 71 533 2918

DELPHINE SOFTWARE
150, Bld Haussman
75008 Paris

Tél. (1) 49 53 00 03

DICTIONNAIRE LE
ROBERT

107 av. Parmentier
75011 Paris

Tel. (143 57 73 13

DIGITAL INTEGRATION
Watchmoor Road
Camberley

GU15 3Ad, Surrey (GB)
Tel (19) 44 27 668 4959

DIGITAL MAGIC
SOFTWARE

103, Mersey Road West Bank
Widnes WAS ODT Cheshire
(GB)

DIGITAL RESEARCH
41 bis, av de I'Europe
78140 Vélisy

Tel. (1) 39 46 33 66

DINAMIC

Plaza de Espana

18, Torre de Madrid 27-5
28008 Madrid (SP)

Tél. (19) 34 1 542 7287

DOMARK

Ferry House

51-57 Lacy Road

Putney SW151PR
London (GB)

Tél. (19) 44 81 780 2222

DRT'S

220, Boylston Street
02167 Chestnut Hill
{USA)

Tel. (19) 1617 527 8370

E.B.M. ESPACE MICRO
Sigge Social:
Res. Les Dauphins
Qtier St Joseph
20000 Ajaccio
BP 511 20156 Ajaccio
Salines
Tel. (16) 95 20 90 09
(16) 95 22 23 44

EDGE (THE)

36-38, Southampton Street
WCZ2E, London (GB)

Tel. (19) 4471 831 1801

EDIL BELIN

8, rue Belin

75278 Paris Cedex 6
Tel. (1) 46 64 21 42

ELECTRONIC ARTS

12, rue du Chateau d'Eau
69410 Champagne-au-Mont-
d'Or

Tel. (16) 72 17 07 83

ELECTRONIC ARTS
11-49 Station Road
Langley Nr Slough

SL3 BYN, Berkshire (GB)
Tél. (19) 4471 534 9442

ELECTRONIC ARTS
1820 Gateway Drive
94404 San Mateo
(UsaA) $
Tel. (19) 1415 571 7171

ELITE SYSTEM
Anchor Road,

Alridge Walsall

WS, West Midlands (GB)
Tél. (19) 449 225 5852

EMPIRE SOFTWARE
The Spire, 677 High Road
North Finchley

London N12 ODA

Tel. (19) 44 81 343 7737

EPYX

600 Calveston Drive
94063 Redxood City
(USA)

Tel. (19) 1415 368 3200

ESAT SOFTWARE
57, rue du Tondu
33000 Bordeaux
Tel. (16) 56 96 35 23

EXPOSE SOFTWARE
N°2A rue Tonin
13420 Magne

FERNAND NATHAN
9 rue Méchain

75676 Paris Cedex 14
Tel. (1) 45 87 50 00

FIRST ROW

900 East 8th av

Suite 300

19406 King of Prussia
(USA)

Tel. (19) 1215 337 9548

FRETLESS
Rue Gabriel Laumain
75010 Paris
Tel. (1) 42 46 28 03

GENIUS SOFTWARE
53, bd des Batignolles
75008 Paris

Tel. (1) 43 87 73 42

GREMLIN

Alpha House,

10, Carver Sireet

S1 4FS, Sheffield (GB)
Tél. (19) 44 742 753 423

GUILLEMOT
INTERNATIONAL
BP 2

56200 La Gacilly

Tél. (16} 99 08 90 88

HATIER Logiciels
Tel. (1) 47 23 43 43

HEWSON

Hewson House,

56b Milton Park,

Milton OX14

Abingdon Oxon (GB)

Tel. (19) 44 23 583 2939

HUDSON SOFT
Tel. (19.49) 40 33 99 26

ID
Tél. (1) 46 68 31 31

IMAGINE

Imagine house, 5 Sir
Thomas Street,
Mersey Site

LI6BW, Liverpoal (GB)

INCENTIVE

Zéphir 1, Cavella Park
RG7 4QW Aldermaston
Bershire (GB)

Tel. (19) 44 7356 772 88

INFOGRAMES

54, rue du 1 Mars 1943
69628 Villeurbanne

Tel. (16) 78 03 18 46

INFOMEDIA

8, av. de Bretagne
66000 Perpignan
Tel. {16) 68 34 23 03

INTERCEPTOR GROUP
Mercury House

Cavella Park

RG7 4QW, -
Aldermaston, Bershire (GB)
Tél. (19) 44 734 817

JERIKO

5, bld Poissonniére
75002 Paris

Tél. (1) 40 28 00 64

KONAMI

Berner Strasse 109

D- 60437 Frankfurt am Main
Tel. (19) 69 95 08 12 23

LANGAGE &
INFORMATIQUE
Place Mendes France
Imm. Le Dorval
31400 Toulouse

Tel. (16) 61 52 37 24

LANKHOR

84 bis, av, du Gal-de-Gaulle
92140 Clamart

Tel. (1) 46 30 3303

LINEL

Guetlistrasse,

9050 Appenzel (CH)

Tél. (19) 41 71 87 49 19

LLAMASOFT 1

49 Mount Pleasant
Tadley Hants (GB)

Tél. (19) 44 7 356 4478

LORICIEL

7, rue du Fossé-Blanc
92624 Gennevilliers Cedex
Tel. (1) 46 88 28 38

LUCASFILM

PO Box 2009,

94912 San Rafagl

(USA)

Tél. (19) 1 415 662 1800

LUDIGAMES

28, rue Armand Carrel
93100 Montreuil-sous-Bois
Tel. (1) 48 57 25 41

MAELSTROM GAMES
Tel. 19 (44) 51 691 2815

MAGIC BYTE
Goetherstrassel

4830 Gutersloh

(RFA)

Tel. (19) 49 52 41 1834

MANDARIN SOFTWARE
Europa House,

Addlington Park

SK 10 Macclesfield

(GB) y
Tel. (19) 44 62 587 8388

MEGATECH SOFTWAR@
1606 Lockness Place !
Torrance, CA 90501,

USA £
Tel. (19.1) 310 539 6452

MELBOURNE HOUSE
Castel Yard House }
Richmond

(GB)

Castel Yard TW 106




MEMSOFT

62 bd Davout

75020 Paris

Tél.: (1) 43 56 31 50

MICRO APPLICATIONS

58, rue du Fbg Poissonniére
- 75010 Paris

Tel (1) 47 70 32 44

MICRO C
16, rue des Fossés
- 35000 Rennes
Tel. (16) 9963 71 11

MICROIDS
58, chemin de la Justice
' 92290 Chatenay Malabry

- MICRO LOGICIEL
2 pl. P Bonhomme
62500 St-Omer

Tel. (16) 21 93 67 99

MICROMANIA

BP 009

06901 Sophia Antipolis
Cedex

Tel. (16) 92 94 36 00

MICROPROSE FRANCE
25, rue rue Lemercier
75017 Paris

Tel. (1) 40 08 02 85

- MICROSOFT FRANCE
Zl de Courtaboeuf

12, av du Québec

91946 Les Ulis Cedex
Tél. (1) 69 86 46 46

MILLENIUM

‘Chancery House

107 Saint Paul

Islington N1 2NA
London (GB)
" Tel. (19) 44 1 359 3594

MINDCRAFT

23 41-205th Street

Suite 102

‘Torrance, CA 90501,
USA

Tel. (19.1) 213 320 5214

MINDSCAPE

1, rue du Port Navalo
44640 Saint-Jean-de-
Boisseau

Tél. (16) 40 65 71 68

MINDSCAPE

PO Box 1049

East Lewes (GB)

Tel. (19) 44 4 448 6545

MIRRORSOFT

Irwin House 118
Southwark Street

SE1 OSW, London

(GB)

Tel. (19) 44 1 928 1454

MMC

16, av de la République
75011 Paris .

Tél. (1) 43 38 63 64

MMS
, bd Voltaire

31200 Toulouse
Tel. (16) 61 47 23 40

NATHAN LOGICIEL
3/5 av Galliéni

94250 Gentilly

Tel. (1) 47 40 66 66

NOVAGEN

142 Alcester Road,

B13 8HS,

Burmingham (GBE)

Tel. (19) 44 21 449 9516

NOVTECH SARL
16, quai J-B Clément
94140 Alfortville
Tel. (1) 49 77 00 00

OCEAN FRANCE
25 Bld Berthier
75017 Paris

Tel. (1) 40 53 92 86

OCEAN

25, bd Berthier
75017 Paris

Tel. (1) 47 66 33 26

OCEAN

12, av. du 8 Mai 1945
95200 Sarcelles

Tel. (1)39 92 00 38

OPERASOFT

Gustavo Fernandez
Balbuena

28002 Madsid (SP)

Tél (19) 34 1 415 4512

ORDINATEUR EXPRESS
3 rue Pelouse

45008 Paris

Tél. (1) 42 93 67 74

ORIGIN SYSTEM

136 Harvey Road
Buildinf B

03 053 Londenderry
(USA)

Tel. (19) 1603 644 3360

PALACE SOFTWARE
The Old Forge

Business Centre
Caledonian Road N1 9DX
London (GB)

Tél. (19)44 71 278 0751

PPS

150 Bld Haussman
75008 Paris

Tel (1) 43 59 47 47

PSYGNOSIS/E.A

12, rue du Chateau d'Eau
69410 Champagne au Mont
d'Or

PSYGNOSIS

1st floor, Port of Liverpool
Building

L.31 BY Liverpool (GB)
Tel. (19) 44 51 236 8318

PSYGNOSIS Lid

South Harrington Building
Sefton Street

Liverpool L3 4BQ, UK
Tel. (19 4) 51 709 57555

SEGA FRANCE
8-10 rue Barbette
75003 Paris

SEMAPHORE
LOGICIELS

La Plaine

1283 Genéve (CH)

Tel (19)41 22 54 11 95

SIERRA ON LINE

PO Box 485

93614 Coarsegold (USA)
Tel. (19) 1 609 683 4468

SILMARILS

22 rue de la Maison Rouge
77323 Lognes

Mame la Vallée, cedex 2
Tél. (1) 60 17 15 24

SIR TECH

PO Box 245

Ogdensburg, NY 13669
USA

Tél. (19.1) 315 393 6451

SOFTISSIMO

129, bd de Sébastopol
75002 Paris

Tél. (1) 42 33 77 10

SPECTRUM HOLOBYTE
1050 Walnut Street 2
80302 Douler (USA)

Tél. (19) 1 303 443 0191

SSI

150 bd Haussmann
75008 Paris

Tel. (1) 43 59 47 47

SUBLOGIC

713 Edgebrook Drive 2
61820 Il Champaign (USA)
Tel. (19) 1 217 359 8482

SUBLOGIC
INTERNATIONAL
Buckingham News,

the High Street

Old Amerslam HP7 ODP
Buck (GB)

Tel. (19) 4421 17356 4166

SYSTEM 3

David House 29

EC 1N Hatton Garden (GB)
Teél. (19) 44 1831 7403

TAITO

267 West Esplanade

2nd Floor VIM

MNorth Vancouver (CAN)
Tel. (19) 1604 9584 33 44

TECMAGIK
1 Norland Place
London W11 405

THALAMUS

1 Sathurn House

Calleve Park

Aldermaston RG 7 4 Berks
(GB)

Tél. (19) 44 73 481 7861

TITUS

28 ter, av. de Versailles
93220 Gagny

Tel. (1) 43 32 10 92

TRANSOFT
38, rue Servan
75011 Paris

UBI SOFT

28, rue Armand-Carrel
93100 Montreuil

Tel. (1) 48 57 65 52

UPGRADE

30, rue Coriolis
75012 Paris

Tel. (1) 43.44 78 88

ADRESSES UTILES

US GOLD

Units 2&3 - Holford Way
Holford Birmingham B6 7AX
Tel. (19) 44 216 253 388

VIF

5 rue de Bassano
75116 Paris

Tel. (1) 44 43 93 93

VIF

50, rue Benwit-Malo
94527 Gentilly

Tél. (1)47 40 09 11

VIRGIN GAMES FRANCE
233, rue de la Croix-Nivert
75015 Paris

Tél (1) 48 42 19 19

WORDPERFECT FRANCE
ZA Godets - 6, rue des Gardes
91371 Verriéres-le-Buisson
Tel. (1) 69 20 68 00

YAMAHA

1, av Fief

95310 Saint-Ouen-L.'Auméne
Tel. (1) 30 36 81 23

CONSTRUCTEURS

ACE

6, rue de Rochambeau
75009 Paris

Tel. (1) 42 85 46 40

AITEL

825 rue 'Aulaniére
84000 Avignon

Tel. (16) 90 27 00 09

AMSTRAD
Tel. (1) 69 07 87 87

ASHIV

67, rue Robespierre
93100 Montreuil-sous-Bois
Tel (1) 48 58 70 77

ATARI FRANCE
79, av Louis Roche
92230 Gennevilliers
Tel. (1) 40 85 31 31

BULL

Tour Bull - Cédex 74
92039 Paris la Défense
Tél. (1) 46 96 90 90

BULL

1,av Val de Fontenay
94133 Fontenay-sous-Bois
Tel. (1) 43 94 40 40

CANON

Centre d'affaires Paris Nord
Irnm. Ampére 5

93154 Le Blanc Mesnil cedex
Tel. (1) 49 39 25 25

CITIZEN
Tel. (1) 40 05 28 00

COMMODORE

150, av de Verdun

92130 lssy-les-Moulineaux
Tel (1) 46 44 55 55

COMPAQ

5, av de Norvége
91953 Les Ulis cedex
Teél. (1) 69 86 71 71

GLAAD
25, rue de Landy
93210 la Plaine-Saint-Denis

HDM

28, rue Miollis
75015 Paris

Tel. (1) 45 66 43 99

IBM

Tour Descartes

2, av Gambetta - Cédex 50
92066 Paris-la-Défense
Tel. (1) 49 05 50 00

ICL

24, av de I'Europe

78140 Vélisy-Villacoubray
Teél. (1) 34 65 80 70

MATICIEL MICROCLUB
Case Postale 106

1001 Lausanne (CH)

Tél. (19) 41 21 28 78 51

ITT

33, av. du Maine - BP 23
75755 Paris cedex 15
Tel. (1) 45 45 67 05

KORTEX

71, rue Archereau
75019 Paris

Tél. (1) 40 05 04 64

OLITEC

4. rue des Magnolias
BP 592

54009 Nancy cedex
Tel. (16) 83 21 95 15

OLIVETTI

91, rue du Fbg Saint.Honoré
75383 Paris Cedex 08

Tel. (1) 47 42 B8 96

OLIVETTI LOGABAX
Rue de I'Ancien Marché
92047 Paris-la-Défense
Tel. (1) 49 06 74 80

PANASONIC

21 Pont Yblon,

13, rue des Fréres Lumiéres
91300 Massy, BP 63

Tel. (1) 48 65 44 66

PARIS SUD
ELECTRONIQUE

Zl de la Blonde, 12 rue Cassin
91300 Massy

Tel. (1) 69 20 66 99

PENTASONIC

5, rue Maurice-Bourdet
75116 Paris

Tél. (1) 45 24 23 16

PENTASONIC

36, rue de Turin
75008 Paris

Tél. (1) 42 93 41 33

PGM

34 bis, rue Sorbier
75020 Paris

Tel. (1) 43 49 48 48

PHILIPS

50, av. Montaigne
75380 Paris cedex 08
Tel. (1) 40 74 33 00

RTIC

2, rue B-Malou
92100 Suresnes
Tel. (1) 47 28 13 35

SAMSUG

33, av. du Maine, BP 146
75755 Paris cedex 15
Teél. (1) 45 38 68 38

SANYO

8, av. Léon Harmel
92164 Anthony

Tel. (1) 40 96 63 63

TANDY

CC “Les 3 Fontaines” BP 147
95022 Cergy Pontoise”

Tél. (1) 30 73 10 15

TELIC ALCATEL
4, rue Chevilly
94267 Fresnes Cedex
Tel. (1) 49 84 50 00

THOMSON COFADEL
19, av Dubonnet

92400 Courbevoie

Tel. (1) 47 88 51 45

TOSHIBA

7. rue Ampére, BP 131
92804 Puteaux cedex
Tél. (1) 47 28 28 28

TRIUMPH ADLER

3, av Paul Doumer
92502 Reuil-Malmaison
Tel. (1) 47 3292 45

TULIP

165, bd de Valmy Bat B2 224
92706 Colombes Cedex

Tel. (1) 47 60 05 59

VICTOR TECHNOLOGIES
296, av Napoléon-Bonaparte
92502 Reuil-Malmaison

Tel. (1) 47 52 22 22

WINNERS

114, rue des Pyrénées
75020 Paris

Tel. (1) 40 24 05 85

HoTing

TILT
Les jeudis de: 14 h 4 15h
au (1) 46 62 25 78

CONSOLES PLUS

Les mercredis de: 14h & 17h
et les vendredis de: 17h & 1%h
au (1) 46 62 28 02

SEGA

Tous les jours de 10h30 & 19h30
sauf le samedi et dimanche
au (1) 47 79 23 45

NINTENDO
Tous les jours sauf le samedi
et dimanche

au (1) 34 64 77 55

COKTEL VISION
(1) 46 30 13 89

DELPHINE SOFTWARE
(1) 49 53 00 03

INNELEC
(1) 48 10 55 55

MICROPROSE
(1) 40 08 02 88

OCEAN
(1)40 53 03 48
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LA CONSOLE DE JEUX LA PLUS
PUISSANTE DU MONDE EN AVANT-PREMIERE

+ 7 JEU =

CONSOLE DE JEUX BASEE SUR UNE ARCHITECTURE PARALLELE 64 BITS RISC
HAUTE VITESSE DE TRANSMISSION : 106,4 Mo PAR SECONDE
PROCESSEUR GRAPHIQUE TRAITANT 27 MIPS COUPLE A UN BI.ITTER
PALETTE DE 16,7 MILLIONS DE COULEURS -
TRAITEMENT DE 850 MILLIONS DE PIXELS / SEC.
EXECUTION DE 55 MILLIONS D'INSTRUCTIONS / SEC.
SON 16 BITS QUALITE CD STEREO o

TECHNOLOGIE JPEG ET CINEPAK -~
EFFETS SPECIAUX CABLES HARD : |-A PREM'ERE CONSOLE

MAPPING, DEFORMATION, PORTABLE COULEUR
LIGHTING, TRANSPARENCE... %
coNiS #ﬁ,YxfgoglﬁgcAEg\T/EGhﬁ'% 4 Nouveautes Jeux
AGUAR a4 =
RO ITON  CIBERMORPH RADEN, ek vmmmmeo:
EVOLUTION DINO DUDES e oS
| VS PREDATOR... , DRICHIICS
ESERVEL VOTRE CONSOLE JAGUAR. DES MAINTENANT ET JOUEE EN DECEMBRE A, Power FacTor
. TOTAL {R — lioonibiigs. .\"f]-.




36 6830 20
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et gagner des cadeaux appeler le 36 68 30 20" -
"2)9F lo minute

INFOGRAMMES - 84, rue du 1= Mars 1943 69628 VILLEURBANNE Cedex




