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:Sound Blaster '16 Basic 
Tu parle$ .. , Ç-a mcircliel l a qualité' du $on 
CD, ce n'est qu'un début : tu peu)! lui 
ajouter l e ci rcui t Advanced Signal 
Processor (460 F TTC) el l 'expandeur 
MlDI Wave Blastet H 739 F TTC). Géant ! 
Vers ion franç~ise. 
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CREATIVE -CREATIVE LABS 

D 1 S T R 1 B U T E U R S 
FEEDER Tél.: (16142 75 84 OO - Fax: (16) 42 79 39 97 
GUILLEMOT Tél. : (16199 08 81 71 - Fax: (16199 08 9417 
INGRAM Tél.: (16) 20 88 58 58 - Fax : (16) 20 88 58 88 
SOFTMART Tél.: (1) 49 45 25 72 - Fax: (1) 49 45 24 60 

.Je souhaite en savoir plus sur la gamme Sound Blaster. 
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Nom: .................................................. Prénom: ................................. : ..................... .. 
"' Adresse : ·······························································H···················································· :: 

CP : .......................... Ville:......................................................................................... '::; 
Tél.:................................ ' 1-

Je suis interessé par : D Sound BI aster 2.0 D Sound Blaster Pro 
D Sound BI aster 16 Basic D Sound BI aster CD - Discovery 

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

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



L'AMIGA FAii' SA GAMMI p10 
~ rAmlga 600 au dé.mier"'"6, FAmfga 4000, Tiil P8$8e en revue la gamme 
de Commodore. t.es pofn$ fOrte et les défauts de chaque machinè sont mis à 
nu dailS notre ®8$ier en page 10. 

FALCON VS AMIGA 1200 p14 
At'ai'f et ~e s'affrontent encore aujourd'hui par machine Interposée. Un 

· match à suivre de f)l'ès. 
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QUE REPONDRE AUX 
DETRACTEURS DU ST? p16 .,,.,.NCI'{:•·· 

L'• ST "1.lf une mat::hine dép~s~d Faut-li en 
~"lllli~~lA~ 

LAIQO-.: 
fAUIK;Lt f. p20 
l;,J aD0 est ënfln sortie au.X USAI Nous voua 
~depuis plusieum mols de Cette machine 
révolutionnaire. NouS avons acheté l'ün des 
pr8ri'llers exemplaires disponibles. Faut-li craquer? 

JOUER SUR MAC1 SUR QUEUE CONFIG 
ET AVEC QUELS JÏUX? p 
La place du Mac dans le dOrnain.e ludlqUe a bien évolué. Il aura fallu cependant 
attendre 1993 pour que les .-..rs de jeux soient réellement comblés. 

Lé CD li! .~ormé le monde de ta ~ue. li s'attaque maintenant à· la micro· 
une véritable révolution. 

ECONOMISEZ 50% SUR LE PRIX 
DE VOTRE PC 
Toutes les astuces pour économiser jusqu'à 50% 
sur rachat de votre prochain PC. Les trucs à savoir, 
les pièges à éviter. 

CARTISSON 
Les cartes son ont gvru du chemin et rofffe 
Importante. QUélle êïdt' ~hoislr et pour quoi f8ll&? 

PHIUPSCD-1 



Salut à tous! 
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Tous les mois, ils ont traqué l'info et testé le soft. Aujourd'hui, 
ils vous disent ce qu'ils ont pensé de cette année qui s'achève. 

Dogue de Mauve 
Grond Vizir de la rédaction 
Il s'en est passé des choses en 93 ! Nouvelles 
machines (3DO, A 1200, Falcon ... ), nouveaux 
jeux et nouvelle formule pour Tilt (ainsi que 
nouveau job puisque j'ai été nommé rédoc' chef 
adjoint) . Les jeux qui m'ont le plus marqué ? Je 

dirais Syndicdte (formidable), lands of lore (incontournable), 
Dork Sun (indispensable) et Day of the T en tacle version CD. 
Version CD? Epouvantable ! Mon vieux 386 n'a pas encore de 
lecteur CD-ROM 1 Grondes décisions de fin d'année : je vais 
m'offrir une carte mère 486dx2/66 avec bus locaux partout! 
les jeux dont j'espère le plus pour 94 ? Ultimo VIII, Rise of the 
Robots, Rebel Assault et The Dig. A l'année prochaine ! 

Indiscutablement, l'année 1993 aura été placée 
pour moi sous le signe de la tentacule (je sais, 
on dit un tentacule, mois, par le grand calamar 
cosmique, ça sonne tout de même bougrement 
mieux au féminin, non ?) . Difficile en effet de 
résister à l'humour dévastateur de Day of the Tentacle l Cette 
année nous a aussi réservé quelques bonnes surprises, comme 
Soccer Kid, Flashback ou Lands of l ore, mais je préfère oublier 
les premiers pas, pas très convaincants du CD-ROM et du CD-1. 
M on plus tendre vœu pour 1994 : qu'on arrête un peu de nous 
gonfler avec l'epilepsie 1 

Piotr Korolev 
Gros de la troupe 

.l Avec tous les beaux oiseaux qui ont pris leur vol 
cette année, je n'ai que l'embarras du choix 
pour désigner les jeux importants : de Comanche 
à Tornade, en passant par Dogfight, JumpJet, 
F-15 Ill et Strike Commander, je n'ai presque 
jamais laissé souffler ma machine~ 

1 
D'autant plus que je me suis laissé aussi attiré par le chant des 
sirènes d'aûtres genres. Ainsi, j'ai vraiment craqué pour Fields of 
Glory (qui est au wargame ce que la Pierre de Rosette est à 
l'égyptologie) et pour Lands of Lore (mais j'me suis fait aider .•• ). 
Et le pire, c'est que, comme chaque année, le meilleur reste à 
venir! 



France· Croatie· Bosnie 

AVEC 

PREPARE NOËL POUR TOUS LES 
.ENFANTS DU MONDE 

FAIS TON CHOIX DANS LES LISTES 
MULTJMEDlA ET PAGE SUIVANTE 

ET ENVOIE DES MAINTENANT · 
. TON !;!ON DE COMMANDE. 

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

ENFANTS FRANCE-CROATIE·BOSNJE• 

ENSEMBLE PRÉPARONS LEUR NOËL ! 

' L'assodati90 ENFANTS FAAN<E<ROATIE·BOSNIE a déjà 
conduit QI.Id ire convois d'aide hutnanitaire et 04"Sanise des 

~ctlldes pour les orpheUns. C'est pourquoi MlCROfOUE'S a 
chol$1 de l'aide( e.t de reverser un hllc po\lt cllaque a<;bat · 

' Pl correspondance ou en boutiques. · 

MULTIMEDIA • • • • • • • • • 

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

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

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

Carte Son 
ORCHID SOUND WAVE 32 2350 

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

Carte Son SOUND BLASTER 16 ASP 
+ Indiana Jones 4 1990 

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

CDI PHILIPS 220 3990 

Carte FMV (Full Motion Vidéo) 1990 

AMIGA CD 32 2490 

ROlt{TS DJ Ql8.Q8STU.TIONt 

's 

•• •• 
A CONSOMMER SANS MODERATION 

Démonstrations et tests permanents 

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

DANS NOS BOUTIQUES 
113, rue des Louviers 
1 78100 

5AINT·GERMAIN•EN·LAYE 

34517111 

4, rue André Chénier 
78000 

VERSAILLES 

30 21 75 01 

li avenue Daumesnil 
1 . 75012 

PARIS 

43 42 2120 

.--
40 bis, rue de Douai 

75009 
PARIS 

48 78 76 77 
-~. 

PROCHAINEMENT 
STAND REPRISE-OCCASION - 36 15 MICROFOLIE'S 

ET TOUJOURS TOUTES LES NOUVEAUTES 

A DES PRIX ••• 
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uest1on: 
Le PC, le FALCON, 

ou le CDI? 

Il 
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Choisir une machine, un cs~ROM, une ·carte son: . ./es 
trucs à connaitre, les pièges à éviter et bien d'autres 
choses encore ... 

1
1 y a une dizaine 
d'années, acheter une 
machine était 
relativement simple : on 
avait le choix entre 

l'Apple Il et... l'Apple Il. 
Bon, d'accord, il y avait 
bien quelques outsiders qui 
tentaient de survivre mais, 
dans l'ensemble, le marché 
était assez homogène. 
Aujourd'hui, ce sont dix 
revendeurs de PC qui 
s'entassent à chaque coin 
de rue, Commodore et 
Atari qui annoncent de 
nouvelles machines, Apple 
Computer qui baisse 
considérablement les prix 
des siennes, le multimédia 
qui rue dans les brancards, 
et j'en passe. Je ne vous 
parle même pas des 
processeurs qui 
deviennent obsolètes avant 
qu'on ait le temps de 
construire un ordinateur 
autour. Bref, le choix d'une 
machine demande que l'on 
prenne en compte non . 
seulement ses capacités 
techniques, mais aussi sa 
durée de vie potentielle, le 
type de système 
d'exploitation, l'offre 
logicielle et bien d'autres 
facteurs encore. Tilt a donè · 
décidé, à l'unanimité avec 
lui-même, de vous dévoiler 
tout ce qu'il faut savoir 
avant d'acheter. 

CD· ROM, 
CD·I, CD·XA ••• 
·Au secours ! 
La petite galette de plasti­
que métallisé qui remplace 
depuis quelques années 
nos vieux 33 tours est en 
train d'envahir la micro à 
toute vitesse. Avec une 
capacité de stockage de 
660 Mo et la possibilité de 
contenir aussi bien des pro­
grammes que du son et de 
la vidéo. elle esten train de 
devenir le support de choix 
pour des jeux encore plus 
fantastiques que tout ce 
dont vous aviez pu rêver 
jusqu'à présent. Encore 
faut-il disposer du matériel 
adéquat. Les différents lec­
teurs pour PC ou les machi­
nes " spécialisées n telles 
que le CD-1 ou la 300 n'ont 
pas les mêmes possibilités. 
Si le doute vous envahit, 
n'hésitez pas à consulter 
lés pages qui suivent. 

La ~oix de 
so·n. m(Jître 
Et puisque l'on parle de 
son, si vous n'avez pas 
encore de carte sonore 

, "" •1w;e11 ,. . 1. 
\ ' ' 

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

' 
X' ''\ 

Scoop! 
indispensables pour négo- Nous avons une ligne 
cier adroitement avec votre directe avec le dieu de la 
banquier (où vos parents, mit ro. Si, si. Poür.preuve, 
votre parrain ou, simple- Lui qui possède aussi un 
ment, votre tirelire) le ordinateur, nous a appelés 
contenu de la lettre au pour nous dicter les XV 
Père Noël. Les agités du commandements de la 

. manch.e, les fêlés de l'aile- m,içro : tout ce qu'iÎ fa_ut 
N' ' ·~\ ' 

ron et les disjonctés du savoir pour que la belle 
paionhier n'ont pas été machine qui trône depuis 
oubliés : la simulation de dix minutes au beau milieu 
vol est en effet un genre de votre bureau ne 
qui se porte très bien, en devienne pas dans les 24 
particulier grâce à la puis~ heures un objet au$si . 
sance ·de plus èn p.lbs inutile que totalement 
phénoménale dés micros. cassé. 
Tout un dossier est consa- Mais puisque je vois que 
cré à ces programmes (voir vous trépignez 
en page 42) dont, pour cer- d'impatience, je ne vous en 
tains, on ne sait plus si ce dis pas plus, Accrochez-

d . ' . 1 s_ ont enqor~· .. es· JE1UX.. . . . VQ.ll~. on y va ~ 
~·"' 

F·15 Strlk• tagle Ill : la quallté dea programme• est en augm•ntatlon con1t11.nt, . 
" . 
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Comment se situent 
les Amiga 600, 
1200 et 4000 au 
sein de la gamme? 

L'AMIGA600 
L' Amiga 600 prolonge la longue lignée 
Amiga commencée il y a bien 
longtemps avec l'Amiga 1000. Il 
adopte la solution intégrée de l'Amiga 
500 (unité centrale et clavier d'un seul 
tenant), tout en étant plus compact 
grâce à l'abandon du clavier 
numérique. En dehors de son design, 
l'Amiga 600 ne se distingue de ses 
aînés que par quelques points: 
coprocesseur vidéo Super Fat Agnus 
pouvant gérer 2 Mo de mémoire, bus 
d'extension PCM-CIA et système 

L 'AM/GA COMPTE PARMI LES VALEURS SURES DE LA MICRO 
GRACE A UNE GAMME QUI REPOND AUX BESOINS DE TOUS 

LES UTILISATEURS, QUELLES QUE SOIENT LEURS RESSOURCES. 
d'exploitation Workbench 2.0 (gestion 
plus complète et nouveau look avec 
icônes en relieQ. S'il est toujours en 
vente dans les magasins à un prix très 
concurrentiel, sa chaîne de production 
est toutefois arrêtée, 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 l'Amiga 500 
et dispose tout comme lui 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 
à une vitesse double de celui de 
l'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 système 
d'exploitation 
Workbench 3.0 
est efficace: 
interface graphi­
que multitâche, 
polices vectorie­
les, multilingue, 
système Cross­
DOS assurant la 
compatibilité MS­
DOS. Il reprend 
aussi les options 
de l'Amiga 600: 
bus d'extension 

., PCM-CIA et 
ll:d~!l!.~·~• interface IDE 

~r: 

Capadta sonoru: 
Sortie oldéo: 
Sbrtle son: 
Port d•extcns1on : 

Lecteur de disquette: 

L' AMIGA 4000 
L'Amiga 4000 est le digne rejeton 
d'une famille à vocation profession­
nelle, débutée avec le 2000 et 
continuée avec le 3000. 
A ce titre, il adopte la formule desktop 
avec clavier séparé de l'unité centrale. 
L'un de ses points forts réside dans 
ses possibilités d'extension grâce au 
nombre et à la diversité de ses 
connecteurs internes. 

son utilisation pour ses domaines de 
prédilection : graphisme, animation et 
desktop vidéo. 
Pour le reste, il dispose des mêmes 
améliorations que le 1200 (il en a 
d'ailleurs été l'instigateur): Workbench 
3.0 et processeur graphique évolué. 

CONCLUSION 

Amlgs 1200: le mode HAMB, avec ses 256000 couleurs pour disque dur 
Le choix d'un processeur puissant 
(68030 ou 68040 selon les modèles) et 
d'un disque dur interne en série facilite 

Amiga 600, 1200 et 4000, ces chiffres 
reflètent la progression des 
performances (et du prix) des 
différents modèles de la gamme 
Amiga. simultanées autorise une reproduction fidèle des photographies. interne 2"1/2. 
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A qui s'adressent ces 
trois machines? 
Par leurs capacités et leur prix bien 
différents, ces trois modèles ciblent un 
public spécifique. 

L'AMIGA 600 
L'Amiga 600 représente l'entrée de 
gamme en matière d'ordinateur. S'il ne 
peut prétendre au top en matière de 
performances, il reste toutefois 
parfaitement dans la course pour une 
machine d'initiation. Même si le rythme 
des nouveautés commence un peu à 
se ralentir, de nouveaux programmes 
apparaissent régulièrement, créations 
originales ou conversions de jeux PC 
ou consoles. La logithèque Amiga est 
l'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 à part entière. L'arrêt des 
chaînes de production Amiga 600 ne 
devrait pas poser trop de problèmes 
dans l'immédiat, les éditeurs 
continuant à produire des programmes 
pour l'important parc A500/A600 
installé. 

VERDICT 
Pour un prix modique, proche de 
celui des consoles 16 bits, l'Amiga 
600 vous ouvrira les portes de 
l'impressionnante ludothèque 
Amiga, qui contient de nombreux 
grands succès et continue de se 

renouveler. Ses capacités et sa 
logithèque vous permettront aussi 
de vous initier à d'autres aspects de 
l'informatique· Profect X: c'est indéniablement l'un, voire le meilleur shoot'em up sur Amiga. Il est 

très difficile mais il est aussi extrêmement prenant. 
L'AMIGA 1200 
L'Amiga 1200 s'adresse à ceux qui 
veulent vraiment exploiter leur 
ordinateur (hobbystes) ou plus 
prosaïquement à ceux qui veulent une 
machine plus puissante pour jouer. 
Ses nombreuses améliorations par 
rapport à l'Amiga 500 lui permettent de 
rester dans la course dans la lutte 
difficile qui l'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 à profit pour 
proposer des jeux spécifiques de 
qualité (Zool, Robocod, etc.). Il faut 

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

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

devraient inciter les éditeurs à déve­
lopper davantage de jeux spécifiques 
1200. 
Si l'Amiga 1200 est un excellent 
ordinateur de jeu, il serait dommage de 
le cantonner à ce domaine, aussi riche 
soit-il. Ses capacités l'ont toujours fait 
apprécier dans le domaine de l'image, 
de l'animation et du desktop vidéo. On 
trouve ainsi d'excellents programmes 
de qualité professionnelle à des prix 
sans commune mesure avec les 
logiciels équivalents dans les mondes 
PC et Mac. Pour ceux qui veulent tâter 
de la programmation, Amos est le 
choix idéal, offrant un Basic ultra­
performant, en particulier dans ses 
dernières moutures (version Pro, 
compilateur). Dans le domaine de la 
musique, l'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 l'Amiga 
CD32. 

VERDICT 
Depuis l'abandon récent des 
chaînes de montage du 600 
(toujours vendu cependant), 1' Amiga 
1200 constitue le nouvel ordinateur 
grand public de Commodore. Ses 
réelles améliorations par rapport 
aux 500/600 lui 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 modèle à vocation 
professionnelle de Commodore. Mais 
grâce au prix raisonnable du modèle 
68030, il peut aussi intéresser les 
hobbystes fortunés, qui pourront tirer 
parti de la puissance du processeur 
pour leur application (30 et morphing 
en particulier, qui commencent à 
devenir des applications "grand public" 
mais demandent beaucoup au 
processeur). Pour le reste, l'Amiga 
4000 dispose de l'intégralité (ou 
presque) de la ludothèque Amiga. 
Toutefois, Il semble peu raisonnable 
de consacrer une telle somme 
uniquement au jeu, l'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 30 et autre morphing. 

Que vaut I' Amiga 
1200 dans le 
domaine du ieu face 
à ses concurrents? 

Nous avons limité volontairement la 
comparaison de la gamme Amiga avec 

12 

souvent décevants. 
Les causes en sont 
multiples: pas de 
coprocesseur 
graphique, gestion 
joystick rarement 
optimale, lacune 
des programmeurs 
en matière 
d'optimisation de 
code, etc. 

Le euperbe F/re end /ce a ilé con1ldérd à,. sorti• commt le "Sanie" de l 'Amlga. Excellent /eu de pletfll· 
formfll, Il .,t touttfo/1 moins /mpreHlonnant que son Illustre modèle. Il peut néenmoln• ee targuer d'utll/ser 
pleinement et avec euccés /s tti• riche palette de couleurs de la machine et prouve, si be1oln en était, que la 
micro peut parlai• faire auHI bien qu'une machine à proceaseure dédiés. 

Dans ce domaine 
des jeux d'arcade, 
l'Amiga 1200 se 
révèle supérieur, 
sa logithèque étant 
autrement plus 
riche et variée. Il 
dispose aussi de 
bons titres dans les 
domaines réservés 
du PC, sans pour 
autant pouvoir 
prétendre à la 
même variété. 
L'Amiga 1200 
bénéficie aussi 
d'un autre 
argument de poids 
face au PC. Même 
si le prix de ce 

les autres systèmes au modèle 1200. 
En effet, la production du 600 est 
arrêtée et le 4000 ne peut prétendre à 
l'étiquette "grand public". 

PREMIER ROUND: 
LE 1200 FACE AUX PC 
Le PC, naguère parent pauvre, est 
devenu le maître incontesté du jeu sur 
micro. Grâce à ses processeurs 
puissants, ses bonnes capacités 
graphiques et sonores (par carte 
interposée car les sons issus du haut· 
parreur sont indignes de la machine !), 
son disque dur intégré et l'importance 
du parc installé, il a amené à lui un 
nombre toujours croissant d'éditeurs. 
Mais s'il règne en maître, sa 
domination ne s'est toutefois pas 
effectuée de manière uniforme. Le l?C 

dernier'chute régulièrement, il faut tout 
de même compter 5 000 F au moins 
pour un PC suffisant pour le jeu. 
Certes, à configuration égale 
(mémoire, disque dur, écran), le PC 
revient nettement moins cher. Mais l'un 
des avantages du 1200, c'est de 
pouvoir jouer pour moins de 2 500 F 
sur la machine dé 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 rôle 
actuels imposant une installation 
disque dur pour être vraiment jouables. 

Amlga 1200: le nouvel ordinateur grand pub/le de Commodore peut se targuer de 
performances graphiques nettement sméllor&es par rapport à ses prédécesseurs. 

est le roi incontesté des simulations, 
des jeux de stratégie et des jeux 
d'aventure et de rôle. Il propose aussi 
depuis quelques temps d'excellents 
jeux d'action à 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 la stratégie, de 
l'aventure et du rôle (moins de 
choix, disque dur en option), 
l'Amiga 1200 reprend l'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 shoot'em up. Leur 
succès leur a même valu quelques 
intrusions plus ou moins heureuses 
dans le domaine des jeux de rôle ou 
de stratégie. A l'achat les consoles 
sont beaucoup plus "économiques": 
700 à 1000 F, à comparer aux 2500 F 
environ qu'il faut débourser pour 
l'achat d'un 1200. Mais, à l'usage, le 
rapport s'inverse. Alors que la majorité 
des prix des jeux Amiga oscille entre 
200 et 300 F, les jeux console coûtent 
couramment 400 F, voire même 
jusqu'à 700 F pour les dernières 
nouveautés en import. 
La ludothèque de l'Amiga est d'une 
toute autre ampleur aussi (plusieurs 
milliers de titres). 
Les améliorations du 1200 (processeur 
plus puissant, mode 256 couleurs), 

Apyd/11: cet eutre 1hoot11m up 1ur Amlga eat or/gtnst • plu• d'un titra. Il 11t 
1uperbllment ré1//1é1 m•I• cert11Jn1 prlft,..ront toutefol• l'•mbl•n~ d• Profect X. 

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

JUGEMENT DE L'ARBITRE 
Si les consoles l'emportent à l'achat 
et dans le domaine des jeux de 
combat et de plates-formes, la 
ludothèque 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 
Grâce à sa gamme Performa, Apple a 
cassé sa politique de prix émiste pour 
devenir accessible à un plus grand 
nombre. Pour 7 000 F environ, on peut 
ainsi acquérir un Performa 400 avec 
disque dur et écran couleur. Mais 
même si les jeux se multiplient sur 
cette plate-forme, le Mac accuse tout 
de même un retard considérable dans 
ce domaine. La ludothèque est encore 
peu riche et les jeux d'action sont 
gravement handicap·é par l'absence 
quasi totale de manette de jeu. D'autre 
part, les jeux Mac nécessitent le plus 
souvent des configurations puissantes 

Am/ga 4000: le nouveau h11ut de gamme de Commodore vous rdvète ses dessous: un 
processeur Motorola 68030 è 25 MHz constitue le cœur de /a bite. 

pour tourner correctement, le Performa 
400 constituant quasiment la limite 
inférieure à ne pas franchir. 

JUGEMENT DE L'ARBITRE 
En dépit de quelques bons titres et 
de la chute de prix des Mac çouleur, 
l'Amiga 1200 l'emporte largément 
sur le Mac, tant en prix d'achat de la 
machine qu'en gamme ludique. 

' 
QUATRIEME ROUND : 
LE 1200 FACE AUX ATARI 
Il fut un temps où la bataille faisait 
rage entre les tenants de l'Atari ST et 
les défenseurs de l'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 
matière de puissance processeur et 
de capacités sonores. Mais il fait 
preuve aussi de faiblesses certaines · 
face au 1200. Tout d'abord son prix, 
deux à 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 ludothèque ST est loin d'être 
parfaite. 

JUGEMENT DE L'ARBITRE 
Face à la gamme Atari, le 1200 
l'emporte très largement par ses 
capacités, sa ludothèque ou son 
prix. 

Résultats du match 
Avec le 1200, Commodore détient 
une excellente machine grand 
public, aux capacités remises au 
goût du jour tout en restant 
compatible avec la ludothèque 
Amiga. Elle s'adresse en priorité à 
ceux qui veulent jouer à 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 succès mitigé auprès des éditeurs. 

Pendant de nombreuses années, partisans 
de l'Atari STFISTE et passionnés de l'Amiga 
500 se sont livré un duel acharné. 
Commodore avec l'Amiga 1200 et Atari avec 
le Falcon 030 sont à même de reprendre la 
lutte. Qui va l'emporter dans ce match des 
machines 32 bits ? 

Première épreuve: 
claviers et 
connectique 

Les deux ordinateurs reprennent le 
boîtier compact de leurs aînés et sont 
de ce fait assez similaires. L'alimen­
tation externe de l'Amiga 1200 est 
moins pratique que l'alimentation inter­
ne du Falcon. En revanche, le clavier 
de l'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 que son 
port PCM-CIA (format carte de crédit). 
En ce qui concerne le lecteur de dis­
quette, nouvel avantage au Falcon 
grâce à son lecteur haute densité au 
format directement compatible MS­
DOS. 

RESULTAT 
Dans ce domaine, le Falcon l'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 à 
l'Amiga 1200 que son clavier bien 
meilleur. 

Deuxième épreuve: 
la fiche technique 

En ce qui concerne les processeurs, le 
Falcon l'emporte une nouvelle fois. 
L'Amiga offre certes un 68020 à 14 
MHz, ce qui n'est pas si mal, mais le 
Falcon va beaucoup plus loin, combi­
nant un 68030 à 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, grâce la richesse de ses 
instructions, son traitement en parallèle 
et sa mémoire dédiée de 96 Ko. 
Le système d'exploitation a aussi son 
importance. Dans ce domaine, les deux 
machines se retrouvent pratiquement à 
égalité, chacune avec ses avantages 
spécifiques. Le Workbench 3.0 sur 
disquette de l'Amiga 1200 est autre­
ment plus performant que les versions 
antérieures. Outre une gestion beau­
coup plus complète (évitant un recours 

trop fréquent au CU, l'interface texte à 
la manière du MS-DOS), il apporte un 
bureau en 256 couleurs, des para­
métrages plus étendus, une gestion 
multilingue et des polices vectorielles. 
La gestion multitâche peut enfin s'expri­
mer librement grâce à la puissance du 
processeur et à l'augmentation de la 
mémoire accessible par les coproces­
seurs vidéos et sonores. Le Falcon pour 
sa part bénéficie de deux systèmes 
d'exploitation. Le TOS 4.0 en ROM 
offre, lui aussi, un bureau en 256 cou­
leurs, le choix du langage et les polices 
vecto·rielles, ainsi que quelques options 
originale: boîtes d'alertes déplaçables, 
menus en cascade, menus déroulants 
au sein d'une boîte, raccourcis clavier 
pour un grand nombre de commandes. 
En contrepartie, il est monotâche. C'est 
là~u'intervient le MultffOS, livré sur 
disquette. Il apporte la gestion multi­
tâche préemptive (le blocage d'une 
application ne bloque 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 l'Amiga 1200 est supé­
rieure (1 280 x 960 pixels contre 768 x 
480 pixels pour le Falcon), mais les 
résolutions "utiles" (sans moniteur spé­
cial à double balayage ou clignotement 
fatigant) similaires. La 
palette de l'Amiga 1200 est 

simultanées, mais avec petit conflit de 
proximité et grosse consommation de 
temps machine. 
Coté son, les choses sont bien différen­
tes selon que l'on envisage le son de 
synthèse ou le son numérique. Le géné­
rateur de son utilisé pour le Falcon est 
l'antique Yamaha déjà en vigueur sur le 
ST et même sur le CPC avant lui. Les 
possibilités sont limitées et les sons 
produits métalliques et grésillants. Le 
générateur de l'Amiga 1200 est d'une 
toute autre classe, fournissant des sons 
mélodieux. Le rapport de force s'inverse 
complètement lorsque l'on touche aux 
sons digitalisés (échantillons) de plus en 
plus utilisés dans les jeux. Si la puce 
sonore de l'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. Grâce à son DSP, le Falcon 
fait beaucoup mieux: échantillonnage 
sur 16 bits stéréo, jusqu'à une fréquence 
de 50 kHz, soit une qualité supérieure 
aux normes CD audio et DAT. 

RESULTAT 
Si les capacités graphiques et la 
qualité du système 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 
l'Amiga 1200 reprend le dessus pour 
les sons de synthèse. 

lrll i1nt plus étendue: 16 millions ......... ~ ..... 
de couleurs contre 262 144 
couleurs pour le Falcon. 
Les deux machines 
accèdent 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 
conflit), tandis que J-·---
Commodore pour sa part 
mise sur un mode HAM 
étendu: 
262 144 couleurs Falcon : de superbes images en True Co/or. 



Amlga 1200 : avac 256 000 couleurs, le mode HAMB offre un rendu photographique. 

Troisième épreuve: 
la logithèque 
Quelles que soient ses capacités théo­
riques, un ordinateur ne vaut finalement 
que par la qualité des programmes qui 
lui 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, l'Amiga 1200 écrase tout 
simplement son adversaire. Il bénéficie 
en effet de la quasi-totalité de la ludo­
thèque Amiga, la compatibilité étant ex­
cellente: De plus, les jeux sur Amiga 
500 étaient dans la grande majorité des 
cas de qualité supérieure à leurs équi­
valents sur Atari ST, du fait de meilleu­
res capacités graphiques et sonores. 
En outre, il existe déjà un certain nom­
bre de programmes exploitant les nou­
velles capacités de l'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 l'Amiga 600 et la 

sortie de l'Amlga 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 être invoquées pour ce problè­
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 lshar par exemple) sont 
encore loin d'utiliser pleinement les 
capacités de la machine, en particulier 
dans le domaine du son, où le DSP 
devrait faire des merveilles. Dans le 
domaine de la création personnelle, les 
choses sont déjà plus équilibrées. En 
ce qui concerne la MAO (Musique 
Assistée par Ordinateur), le Falcon 
bénéficie de l'engouement des musi­
ciens pour la gamme ST (principale­
ment grâce 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 l'écoute 
sur 6 pistes, en "direct-Io-dise" (les 
échantillons sont sauvegardés et lus 
directement depuis le disque dur, ce qui 
permet d'augmenter de manière impor­
tante la durée des enregistrements). 
Des projets encore plus ambitieux ont 
vu le jour, faisant cette fois appel à une 
carte : magnétophone numérique 8 
pistes (enregistrement et lecture) en 
"direct-Io-dise". L'Amiga 1200 reste 
dans la course en MAO, sans toutefois 
pouvoir prétendre aux mêmes perfor­
mances. Dans le domaine de l'image, 
l'Amiga 1200 reprend le dessus. Il dis­
pose d'outils performants pour la créa­
tion graphique bitmap ou vectorielle 
(Deluxe Paint IV, Real 3D ou Painter 
30 ... ), le traitement d'image, la desktop 
video et l'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 à peu près à 
égalité. Le Falcon dispose de l'excellent 
GFA Basic, du Basic Hisoft, du C Hisoft 
ou de l'assembleur Devpak 3. En revan­
che, le STOS et ses différents modules 
refusent de fonctionner. L'Amiga 1200 
peut faire tourner l'AMOS et ses 
extensions, Basic d'un excellent niveau, 
ainsi que divers C et Assembleurs. 

RESULTAT 
L'Amiga 1200 l'emporte par sa supré­
matie dans le domaine du jeu et de la 
création graphique. Le Falcon n'a 
guère que la MAO pour se rattraper. 

Résultat du match 
Entre les deux machines, nous ne 
pouvons que conseiller l'Amiga 1200, 
d'un prix plus attractif et qui dispose 
d'une vaste logithèque, au taux de 
renouvellement correct. Le Falcon, en 
dépit de capacités supérieures, est à 
réserver aux bidouilleurs ou aux 
passionnés de MAO, qui trouveront 
une machine à leur mesure. 
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Dans le courrier que nous recevons à Tilt, nous 
avons souvent l'impression que les possesseurs de 
ST ont honte de leur machine et n'osent plus parler 
micro de peur de passer pour rinqards. Alors, 
pour ceux-là, nous avons prépare 

une petite liste de . ~;~~~g~~Z:~~~~~a51~• réponses bien senties · :-.::'. 
qui leur permettra de 
retrouver confiance 
dans leur bon vieil Atari. 

"L'Atari STE est une 
machine dépassée" 
Même s'il ne peut pas prétendre être 
à la pointe du progrès actuel, l'Atari 

STE n'est pas 
pour autant un 
ordinateur vieillot. Son cœur est 
constitué d'un Motorola 68000, 
processeur 16-32 bits présent dans 

Vax/ne : ce shoot'em up très or/gins/ avait étonné à sa sortie par ses quai/tés de 
réalisation. Le ray trsclng permet un excellent rendu de relief, /'animation est l'une des 
plus rapide sur cette machine : les capacités graphiques du STE sont toutes utlllsées. 
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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 très grand 
nombre d'applications. Il est d'ailleurs 
possible de gonfler cette mémoire de 
manière facile et économique à l'aide 
de barrettes SIMM de 256 Ko ou de 
1 Mo, très communes. 

"Le SY.stème 
d'-:xploitation est 
med1ocre" · 
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 système 7 du Mac. Il n'en reste pas 
moins très agréable et suffisant dans 
la grande majorité des cas. Il offre 
une interface graphique pratique 
(fenêtres, menus déroulants, souris) 
et surtout très naturelle, avec de 
bonnes possibilités de paramétrages 
(choix du tri, de la représentation des 

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

"Grap~iqueme~t, 
on cro1ra1t 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. Si les 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 
à profit dans les démos mais aussi 





SI les PC sont actuellement les machines de prédilection pour les jeux d'aventure et 
les jeux de rôle, le STE n'en est pifs pour autant démuni. Pour preuve dans le domaine 
de /'aventure, les Voyageurs du Temps (notre photo), Croisière pour un Cadavre, 
Opération Stealth et bien d'autres. En jeux de r61e, les passionnés pourront trembler 
dans Dungeon Msster et sa suite, Chaos Strlkes Back, Captive, Knlghtmare, etc. 

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 à 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, grâce à sa bonne 
taille (12") et surtout une fréquence de 
rafraîchissement 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 CPC, il 
semble franchement dépassé de nos 
jours. Mais il faut savoir que le STE 
dispose aussi d'un autre processeur, 
gérant les sons digitalisés sous DMA. 
La qualité n'a alors plus rien à envier 
aux autres ordinateurs. Le problème 
de place (les échantillons sont assez 
gourmands en mémoire) peut être 
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 été le premier jeu 
à tirer parti du procédé sur ST, qui 
reste malheureusement trop rare dans 
les jeux. 

"Le STE est une 
machine fermée" 
Sans pouvoir prétendre aux même 
possibilités d'extension que les PC, le 
STE dispose déjà d'un éventail 
conséquent d'extensions. On peut lui 
adjoindre une imprimante (matricielle, 
jet d'encre ou laser, en connexion 
série ou parallèle), un second lecteur, 
un disq1,1e dur (DMA ou SCSI), un 
grand écran, un digitaliseur sonore ou 
vidéo, un scanner, un brûleur 
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 très 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 
délaissé aujourd'hui par les éditeurs 
qui préfèrent se tourner vers d'autres 
machines (consoles et PC 
principalement), certains nouveaux 
titres sont tout de même adaptés sur 
cet ordinateur. On peut citer ainsi par 
exemple Zoo!, The Chaos Engine ou 
One Step Beyond. La production des 
freewares/sharewares et autres 
démos reste toujours bien vivante. 
Il ne faudrait pas oublier non plus 
l'acquis de l'importante logithèque de 
l'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 matière de jeu de rôle, 
Dungeon Master n'est plus à 
présenter. Captive et Knightmare (Le 
Chevalier du Labyrinthe) valent aussi 
le détour. Sans oublier la saga 
d'Ultima, disponible jusqu'à l'épisode 
6 sur cette machine. Les amateurs 
d'action/réflexion retrouveront avec 
plaisir les grands classiques du 
genre: l'indispensable Tetris et son 
excellente suite Welltris, mais aussi 
Klax ou Lemmings. Coté stratégie, le 
STE dispose d'une flopée d'excellents 
titres: Civilization, le maître du genre, 
mais aussi Utopia, Populous, 
Powermonger, Railroad Tycoon, 
Colonial Conques!, Full Meta! Planet 
ou Tower of Babel. Les amateurs 
d'échecs pourront se tourner vers 
Chess Player 2175, capable de mettre 
à mal la majorité des joueurs. La 
rubrique aventure, moins riche que 
ses concurrents, dispose tout de 
même d'excellents titres, en français 
comme en anglais: la série des 
Explora, certaines adaptations des 
aventures Sierra, les grands succès 
Magnetic Scrolls (Guild of Thieves, 
Fish et autres), Operation Stealth, 
Croisière pour un Cadavre, Hound of 
Shadow, etc. Les simulateurs de vol 
(et apparentés) sont un peu à la 
traîne mais on trouve tout de même 
Falcon, F15 li, Epic ou 
Armourgeddon. Les amateurs de 
casse-briques trouveront leur bonheur 
avec les Arkanoïd ou Krypton Egg. 
Dans le domaine des plates-formes, 
l'indispensable Prince of Persia se bat 
aux cotés de Bubble Bobbie, Rainbow 
Island, Gods ou Elf. Le sport n'est pas 
oublié non plus avec l'exceptionnel 
Vroom, Great Court, Kick Off, 
Leaderboard ou, dans un style bien 

différent, Speedball ou Shufflepuck 
Cale. 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, Qn peut 
trouver son bonheur dans la 
ludothèque Atari ST, même si certains 
programmes ne datent pas d'hier 
(Joust, l'un des plus vieux, remonte à 
1985!). 
La "création personnelle" est tout 
aussi bien fournie. Coté 
programmation, le STE n'a rien à 
craindre avec le GFA Basic, STOS, le 
Basic 1000 D (un Basic français dédié 
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 30, fixes ou animées. En 
MAO (Musique Assistée par 
Ordinateur), le STE n'a plus rien à 
prouver avec des valeurs sûres telles 
que Cubase ou Notator. Enfin en 
bureautique, le Rédacteur 3 et 4 
demeurent des programmes rarement 
égalés. 

CONCLUSION 
Si l'Atari STE n'a probablement 
plus un très grand avenir devant 
lui, son prix plancher, ses bonnes 
possibilités d'extensions et sa 
logithèque riche et variée p~uvent 
attirer ceux qui veulent s'initier à 
l'informatique à moindre frais. 





Total Eclipse est un shoot'em up d 'une grande qualité graphique. 

Dans q_uelle famille 
placer -la 3DO? 
Entre l'énorme poussée du PC et le 
grand nombre de consoles sur le 
marché, un créneau semble se créer: 
le multimédia. En effet, l'énorme 
limitation des jeux due aux problèmes 
de stockage peut être résolue par le 
CD. Ce support extrêmement fiable 
peut contenir jusqu'à 400 fois plus de 
données qu'une disquette 3"1 /2 ! Cette 
Cqpacité de stockage associée aux 
càpacités d'une machine ultra perfec­
tionnée correspond au concept de la 
300. A cheval entre l'ordinateur et la 
console, le multimédia est à coup sûr 
l'évolution logique du monde micro. Il 
permet des prouesses techniques sans 

Ainsi, tous les constructeurs pourront 
créer leur propre machine sans licence 
particulière. De même, les éditeurs 
pourront mettre au point des jeux en 
toute liberté (cette fois, il sera 
nécessaire d'acquérir une licence). 
Pour le moment, trois machines 
différentes ont vu le jour aux Etats­
Unis: les 300 de Matsushita, AT&T et 
Sanyo. Dans les années 70, 
International Business Machine (IBM, 
pour les intimes) avait déjà compris 
l'intérêt de diffuser largement (et 
gratuitément) une idée nouvelle. Aussi 
créait-il le PC comme un standard, une 
machine fonctionnant autour d'un 
principe de compatibilité et 
d'évolutivité. Les éditeurs se ruèrent 
sur la documentation technique de ce 

Le premier modèle de 300 lancé par Panasonlc. On peut supposer que, dans 
quelques mols, de nombreux autres constructeurs proposeront leur 300. 

pour autant que l'utilisateur soit un 
habitué de la programmation. Le but 
est de rendre ce type de machines 
accessibles à tous. Le gros avantage 
de la 3DO par rapport aux autres 
projets ou machines existant (comme 
le CD-1) est de créer un standard. 
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nouvel ordinateur que le constructeur 
mettait gracieusement à leur dispo­
sition, à la différence de tous les autres 
qui faisaient chèrement payer ces 
renseignements. C'est avec ce genre 
de raisonnement qu'un constructeur ou 
une machine peut réellement 

La 300 est enfin sortie aux Etats-Unis! 
Depuis plusieurs mois, nous vous parlons. 
de cette machine au concept révolutionnaire. 
Il est temps ds savoir s'il faut commencer à 
mettre de l'argent de côté pour sa sortie en 
France. L'échéance est fixée à juin 1994. 



3D Adventures est un jeu d'aventure du genre de Spsceshlp 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: l'unification et la 
standardification entretiennent la 
concurrence (il n'existe pas de 
système "propriétaire", chacun peut se 
lancer dans la course) et induisent des 
politiques de prix réalistes et des 
investissements en recherches et 
développements. 
C'est le même pari que lance 
aujourd'hui la 3DO. 

Tiendra·t·elle ses 
promesses? 
Depuis que le lancement du projet 
3DO, la première constatation que l'on 
peut .faire est qu'il tient ses promesses. 
Les echelons sont gravis un à un et 
dans les temps et les différentes 
sociétés associées au projet tiennent 
leurs engagements. 
A ce propos, la 3DO Company arguait 
crânement que plusieurs dizaines 
d'éditeurs de jeux développaient sur la 

machine et qu'à sa sortie, de 
nombreux titres seraient disponibles. 
Forfanterie ou fantasme de 
constructeur trop enthousiaste? Pas 
du tout! Au CES de Chicago, nous 
avons déjà pu voir les écrans de 
certains softs et ce sont 300 jeux qui 
sont prévus pour 1994. Autre point 
positif, la détermination des éditeurs 
français à prendre en marche le train 
3DO. Ils suivent de très près le projet 
et, dès qu'on les interroge à ce propos, 
ils sont non seulement au courant mais 
ils nous demandent même parfois de 
les tenir au courant de toute 
nouveauté. 
Tout cela laisse penser que l'avenir de 
la 3DO est assuré. 

Ot.1e 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 

Comme c'est le cas pour le CD-1, la 3DO met à votre disposition des banques de 
données. Ici, vous pouvez visiter le zoo de San Diego à dom/elle. 

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 
l'animation et du 
graphisme, la 3DO 
permet d'afficher 
simultanément 16 
millions de couleurs 
en plein écran et de 
déplacer l'ensemble 
à raison de 32 
millions de pixels 
par seconde. 
C'est environ la 
puissance de dix 
PC 486 à 66 MHz 
réunis! 
Les graphismes 
sont en plein écran 
et la vidéo est en 
temps réel (30 
images par 
seconde-la 
norme américaine). 
Pour éviter que le 
fonctionnement de 
l'ensemble ne soit 
ralenti par les accès 
CD, la 3DO est 
fournie avec un 
lecteur double 
vitesse. 
Des connecteurs 

est possible de lire des CD audio, 
vidéo et photo. 
Bien évidemment, ces chiffres sont 
très impressionnants mai$ ils ne sont 
que théoriques. 
A défaut d'avoir vu tourner une "vraie" 
3DO, il faut espérer qu'elle tient ses 
promesses. 

MIDI et vidéo sont Patrllllck l Eh oui, la 300 vous permettra aussi de voir des 
aussi intégrés. Il concerts, fi/ms ou séries avec la qualité du CD-V. 
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Une 300 pour quel 
usage? 

' 

Etant donné que la 300 est vendue 
"nue" {en voilà des manières!) vous 
pouvez lui adjoindre de nombreux 
périphériques. Outre le joypad 
standard, un joyslick, une souris et un 
trackball sont prévus. En fonction de 
l'application utilisée, vous pouvez donc 
optimiser le contrôle de la bête. 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 300). 
Pour l'aspect communication, un 
modem est adjoignable. Il servira à 
envoyer des données mais aussi à 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 
vidéothèque universelle en quelque 
sorte! Citons aussi la carte mémoire Parmi les trois 300 disponibles pour le moment, celle de Ssnyo est sans doute la plus esthétique. Le joypad style Megadrive 

affiche clairement la couleur : faire de la .300 une machlne·de jeu. 

Dracula Un/eashed est l'un des tous premiers jeux PC a être adapté pour la 300. 

pour la sauvegarde de données, les 
lunettes 30 haute technologie 
(polarisées) pour les images en relief. 
L'objectif recherché est de créer une 
machine accessible à tous et pour 
tous. Chacun s'en servira pour une 

,,,, 

application particulière: jeux, loisirs, 
banque de données, logiciels·éducatifs, 
etc. Une sorte de machine futuriste et 
évolutive. Ses concepteurs se plaisent 
à imaginer que, dans les dix ans à 
venir, chaque foyer en sera équipé ... 

Quels ieux? 
Comme nous le citions plus haut, plus 
de 300 jeux sont prévus! Cela est prin· 
cipalement dû au fait que The 300 
Company met à disposition des cen· 
laines d'heures. d'images vidéo de 
grands films (association avec leur par· 
tenaire Time Warner), incitant de 
nombreux éditeurs de jeux à s'investir 
dans cette affai~e. Cela leur permet 
d'intégrer des. images de films dans les 
jeux. Résultat: des firmes comme Elec· 
Ironie Arts -croient à la 300 et ont créé 
une section développement propre à la 
machine. Des jeux comme Demolition 
Man, Road Rash, Mad Dog McCree, 
Total Eclipse, Cfash'n Burn, World­
builders lnc. et 30 Adventures sont 
déjà disponibles aux Etats-Unis. 

La 300: le standard 
de demain? 
La 300 semble se placer sur le mar· 
ché des jeux vidéos comme l'un des 

futurs leaders. Son prix annoncé étant 
très abordable (aux environs de 
5 000 F), on peut supposer qu'à 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 l'atout 
essentiel d'occuper déjà le marché. 
Si son potentiel technique est 
exploité à fond, bien relayé par des 
éditeurs motivés et bien vendu par 
une politique de promotion 
agressive, la 300 pourrait bien 
fonder une dynastie avec laquelle 
il faudra compter. 
Les joueurs, eux, peuvent déjà 
compter leur argent pour se préparer 
à bondir lorsque la bête sera 
disponible. Même si elle n'accède pas · 
au titre suprême de standard 
universel, la 300 disposera de 
suffisamment d'atouts pour constituer, 
de toute manière, une acquisition 
sensée. 

Noëlle Béronie 
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Petit rappel 
historique ••• 
Il y a d$UX ans, acheter un Macintosh 
pour jouer était une démarche 
complètement saugrenue. Le Mac était 
une super machine mais bien trop chère 
pour la plupart des budgets et n'offrant 
que fort peu de jeux en comparaison de 
ce qui existait déjà sur les PC. A cette 
époque, le Macintosh était le Jaguar de 
la micro-informatique : on en rêvait en 
les regardant derrière les vitrines. Et 
puis sont arrivées les machines bas de 
gamme. Apple, entraînée dans le 
tourbillon de la récession économique, 
fut contrainte de changer sa stratégie et 
d'élargir son marché. Sans abandonner 
la fabrication de machines prestigieuses 
à des prix défiant toute concurrence, la 
firme de Cupertino lança une gamme de 
petits modèles pour (presque) toutes les 
bourses. Parallèlement, et pour le plus 
grand bonheur des joueurs, le nombre 
de logiciels ludiques commença à 
s'accroître. Enfin! Les éditeurs 
reconnaissaient le Macintosh comme 
une veritable plate-forme de j~u. Les 
deux premiers succès furent la sortie de 
SpaceShip Warlock, un superbe jeu 
d'aventure et, surtout, la présence d'un 
immense stand jeux pendant l'Apple 
Expo 92 (la grande réunion annuelle de 
tous les Applemaniaques). Neuf ans 
après 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, succès du CD-ROM et baisse 
importante des prix. Aujourd'hui, le Mac 
n'a presque plus rien à envier aux PC 
(pour les consoles, c'est une autre 
histoire ... ). Certes, les versions de jeux 
n'ont pas toujours suivi la même 
cadence que sur les autres micros (par 
exemple Prince of Persia ou Indiana 
Jones) mais il faut reGonnaître 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 l'employez 
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essentiellement pour jouer. Néanmoins, 
il faut savoir que le système 
d'exploitation du Macintosh requiert un 
minimum de 2 Mo de RAM. Il faut donc 
au moins 4 Mo de RAM et un 
processeur suffisamment rapide pour ne 
pas s'endormir entre deux aventures 
d'Indiana Jones. Dans ce contexte, deux 
types de machines s'offrent à vous : 
celles qui sont au catalogue Apple et les 
occasions. La première catégorie 
regroupe des Mac à processeurs 68030 
ou 68040, avec un écran couleur et un 
disque dur de 80 Mo minimum. Il s'agit 
du Classic couleur, de la gamme 
Performa, du LC Ill ou des Centris. Mais 
il ne faut pas négliger les occasions 
parmi lesquelles on trouve l'excellent 
Mac LC (processeur 68020) ou LC 11, 
moins puissants que les nouveaux mais 
aussi moins chers. 

Le cas du CD·ROM 
Après plusieurs années de léthargie, le 
CD-ROM sort de l'anonymat pour 
envahir toutes les plates-formes 
informatiques. Le Mac n'y échappe pas 
même si, dans ce domaine, il fait figure 
de pionnier. En effet, ses qualités 
graphiques et l'arrivée de Quickîime ont 
entraîné une prolifération d'applications 
multimédia très 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 à 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 à 20 % 

ICll 
Depuis un an, la place du Macintosh dans 
/'univers du jeu a bien évolué. SI l'offre 
matérielle et logicielle a commencé à devenir 
Intéressante en 1992, Il a fallu attendre 93 pour 
que l'amateur de jeu soit pleinement comblé. 
sur le prix de départ. N'hésitez pas à 
marchander en àyant soin de vous faire 
préciser ce que contient exactement 
votre machine (surtout pour les 
opérations de bundle où l'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 
très performant. 

Les configurations 
(les prix sont mis à titre indicatiij 

1. LA CONFIGURATION MINIMUM 
Macintosh Classlc 
Couleur 4180 6 863 F HT 

LB solution /su la moins onéreuse, mals 
malheureu1ement pas la plus agréable. 

Cette machine est l'entrée de gamme 
'des Macintosh. C'est le dernier Mac inté­
gré. Il possède un écran 9" couleur et un 
processeur 68030 à 16 MHz. Il est ven­
du avec un clavier standard et, bien sûr, 
la souris. Malgré un bon rapport qua­
lité/prix, cette machine souffre d'un han­
dicap pour jouer: la taille de son écran. 

2. LA CONFIGURATION DE CONFORT 
Mac LC Ill 4180 
+ Moniteur 14" 
PowerCD 
Total 

7000FHT 
2980FHT 
9980 F HT 

Des prlx en baisse : profftez~n l 

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

3. LA CONFIGURATION DE LUXE 
Macintosh 
Centrls 610 81230 
Moniteur Couleur 
Imprimante Persona/ 
Laser Wrlter 300 
Total 

16270FHT 
16"5500FHT 

4500FHT 
26 270 F HT 

Bon, d'accord, c'est très cher, mals le feu 
en vsut vraiment la chanda/le ... 

Comme vous l'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 très conforta­
blement. Le Centris 610 possède un 
processeur 68040 à 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 ieux? 
Parti de rien ou presque (Tetris, 
ShufflePuck), le Macintosh dispose 
aujourd'hui d'une logithèque 
respectable. On trouve dorénavant, 
mais avec quelqu-es mois de retard, la 
plupart des titres disponibles sur PC ou 



sur Atari (Monkey Island, Indiana Jones, 
bientôt Alone in the Dark). En effet, les 
éditeurs sur autres micros (Electronics 
Arts, LucasFilms) n'hésitent plus à 
investir dans le Macintosh puisque le 
marché s'avère rentable. Mals il y a 
également de plus en plus d'éditeurs qui 
se consacrent exclusivement au 
Macintosh. C'est le cas d'une petite 
société française, Kalisto, déja auteur 
de nombreux casse-tête comme 
S.C.OUT, Diabolo ou, dernièrement, 
Breakline mais aussi des fabricants de 
CD-ROM qui ont choisi le Mac oomme 
unique support de diffusion. C'est 
pourquoi, après le boom de 1993, 
l'année 94 s'annonce riche el 
passionnante. 

Bientôt dans votre 
logithèque 
Voici un panorama (non exhaustif) des 
füres parus en 1993: 

aventure galactique. A noter que 
l'éditeur vient de commercialiser une 
nouvelle version encore plus complète. 
Editeur: Delta Tao 
Distributeur: Upgrade 
Prix: E 

• KING'S OUEST VI 
Nouvel épisode de l'un des plus célè­
bres jeux d'aventure sur micro. Partez 
avec le prince Alexander à la décou­
verte du pays des lies Vertes. Mais at­
tention aux pièges que vous tendent vos 
ennemis. Attention aussi à la taille du 
logiciel : 25 Mo 1 
Editeur: Sierra 
Distributeur: Ubi Soft 
Prix: D 

• MONKEY ISLAND Il 
Deuxième épisode pour les aventures 
de notre corsaire, Guybrush Treepwood. 
Avec lui, vous allez tenter de découvrir 
le fabuleux trésor de l'île de Scabb mais 
attention danger ... Très bons effets gra-

Le Mac sait aussi jouer sur CD-ROM. La preuve : le magnifique Joumeyman Pro/ect. 

•THE JOURNEYMAN PROJECT 
A tout seigneur, tout honneur. Ce super­
be CD-~OM d'aventure intergalactique 
est le digne successeur de SpaceShip 
Warlock. A vous de rétablir l'équilibre 
espace-temps 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 el de jeu de réflexion qui 
vous entraîne dans une excellente 

phiques et sonores même si l'on re­
grette l'absence d'une version française. 
Editeur: Lucasfilm Garnes 
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 Quickîirne. Il vous faudra 
stopper un vaisseau ravagé par un 
cataclysme et qui menace de s'écraser. 
Editeur: Spectrurn Holobyte 
Distributeur: Euro-CD 
Prix: G 

Breakflne est conçu par Ka/lsto,.f'exceffent éditeur bordelais de S.C.Out sur PC. 

• CIVILIZATION 
Voici sur Mac ce superbe logiciel de si­
mulation qui a déjà connu une très belle 
carrière sur PC. Devenez les maîtres du 
monde en le créant de bout en bout. De 
la construction du premier village aux 
grandes découvertes scientifiques, vous 
êtes parti pour une aventure de plu­
sieurs jours. 
Editeur: Microprose 
Distributeur: Ubi Soft 
Prix: E 

• EIGHT BALL DELUXE 
Après Tristan, voici Eight Ball Deluxe, un 
ftipper électronique d'une redoutable 
efficacité. Excellente réalisation sonore 
et graphique. 
Editeur: Colorado/Arntex 
Distributeur: Ubi Soft 
Prix: D 

• BREAKLINE 
Pettt dernier de l'éditeur bordelais 
Kalisto, Breakline est un casse-briques 
démoniaque qui vous demandera 
réflexe et agilité: attaquez la forteresse 
et débarrassez la planète de son 
méchant seigneur. Un bon scénario qui 
nage dans un univers graphique et 
sonore d'excellente qualité. 
Editeur: Kalisto 
Distributeur: Mindscape 
Prix: C 

• ANOTHER WORLD 
Découpé en plans cinématographiques, 
Another World est un jeu d'aventures 
qui consiste à sortir le héros d'un monde 
étrange peuplé d'humanoïdes pas très 
syrnpas. Un des grands classiques des 
jeux sur micros. 

Editeur & Distributeur: 
Delphine Software 
Prix: D 

•INDIANA JONES AND THE FATES 
OFATLANTIS 
Avec plusieurs mois de retard sur les 
autres micros, Indy 4 tourne désormais 
sur Macintosh. Partez avec le célèbre 
archéologue à la recherche de l'Atlan­
tide. Les énigmes qui vous en séparent 
ne sont pas toujours très simples à 
résoudre. 
Editeur: LucasArts Entertainrnent 
Distributeur: Ubi Soft 
Prix: D 

•THE LEGEND OF KYRANDIA 
Entièrement traduit en français, ce jeu 
d'aventure n'offre pas un scénario très 
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 Garnes 
Prix: D 

Catherine Cornu 

The Legend of Kyrandia bénéficie de 
superl>es 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 l'univers de l'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 
c·D·ROM 
Le CD-ROM n'est rien d'autre que 
l'adaptation à l'informatique du 
fameux CD audio. Il se présente donc 
de manière similaire comme un 
disque laser irisé. Sa taille (12 cm) 
reste aussi identique à celle des CD 
audio classiques. 
En ce qui cpncerne le lecteur lui­
même, il ne se différencie pas non 
plus de manière fondamentale des 
lecteurs CD audio des chaînes Hi-Fi 
ou .des baladeurs CD. 
Le CD·ROM est la transposition 
dans l'univers informatique du CD 
audio, dont il reprend l'aspect et un 
grand nombre de caractéristiques. 

Avantages et 
inconvénients du 
supp~rt CD·ROM ?· 

. Contrairement à la disquette et au 
disque dur, le CD-ROM est un· support 
à lecture exclusive, sur lequel il n'est 
donc pas possible d'écrire. Il existe 
certes des appareils spéciaux qui 
permettent d'écrire sur un CD-ROM 
vierge ou de .compléter son 
remplissage. Mais ces machines 
dépassent de beaucoup le cadre de 
notre article. · 
Les CD.ROM dit réinscriptibles sont 
en fait basés sur une technologie 
différente: le magnéto-optique. Cette 
technique utilise une tête magnétique 
pour écrire les informations binaires 

La grande capacité de stockage du CD-ROM permet de constituer des catalogues 
d'images en haute résolution impressionnants. Cette jeune Hawaïenne qui laisse les 
vagues du Pacifique caresser son joli corps doré est tout de même plus agréable à 
regarder que le dernier tableur hyper-sophlstlqué, non ? 

de manière particulière (changement 
d'orientation de particules 
métalliques), la disposition de ces 
particules étant ensuite analysée par 
un faisceau laser lors de la lecture. 
S'il ne peut être écrit, le CD-ROM 

dispose en revanche d'un avantage 
considérable. Sous une taille réduite, 
il offre une capacité de stockage 
impressionnante : 640 Mo en 
standard, soit l'équivalent de 444 
disquettes .3"1/2 HD! Contrairement à 



W/ld Places : une visite en images des plus beaux sites naturels du monde entier 
avec, à la clef, un accompagnement musical de circonstance. Pour tous les 
écologistes qui veulent prendre un bon bol d'air pur. 

ce que l'on pourrait imaginer, son prix 
de revient reste au plancher: 5 F par 
CD pour des quantités suffisantes. 
Cela est dû à la fois à la "matière 
première" peu coûteuse comme aux 
grandes facilités de duplication 
industrielle (les chaînes de production 
sont identiques à celles des CD 
audio, parfaitement rentabilisées). 
Le CD-ROM souffre cependant d'un 
"défaut" dû à sa nature (voir encadré: 
Comment ça 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'accès, 
20 fois plus long! 

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

Que peut-on en 
attendre pour le 
ieu? 

accompagnements sonores de qualité 
CD, simplement en l'utilisant à la 
manière 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 l'action. Ce 
principe est par exemple mis à profit 
pour des musiques d'ambiance. 
Le deuxième avantage concerne la 
capacité de stockage de 640 Mo. 
Cette réserve quasi-inépuisable 

Le CD-ROM at dérfué du CD audio. Ce support audio a été Introduit 
par PhiUps en 1982 et réglementé par un "Livre Rouge" de 
spéd/icattons établies con}olnt.,,.ent par le Japonais Sony et le 
hollandais Phillps, Il tBt devenu depuis lors un standard lncon­
toumable .. Le CD audio utfll9Clnt une mi'thode informatique (codage 
bi,.aire;J ~our stocker lea Bons, sa cqnop r•h>n cl la micro deoGlt 
surven.ir- " o,u tard, C'est ce quf s'est1P,Gssé-eia lf/86, date de sor'tfèv' 
dû t;lé'i: eur de C0:.ROM1 là d~.ffi!Ûlon , iles norme• n;'lnttii'i 
venahdfü'en 'jeuner J981. · · . · 
La capacité "standard" de 640 Mo des 'CD-ROM provle1nt d'une . 
anecdote devenue quasiment légendaire. Lors de 1'~1'11aement du 
Uvre Rouge des spécl/lcatlons, Aldo Morita, le patron de Sony, a 
décidé que le CD audio serait destiné à écouter lea morceaux 
classiques les plus connus. L'équipe de Sony, en effectuant 
différents sondages, apprit ainsi que l'œuore cla••fque la plus 
renommée à l'époque au Japon était la 9'- symphonie de Beethoven, 
qui dure enolron 12 minuta. Les Ingénieurs de Plalll,,. dicldêrent de 
porter cette durée maximale à 14 minutes pour pllUI de sécur1,._~,, 
ctJ• Z.4 ml.n,,ute.s de m!'•fque corrf.IJPP t ~ 640 Mo · de données' ' 
ln/orma~l~es,. , · , 

permet d'inclure des quantités 
astronomiques de données. Ainsi 
certains jeux occupant plusieurs 
centaines de Mo sur le CD (The 7th 
Guest, qui nécessite même un second 
CD!, Mad Dog Mc Cree, Sherlock 
Holmes Consulting Detective) 
n'auraient jamais pu être proposés en 
version disquette. Qui aurait accepté 
de se consacrer à l'installation de 465 
disquettes HD pour jouer à The ?th 
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 

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

Sherlock Ho/mes Consultlng Detectfve a 
été parmi les premiers feux à exploiter 
réellement le support CD. 

En dépit de ses inconvénients le CD­
ROM constitue un support de ~hoix 
pour les jeux actuels. Ses avantages 
sont multiples. 
D'une part, il permet d'offrir très 
simplement des musiques et des 

The 7th Guest : l 'équipe de Trilobyte a placé très haut la barre de la qualité puisque Je 
jeu propose des graphismes en 30 précalculés, des décors somptueux et des 
animation en Full Motion alliant trucages vidéo et sonores. 

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-même 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 à contourner la lenteur 
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The 7th Guest propose en fait des petits puzzltJB logiques sur fond d'aventure. 
L'ambiance est prenante mals les habitués risquent d'ltre déçus : le /su consiste 
surtout à laisser le scénario se dérouler devant vos yeux et ne vous demande 
d'intervenir que re/st/vement rarement. Mals c'est tellement beau I 

d'accès au CD. Soit les CD sont 
intelligemment organisés, de façon à 
minimiser les déplacements de la tête 
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 
manière générale, ils réservent 
beaucoup moins de place sur le dur. 
Mais même à place équivalente, ils 
sont encore beaucoup plus rapides et 
pratiques à installer. Les taux de 
transfert à partir d'une disquette ne 
dépassent pas 2 Mo/mn dans le 
meilleut des cas, tandis qu'un lecteur 
CD flirte allègrement 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 coût de duplication 
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industrielle et par l'impossibilité de 
piratage en pratique. En effet, 
"pomper" un jeu CD comme The 7th 
Gue~t imposerait l'achat d'un disq~e 
dur de très grande capacité, coûtant 
plus de 15 fois le prix du jeu! Même 
en optant pour le magnéto-optique 
5"1/4 (qui coûte tout de mêmé près de 
20 000 F à l'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 rêve. 
L'installation des programmes est 
facilitée. Enfin, les éditeurs 
trouvent en lui un support 
économique et difficilement 
copiable en pratique. 

Les données 
essentielles d'un 
lecteur CD·ROM 
Un lecteur de CD-ROM est 
caractérisé par un certain nombre de 
critères qu'il convient de connaître 
afin de juger en connaissance de 
cause au moment de l'achat. 

• Le temps d'accès 
Le temps d'accès est le temps moyen 
mis par la tête de lecture pour se 
positionner sur une plage particulière. 
Les premiers lecteurs CD étaient 
vraiment très 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. Ils 
conservent toujours la possibilité de 
tourner en vitesse normale pour 
garder la compatibilité avec les CD 
audio. 

• L'interface 
L'interface est aussi un point 
important à considérer. Les lecteurs 
CD se connectant à l'interface 
parallèle sont en apparence un bon 
choix: pas de démontage et 
connexion à 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 à 25 
Ko/s. Ils sont donc à 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 

Grlce à ses capacités da stockage Impressionnants, le CD a permis /'apparition de 
jeux d'un style nouvBBu. Par exemple, cette Image très bande dessinée fait partie d'un 
/eu d'aventure au cours duquel vous devez trouver le coupable d'un meurtre. A 
chaque dessin correspond un dialogue dlgltallsé parsemé d'indices. 

• Le taux de transfert 
Le taux de transfert est autrement 
plus important. Il détermine le débit de 
<ilonnées que le lecteur (et son 
interface) sont capables d'assurer à 

• l'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 où le 
lecteur envoie les informations sans 
se soucier de savoir si l'ordinateur les 
gère 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 à des méthodes de 
compression, réd~ire les couleurs ou 
la résolution ou limiter l'animation à 
une partie de l'écran. Les lecteurs 
double vitesse, qui commencent à se 
démocratiser depuis quelques mois, 
doublent très 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. Il peut s'agir de cartes 
dédiées uniquement à cette fonction 
ou de cartes assurant aussi une autre 
fonction (SoundBlaster Pro ou 16 par 
exemple). Les cartes SCSI sont elles 
aussi dédiées ou mixtes (Pro Audio 
Spectrum 16 par exemple). Elles 
permettent d'utiliser le chaînage pour 

Sherlock Ho/mes Con1ultlng Detectlve : 
les vidéos en son synchronflB sont 
excellentes msls /'Interactivité est 
malheureusement assez réduite. 



Dans The 7th Guest, les effets fantastiques sont monnaie courants. 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 la cuisine. Le manoir est truffé d'expériences de ce genre et 
vous serez souvent surpris par /'lmsglnatlon des programmateurs. 

Alors, CD·ROM ou 
pas? 

lecteur CD-ROM simple vitesse pour 
1 400 F environ et un lecteur double 

, vitesse pour 800 F de plus. 

11f::.:22S!!~22Z~W±JJ:Ji=]~~i~JJ . La compatibilité multiple Le CD-ROM ne présente quasiment 
que des avantages pour le jeu, même 
si les éditeurs n'en tirent pas encore 

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 à résoudre. 
Le taux de transfert théorique de ces 
cartes est supérieur à celui des cartes 
bus AT mais, en pratique, il n'y a 
guère de différence, les besoins du 

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 à 
un coffret CD audio. On glisse le CD­
ROM dans le chargeur, puis le 

Un piano, une harpe, un pot de fleur ... A première vue, vous êtes dans un cul de sac. 
Pourtant, vous avez un moyen de grimper A l'étage : Il vous suffit pour cela de faire 
pousser ls plante sufflssment haut pour pouvoir y grimper. Etrange, non ? Mals The 
lth Guest est un /eu où l'étrange constitue une règle de vie ... 

lecteur CD restant en deçà des 
possibilités des interfaces bus AT. 

• Interne ou externe? 
Un lecteur de CD-ROM occupe un 
emplacement 5"1/4. Les lecteurs 
interne sont les plus courants et aussi 
les moins coûteux (pas d'emballage 
externe, ni d'alimentation). 
A moins que vous n'ayez plus une 
s~ule bai~ de libre ou que votre 
alimentation commence à saturer il 
est préférable de se tourner vers ~n 
modèle interne. 

• Le s~stème de chargement 
Ce point peut paraître secondaire 
mais prend cependant une certaine 
importance à l'usage. 

chargeur dans le lecteur. Ce procédé, 
qui multiplie les manipulations, a 
toutefois perduré, avec parfois 
quelques améliorations comme 
l'entraînement motorisé de certains 
lecteurs Nec. Mais il reste moins 
pratique que le système du tiroir 
mobile à la manière des lecteurs CD 
audio (lecteur Panasonic par 
exemple) ou ses dérivés (lecteur 
Mitsumi). 

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

Tous les lecteurs sont compatibles 
CD audio et la très grande majorité 
sont aussi compatibles avec la norme 
Photo CD monocession (accès 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 (accès aux images 
rajoutées à un Photo CD) par le biais 
d'un driver là encore. 
Dans la pratique, bien que ce point 
constitue l'un des chevaux de bataille 
des constructeurs, cette compatibilîté 
Photo CD reste secondaire, ce 
support demeurant encore marginal. 

Pour pouvoir coller avec la nouvelle 
norme MPC 2 (voir encadré) et utiliser 
sans dépit les jeux à venir misant sur 
la vidéo numérique, le lecteur de CD­
ROM double vitesse semble le plus 
approprié, à moins que vos finances 
ne soient trop justes. Le temps 
d'accès devra se situer entre 300 et 
400 ms. 
Préférez aussi un modèle interne, en 
excluant l'interface parallèle. 

Sherlock Ho/mes Consultlng Oetectlve : 
c'est au cours d'entretiens comme celul­
cl que vous obtiendrez les adresses des 
personnages Importants de /'énigmes. 

tout le parti possible. L'amélioration 
constante de ses performances, 
combinée à des chutes spectaculaires 
de prix (100% par an !) vont tendre à 
un accroissement constant du parc 
installé et donc un intérêt 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 
modèles variés, de la "deudeuche" à 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 cœur prennent 
souvent le pas sur la raison et les 
besoins. 

Passons sur 
l'historique du 
PC, que vous 
connaissez 
déja par cœur. 
Actuellement, 
le PC le plus 
bas de 
gamme 
disponible est le 286 VGA (la "2 CV"). 
On en trouve à moins de 
5 000 F TIC, complets avec leur 
disque dur et leur écran. Seul 
problème: il n'y a plus guère de 
programmes acceptant de fonctionner 
dessus. Le 386sx (de 12 à 33 MHz) 
est devenu le minimum, quel que soit 
l'usage que vous désirez en faire. Le 
386dx (25, 33 ou 40 MHz) est le 
modèle juste supérieur. Il permet de 
faire fonctionner Windows dans de 
bonnes conditions, mais est 
insuffisant pour une bonne moitié des 
jeux actuels. 
Le 486 correspond aux modèles "GT". 
Le 486sx serait le modèle de base, le 
486dx 33 le "GTI" et le dx2-66 le "GTl­
Turbo· 16 soupapes". Il est à noter 
que tous ces "moteurs" peuvent être 
installés sur le même chassis. Ce qui, 
dans certains cas, peut poser des 
problèmes de "tenue de route": un 
dx2-66 installé sur une carte mère 
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, à "moteur 
atmosphérique", mais qui passera très 
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bientôt en "turbo" à 50/100 MHz), qui 
nécessite bien entendu un chassis 
spécial. 

De la bonne 
utilisation 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 
mémoire sont indispensables et 
encore ne pourrez-vous alors pas 
profiter pleinement des possibilités de 
cet environnement. Un 486sx 25 
correpond actuellement au modèle 
"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 
l'achète souvent pour se faire plaisir, 

ou pour "frimer". Mais c'est aussi un 
bon choix car, dans ce milieu, les 
choses évoluent très vite, et les 486sx 

sont déjà dépassés ... Le Pentium, 
enfin, ri'est pour l' instant disponible 
qu'en très petite quantité et à des prix 

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



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

très élevés (autour de 30 000 F ne 
pour les moins chers). Il n'est pas très 
raisonnable d'en prendre un 
actuellement, d'autant 
que des processeurs 486 à '1riple 
fréquence" (25-75 ou 33-99 MHz) 
sont attendus pour cet hiver et qu'ils 
devraient apporter une puissance à 
peine inférieure. 

du "Super VGA accéléré". Cela ne 
peut avoir d'intérêt 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) coûte moins 
de 500 FnC. La carte sonore est, 
elle aussi, très importante. La 

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

Le PC pour iouer 
Un PC dédié au jeu c'est nous 
l'avons vu, un 486s~ 25 o~ 33 MHz 
ou mieux, un 486dx. C'est aussi (m~is 
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 l'on trouve de très bonnes cartes 
entre 500 et 1 000 F. Reportez-vous à 
notre dossier dans ce guide pour plus 
de détails. 
Selon le type de jeux que vous prisez, 
le joystick peut être inutile (jeux de 
rôle 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 coûte? , 
Prenons l'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 ne environ (bas-de­
gamme taïwanais) à 30 000 F et plus 
(grande marque). Le modèle à 
6 000 F est sans aucun doute 

alléchant mais probablement pas 
aussi performant que vous le 
souhaiteriez. Le modèle à 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 coûte entre 8 000 et 10 000 F 
ne. Comment trouver le bon 
modèle? La première chose est 
d'investir dans quelques magazines 
"pros", comme SVM, PC Expert ou 
PC Direct. Outre que les articles sont 

Un signe encourageant pour l'avenir du PC de loisir : l'arrivée sur le marché d'un des 
plus grands constructeurs. En présentant sa gamme Presarlo, Compaq marquait 
l'intérêt des majors pour un segment de marché jusqu'ici laissé pour compte. 

31 



prenez-la! Cela vous évitera de devoir 
transporter votre PC en cas de panne 
(c'est lourd!) et réduira l'attente à 
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'à trouver où 
l'acheter. 
Le plus simple, c'est la grande 
surface du coin. Hormis quelques 
exceptions, fort rares, ces magasins 
vendent des machines relativement 
chères et, surtout, peu performantes. 
Les vendeurs sont peu ou pas formés 
et ne pourront guère.vous conseiller 
efficacement. 

Lors de la présentation de Fllght Slmulator 5, Microsoft n 'a pas caché que l'équipe de programmateurs avait travalf/é dans /'optique 
d'une utl/lsatlon sur 486 de haut de gamme (dx2, par exemple}. Cela augure des prochains besoins matériels du joueur sur PC en 
94 . Mals jusqu'où l'util/sateur acceptera de suivre la course à la puissance menée par les éditeurs ? 

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 mêmes 
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 

souvent très 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 
jou ~'r. 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 l'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 à 
vos besoins et à vos prix. Si vous 
désirez utiliser Windows, testez le PC 
sous cet environnement. 
N'hésitez pas à "casser les pieds" 
(gentiment) au vendeur. Il est là pour 
ça. Vous avez trouvé la machine de 

Lorsque l'on sait que Strlke 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 oubl/er de vérifier qu'/I dispose d 'une vi tesse de transfert suffisante. 
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MS-DOS 6 (et surtout 6.2, une version corrigée de certains bugs} est devenu en 
l'espace de quelques mols le système d 'exploitation nécessaire au joueur qui veut 
tirer le mellleur parti de la mémoire de sa machine. Quant à Windows, s 'il a connu une 
croissance spectaculaire dans le monde de la bureautique, Il reste encore marginal 
dans le monde ludique et ne constitue pas un achat obligé pour le joueur. 

vos rêves? Parfait, vous pouvez 
passer au troisième stade. Les prix 
indiqués n'ont rien d'immuables. Les 
revendeurs les changent très 
régulièrement, en fonction des 
arrivages de composants et de l'état 
du marché. Marchandez! Vous 
pourrez obtenir une ristourne de 10 à 
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 très 
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. Là, 
l'informatique dispose d'un rayon à 
part entière et les vendeurs sont (au 
moins un peu) compétents. Ils vous 
dirigeront directement vers les 
machines les plus onéreuses, 



Compaq et IBM en tête. Ne leur en 
veuil lez pas: ils ne font "que de la 
marque". Le service (conseils, 
garantie, livraison, fa?ili~és de . 
paiement, etc.) est generalement Ires 
correct, mais les prix sont prohibitifs 
et vous partirez souvent avec un 
386sx-16 quand vous espériez 
récupérer un 486dx2. Seuls les 
néophytes très argentés pourront y 
trouver leur compte. 
Enfin, les boutiques "d'assembleurs" 
(on les appelle aussi, du fait de leurs 
sources èxtrème-orientales, les 
"taïwanais") proposent, à des prix très 
bas des machines très puissantes. 
De ~raies cavernes d' Ali Baba: ces 
boutiques sont un capharnaüm de 
machines en tout genre. Ces 
assembleurs achètent les différents 
éléments aux sources les moins 
chères possibles, les assemblent et 
les revendent avec une marge 
souvent réduite. Les pièces sont 
parfois de bonne qualité, parfois 
moins. 
Souvent, le service est limité à sa plus 
simple expression: vous téléphonez 
pour déterminer votre configuration et 
vous passez prendre votre machine 
dans la journée. Ou mieux, vous 
passez à 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 à la Fnac ou 
à 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 être 
totalement massacrés par une vitesse d'affichage trop lente ou par une résolution 
graphique.trop basse. Même si vous n'avez pas besoin d'une carte munie d'une 
mémoire de 3 Mo, vous devez cependant envisager d'acquérir une carte compatible à 

1 la nonne SVGA et capable de communiquer avec le processeur à une vitesse 
suffisante pour ne pas provoquer des ralentissements dans l'affichage. 

ramener votre machine au magasin 
pour la faire réparer. Si une "garantie 
sur site" vous est proposée à moins 
de 1 000 F, prenez-la. 
Ce genre de machine a quelques 
chances de tomber en panne lors de 
la première année et ce type de 
contrat simplifie grandement la vie. Si 
v~u~ payez comptant, vous aurez 
generalement une généreuse 
ristourne. Chez les petits 
3.s~e.mbleurs, on n'aime guère le 
:redit. .. 
:::onclusion: 
Si vous disposez des moyens 

200 km et que vous voulez une 
machine "correcte", pour un prix 
raisonnable et avec une garantie 
étendue, allez jeter un oeil à 
l'hypermarché du coin. 
Enfin, si vous habitez près 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 à vos besoins, visitez 
quelques petites boutiques 
d'assembleurs, vous y trouverez votre 
bonheur. 

L'occasion fait-elle 
le larron? 
"C'est bien joli, tout ça, mais un ·Pc à 
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 sûr. Mais plusieurs points me 
font déconseiller cette approche. Le 
premier, c'est qu'un PC se dégrade 
vite et qu'après deux ans d'utilisation 

intensive, il est très probable que 
"quelque chose ne tourne pas rond" 
dans votre machine. 
Ce problème peut être rêglé 
facilement par une garantie. Le vrai 
problème, c'est qu'un particulier ayant 
acheté un 486dx 33 il y a un an l'a 
probablement payé 
15 000 Fou plus. Il ne sera 
vraissemblablement pas près à le 
vendre à 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, 
non? ' 

Voilà. 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 à la 
question primordiale: "Quels sont mes 
réels besoins informatiques?". A cette 
question, seule une phase d'auto­
interrogation honnête et sans 
concession pourra vous apporter une 
réponse. Sachez éviter les sirènes de 
la mode et les dorures de la frime 
pour choisir la bonne machine. Si 
vous y parvenez, vous vous 
procurerez la machine la plus 
fantastique qui existe à l'heure 
actuelle: celle qui vous ouvr~ la porte 
sur les mondes de l'aventure, des 
jeux de rôle, de la simulation. La clé 
des mondes PC. 

Jean-Loup Jovanovic 
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Il y a un an, nous remettions 
un Tilt d 'Or à Dune pour sa bande son : un travail hyper soigné qui augurait des 
grandes réal/satlons de cette année. 
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CART:E&:SON 
La musique adoucit les mœurs, dit-on. 

Elle ajoute aussi aux jeux vidéo toute une 
ambiance, qui multiplie le plaisir du joueur. 
De l'infâme "bip" des PC des premiers temp 
aux superbes musiques que permettent les 
cartes sonores actuelles, bien de l'eau à 
coulé sous les ponts. Petit topo sur la 
question ... 

L'ambiance du ieu 
Imaginez-vous, jouant à Underworld (1 
ou Il), dans de sombres et inhospita­
liers souterrains. Le casque posé sur 
vos oreilles vous entoure d'une super­
be musique stéréo. Soudain, un bruit 
derrière vous. En guerrier aguerri, vous 
vous remettez presque instantanément 
du choc tête-plafond, et, vous retour­
nant, vous découvrez une - horrible 
- araignée géante. Sans prendre 

A côté de son concurrent di rect, 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 88, vous 
l'écrasez d'un mouvement rageur {dû 
surtout à la douleur sourde émanant 
de votre bosse pariétale naissante), 
dans un "spash" aussi ignoble qu'ap­
paisant. Une carte sonore, c'est ça. 

La compatibilité 
Les standards sonores sont nombreux. 
A côté de l'antédiluvienne "compatibi­
lité Adl.ib" sont apparus les standards 
Sound Blaster (qui ajoutent les sons 
digitalisés et les bruitages) et Roland 

MT 32 (musique de meilleure qualité). 
Chaque nouvelle carte sonore ajoute 
une pierre (souvent bancale) à cet 
édifice. Récemment, ce sont les sons 
digitalisés sur 16 bits à 44, 1 kHz (c'est 
à-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'es 
génial. Pour jouer, cela n'a encore qu 
bien peu d'intérêt. Le "top" en matière 
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 très 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 Soun 
Blaster (et compatibles) vous l'offrent. 
Mais souvent avec une qualité musi­
cale inférieure. C'est en train d'évolue 
et sur le marché apparaissent des car 
tes permettant d'obtenir EN MÊME 

Monkey Island 2 fait Intervenir le proc 
/Muse, mis au point par LucasArts pour 
permettre un passage harmonieux en 
des thèmes musicaux différents. Lor. 
Guybrush passe d'un lieu à l'autre, la 
mélodie du premier se transforme 
progressivement pour, sans fausse no 
devenir le thème du second. Une sorte 
de morphlng sonore ••• 



La llande 110110re de Day of the Tentacle est un exemple frappant de l'importance 
acqulH par le son dans les nouveaux jeux. Avec des bruitages désopilants ou utiles 
et des musiques toujours dans Je ton, cette suite de Man/ac Mansion justifie à elle 
seule l'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 
l'avenir, et je ne doute pas que Crea-

1· tive Labs (concepteur de la Sound 
Blaster) et autres Media Vision (Pro 
Audio Spectrum) suivent rapidement 
cet exemple. Pour l'instant, si vous 

:t désirez acheter une carte à bas prix, 
e prenez une carte "1 OO %" compatible 

(ce n'est jamais tout à fait vrai) Adlib 
et Sound Blaster. Sound Blaster 
"Deluxe" et "Pro", Galaxy NX (pro ou 
non), 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 guère de raison de se priver du 
plaisir du son sur PC. 

10 Voix digitalisées, 
· CD et musique : 
~'. le premier pas vers 
.r le multimédia? 

Je déteste ce terme de "multimédia". Il 
ne veut strictement rien dire. Ou plutôt, 
si, li veut dire "plusieurs médias". Une 
mauvaise utilisation de ce terme l'a 
?Onduit à signifier "son digitalisé + 
images vidéo+ animations + tout-ce­
qu'on-veut•. Il est préférable, au vu de 
la confusion qu'entraîne ce mot le 
s~parer en ses différents comp~sants. 
A1outer une carte sonore à un PC ne 

édi fait qu'une simple chose: lui ajouter le 
ur son. C'est à la fois beaucoup et très 
tre peu. Car, si les jeux prennent soudain 
qu une no.uvelle dimension (et c'est là, il 

est ~rai,_ votre principal but), les autres 
ott applications n'en tirent pas parti. Oh, 
e certes, certaines cartes offrent la 

synthèse ou la reconnaissance vocale. 

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 
français". 
Depuis quelques temps, les construc­
teurs proposent des PC - généra­
lement très lents - intégrant une carte 
sonore et un lecteur de CD-ROM, et 
affichent de superbes étiquettes 
·multimédia". 
C'est, semble+il, un argument de 
vente efficace. Pourtant, et aussi 
bizarre que cela puisse paraître, le CD­
ROM n'est pas un si bon support que 
l'on voudrait vous le faire croire. Ou 
plutôt, c'est un excellent support que 
l'on veut faire passer pour autre chose 
que ce qu'il est. Sa première qualité, 
c'est de pouvoir contenir 640 Mo de 
données, immédiatement accessibles 

La Côrte SoundWave 32 d'Orchid est le 
signe avant-coureur d'une nouvelle 
vague de cartes sonores qui présentent 
à la fols les meilleures qualités musf· 
Côfes (MT32) et les sons dlgitalfsés 
"qualité CD" au format Sound Blaster. 
Ce coup d'essai souffre encore de 
quelques défauts de compatibllité (avec 
le st.andard Roland MT32 en particulier), 
mais gageons que d'autres cartss 
offrant tes mêmes capacités se feront 
jour rapidement 

et surtout d'un très bas prix (moins de 
10 F à la fabrication!). C,.est énorme et 
cela permet de distribuer à bas prix 
d'énormes programmes, des fichiers 
graphiques ou vidéo, des sons 
digitalisés, qui ont tous comme 
caractéristique de nécessiter beaucoup 
de place. Ce serait parfait, n'était 
l'insupportable 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 entièrement depuis le CO, 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 

Bien d'autres cartes sonores sont disponibles, comme la carte UltraSound de Gravis. 
Dlfflclle, dans cette jungle de cartes, de faire le bon choix. Un seul mot d'ordre: prenez 
la carte qui co"espond à vos besoin. NI plus, ni moins. 

bien ce dernier média. Où le bât 
blesse+il? Tout simplement 
dans le fait que le CD-ROM est mal, 
très mal utilisé. 
Ce qui aurait dü n'être 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 

beaucoup plus rapide. Ce sont de 
nouvelles habitudes de programmation 
que le CD doit amener. 
Jusque-là (ou jusqu'à 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. + 
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Le CD-1 n'est, fondamentalement, rien 
d'autre qu'un lecteur de CD rempli de 
toute l'électronique nécessaire pour 
reproduire les sons et les images. Il 
est donc capable de lire les CD-DA 
avec la même qualité de son qu'un 
lecteur dédié et d'afficher les images 
d'un CO-XA Kodak sur votre bonne 
vieille télé. 
Mais, et c'est là tout son intérêt, il est 

aussi capable d'exécuter des 
programmes stockés sur CD-ROM, 
programmes qui peuvent mélanger 
allègrement sons et images fixes ou 
animées. 
Equipé d'un processeur Motorola 
68070, de 1 Mo de RAM et de 
plusieurs ports d'extension, le C0-1 
est une plate-forme puissante, souple, 
parfaitement adaptée aux produits 

Palm Springs Golf est un des premiers jeux pour CIJ.I. li Illustre bien les capacités de 
la machine : les décors et le golfeur sont entièrement digitalisés et ranimation est en 
fait constituée de scènes vidéo. Vous êtes vraiment sur le parcours. 
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Depuis son annonce en 
1987, le CD-/ fait tout 

doucement son pet/ 
bonhomme de 

chemin. Six 
ans après 
l'annonce 
officielle du 

standard, Tilt fa 
le point sur la situation. 

multimédia et capable de remplir à 
elle seule le rôle de plusieurs 
éléments d'une installation audio ou 
vidéo. Avec l'extension Full Motion 
Video, le C0-1 devient capable de 
reproduire des séquences vidéo avec, 
contrairement au disque laser vidéo, 
une qualité bien supérieure, puisque 
entièrement numérique. 
Sur ce matériel extérieurement très 
simple, facile à installer (il suffit de le 
connecter à une télévision et à une 

chaîne hi-fi) et à utiliser, des 
nombreux titres n'ont pas tardé à lai 
leur apparition et seule l'imagination 
des éditeurs constitue une limite à 
qu'il est possible de créer. La gamm 
des logiciels disponibles est vaste : 
depuis la visite du Musée de 
!'Ermitage au parcours de golf de 
Palm Springs, en passant par 
l'enseignement de la photographie o 
les jeux d'aventure, il n'y a que 
l'embarras du choix. 
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Conçu par lnfogrames, International Tennis Open a connu les honneurs de la 
télévision, à juste titre car c 'est un excellent jeu. D'un abord très facile, il permet de 

- vous mesurer sur les plus grands courts aux meilleurs joueurs internationaux. 
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Toute ta puissance graphique du CD-1 au service du jeu: Kether associe digitalisation 
vidéo et images de synthèse dans une aventure où vous devrez sauver le monde. 

Peinture, photographie, musique, enseignement : le monde au bout des doigts. 
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Au commencement était le boulier et ça ne 
se passait pas trop mal (du moins tant que 
l'on n'oubliait pas les retenues). Puis le Malin 
inventa le PC et l'offrit à l'Homme. Voyant 
Adam passer de plus en plus de temps à 
jouer à Day of the Tentacle, Eve s'en alla 
faire des compotes et tous les ennuis de 
l'Humanité commençèrent. Alors, comme la 
situation n'avait pas l'air 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 ... 

1. Une disq~ette 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 
bloque 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, 
Et:AM386.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: 
voilà autant de renseignements qu'il 
faut avoir à tout moment sous la main. 

Ill. Des sauvegardes 
tu feras. 

Personne n'est à l'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 à nouveau en cas de 

catastrophe. Il importe peu que vous la 
fassiez sur disquette ou sur bande 
magnétique - l'important, c'est de la 
faire régulièrement. 

IV. Les disquettes 
tu rangeras. 

Ne faites jamais d'installation à partir 
des disquettes originales : en cas de 
fausse manœuvre, c'est la catastrophe 
garantie. Pensez à ranger les 
disquettes originales (et les 
sauvegardes) dans un endroit sûr, à 
l'abri du chien, de la petite sœur et de 
la balla-mère. 

V. Ton disque dur 
tu optimiseras. 

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

VI. La 
documentation 
du DOS tu liras. 
Les réponses à 95% des questions les 
plus courantes s'y trouvent-il suffit de 
chercher un peu. Attachez-vous à 
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 
système d'aide: tapez HELP + 
commande pour obtenir une aide sur la 
commande en question. 

VII. AUTOEXEC.BAT 
et CONFIG.SYS 
tu connaÎtras. 
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 à chaque démarrage de la 
machine. Astreignez-vous à 
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. Un anti-virus 
tu utiliseras. 

Votre meilleur copain vient de vous 
refiler une disquette d'allure louche 
en vous disant : "Essaie ça, 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 l'a fourni à votre 
copain? Qui vous garantit que le 
programme ne va pas reformater 
votre disque dur? Pour éviter ce 

' genre de désagrément, une seule 
solution : l'anti-virus, à 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 à 
quoi ressemble un disque dur, une 
barette mémoir~' ou un connecteur 
d'extension peut vous épargner d'avoir 
à transporter votre machine au S.A.V. 
et de payer pour une réparation que 
vous pourriez faire vous-même. 
Pensez tout de même à le refermer: ça 
améliore la ventilation! 

X. Près de ton PC 
tu ne mangeras 
ni ne boiras. 
Les miettes de pain au Nutella, le café, 
le pop-corn, le Coca sont autant de 
façons de rendre une disquette 
inutilisable ou de détruire le meilleur 
clavier, alors évitez les diners fins près 
du PC. Mieux encore : tâchez de réser­
ver un coin spécial pour votre machine 

XI. Les standards 
tu suivras. 

Oui, je sais - la souris Schmurtz est 
dix fois moins chère que celle d'une 
grande marque - mais que ferez­
vous lorsqu'il faudra mettre à 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 l'avenir. 

XII. Au futur 
tu penseras. 

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

XIII. Aucun logiciel 
tu ne pirateras. 

Faut-il encore vous le répéter? Le 
piratage est l'acte d'un esprit immatur 
et sans aucun respect pour le travail 
d'autrui. C'est un délit puni par la loi 
d'une part et la raison pour laquelle le 
logiciels de jeux sont aussi chers 
d'autre part. 
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XIV. Les licences 
d'utilisation tu 
renverras. 
Cela permet aux éditeurs de tenir les 
utilisateurs au courant des nouvelles 
versions, vous donne souvent droit à 
une hot-line et permet parfois de 
bénéficier de prix promotionnels lors 
des mises à jour des logiciels. 

XV. Tilt 
tu achèteras. 

C'est une véritable mine de rensei­
gnements, trucs et astuces sur tous les 
jeux passés, présents et futurs. Ne 
manquez pas un seul numéro! 

1 ~1 r
1 
~Doi~~OOs~ -----, 
............ .............. ô .. rëiiiü.riiër.5iiü5 .ëii~ëiiippë .. ,ïoii .~ttrëiïëhië. 6 .......................... . 

I .............. !~~~- -~!.~.~~-~-~.~.~~-~-~- -~~ .. ~ .~~-~ .. !.?.~.!.??.~~X~.~~~-~.~~~~-·~ -~ .............. . 
OU• je m'abonne à TILT pour un on. Je joins mon règlement de 449F*seulement. 
Je réalise ainsi une économie de 341 F si je choisis le logiciel sur PC, soit 43% dè 
réduction. Si je choisis le logiciel sur AMIGA, je réalise une économie de 321F, soit 
41 % de réduction. 
J'ai bien noté que je recevrai le logiciel SIMON THE SORCERER dons un délai de 6 semaines 
après l'enregistrement de mon règlement. Je souhaite recevoir ce logiciel : 

D sur PC 31/l (68l D sur AMIGA (66l 

1 
1 
1 
1 
1 

Je recevrai les 12 prochains numéros de Til T dont 11 avec Io disquette mensuelle sur : 
PC 31/l 0 (l) ou ATARI (ST) D m ou AMIGA D (3l 

Cochez Io case cmrespondont à votre machine 

1 Nom: ................................... ........................................................................... .. 

1 
1 
1 

Prénom : ............................................................................................................. . 

Adresse: ............................................................................................................ .. 

Code postal : 1 1 1 1 U Ville: ..................................................................... . 

Je joins mon règlement à l'ordre de Tl LT par : P20 
n Chèque bancaire D Chèque postal 

Je préfère régler par Corte Bleue dont voici le numéro : 
1 1 1 1 1 1 1 1 Il 1 1 1 1 1 1 1 1 
Dote d'échéance: LU W Signature : 

· ~ 
To1if volable pou1 Io Fronce Métropolitaine. 1 

Offre exclusivement 1ése1vée aux nouveaux abonnés, volable dons la limite des stocks disponibles jusqu'.ou 30.04.94. 

~~~~~-~'.;~~~ .~~~;~~~'.~~;~!~!~~:~~;~'.i~~~:~~~~'.''~~~: ~-~~- '. .'.~: -~-~~~-~'. .s~ ~~I~~) :~.~~~-~~~.:. '. -~~~~:o:. ~~ 1 
TILT - SNC ou capital de 4 399 500 F . RCS PARIS B 388 510 448 1 
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NOM: Killer 
PRENOM: .Ze 
AGE: 
%'êtes de la 
police? 
PROFESSION : 
Bougez _pas, 
ie clierche ••• 



le "Taupe 5" des plus belles daubes de l'année!'' 



ICRO 
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 à un 
vaste public 
essentiellement 
composé de 
possesseurs de 
compatibles PC. Tour 
d'horizon pratique sur l'art et la manière de 
simuler. logiciel dans la composition duquel 

intervient seulement une pincée de 
pilotage d'un engin quelconque au 

Des pros au ieu 
Bien avant que n'apparaisse le premier 
ordinateur grand public, certains 
secteurs d'activités, et tout 
particulièrement l'aéronautique, 
pratiquaient la simulation. A l'origine 
très rudimentaire, celle-ci fut utilisée 
exclusivement pour l'entraînement des 
pilotes à la manœuvre. Un siècle plus 
tard, la simulation professionnelle est 
devenue l'un des éléments clés de la 
haute technologie. 
Calquée sur la simulation 
professionnelle, toutes proportions 
gardées, la simulation ludique permet 
à un large public de toucher du doigt 
un certain nombre d'activités réservées 
d'ordinaire à une élite. En outre, à la 
différence de la trop grande majorité 
des produits micros, les simulateurs 
font véritablement appel à 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'avère pourtant 
que ce sont les simulateurs de vol qui 
ont le mieux profité de l'évolution 
technique de la micro. 
A cela, deux raisons. La première, 
c'est l'attrait irrésistible qu'exerce le 
pilotage sur un très grand nombre 

4? 

d'individus, dignes descendants réalisme douteux. Concrètement et 
d'lcare. La seconde, moins prosaïque, pour prendre un exemple précis, la 
est liée à des contingences · · présence de bombardiers B-17 dans 
techniques. En effet, contrairement aux D·Day (Loriciel) ne suffit pas à faire de 
apparences, il est plus aisé de ce logiciel - par ailleurs d'un niveau 
programmer un simulateur de vol qu'un honorable en tant que jeu de stratégie 
simulateur de véhicule terrestre quel - un simulateur. En effet, il n'est pas 
qu'il soit. Sans entrer dans les détails, nécessaire d'être expert pour noter au 
disons que la gestion dynamique d'un premier coup d'œil l'allure fantaisiste 
engin volant est plus simple. des séquences de bombardement. Et 
Cela n'empêche pas certains encore ne parlerons nous pas de 
programmeurs de s'être distingués l'instrumentation pour le moins 
avec de très belles simulations de F1 rudimentaire dont bénéficie le 
telles que Vroom (Lankhor) ou F1 pilote{joueur ... Il est vrai que le 
Grand Prix (Microprose) qui, d'un manque de réalisme du tableau de 
point de vue qualitatif, sont les ' bord n'est pas rédhibitoire dans tous 
exceptions qui confirment la règle. les cas de figure. Un logiciel tel que 
D'ailleurs, il se pourrait qu'un certain Aces of the Pacifie (Dynamix) en 
laps de temps s'écoule avant que ces l'occurrence fait preuve à cet égard de 
deux jeux ne se fassent ravir la bien piètres capacités, sans que cela 
vedette. Comparée à ces cas isolés, la n'entache en rien l'intense plaisir que 
masse des simulateurs de "haut" vol - l'on prend à effectuer des missions. La 
qui en outre ne cesse de s'accroître - preuve est ainsi faite que la simulation 
est tout simplement énorme : une n'est pas exclusivement affaire de 
cinquantaine de titres, sans compter techniciens. En fait, chaéun peut y 
les disques scénarios. trouver son compte, du débutant qui 

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 être sujet à caution, mais 
nous y reviendrons plus tard - et le 

assimilera en douceur les techniques 
de base, au pilote chevronné qui 
pourra enfin s'amuser à manœuvrer 
son appareil de prédilection sans avoir 
l'impression de faire des heures 
supplémentaires. 

• 

Bien débuter 
Il en est de la simulation comme de la 
cuisine. Si un œuf au plat représente à 
vos yeux l'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 très large 
de possibilités, à 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 l'objet d'une réduction 
drastique en matière de 
développement et même d'adaptations 
de simulateurs. Il en découle que le 
possesseur de ce type d'ordinateur 
devra se contenter très souvent d'un 
simulateur ancien pour se faire la 
main. Qu'à cela ne tienne, il en existe 
bon nombre de très corrects. C'est le 
cas de F-16 Falcon de Spectrum 
Holobyte, de F-16 Combat Pilot de 
Digital lntegration, de Gunship ou, plus 
récemment, de Gunship 2 000 de 
Microprose. Il faut bien avouer 
cependant que le passionné au vrai 
sens du terme atteindra très vite les 
limites d'une telle configuration. De fait 
se prenant au jeu - et à condition que 
son portefeuille le lui permette -, il 
tournera son regard vers l'univers PC 
qui regorge quant à lui d'accessoires 
en tout genre et propose en outre le 
top niveau en matière de logiciel. Mais 
les voies de la simulation sont semées 
d'embûches et notre passionné n'est 
pas au bout de ses peines. Dès ses 
premières démarches en vue de 
l'acquisition d'un compatible, il se 
heurtera à deux questions hautement 
métaphysiques: 386 ou 486? 33 MHz 
ou 50 MHz? Et pourquoi pas Pentium 



pendant que vous y êtes? Ne riez pas, 
au train où vont les choses, le 
mythique 586 sonne déjà à la porte 
des fanas de simu, ne serait-ce qu'en 

raison 
de Flight Simulator 

cinquième du nom qui ne dévoile 
qu'en partie ses fantastiques 
ressources sur la machine la plus 
puissante du moment, à 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 goût ou son dégoût 
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 à 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 tête", rien ne vaut un Aces 
of the Pacifie (Dynamix) ou encore un 
Secret Weapons of the Luftwaffe 
(Lucas Arts). Certes, ces deux logiciels 

Flfght Slmulator est considéré, /J raison, comme le père de ta simulation ludique. La 
premfère version était loin de présenter des écrans en SVGA, comme le fait FSS. 

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

Choisir son ieu 
Voici donc notre pilote en herbe 
équipé. Reste l'étape ô combien 
délicate du choix du logiciel. Comme 
nous l'avons déjà 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 très important 
d'appareils alliés ou ennemis, rien 
moins que 37 avions pour Aces of the 
Pacifie (si l'on tient compte des 7 
supplémentaires qu'apporte le 
scénario WWll : 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 confère 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 à les utiliser. Même 

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

Les simul' actions 
D'un dosage de difficulté similaire, 
Comanche Maximum Overkill 
(Novalogic) propose quant à lui le , 
pilotage d'un hélicoptère de la toute 
dernière 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, l'action soutenue et l'extrême 
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, là s'interrompt 
l'énumération de ses qualités en 
matière de simulation car, s'il est sans 
conteste l'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'à la 
38'""' mission ou dans le nouveau data 
disk qui vient de paraitre. 

Leader incontesté de la simulation 
ludique, Microprose a à son actif un 
grand nombre de logiciels qui peuvent 
être répartis en deux catégories. D'une 
part, ceux au réalisme "atténué" et, 
d'autre part, ceux qui font montre d'une 
certaine rigueur technique. Afin de 
poursuivre notre progression, nous ne 
citerons dans un premier temps que 
les plus accessibles, à 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 
l'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, très 
important dans tout simulateur dign·e 
de ce nom, est loin d'être dédaigné. 
Ils constituent donc une étape 
presque essentielle pour parfaire 
son apprentissage de l'art tle la 
simulation. 

Merd 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 

Chuck Yeager Air Combat a été une révélation: tout en assurant un niveau de 
modéllsst/on acceptable, Il plonge le joueur dans l'univers du combat rapproché. 
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soi, mais un art à part entière. En effet, 
au travers d'une cinquantaine de 
missions, dont certaines donnent des 
frissons, le joueur sera assisté d'un 
Chuck Yeager- héros de la 357• puis 
premier homme à franchir le mur du 
son - plus fringant que jamais, malgré 
ses 80 ans, qui lui fournira toutes les 
indications utiles pour fausser 
compagnie à un adversaire trop collant 
ou, mieux, pour le contrer et finalement 
le descendre à la suite d'une figure 

Les appareils disponibles dans Dogfight 
représentent le must de la chasse. 

telle que l'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 à piloter qu'à 
combattre; occasion inespérée de faire 
se confronter des avions aussi 
éloignés par les années et la différence 
de technologie que peuvent l'être un P-
51 et un MiG-21 . 
Dès lors, il est surprenant de constater 
à quel point la technique de combat 
peut minimiser les écarts pourtant 
flagrants existant entre les deux 
appareils et rendre l'écrasante 
supériorité du MiG-21 quasi nulle. 
Outre ces marques d'originalité, Chuck 
Yeager's Air Combat est l'un des rares 
logiciels à respecter l'effet dit de 
buffeting qui intervient lorsque la 
vitesse excessive de l'avion provoque 
les vibrations du fuselage, pouvant 
entraîner sa désintégration pure et 
simple. Détail, certes, mais qui ne 
gâche rien, bien au contraire. 
Similaire à bien des égards avec 
Chuck Yeager's Air Combat, puisque 
permettant également les combats 
anachroniques, Dogfight (Microprose) 

apparaît 
néanmoins comme un 
peu moins rigoureux 
du point de vue technique. 
Par ailleurs très agréable à manier, il 
peut en outre être utilisé en liaison par 
câble ou modem. 

Les simulations plus 
techniques 
Avec Gunship 2000 (Microprose), on 
accède à un niveau supérieur de la 
simulation. D'abord parce qu'il s'agit 
d'un bon simulateur d'hélicoptère et 
ensuite - et surtout - parce qu'il 
comporte tous les ingrédients d'une 
simulation digne de ce nom, à 
commencer par le réalisme 
convaincant du pilotage, même s'il fait 
l'objet d'une légère concession. 
Comme se plaisent à le dire les pilotes 
expérimentés, piloter un avion n'est 

pas plus difficile que de faire du vélo. Il 
en est tout autrement de l'hélicoptère 
qui nécessite en permanence la pleine 
attention du 

pilote.·Ce dernier a en effet fort à faire 
pour maintenir en l'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 à tout moment, voire 
même 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 à 
l'appareil d'effectuer un tour sur son 
axe), de la manette des gaz située à 
l'extrémité du collectif (manche 
disposé à gauche du siège du pilote 
servant à réguler l'angle d'attaque des 
pales et par conséquent à augmenter 
ou diminuer le taux ascensionnel) et du 
cyclique (manche situé entre les 



jambes du pilote commandant 
l'inclinaison du rotor - et par la même 
la translation de l'appareil - dans 
l'une des quatre directions : avant, 
arrière, gauche, droite). Nul besoin 
d'être grand clerc pour saisir la 
complexité que représente la moindre 
manœuvre. Or donc, c'est pour des 
raisons de pure commodité, 
amplement justifiées parla nécessité 
absolue d'employer le clavier en plus 
du manche, que les programmeurs ont 
fait en sorte que n'importe quel joueur 
puisse sélectionner un appareil et le 
faire décoller sans encombre, ou 
presque, tout en respectant les 
manœuvres réelles énoncées plus 
haut. Passée cette petite concession 
au réalisme, Gunship 2000 s'avère 
être un jeu vaste et passionnant où, 
l'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 Arabe-Persique et 
Europe centrale), le conflit peut être 
étendu aux Philippines et aux terres 
australes grâce à une disquette 
supplémentaire nommée Islands and 
lce qui, de plus, contient un éditeur de 
missions. 

Harrier: en avant 
toute 

De par son originalité, le décollage 
vertical, le Harrier occupe une place 
particulière dans l'aviation. Cela lui 
valut d'être repris sous licence par la 
firme américaine Mc Donnell Douglas 
qui développa conjointement avec le 
concepteur British Aerospace la 
fameuse version AV-88 Harrier Il. De 
cette double nationalité découlent deux 
jeux, l'un signé Microprose intitulé 
Harrier Jump Jet, l'autre signé 
Domark nommé AV-88 Harrier 
Assault. Contre toute attente, ces jeux 
ne sont ni complémentaires, ni même 
semblables. Alors que Microprose 
s'attache à soigner le réalisme 
technique tout en proposant de vastes 
théâtres d'opérations (le cap Nord, 
Hongkong et les Malouines) et la 
possibilité de piloter les deux modèles 
les plus récents (GR.7 et Sea Harrier 
AV-88), Domarl< préfère mettre 
l'accent sur l'utilisation d'un seul type 
d'appareil (AV-88) dans un contexte 
particulier, à savoir un débarquement 
sur les côtes orientales de Timor, qui 
du reste est la seule et unique 
campagne du jeu. Si Harrier Jump Jet 

Les simulateurs profitent aujourd'hui des gros progrès réalisés dans la représentation graphique : la 30 mappée permet à Jump Jet de proposer un Harrier très convaincant 
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apparaît comme le plus rigoureux et 
donc, comme le plus à même de plaire 
aux amateurs de simulation, AV-88 
Harrier Assault n'en est pas moins in­
téres~ant. Ne serait-ce qu'en raison de 
l'extraordinaire fluidité de ses graphis­
mes ou deï'aspect stratégique soigné. 

Pilotez un 
bombardier 
Avec 817 Flying Fortress 
(Microprose) apparaît 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 
chaque membre d'équipage devra 
également être exploitée au mieux 
dans l'intérêt 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'accroître au fil des missions. 
Outre l'aspect "jeu de rôle", 817 Flying 
Fortress est également un simulateur à 
part entière, même si pour des raisons 
d'ergonomie évidentes une grande part 
de l'action est prise en charge par 
l'ordinateur. Les attaques de la chasse 
et les tirs de la Flak (batteries 
antiaériennes allemandes) sont 
remarquablement fidèles, tout comme 
les réactions du bombardier, qui 

fois n'est pas coutume, sont réunis: 
fidélité à l'appareil réel, ergonomie, 
action et stratégie. 
D'un genre assez similaire, 
Megafortress (Mindscape) propose 
quant à lui de prendre les commandes 
d'un 8-52 de guerre électronique, 
modèle par ailleurs inexistant. A l'instar 
de 817 Flying Fortress, le joueur 
contrôl~ l'ensemble de l'appareil, du 

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

Jouez par satellite 
Cas unique en son genre, Air Warrior 
(On-Une Entertainment), conçu pour 
une utilisation modem, n'off~e qu'un 
intérêt très limité s'il en est privé 
puisqu'il propose seulement un mode 
Entraînement totalement dépourvu 
d'ennemis dont l'utilité première est de 
se familiariser avec le pilotage des 23 

tressaute lorsqu'une explosion a lieu à Air Wsrrlor permet de 89 brancher vis modem et sstf!lllte â quarante autres pllotes dans le monde entier, en temps réel. 
proximité. Un excellent logiciel où, une 
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B-17 F/ylng Fortress tait partie des simulations historiques 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. 
Sitôt connecté au serveur sous Unix 
situé à Londres, tout devient limpide, 
Air Warrior est Le Simulateur. Grâce 
à la magie de la connexion en temps 
réel, la simulation atteint une nouvelle 
dimension. On se trouve confronté à 
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 même 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 l'ordre chronologique de 
sortie sur le marché, de Falcon 3.0 
(Spectrum Holobyte), de F-15 Strike 
Eagle Ill (Microprose) et de Tornado 
(Digital lntegration). Graphiquement 
bien conçus, rigoureux. complexes à 
souhait et qui plus est, d'une étendue 
presque illimitée, ces logiciels nou­
velle génération entraînent vérita­
blement l'utilisateur dans un monde à 
part entière. Difficile d'entrer dans le 
détail en ce qui les concerne Individu­
ellement tant il y aurait à dire. Cha· 
cun de ces trois produits, avec ses 
différences, est un must incontour· 
nable, auquel aboutiront un jour ou 
l'autre tous les passionnés de simu­
lation. 

La simulation "pro" 
Entrons maintenant de plain-pied 
dans l'univers des simulateurs de vol 

au vrai sens du terme. Outre les 
simulateurs de très haut niveau tels 
que IFT Pro et Elite 3 (voir encadré), 
il existe trois logiciels 
remarquablement conçus et 
incontournables, à 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 à travers le monde. 
Hormis quelques imperfections 

dues en particulier à une 
représentation plane de la Terre, ce 
qui entraîne un décalage de 
coordonnées, Flight Simulator 4 fait 
preuve d'un excellent niveau de 
réalisme instrumental. Ainsi, même le 
pilote chevronné pourra y retrouver 
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ses marques sans difficulté. 
Comprenant un nombre limité de 
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régions de base (6 régions 
américaines et 3 régions 

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

l'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 à tout un chacun 
de développer ses propres scénarios 
et de piloter ses propres avions. 
Tout frais, le nouveau Flight 
Simulator sèm• du nom est pour dire 
le moins, l'événement le plus 
marquant de l'année en matière de 
simulation. Fabuleux et extraordinaire 
sont les premiers mots qui viennent à 
l'esprit du joueur qui le découvre. Le 
réalisme, tant de l'image 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, l'instrumentation diffère 
d'un avion à l'autre et la gestion des 
menus se voit. très nettement 
améliorée. En outre, FS 5 profite de 
l'extraordinaire logithèque de son 
prédécesseur, à l'exclusion toutefois 

des outils. 



Non contents d'être compatibles, 
certains des scenary disks, à 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 
de bord 

Même si l'air 
de 

, 

famille 
est indé­
niable, 
Airlines 

Transport 
Pilot 2 (ATP 2) 

est fort différent de Flight 
Simulator, d'une part parce que, 

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

ligne, 
et 

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, 
à l'exclusion de celui de !'Airbus A320 
qui fait l'objet d'un véritable 
massacre. Destiné à ceux qui ont 
déjà une familiarité consommée avec 
le vol véridique, ATP 2 n'en est pas 
moins accessible aux passionnés de 
tout bois qui, du fait de la 
documentation très détaillée et de 
l'excellente ergonomie, parviendront 

Phénomène à part entière, puisque 
unique, Space Shuttle 
(Virgin) met le joueur aux 

commandes de la navette 
spatiale américaine. N'ayons 

pas peur des mots, ce logiciel est 
très certainement le plus "pointu" et 

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

très vite à l'utiliser sans difficulté. ATP constitue l'une des meilleures (et rares !j simulations d 'appareils de ligne. 
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effectuée en temps réel - le joueur 
devra gérer seul l'ensemble du 
gigantesque puzzle que représente le 
tableau de bord qui se divise en cinq 
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parties, elles-mêmes décomposées en 
37 panneaux qui peuvent être agrandis , 
afin d'y effectuer une action précise. 

Antoine Larmattan 



FlightSim 5 
ATP 

ARBRE 
DE LA 

SIMULAftON 

Falcon 
Tornado 
F15-lll 

Co manche 
Yea~er 
Dogf1ght 

Strîke 
Commander 

.!! -• 
! 

c ·o 
1i 
lit -1 

üi 

.., 11 y a un an, lorsque nous 1 débations à Tilt pour savoir 
ii quel logiciel gagnerait le Tilt 
!I 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 à q~s softs comme Yeager 
Air Combat le dro't d'y figurer, mais cela 
tenait plus de la discussion d'esthète que 
d'un réel problème de fond. En revanche, 
nous ne savions déjà trop que faire de 

Wing Commander: si la 
simulation de 

vol 
accepte 
les 
appareils 
du passé, 
tolère+elle ceux 
du fut4r? Nous 
avions alors décidê . 
que, par son origi'nalité, 
le jeu d•Origin occupait 
une place à part, un 
inclassable dans t.es 
logithèques. Et pùis est 
arrivé un bel hélicoptère 
fonçant avec une fluidité 
sans pareille dans un 
décor ~yper-r~ali~te en . · 
30 mappée et sprites 

X-Wing zoomés: Comanche venait-il de 
WCll créer un nouveau genre ou 

Privateer ajoutait-il une branche à la famille 
-= des simulateurs? Sans compter 
1 que les programmeurs de chez Lucas 
' venaient jeter de l'huile sur le feu en 
- produisant X-Wing, qui délogeait 1 WCll de sa niche doui llette de 
ii "curiosité logicielle". Un monstre, ça 
j va; pour deux, il fallait bien trouver 
• · une qualification plus exacte. Enfin, 

Origin (après deux ans d'attente) 
sortait Strike Commander et, pour le 
coup, brouillait définitivement les 

cartes: mélanger la simulation et l'aventure ne 
simplifiait effectivement pas les choses. 
Alors aujourd'hui, où en sommes nous? La 
simulation possède un tronc qui se sépare très 
tôt en deux parties: les simulateurs "pro" 
(Flight Simulator 5, Airbus A320) et les 
simulateurs ludiques. Cette partie se subdivise 
elle-même 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 
Pacifie), 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 
siècle: nos belles théories s'écroulent au 
premier fossile mis à jour ou à la première 

particule découverte. Ne doutons pas 
:::; que, dès demain, les éditeurs 

s'ingénient à produire des jeux qui 
viendr~ntfaire trembler ce fragile 
essai d'unificatio.n. Et c'est tant 
mieux: cette prof us ion montre à 
quel'point la simulation est un 
genre vivant et créatif et nous, les 
joueurs, y trouverons toujours 
notre intérêt. 



E n ce 9ui concerne le rendu des 
appareils, Dogfight l'emporte face à 
Tornado. En revanche, les détails Qu 

sol; même s'ils ne sont pas extraordin·aires 
dans Tornado, donnent nettement l'ovan­
tage à ce dernier. Mais, .aprê~ 'tout, quoî de'.. 
plus normal.? Le logici.el .de Micropro,s~ ne 
s~C>qc;:upant qve de combats. aériens,, le 
rendu du sol n'était pas rrirnordial. Quant à 
l'esthétique générale, i est intéressont de 
voir comme les deux softs ont choisi , 
chacun, une voie différente. Dogfight mise 
sur la vision artistique pour illustrer l'esprit 
chevaleresque qui (parait-il) animait les 
pilotes en combats rapprochés. Tornade, 
pour sa port, utilise des digits de très belle 
qualité pour cadrer avec son image hî-tech. 

0 n ne peut pas dire que la musique 
soit essentielle dans une simul. En 
revanche, pour les P.rem iers 

pilotes, les bruits étaient essentiels : c'était 
eux qui le rensei9noient sur le régime de 
son moulin. Un pilote de chasse moderne 
est lui aussi sollicité par de nombreux 
stimuli avditifs : les dlfferentes alarmes de 
bord, le grondement $outd de Io Pé et, · 
surtout, les çontacts radio. lasl Totnado 
comn'l'e Dogfight n'ont pos vrl:iJifYlent,,pris\ 
,er:i compte cette dqnnée, Si le logieier de . 
MicroP,rose fait tout juste dans l'honnêtè, · 
celui Cie Digital lntegration fait corrément 
dans l'insupportable . Et dire qu'une 
équipe spéciale en était chargée! 

L/ animation de nos deux concurrents 
est loin des prouesses réalisées par 
Comanche ou, même, par Chuck 

Yeager Air Combat. Mais Tornade tire 
cependant asse.z bien son épingle du jeu 
et le n'ai pas constaté de rafentissements 
rédhibitoires suJ mon ,.486/33. En 
revqnche, si le vol d\.I. SP.itfire qe Do9fi9ht 
~tait très fluîde;,: il n'en alloif' pos ·cl~ même 
de celui d.u F-16 qui pouv.ait être 
carrément saccodé. De, toute évidençe, la 
vitesse de mon ptocesseur étdit dépassée 
par la vitesse de mon OP.pareil 1 Dommage 
pour un jeu principalement basé sur 
l'action. Heureusement, les combats les 
plus intéressants se font sur de vieux zincs. 



\ 

V 6ilà une des carcictérîstiqües çiui 
peut faire la décision: pour décoller', 
vous faut-il passer au préalable trois 

jours dans la doc ou pouvez-vous mettre 
plein gaz et vous en tirer vivant? Pour 
Tornado, pas question de jouer les 
apprentis-pilotes: vous .. devrez bosser fort 
sur le. mohuel avant d'.espérer atte.indre 
vos premières cibles. Et même si ce ma­
nuel est bien fait, il ne pourra vous éviter 
de nombreux crashes pénibles, d'autant 
plus que l'option "Quickstort" est déjà 
d'un niveau assez relevé. Pour Dogfiglit, 
c'est tout le contraire: vous choisissez 
votre appareil, celui (<?V ceu~) de l'ad~ 
versoir,e . et vous vol.là en .plein ciel, prêt à 
en découdre. Quoi de 'p·lus s imple~ 

E videmment, on inverse la tendance 
avec les heures qui passent. Or:i se 
re,nd compte que\ les. tactiques de 

Dogfight sont un peu redondantes et on 
finit par épuiser l'étonnemeht que l'on 
pouvait avoir à opposer des appareils de 
génération différente. Si vous disposez 
cependant d ' un null-modem et d'un ami 
pilote toujours disponible, le jeu à deux 
en temp~ réel ~JU9mente d~ bea ucoue 
cette"doree de vie {la note gnmp~ alors a 
95%). Au contraire, ·au fur et a mesure 
que vous domptez votre T ornodo, vous 
découvrez des missions très complètes, 
des options très riches et, tiens éJonc ! , 
même une option pour jouer à deux ... 

M. ême motif, mêm~ ,pun ition pour la 
iouobilité. la mèlîtrise de votre Tor­
nado vous demandera de mémo­

riser 157 commandes différentes. Autant 
dire que nous sommes toin d'un shoot'em 
up. Et c'est justement ce coté arcade qui 
fait la grande force de Dogfight. Déià en 
combat contre la machine, vous pouvez 
vous orgoniser des matchs. épiques (en 
M è'ssers.chmitt face à uhe. meute de Fogot, · · 
qu'est-ce que vous donnez?). Mais le 
logiciel prend toute sa dimension lors9ue 
vous connectez votre bécane à celle d un 
ami par un nul-modem: les combats se 
font alors en temps réel contre un 
adversaire que vous connaissez. 



S1MULATIONS DE VOL 

AV-88 HARRIER ASSAULT 
..Â.. • Une 

,a.animation 
d'une très 

TOP grande 
fluidité. 
• Aspect stratégique 
bien développé. 

1IJ • Des T graphismes 
moyens. 

FLOP · Un scénario 
trop court. 

® DIFFICU~TE 
Le Harrier a inspiré deux grands 

éditeurs, cette année, puisqu'il est la 
vedette de Jump Jet (Mlcroprose) et 
d' AV-88 (Domark). Ce dernier met 
principalement l'accent sur l'aspect 
stratégique de la simulation. Tirant le 
meilleur parti des capacités spécifiques 
du Harrier (dont, bien sOr. le VJSTOL -
décollage court ou vertical), vous aurez 
à planifier une campagne. Vous mettrez 
en œuvre un escadron embarqué sur 
porte-avions et serez chargé de la 
couverture aérienne d'une opération de 
débarquement. Bien entendu, les 
troupes adverses seront loin d'être 
passives et vous aurez à préparer 
soigneusement chaque mission si vous 
voulez éviter le carnage. Si les 
graphismes ne sont pas extraordinaires, 

1 2 3 
millLJ 

I VERDICT 1 
Oui, maï.M. la simulation est 
complète, rigoureuse dons Io r& 
constitution technique, intéres· 
sanie par son aspect str~ique, 
bref, propre à satisfaire les be­
soins les Plus exigeonll. Pour1ont, 
j'avoue ne pçs avoir O<X:roclié: le 
jeu manque d'ambiance. Piotr 

Oui, mais ... Le mélon.9e de slro­
tégie et de simulo~on tait de AV-
88 un simulateur sympathique, 
servi P9r une animation phénomé­
nale. Ceiiendont, les graphismes 
et Io simulation de vol f?l'OP'emenl 
dite sont un cran otHlessous de 
ceux des concurrents. Jér6me 

PC 

CONFIGURATION 
386sx RAM 640 Ko, 3 3 Mo DO, VGA, Adlib, 
Sound Blaster, Roland, clav., joy., jeu en 
anglais, manuel en français. 

1 
DOMARK 1 ils sont compensés par une animation 

. L.:d~'u:ne~remarqu==~able~fu~~~lt~é.;... ........ ~;... .... ..iiii:=:~ .... ...!!::!!:::~~~~~!!!~~~~~~ 

B· 17 FLVING FORTRESS 
..Â.. · Une même .A. 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. 

. 
1IJ • Les accès 
T disque sont 

FLOP 
trop fréquents. 
•A part les 

ciblés, le paysage est 
pratiquement désert. 
• On a parfois la 
désagréable 
impression de n'être 
qu'un spectateur. 

® DIFFICULTE 

Au cours lie la Seconde Guerre 
mondiale, ils furent des centaines 

à s'être embarqués par équipages de 
dix, pour des missions quasi suici­
daires sur les usines du Ille Reich. 
Tous ces hommes ont construit une 
légende, celle du B-17, un bombardier 
aux capacités offensives restreintes 
mais qui pouvait rentrer â la base avec 
3 moteurs sur 4 en rideau. La version 
PC de ce logiciel de Mlcroprose avait 
été nominée aux Tilt d'Or, c'est dire la 
qualité du soit. Son principal attralr 
tient à la gestion des dix hommes qui 
tonnent l'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-

~1 2 3 
~·-,_JO_U_EURS 

Non 1 Quel ennui 1 S.17 vo J?!lut· 
être réussir à vous endormir, d'au­
tant mieux que vous vous gperce­
vrez qu'il est bien plus etticace 
sons votre intervention. Vous en 
viendrez, à n'être plus qu'un sim­
ple spectateur devanl voire mon~ 
teur. Et le pilologe, oloi$? JU 

VERDICT 2 -

Amiga 

CONFIGURATION 
Amiga 500 à 3000, installation sur DO possible. 
Jeu en anglais, manuel en français. 

1
MICROPROSE1 gra!ement 1e vot. au cours des 2s mis-

. . i.;s~.ioo:s~p~ro:posée::s;· .............. .:::::::::::::. .... ..::==::::::::=::::::::::::::::I 

COMANCHE MISSION DISK 1 
..Â.. • C'est beau. 

.A. • La durée de 
vie de 

TOP Comanche 
est multipliée par dix. 
• les véhicules, 
ennemis et amis, sont 
nettement mieux gérés. 
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PC 

CONFIGURATION 
386, RAM 4 Mo, DO de 13 Mo ~avec le prog. prin­
cipal), clav., joy. (Thrustmaster , AdLib et Sound 
B!asfer, jeu en anglais, manue en français. 

Graphismes 65% 
Simples mais heureusement soutenus 
par une animation hyper-Huide. 

Animation 80% 
Même sur un 386sx. votre Harrier 
virevolte commè une guêpe. 

Musique 70% 
Pas de chef-d'œuvre pour un genre 
qui n'en demande pas. 

Bruitages 75% 
Réalistes. ils vous aident dans 
œitalnes phases de jeu. 

Maniabilité 85% 
Votre appareil répond presque trop 
vite aux commandes! 

Jouablllté 70% 
Pas trop complexe mais pa~ols illogi­
que. OtJelques manques d'ergonomie 

Durée de Vie 65% 
Une seule campagne sur une seule 
c'est court ... 

Graphismes 92% 
C'est superbe eton s'y croirai!! 

Animation 93% 
Elle nécessite un 486/33 pow efre 
fluide mars, alors; quel pfaisirl ' 

Musique 76% 
les thèmes n'olll pas chanGé 
depuis l'original. 

Bruitages 80% 
les YOill de IOl!e orainatat de bord 
ou de votre copilote SOl1I toujouls là. 

Maniabilité 85% 
Comanche se joue comme 
un shool'ef11 up. 

Jouablllté 90% 
Magique a~c une Jllaoette d~ gaz 
et un palonnier ... 

Durée de Vie. 85% 
Ces 30 mlSSlons allongent considé­
rablement la vie de Comanclle. 

90% 
'-------



S1MULATIONS DE VOL 

DOGFIGHT 
Â 

• Leplaisirde 
voler sans les 
contraintes 

TOP techniques. 
• Le choix des avions 
et des époques. 
• Le mode "Et si.. .'t. 
• Le soin apporté à la 
réalisation dans son 
ensemble. 

,_.- •Une 
T animation 

parfois 
FLOP hasardeuse. 
• Des bruitages 
souvent énervants. 
• Le manque 
d'options et de 
"profondeur". 

Œ) DIFFICULTE 

Le propos de Dogfight est simple: 
vous choisissez un avion dans une 

liste de douze (du Sopwith au F-16), 
vous choisissez le nombre et l'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 a un avion de 
la même époque géré par l'oerdinateur, 
vous n'aurez pas trop de problème. En 
revanche, si votre Fokker affronte un 
Phantom piloté par un autre joueur 
relié par null-modem, la tache sera 
autrement plus ardue ! Pas de 
décollage, pas d'atterrissage, pas cent 
commandes différentes : Dogfight 
s'adresse aux pilotes qui veulent du 
fun sans avoir à passer deux semaines 

1 2 3 
llllLLJ JOUEURS 

Oui 1 Vous n'y connaissez rien en 
simulation? Alors grimpez dans le 
cockpit de Dogfight et décollez ! 
Lo simulation n'est pas vraiment 
fidèle mois elle apporte un plaisir 
ludique que les omoleurs de simul 
pure et dure ont un peu tendance , 
à négliger. Jacques 

VERDICT2 -

1 2 + 
.....u 

PC 

CONFIGURATION 
386dlC/33, RAM 1 Mo, 6 Mo sur DD, VGA, clav. 
& joy., Adlib, Sound Blaster, Roland. Jeu et 
manuel en français. 

Select Your Aircraft 

1 
MICROPROSE 1 le nez dans la doc. Un excellent produit 

. . ~p:o:ur~s;e:dé:te~_nd:r~e·.., ............... ..:::::::::::::::::::. ...... ,::=:::::= 

F-15 STRIKE EAGLE Ill 
.Â. ~~smes 
.a. très 
TOP performants. 
• Des commandes 
réalistes. 
• Des missions 
variées. 

~ • Nécessité 
T d'une 

FLOP 
configuration 
musclée. 

• Un nombre de 
commandes trop 
élevé. 
• Une installation 
longue et fastidieuse. 

1 DOMARK1 

Œ) DIFFICULTE 

D ans la grande famille des simu­
lateurs de VOi réa~stes, Microprose 

nous propose la troisième 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'interdicti on aérienne. Chacune 
nécessitera d'assumer les postes de 
pilote (vol) et de copilote (navigation et 
gestion de l'arrnement). Les tableaux 
de bord intègrent HUD et MFD, ainsi 
que toutes les aides électroniques au 
pilotage. Les décors et l'animation 
sont d'un bon niveau: les détails au sol 
et les avions ennemis sont aisément 
reconnaissables, alors que l'appareil· 
obéit tout à fait correctement à 
chacune des sollicitations du joueur. 
Seul inconvénient: la nécessité d'une 
configuration musclée pour en profüer 
vraiment. 

JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui 1 F-15 Ill est une réussi1e : la 
simulation offre des tableaux de 
bord d'une rare fidélité à l'ori· 
ginol. Elle procure un rare plaisir, 
même si les séquences air-air sem­
blent un peu trop facile et si la pr~ 
se en main peut paraître un peu 
ardue. Du béau travail. Jérome 

1 2 + .....u 

PC 

CONFIGURATION 
386dx, RAM 2 Mo, VGA, Adlib, Sound Blaster, 
Roland( clav., souris et joy. Jeu en anglais, 
manue en français. 

._ ______________________________________ iiiiii_ 

HARRIER JUMP JET 
.Â.. • Des A. graphismes 

en Gouraud 
TOP Shading. 
• Une réalisation 
Particulièrement 
soignée. 
• Une bonne alliance 
entre fun et réalisme. 

'W • Un contrôle 
T des armes. 

assez 
FLOP hasardeux. 
• Nécessite une 
machine musclée. 

Œ) DIFFICULTE 

H amer Jump Jet utilise le "Gouraud 
Shading', une technique qui per­

met de mapper les surfaces en dégra­
dés réalistes. Résultat: des paysages 
qui semblent défiler dans une brume 
sous le ventre de votre Ha.rrier. Vous 
aurez à tenir le rôle d'un pilote engagé 
dans trois campagnes différentes 
(Hong Kong, les Malouines ou le Cap 
Nord) mais vous aurez eu l'occasion 
auparavant de vous entraîner au dog­
fight ou de participer à des missions 
uniques. La simulation de l'appareil est 
très complète et il vous faudra un cer­
tain temps pour apprendre à manœu-
vrer les tuyères orientables spécifiques 
au Harrler. Les forces adverses sont 
d'un bon niveau et certaines missions 

1 2 3 
...-...J JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui ! Impossible de ne pas com­
parer Jump Jet à AV.SB : ces deux 
simulations de Horrier sont sorties 
au même moment. Je dois avouer 
ma préférence ~r Jump Jet. Ses 
superbes grapnismes et le soin 
apporté à sa conception y sont 
pour beaucoup. Piolr 

1 2 + 
illi..-1...J 

CONFIGURATION 
386sx, RAM 586 Ko, 4,8 Mo DO, VGA, Adlib, 
Sound Blaster, Roland, clav., jay. Jeu en 
anglais, manuel en français. 

[ 

vous donneront du fil à retordre. Seule 

MICROPROSEI lJla~g~e:sti~on~d~efl'a:rrn~e~m=en:t ~po:u:rra~s:em:·~~~~~~~~~::~~~~~ . . bler un peu aléatoire. 

Graphismes 85% 
lntro et scènes de coupe• ~ueux 
En COtJS de 1ai de très bon rll\'eau 

Animation 70% 
Plus l'avion est 13?de. plus elle 
raletiit. . 

Musique 75% 
Honnêie peron nntro et les scènes 
intermédiaires 

Bruitages 50% 
Tapent sur tes nertsau bout d'un 
moment. 

Maniabilité 90% 
Vous allumez te PC et vous décollez 
aucun problème! 

Jouabllité 90% 
Vous permel de retrouver 
intégralement le ' tigntmg spiril". 

Durée de Vie 65% 
Trop peu d'op11ons .. mais 100% en 
jeu à deux joueurs 1 

85% 

55 



S1MULATIONS DE VOL 

STRIKE COMMANDER 
.Â. • Les graphis­

Jlla. mes rassem-
blent ce qui se 

TOP fait de mieux. 
• Un scénario intéres­
sant, crédible et vivant. 
• Une jouabîllté 
exemplaire. 
• Un manuel à hu~er de 
rire. 

.,. • Deuxans 
T d'attente, 

FLOP même pour 
cette 

merveille, c'est long! 
• Hors le 486. point 
de salut. 

1 ORIGIN 1 

0 DIFFICULTE 

0 rigln retardait toujours au dernier 
moment sa commercialisation et 

ce la fai sait deux ans que nous 
1' attendions. Mais une fois posé sur 
nos PC, Strike Commander s'est 
révélé être un grand jeu. Rejeté par les 
purs et durs de la simulation, il 
métisse avec bonheur cette dernière 
avec l'aventure. Mercenaire volant du 
futur, vous devez courir le monde pour 
trouver des contrats auprès de chefs 
d'état ou de grandes compagnies qui 
utilisent vos F-16 pour liquider la con­
currence ou l'opposition. Les missions 
se déroulent en équipe et vous permet­
tent d'acquérir la polyvalence indis­
pensable à votre futur rôle: chef de 
bande. A vous ensuite de gérer les 
lon<fs pour équiper vos appareils et de 
planifier les missions en économisant 
le matériel ... et les hommes 1 

1 2 3 
lllllÎllLi JOUEURS 

I VERDICT 1 
0.,i 1 Je<?9er à Doguy. Attaquez 
le jeu et Ici partie aventure. Atten­
tion: documentation lra:s· se top 
niveau. ~ prudent Il)'. à 
lsoder. Suis loélcé sur le . Re-
tour à la rédaction impossible. 
Rédoc'chef adjoint shooté por 
logiciel. Vive Tiit. Over. Dcigvy 

Oui 1 Strike Commander célèbre 
le mariage de Io simulation et de 
l'aventure et constitue un des solts 
incontournables de l'année. Inau­
gurant un nouveau genre, il ne 
fera pas l'unanimité mois so réal~ 
sotion impeccable vaut Io peine 
de le découvrir. Piotr 

VERDICT 2 

1 2 + 
lii...Ll 

............... ...,, .................................... _.. ... 
STUNT ISLAND 
.Â. • Uneidéede 

Jlla. base vraiment 
originale. 

TOP • Une liberté 
d'action totale laissée 
au joueur. 
• L'humour omni­
présent. 

.,. •Des 
T graphismes 

FLOP loin d'être à la 
hauteur. 

• Très difficile de 
profiter de toutes les 
possibilités du jeu. 

0 DIFFICULTE 

0 n vous donne une ile, des dizaines 
de zincs différents el 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 contrôle du joueur sur l'environ­
nement est total: tout est paramé­
trable. Vous· n'aurez cependant nul be­
soin de passer trois heures à 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, si!) au 747, vous en 
verrez de toutes les couleurs avant le 
·coupez• final. Je peux vous assurer 

1 2 3 ....... JOUEURS 

Non! C'est vrai que l'idée de 
Disney était géniale. Malheureu­
sement, la réalisation est loin 
d'être à Io hauteur. En vol, l'ani­
mation, même sur un 486, est 
P.Jrfois épouvantable et les gra­
phismes sont à Io limite du som­
maire. Copie à revoir... Piotr 

VERDICT 2 

1 2 + 
.a._u 

PRIX r.f 
CONFIGURATION 
486/33, RAM 4 Mo, de 27 à 41 Mo sur DO, VGA, 
toutes cartes sonores, jeu en anglais, manuel 
en français. 

PRIX 

1 
DISNEY 1 que la cascade aérienne esl'un métier 

. 1,.;v~ra:im~e:nt~tu~a:nt~ .. ~· ............... ...:::::::::::::::=:;;.,. ... ...;~!!!!!!!!!!:1=:::::::::=:!!!==:=::!!!:~!!11 

TOR NA DO 
.Â. · Un réalisme 

Jlla. poussé jusque 
dans ses 

TOP moindres 
détails. 
• Une modélisation 
complète du périmètre 
d'évolution. 
·Des options 
complètes et variées. 

.,. • Une prise 
T en main hyper 

ardue. 
FLOP • une bande 
son qui laisse 
perplexe. 
• Un mode Quickstart 
encore trop difficile. 

0 DIFFICULTE 

1
1 y a le courant Comanche 
(simul/shoot'em up), le courant 

Strike Commander (simUVaventure) et 
le courant Falcon (simul pure et dure). 
Assurément, Tornade appartient à ce 
dernier et ce ne sont pas les 157 com­
mandes différentes du jeu qui me dé­
mentiront Non plus que les pilotes an­
glais pour lesquels des exemplaires du 
logiciel sont à 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 après entrainement en simulateur 
ou en vol. Vous pourrez également as-
sumer les rôles de wing commander 
et de commandant, au cours de cam-

1 2 3-....... JOUEURS 

Oui, mais ... Tornodo est un si­
mulateur de vol tout à lai! honnête 
él Io complexité à laquelle on se 
heurte reflète sons doute Io réa­
lilé. Mois 157 commandes, c'est 
trop, et il vous faudra quatre 
mams de dix doigts chacune poor 
espérer maitriser To bêle. Serge 

VERDICT2 -

. 1 2 + 
liiiiLJ PRIX 

A ICD E s· .. ·a 

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

1 
DIGITAL INTEGRATION 1 pagnes entières. Le jeu à deux est 

. . i.,;po:,:ss:ib:le~v:ia~n:ul:l·m:o~d:em::,:ou~m~o~d:em! ....... ::::::::::::::::. ....... .!!!!!!!~!!!~!!!:~::!!:!!!:!!!!!!!!!!~!!I 

Graphismes 90% 
Un jeu QUi wlise le meilleur de la 
technique 

Animation 90% 
Elle est d'Wl? Huidité exemplaire .. 
S11r 486, oœn sûr. 

Musique 80% 
Bonne musique pour bonne ambiancé. 

Bruitages 80% 
Avec le Speedl Pack. \'OUS aurez des 
voix digitalisées. 

Maniabilité 80% 
L'i'.slallation es! pénible mais l'intro 
est géniale. 

Jouabllité 90% 
Un bon compromis enlre réalisme et 
ergooomie. 

Durée de Vie 85% 
la dilficutté des dernières missioos 
voos re'ûendra pas mal de temps. 

91% 

Graphismes 70% 
Meilleurs que Fak:oo, moins boos que 
Comanclle . 

Animation 7 5% 
Insuffisante sur un 386, elle demaride 
un 486 gooOé à bloc. 

Musique 80% 
Entré deux miSsions, de bons 
morceaux. 

Bruitages 40% 
Manqœit-il ilù temj)S pour 
programmer les bruitages? 

Maniabilité 65% 
Bon manuel mais le OuicijJight esl 
déjà trop compliqué. 

Jouabilité 7 5% 
Un ~rai plaisir ... après un long 
appientfssage! 

Durée de Vie 95% 
Allcun problème de œ aitê. Essayez 
déjà de déccller. 

82% 
'"'-'"-~ ........ --



X-WING 
Â 

• C'es1 Star 
Wars! 
•Nombre et 

TOP variété des 
missions formidables. 
• Une musique issue 
directement du film. 
• Un excellent contrôle 
du joystick. 

W' • Moins beau 
.... que WC2. 

• Un objectif 
FLOP raté et JI faut 
recommencer toute la 
mission. 
• Une gestion clavier 
ou souris délicate. 

[ LUCASART 1 

® DIFFICULTE 

Vous vous souvenez de cette fabu­
leuse scène 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, mals avec vous dans le rôle 
principal! Jeune cadet des forces re­
belles, vous aurez à réussir l'entraine­
ment avant d'être engagé dans des 
combats vous opposant à l'Empire, à 
bord d'un des trois vaisseaux pro­
posés (X, Y et A·Wing). Votre tableau 
de bord vous fou rnit les données 
essentielles à votre mission: répartition 
d'énergie entre moteurs, armes et bou· 
clier, radar. Informations sur la cible. 
Vous affronterez les célèbres Tie 
Fighters, mals également des mons· 
Ires comme des croiseurs impériaux 
et, surtout. l'Etoile de la Mort. 

1 2 3 
lllillLJ JOUEURS 

Oui 1 Lo 30 n'est pas extraor· 
dinoire et Io prise en main parfois 
ardue. Et pourtant, X-Wing, c'est 
du concentré de mythe, du con­
densé d'archétype, un jeu qu'il 
vous fout posséder si vous faites 
partie de ceux qui ont Io tête dons ' 
les étoiles. Génial! Dogvy 

VERDICT 2 

REACH FOR THE SKIES 
.&. • Un scénario 
.A passionnant 

puisque simu· 
TOP lantlaBataile 
d'Angleterre. 
• Une animation très 
fluide. 
• Des possib~ités de 
campagne intéressante. 

~ • Uneergo· 
T nom1e 

FLOP 
douteuse qui 
mettra les 

nerfs à rude épreuve. 
• Une durée de vie un 
peu limitée. 

® DIFFICULTE 

D'un côté, l'impressionnante Lutt­
waffe qui vient de mettre à genoux 

la quasi-totalité de l'Europe. De l'autre 
côté, une poignée de pilotes brrtanni­
ques dont le courage sera à l'origine de 
la légende de la Bataille d'Angleterre. A 
vous de refaire l'histoire en revivant les 
principales missions de cet affron· 
tement, dans le camp des alliés ou 
dans celui des forces de l'Axe. Ce 
dernier est particulièrement intéressant 
puisqu'il vous permettra de réaliser des 
missions plus variées (chasse ou 
bombardement), à des postes divers 
(pilote ou mitrailleur). Votre appareil 
bénéficie d'une représentation en 
Gouraud Shadlng et d'une animation 
très fluide, même sur machine peu 
puissante. Un mode ·contrôleur· vous 

1 2 3 .....u JOUEURS 

) VERDICT 1 
Oui, mais ••• Reoch for the 
Skies est un soft solide, bien 
réalisé, qui pourra vous possion­
ner. Malheureusement il est 
doté d'une ergonomie telle qu'il 
en découragera plus d'un et de 
plus, il euro du mol à briller loce 
à Io concurrence. Piotr 

1 2 + 
lmL.LJ 

S1MULATIONS DE VOL 

CONFIGURATION 
386sx 1 Mo d'EMS, 13 Mo DO, VGA, AdLib, 
Sound Blaster, Roland, clav .. joy., souris, jeu 
en anglais, manuel en français. 

PRIX 

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

Graphismes 78% 
Très bons. SMS être cependari du 
rt.-eau de caix de WQJ Cœmlnôe1 11. 

Animation 85% 
Fluide et raPtde elle esl vraiment 
unpressionnante. 

M usique 85% 
Tous les 1hèmes de Star Wars mixés 
par e procêde iMuse Grand 1 

Bruitages 90% 
Grandioses. Ils vous replongent dans 
l'ambiance du lrlm. 

Maniabilité 7 5% 
De nombreuses louches à rrémoriser, 
mais on s'y lait rapidement 

Jouablllté 75% 
Un 1eu pour joystrck (souris délicate el 
clavier désastreux). 

Durée de Vie 90% 
Une durée de vre estimée enlie 1 OO et 
200 heures de 1eu ! 

92% 

1 
VIRG'IN 1 permettra d'assigner les objectifs aux 

. 1..;d:iff:é:re:nt~sa:p~pa:re=ils~d:e~v:o1re:,:;c:am~p~ ....... ..,.!;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;:;:...,..,..!!!!!::!!!!!::::::::J:::::!!:=:::::::::P 

FLIGHT SIMULATOR 5 
.&. · un logiciel 
A. entiérement 

relooké en 
TOP SVGA. 
• Un vol au-dessus de 
Paris la nuit ... 
• La lumière change 
selon l'heure du vol. 

'W' · L'animation T est catastro· 
phique. 

FLOP • La compa­
tibilité avec FS4 n'est 
pas complète. 
• Un total manque de 
fun. 

[MICROSOFT 1 

® DIFFICULTE 

La grande nouveauté de cette 
nouvelle version de la plus célèbre 

simulation de vol tient à l'utilisation de 
graphismes SVGA qui permettent un 
rendu rarement observé dans une 
simul. Le ciel est particul ièrement 
impressionnant. d'autant plus que 
l'écoulement du temps est pris en 
compte. Vous pourrez ainsi assister à 
des couchers de soleil de toute beauté. 
Deux scenery disks vous permettent 
d'accéder à un niveau de détails au sol 
encore inconnu: à Paris, vous pourrez 
revivre l'exploil de Chartes Godefroy en 
passant sous l'Arc de Triomphe. FS5 
est également doté d'une option Land 
Me qui permettra aux néophytes de se 
poser sans encombre. Enfin, il est 
malnlenant (théoriquement) possible 
de faire le tour du globe: la Terre 
entière est modélisée. 

1 2 3 
~ JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui, mais'" FS5 est supeitJe et 
les pilotes prendront un plaisir 
intense à survoler Paris. Mois 
Fl ight Simulotor est un logiciel 
destiné oux pros du monclie (le 
plaisir ludique est restreint) et, 
surtout; oux machines TRES f>UÎS­
sontes (486dx local bus). Piolr 

57 



S1MULATIONS DE VOL 

PRIVATEER 
.à, • Le jeu réunit 
~lemeilleur 

d'Elite et de 
TOP Wïng 
Commander. 
• Prlvateer est 
vraiment Immense. 

~ • Cen'est 
~ "que· du 

MCGA. 
FLOP • Les thèmes 
musicaux sont beaux, 
mais répétitifs. 

® DIFFICULTE 

P rlvateer est, au départ, un 
"remake" d'Ellte. Vous incarnez 

un Jeune pilote qui a décidé de se 
lancer dans les ·affaires". Vous 
pouvez devenir un marchand et 
convoyer divers produits d'un sys­
tème solaire à l'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 l'argent, entre autres pour amé· 
llorer les caractéristiques de votre 
vaisseau ou, éventuellement, en 

1 23 
--....J JOUEURS 

( VERDICT 1 
QU,! 1 P~r est un jeu immei;r 
se, VQriê ël capt!vanl. J qi retrouvé 
le même plaisir qu'avec Elite. 
Même si, groP,fiiquement, il n'in­
noYB en rien, il esl néanmoins su-
.. à tous les autres jeux de 
~orie. Ce jeu deViendra 
vite un classique. JU 

Oui 1 Privateer ne répond pas à 
nos espérances (nous nous allen· 
dions à un jeu en SVGA). Mal­
!lré cette déception, c'est un bon 
1eu. les missions sont aussi nom· 
breuses que variées et le soit 
vous laisse une impression de 
liberlé bien ogréablè. Morgon 

PC 

CONFIGURATION 
PC386sx, MCGANGA, 580 Ko RAM libre, 1 Mo 
RAM EMS, 17 Mo DD, clav., souris, joy., Adlib, 
SB/SBPro, Roland. Jeu en angl., doc en fr. 

Graphismes 74% 
Ce n'est pas oo SVGA, mais c'est tOIJI 
de même tres réussi. 

Animation 83% 
Les vaissiaJx Sll!t repiésenlês en 
bitmap, comme dans WC2. 

Musique 78% 
Les musiques sont superbes, mais 
malheureusement répétitives. 

Bruitages 82% 
Seulement avec une carte Sound 
Blaslef ou CQ01lillibte. 

MantabHtté 7 5% 
Pas de problème pcxr les ln de 
WC2: les commandes SOlt les mêmes. 

Jouablllté 85% 
Contrôle partait oo joystick, passable a 
la souris, exécrable avec le clavier ..• 

Durée de Vie 92% 
Un jeu qui va 00!01, d'au!MI plus que 
le génêratetr de missions est Klfini 

acquérir un autre (quatre modèles 
différents vous sont proposés). En 
outre, Il vous faudra aussi résoudre 
une sombre histoire d'extra-terrestres 

1 ORIGIN 1 tje:t ~de~t~ra~fiq~ua~nts!iq:ui:vo~u:s :em:m:é:ne:ra~-l~VE:::R:D:l~CT~2~~--~=~~=:d!!!!~:~~;.....d L...I,.,.,.,... . aux confins de la galaxie. 91% 
COMANCHE MAXIMUM OVERKILL 
.à, • Desgra­
~ phismeset 

une animation 
TOP à couper le 
souffle : ce qui se fait 
de mieux actuellement. 
• Des scénarios variés 
et assez originaux. 
• Une prise en main à 
la portée du premier 
rootôe venu. 

•La simula­
tion n'est 
qu'un pretexte: 

FL<;>P Il n'y a rien de 
réaliste dans le pilota· 
ge de ce Comanche. 
• Quel dommage que 
le vol à plusieurs ne 
soit pas préw ! 

® DIFFICULTE 
1 2 3 

llllLLJ JOUEURS 

Comanche Maximum Overklll fait 
partie de ces jeux qui viennent 

Immédiatement à l'esprit lorsque l'on · 
veut montrer à un néophyte de quoi · 
est capable un PC. Pendant une 
vingtaine de missions. vous aurez à 
piloter un hélicoptère d'attaque dans 
des décors d'un réalisme inégalé: 
sous la lumière bleue d'une lune 
étrangère, vous verrez défiler à une 
vitesse ahurissante les parois du 
canyon dans lequel vous traquez un 
groupe de chars T-72. Pour venir à · 
bout de l'ennemi, vous avez à votre 
disposition missiles, roquettes et 
mitrailleuse, mais vous disposez aussi 
souvent de l'appui d'un wingman et 
même d'un groupe d'artilleur auquel 

Oui 1 Avec joystick spécialisé, 
manette des gaz, palonnier et le 
llOir clans Io rièce, je vous jure 
qu'il n'est nu besoin de réàlité 
vutuell~ pour s'y croire 1 Un must 
à passécler absOlument. 

Piolr 

1 

vous désignez les cibles. Attention _ 

NOVALOGIC l l~c~ep!en:da~nt~a~ux:,;H:ok;;,,u.m•et•a•utr•es•H•av•o•k -..!=VE= R=D= ICT=:2:. __ ..J!J!!!!!!!!!!!! . . qui hantent les airs. 

ATAC 
.Â ~~:!~ ~DIFFICULTE 
TOP 22 et Apache ~· 
simultanément A lors ? Guerre du Golfe, Malouines, 
• Les possibilités de Viet-Nam? Rien de tout cela 1 
visualisation sont nom- Atac ne se place pas dans le cadre 
breuses et puissantes. d'un conflit militaire mais utilise une 
• L'ennemi réagit escadrille de F-22 et d'Apache pour 
intelligemment à vos traquer des narco-trafficants. Il vous 
actlons. faudra d'abord planifier vos missions 

en fonction des inlo1TT1ations que vous 
~ • Des corn- transmettent vos agents sur le terrain. 

.... mandes pas Puis, une fois vos appareils armés, 
FLOP vrai~ent erg~ vous pourrez aller distribuer Mave-

nom1ques et, ricks et Sidewinders à qui de droit, 
mal présentées par la tout en déposant dans des zones 
doc. sensibles de nouveaux agents à votre 
• Un manque d'am- solde afin de pouvoir planifier les 
biance motivante. missions suivantes. Action et stratégie 
• Des décors assez sont donc Indispensables pour venir à 
pauvres. bout des caïds de la drogue qu'il vous 

faut neutraliser.La partie simul, même 

Oui, mais ••• li fout du temps 
pour apprécier Atoc: une prise 
en main ardue risque d'en faire 
P.<Jsser certains à côté d'un soit 
èle bonne qualité générale, 
crédité de bonnes idées 
originales. Et, p<?Ur une lois, le 
message est pacifique. Piotr 

1 
MICROPROSE 1 si elle ne représente pas le top, n'en 

. . ~e:s~tp:a~s:m:o1:ns~c~o:nv:a1:nc~an~t;e· .......... :::::::::::::::. ...... J::::::::::::::::::::::::::::::::i'....,_. 
VERDICT2 -
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Grap~ls~es 75% 
Peu de détails mais de nombreux 
objets modélisés . 

Animation 80% 
lmp!essiomanle, f)alliaflèRment en 
fonciion 100fll. 

Musique 80% 
Uniquement pe/ldaf)I la préparatioo, 
mals dè.llOO·aloi: 

Bruitages 70% 
Jilste le souille lies réaclelJrs. c'est 
p!Ucourt. 

Manlablltté 50% 
Vlllde base~mais~ 
que œ!laiœs fonctions sonl reqtlses. 

Jouablltté 80% 
AUC1Jn problème: l'~on réagll 
parlaltemEml. Lès.011nemls aussi ... 

Durée de Vie 80% 
Avant de iuger te pays de la OO>gue, 
100S uez des hlues de wL 

80% 



+ LES JEUX D'ACTION + 

L
a rubrique Action, 
c'est le rendez-vous 
de tous les allumés 
du joystick. C'est là 
que nous avons 

décidé de classer tous les 
jeux où ça bouge beaucoup, 
pendant lesquels l'action ne 
vous laisse pas une seconde 
de répit, même pour aller 
chercher un Coca dans le 
frigo. Depuis ses débuts, 
cette rubrique a 
pratiquement toujours été le 
domaine de préclilection de 
l'Amiga, et c'est encore le 
c~s cette année, pour une 
bonne raisqn: l'Arniga est 
une des seules machines 
actuellement sur le·marché à 
dispos~r d.u narqw.~r.e'.<:,,, . . 
adêQuat pqur l'anima~ion de 
spr.ites. OT il s'agit I~ d' 1Jr1e 
technique ·qqnr 1es'.jeu>( .. 
d'acti,0n s,onf très' friands. 
Quant.au .ëc; relàtivement 
peu représ'enté~ si1es . . 

~ I t .\ • . ; ~. • 

i'~ 

machines récentes n'ont 
aucune peine à gérer une 
animation de qualité, il faut 
reconnaître qu'elles le font 
"en force", principalement 
grâce à la puissance 
phénoménale des 386 et 486. 
C'est moins élégant, mais 
souvent très 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 
taµx de transfert ,b.ëaucoup 
plus élevés entre le 
prpcesseur et la vidéo, on 
pel!t s'attendre à l'apparition 
d'un nombre·croissant de 
jeu~ a ;action po:~r PC. . Les Bli'l'ap Brothe,r_s, ont< une nouvelle fois frappé I Lpur Chaos .Englne, sur ~mfga • 

comme sur ST, vous. propose de gufder cieux soldats du futu,r ;,.(leµx hf1ros pour de,ux 
joueurs, donc .. Qui a dit que la micro ne favorisait pas la commQnlcatlon entre les · 
joueurs.? SOrement quelqu1un qui n'à famaisJoué à. The Chaqs E11glne. .. . ' · " ' S.~:. . . .·.. ' 

. ~ 



Si ces deux tJtres misent tous deux sur l'action, ils se différencient en revanche JXIr les "à-côté". Flash 
introduit de nombreux éléments de jeu d'aventure, vous obligeant parfois à réfléchir sérieusement po 

progresser. Dans The Chaos Engine, ces éléments sont plus succincts mais. en contrepartie, ~ 
personnages progressent à la manière des jeux de rôle, acquérant toujours plus de pouvoi 

Î 
he Chaos Engine pr~ose un angle 
de vue original, en 30 isométrique 
combinant vue aérienne pour fournir 

un champ de vision étendu et impression 
de relief grâce à des ombrages étudiés. Il 
Jl1Y a pas de probJème pour voir, .év9l~er 
le.s\ personnages dàns ce décor tres 'ri,c;:he. 
Ffashback est plus classique avec sa vue 
latérale sans relief. En revanche, la mise 
en couleur est particulièrement éclatante, 
les premier et dernier niveaux étant 
vraiment magnifiques. L'atmosphère qui 
en résulte évoque, à merveille un monae 
du futur dons leqvel ~outes sorf.e$ d~ 

:dèln~;rers g\Jèttent lè .h~ros à chacurhde ses 
pos. 

.. , E: olé musique, The Chaos Engio~ s'est 

.x' ~' iospiré tju ·:proc.édé jMu-sie, d,e . 
, ·. lucosArts : la~ musique est mcrdulee 

finement en fonction des lieux, des 
circonstances et de la proximité de la fin 
du n i veau. les différents passages 
s'enchaînent à tout moment, sans aucune 
faille. Les bruitages sont réalistes et les 
n.ombreuses digjtalisotions vocales sont 

xdlre~tement ytiles a.u jeu, C:'~st au toµr de 
· Flashback ·çvêfre'. plus classique1

, Là 
musique, ogréoble pendant l'introduction, 
disparaît pres~ue complètement en cours 
de jeu. les bruitages sont bons, en 
particulier dans Io jungle, mais moins pre-­
nants que dans The Clioos Engine. 

l 'onimatiôn "sprite" 'de Flashbdck restê, ' ô 
1 èè jour inégolé'e, Etablie par rotoscof:iîhg 

(les personnages sont filmés puis redes­
sinés), elle a dépassé son initiateur Prince of 
Persia. Votre personnage court

6
saute, déro­

P.e, dégaine, effectue un roulé- oulé et bien 
d'autres choses encore. Les scènes de coupe 
fo~t 'appel ou procécl~ polygone, auto~isont 
s!Et.S effet$ d~ tra.vt;:lling1 de Z?om. ?.iJ~ 1de · 
·con,tr:e--plongee c1nerhato9raph1ques. MQl­
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 très fluide. Mais le tout 
rest~ :lrès dossique·: ~ ~,~ · 

'),' • \ \ ~ . \'i} 



PRISE EN .MAIN 

F loshbock résume l'histoire par une 
jolie et longue présentation en images 
polygones animées. Toutefois, le 

maniement du personnage est loin d'être 
évident ou premier abord et il faudra 
souvent faire appel ou manuel ou à l'aide 
en ligne au debut. Heureusement, le 
premier niveau est relativement facile et 
laisse le temps au joueur de s'adapter. la 
prise en main de The Chaos Engine est 
plus intuitive, même lorsqu'il s'agit de 
choisir ou de créer soi-même le 
personnage principal du jeu. Quant où 
1eu lui-même, il n'a pour ainsi dire 
au.cunement besoin de. la notice font le ' 
maniement est intuitif. 

F loshback offre 3 niveaux de difficulté. 
Mais même au niveau facile, il faut 
compter de nombreuses heures de jeu 

pour parvenir seulement à Io moitié de 
l'aventure. En revanche, une fois terminé, 
il est peu probable que les joueurs y 
reviennent souvent. Tne Chaos Enginel 
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-tête pouvant résister longtemP,s à 
vos efforts. Lo possibilité de jouer à 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 omis. 

FLASHBACK . 

CHAOS ENGINE . ... ~ 

The Chaos Englne: ces monstres sont rapides mais vulnérables. 
------
OUABILITE ~·\', 

Dans The Chaos Engine, le maniement 
du personnage au joystick est 
exemplaire. Votre ou vos 

personnages (on peut jouer à deux 
simultanément) réagissent instantanément 
à la moindre de vos sollicitations. La 
précision de la détection des collisions est 
diabolique. Seul réel reproche, on ne peut 
tirer en avançant. Flashback, pour sa pari, 
est parvenu à concilier une gronde 
richesse de mouve'ments à une gestion 
assez simple, avec toujours d'excellentes 
réactions du personnage. Mais .il fout tout 
de. même un certain temps d'adaptation et 
le maniement ne devient vrniment "notur.el 
gue .sur la. manette .spéc,io.I~ mu.lti:boutons. 
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XE NO BOTS 
.Â. • Les 
~graphismes 

des Xenobots 
TOP sont calculés 
en temps réel. 
• L'idée du réseau 
énergétique apporte 
une dimension 
stratégique 
intéressante. 

"Wr • l 'action est 
T trop lente. 

FLOP • les graphis-
mes 30 sont 

trop sommaires. 
• Falblesses dans la 
programmation des 
robots. 
• Combats difficiles à 
gérer car confus. 

IELECTRONIC ART~ I 

® DIFFICULTE 

Xenobots est une simulation de 
combat de robots largement 

inspirée du jeu de plateau Batttetech. 
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 
de ces monstres contre l'invasion 
extraterrestre (qui dispose d'armes 
semblables). Vous avez le choix entre 
trois types de machines, dont les 
capacités sont complémentaires et 
dont Il faudra tenir compte lors de la 
composition des équipes. En outre, 
l'existence d'un réseau énergétique 
dont dépend le fonctionnement de vos 
machines complique encore votre 
tâche, car Il faut en tenir compte lors 
de la planification des mouvements. 

SOCCER KID 

1 2 3 
-..J JOUEURS 

I VERDICT 1 
~on t LJ:$ aockpits des robots 
sont très 'sOignés et les XenobolS 
en 30 géniaux mois l'action est 
très _pau'vre. La fenêtre d'action 
est élroile, les telnles sont sombres 
et1 P.OUr donner l'impression de 
reiïef, on n'a droit qu'à une sim­
ple ligne d'horizon. More 

Non 1 Si Xenobots est waphi­
quement assez beau, 1 intérêt 
n'est pas au rendez-vous. Mis­
sion après mission, vous répétez 
les memes actions, les mêmes 
stratégies, et un inévitoble ennui 
s'empare rapidement du PC (et 
de vous). JU 

VERDICT 2 

1 2 + 
l!!!LLJ 

.Â. • L'idée des 
~différentes 

utilisations du 
TOP ballon est 
originale. 

® DIFFICULTE 
1 2 3 
~ JOUEURS ~ 

• La jouabiltté est 
impressionnante en 
dépit du grand nombre 
de coups. 

"Wr · Les 
T musiques sont 

légèrement 
FLQP répétitives. 
• La fenêtre de jeu est 
un peu petite. 

L 'intro de ce jeu, très réussie par ail­
leurs, nous apprend qu'un extra­

terrestre collectionneur de trophées a 
volé la coupe du Monde de football. 
Suite à un incident de téléportation: la 
coupe se brtse en cinq morceaux qui 
retombent en différents points du 
globe. Anné seulement de son temble 
ballon de foot automatique à répétition, 
le héros va tenter de parcourir les cinq 
niveaux du jeu à la recherche des frag­

----

ments. Toute l'originalité du jeu réside Oui, mais ... En dépit de la 
dans le maniement du ballon. En • répétitivilé de la musique, la réer 
shootant de dif1érentes façons, vous lisation est tout à fait correcte, 
pouvez en faire une arme terrible, qui avec une belle animation et une 
vous permettra de vous débarrasser i!Juabilité exemplaire. De plus, le 
des gêneurs qui tenteront de se mettre thème choisi est ori9inal el très 
en travers de votre route. Il vous ser- bien exploité. Ce 1eu est une 

bonne SllfJlfise. Morgan 

PC 
PRIX 

CONFIGURATION 
PC 286, VGA/MCGA, 640 Ko RAM, 4 Mo DD, 
clavier souris, Adllb, Roland, Tandy, 
SB/SBPro. Jeu en -anglais, doc en français. 

PRIX 

CONFIGURATION 
Amlga tous modèles, 1 Mo RAM1-.clavier, 
joyslick. Jeu et doc en français. l'as 
d'installation sur OO. Protection par manuel. 

vira également de trampoline et per-

1 CHRISALIS l l.,:m~e~ttr:!:a d~e:!ré!co:lte~r ;:les_:n:;::om;::b:;re.ux•bo•n•u•s _..,!::V:E:R:D::IC=T=2~:__,J~!!!!!!!!!:!:!!:!!::!!!!! . _ disséminés dans les niveaux. 

THE CHAOS ENGINE 
.Â. •Les gra­
~phismes de 

Dan Malone 
TOP sont absolu­
ment superbes. 
• Le jeu à deux est 
tout particulièrement 
prenant. 
• L'action est plus 
intelligente que dans 
Gauntlet. 

"Wr · La bande T sonore n'est 
pas à la 

FLOP hauteur du 
reste. 
• Le jeu est vraiment 
difficile. 

IRENEGADEI 

62 

® DIFFICULTE 

Le chaos s'est emparé du monde. A 
l'origine de cette catastrophe se 

trouve une machine infernale mise au 
point par un savant fou, The Çhaos 
Englne, qui a peu à peu modifié le 
paysage et les créatures vivant aux 
alentours de la demeure du savant. 
Afin d'éviter que le mal ne se répande 
sur la Tene entière, les survivants ont 
fait appel aux meilleurs mercenaires. 
Sur les six candidats, deux seulement 
seront choisis et partiront à l'assaut de 
la machine maud~e. L'atout majeur du 
jeu est la possibilité de jouer à deux. 
L'action est vue du dessus, avec un 
scrolling multidirectionnel. Chaque 
personnage a des caractéristiques et 
des armements différents et peut agir 
à sa guise dans les fimites du terrain. Il 
est néanmoins rapidement évident que 
la coopération est nécessaire . 

1 2 3 
11!!1!!!!!1!!!1 JOUEURS 

Oui 1 Les Bitmap Brothers nous 
avaient habitués à d'excellents 
jeux et The Chaos Engine ne fait 
pas exception à la règle. Mème 
si la bande-son est en deçà de 
ce que ron est en droit d'atteo­
dre, c'est néanmoins un excel­
lent ieu. Vladimir 

VERDICT2 -

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

.._ ______________________________________________________ ..... 

Graphismes 60% 
Seuls. les écral\S fixes sont soignés, 
reste êlalll IJêssommaire. 

Animation 70% 
le 1eu manque crœllemelll de 
dynamisme et l'animatioo est lente. 

Musique 50% 
Les mélodies sool rares. réseivées 
intermèdes entre les missions. 

Bruitages 80% 
Ils comblent efficacement les vides 
laissés pa1 les graphismes 

Manlablllté 7 5% 
La documemation est assez exphcue. 

Jouablllté 75% 
L'association cla~ie1/souris est 
ergonomique. 

Durée de Vie 65% 
Les missloos se ressemblent llop et 
les rotm sont llOJ> peu variés 

68% 
'"-'--~...::...~ 



MAD DOG MAC CREE 
•

• Ambiance 
Western 
garantie! 

TOP. • Images 
vidéo fluides et de 
grande taiffe. 
• L'humour est de la 
partie. 

... • La durée de 
T vle est trop 

FLOP limitée. 

AMERICAN 
LASER GAMES 

® DIFFICULTE 

Une petite ville tranquille en plein 
Far West, au temps héroïque de la 

ruée vers l'or, a été investie par 
McCree et sa bande. Les hors-la-loi 
font régner la terreur dans la ville et le 
shérif est très vite dépassé par les 
évenements. Tout est perdu, à moins 
qu'un courageux cowboy solitaire ne 
vienne sauver la ville. Vous l'aurez 
devin é, c'est encore sur vos larges 
épaules musclées que repose la 
lourde tâche de nettoyer la ville. Ici, 
seuls les Colts ont la parole: vos 
adversaires sont nombreux, ils dé­
gainent vite et visent bien. Alors 
assurez-vous que vos six-coups 
soient graissés et chargés. Prenez 
aussi la peine de vous entrainer au 
préalable sur quelques bouteilles 
avant d'aller affronter les sbires de 
McCree. 

SEAL TEAM 
Â. • Lameilleure 
~ simulalion de 

fantassin. 
TOP • La réalisa­
tion est superbe. 
• Pas (ou peu) de 
chauvinisme 
américain. 

~• Le thème 
T n'.arien de 

FLOP re1ou1s~ant. 
• Musiques 

' librement inspirées· 
de thèmes connus. 

ELECTRONIC 
ARTS 

® DIF~ICULTE 
Dans Seal Team, vous dirigez une 

compagnie de quatre Bérets Verts 
en pleine guerre du Viêt-Nam. à 
travers une série de missions aussi 
diverses que dangereuses. Vous avez 
à votre disposition toutes les armes et 
tout l'équipement nécessaires: fusil 
M-16, lance-grenades, gaz lacrymo­
gène, mals aussi vedettes rapides et 
soutien héliporté. Le jeu se compose 
de quatre campagnes, prenant place 
entre 1966 et 1969. Une campagne 
complète. sur quatre ans, représente 
entre vingt et trente missions. Ces 
missions sont de différents types et 
sont souvent subdivisées en plusieurs 
objectifs. Vous pourrez, par exemple, 
dans une même mission devoir 
patrouiller dans une zone, plastiquer 
un bâtiment et capturer un officier 
adverse. 

MICRO MACHINES 
.&. •Le mode 
A. deux joueurs 

est excellent. 
TOP • Des circuits 
ofiginaux et variés. 

,.. • Réalisation 
T inférieure à la 

version 
FLOP Megadrive. 
• Les véhicules 
manquent un peu de 
couleurs. 

[ CODEMASTERS 1 

® DIFFICULTE 

C'est Maman qui va être contente! 
Finies, les petites voitures qui 

trainent par terre ou sur la table de la 
cuisine. à côté de votre tartine de 
Nutella. Désormais, tout se passera 
sur l'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 
circutts, spécialement aménagés avec 
les objets qui traînent habituellement 
dans toute maison constitueront le 
théatre de vos exploits. Il y a un décor 
et des voitures différents pour chaque 
pièce 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 très moral, mais 
qu'est-ce que c'est bon! 

1 2 3 
lllllLJ JOUEURS 

VERDICT 1 
OuU On ne peut pas dire que 
Mlld 0:99 Mcûeè- soit foitfi les inlelledue1s. ~. . 
ner et tirer le :Pt!is vile est lè 
auoticf19n, ~îs les $équenat5 y~ 
cl6o sont AuideSt l'hutnoùr ne man­
que ~.~il~ _'.21lliobili16 à Io sou­
"' ~~~· ~s 

Oui, mais ... Ce jeu ne laisse 
pas indifférent. Un fond d'aven· 
ture ajoute du sel à l'action et le 
jeu se contente d'une configura­
tion modeste. Mois Io durée de 
vie est trop restreinte, il n'y o qu' 
une sauvegarde et mieux vaut , 
comprendre l'anglais. Doguy 

VERDICT 2 

1 2 3 
lllilLJ JOUEURS 

VERDICT 1 
Oui! Si l'OSf>OC! moral o été quel­
que peu négligé dons ce jeu, sa 
réalisation teclinique est tovt sim­
plement excellente. Les grophis,. 
mes su~rbes1 une animation Ru~ 
de, une bonae son bien o=rtie, 
tous les ingrédients nécessaires 
sont là pour s'y croire. JU 

Oui~· ais.}. li s'agit d'un jeu 
tr~ ïen . réolisê. Les graf?hÎsmes 
sont ux4k! .15on~e, sè>.n est trê$ 
riche; rJl(Jis .. . le sl)j~ est un conffil 

·mille fuis rabOèhé ou cir)éroo ~ 
dont on n' ovoil )>Os besoin doi\$ 
un jeu micr,o. Cé 5l)'Je de soft °' 
m'enthousiasme pas Mdrgon 

VERDICT2 

1 2 + 
lllLLJ 

1 2 3 
~ JOUEURS 1 2 

+ ______ ll!!l!!l.J= 

I VERDICT 1 
Oui 1 Même s'il ne paie pas de 
mine, ·œ petit jeu risque de vous 
occrochef très vite, cor les f?Or1ies 
à deux sont vraiment géniales. Et 
quel plaisir de pousser l'odver· 
saire dons le vide du haut de Io 
table de billard! N'hé5itez pas, Io 
rigolade est garantie. More 

Oull Ce jeù, au~~­
n'est gu,ère ~re. ~n 
Sùffl1 ae q~ ~ f)èlUI' • 
convolnae clè $C1 Witeur, i>Orifc:U. 
lièremenl si YOUS. <rie là èhonee 
de · à deux. L'otîainallt& dës 
cirfui': el l'intènsilé ae l'action 
garantissent Finlérâl. Dogvy 

YERDICT2 

PCCD 

CONFIGURATION 
PC386, VGA/MCGA, 640 Ko RAM 400 Ko DO, 
lecteur CD-ROM, souri5i cartes SB/SBPro. Jeu 
et doc en anglais. Pas oe protection. 

PRIX 

Ac110 N 

Graphismes 85% 
Des di!Jltô'1salions bie11 laites et des 
décors réalistes 

Animation 94% 
Ça bœge vite el bien, même sur de 
petites cooligura!ioos 

Musique 85% 
Les thèmes sont parta1tement adaptés 
à l'action: une vraie musique de ftlm 

Bruitages 94% 
Les bruitages digitalisés sont criants 
de vérité 

Manlablllté 88% 
Il suffit de rejjarder la démo pour saisir 
le maniement du jeu. 

Jouablllté 86% 
La maniabilité à la souris est 
quasiment partaite. 

Durée de VIe 60% 
LE gros problème: le jeu peut êlre 
terminé en quelques heures. 

83% 
- -----
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WALKER 
•

• L'animation 
est excellente. 
• C'est un 

TOP des jeux les 
plus défoulants qui 
soient! 
• Mise en scène 
ortglnale pour un 
shoot'em up. 

~·Action 
T répétitive 

malgré la 
FLOP variété des 
adversaires. 
• Chargements sur 
disquette longs et 
Intempestifs. 

® DIFFICULTE 

Terminator n'a qu'à bien se tenir 1 

Venu tout droit de l'an 2029, voici 
Walker. un véhicule bipède haut comme 
un Immeuble, qui était l'une des vedet· 
tes des troupes impériales dans 'Le 
Retour du Jedi' et dont un petit cousin 
avait été embauché comme figurant 
dans RoboCop. Il est l'arme ultime de 
l'une des deux factions qui, en 2029, 
s'affrontent pour la domination d'une 
Terre dévastée par un holocauste 
nucléaire. Votre rôle consiste à le 
conduire au cœur du camp ennemi 
pour y semer la mort et la dévastation. 
Face à vous. !'ennemi dispose de 
hordes de machines de guerre, allant 
du simple fantassin jusqu'à la plus 
puissante des machines que l'imagina­
tion humaine puisse concevoir. Seule 

1
PSYGNOSIS1 votre puissance de feu et votre mobilité 

. . vous permettront de vous en sortir . 

1 2 3 
~ JOUEURS 

IVERDICT 1 
Non! Wolker est beau et l'on~ 
motion est rapide mois, franche­
ment, l'odion est trop répétittve. Il 
s'agit surtout de viser avec le 
curseur de Io souris, penqam que 
les opérations de conduite Cie 
l'!'"flin viennent en second olon, 
etc est bien dommage. More 

Oui, mais". En dépit de Io 
répélilivité de l'action, je conti· 
nue à y jouer el j' es Dère bien 
arriver à passer fe 4• niveau 1 
Dommage que les graphismes 
manquent dons l'ensemble de 
couleurs: même pour un monde 
ravagé, ils sont ternes 1 Doguy 

VERDICT 2 

1 2 + ...u 
CONFIGURATION 
Amlga tous modèles, 1 Mo RAM, clavier et 
souris. Jeu/manuel en anglais. Protection. 
logicielle. ' 

._ ______________________________________ llllllliiiiiiiiiiiiiiiiiiil. __________ __. 

DESERT STRIKE 
à • Affichage 

...,, en30 
isométrique. 

TOP • Missions 
très variées. 
• Bruitages digitalisés 
très réalistes. 
• L'aspect stratégique 
n'est pas négligé. • 

~ • Lejeuest 
T unpeutrop 

facile à 
FLOP terminer. 

ELECTRONIC 
ARTS 

® DIFFICULTE 

Tout en s'inspirant en long, en large 
et en travers de la guerre du Go~e. 

Electronic Arts n'a pas osé citer de 
noms. Oisons simplement pour l'hls· 
tolre que les Etats-Unis sont partis en 
guerre contre un dictateur fou, dont les 
missiles menacent la civilisation du 
fast·food. Plutôt que 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 qui 
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 l'armement) ne seront pas de trop 
pour vous aider à mener à bien vos 
missions. 

Oui 1 Cette adaptation est une 
bonne surprise, Graphismes 
retouchés et encore plus beaux, 
son et animations d'enfer et oc· 
lion soutenue prouvent que lon 
peut foire un bon jeu d'action 
sur miao. Ce jeu es! excellent. 

Laurent 

VERDICT2 -

SPACE CRUSADE: THE VOYAGE BEYOND 
.Â. • Les règles 

...,, du jeu original 
sont bien 

TOP respectées. 
• Les adversaires 
contrôlés par 
ordinateur sont loin 
d'être stupides. 

~• Les menus 
T sont trop peu 

FLOP explic~es et le 
manuel est 

flou. 
• La médiocrité de la 
réalisation est 
franchement 
décourageante. 

® DIFFICULTE 

SI vous connaissez le jeu de plateau· 
Space Crusade. édtté par MB, alors 

vous connaissez aussi la version 
micro proposée par Gremlins, puisque 
cette conversion reprend quasiment 
Intégralement les règles du jeu de 
plateau. Le résultat est un wargame 
très simplifié, mais relativement 
complet. Vous dirigez une à trois éq~ 
pes composées chacune de quatre 
Space Marines et d'un commandant, 
que vous pouvez équiper d'alllles les 
plus diverses. Le travail de ces solides 
gai llards consiste à affronter des 
hordes d'aliens déchainés dans les 
sombres couloirs d'un vaisseau spatial 
(ça ne vous rappelle rien?). Le jeu est 
décomposé en tours. un à trois 

1 2 3 
lllll!!!!LJ JOUEURS 

Oui 1 Je n'ai pos peur de le crier 
!Qui haut: j'aime Spocil Crusodel 
Malgré Id réalisation, qui est pire 
que inédiocre, et les animations 
primitives, le joueur 9ui aura le 
courage él' aller ou delà de ces 
défauts trouvera un concept de 
jeu excellent. Patrick 

1 2 + - CONFIGURATION 
Amiaa tous modèles, 1 Mo RAM, clavier, 
souris. Jeu et doc en français. Protootion par 
manuel. 

joueurs pouvant commander les _ 

1 GRElt\LIN 1 l~M~a:rin~e:s~alo~rs::;qu:e:le~s•m•on.str•e•s•so•n•t .. ...!::VE::R::D:l:CT::2:::... .... ~~~~~~~~===========:r _ . gérés par l'ordinateur. 
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Graphismes 70 
Post-apocalyptiQIJes à soohai~ !1\1is 
malheureusement trop ternes 

Animation 83 
Aleo à redire. !QUI est pWitemenl 
fluide. 

Muslaue 60 
Présente unlquement sur les pages 
statiques, la musique est agréable. 

Bruitages 80 
Les bruitages sont variés el choisis 
me beauCOOjl de soin. 

Maniabilité 7 S 
Oo a toot compris en un clin d'œll. 

Jouablllté 8S 
l e manlemenl se lait au dolgl el à I' 
malgré quelques situations conlus 

Durée de VIe 6S 
Les ·cérebraux" risquent de se 
rap1demeol. 

Graphismes 42 
Les graphismes reproduisent (mal 
plateau de jeu. 

AnlmaUon 1S 
Ici aussi, OO relrolNe l'aspect figê 
figurines du jeu de plateau. 

Musique 4 
A part les musiques de !' in~o. Oil 
l'im~resslon·d'écouter un Bonte 

Bruitages S 
Vous n'y avez droit que dans les 
jllemières missions. 

Man1ab01té 33 
le maooel est tout sauf clair. 
breuses inl01mations cootladi 

Jouabilité 7 
En dehors desmenus, le syslè 
jeu est assez bien conçu. 

Durée de Vie 7 
Une rois Qu'on y a goûté, on 
jOLief pelJdiri œs heures d' 
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SPACE HULK 
.à_ •Excellente 
.A gestion entre 

les temps de 
TOP réflexion et les 
phases de combat. 
• Bon équilibre entre 
action en temps réel et 
stratégie. 
• Ambiance sonore 
oppressante à souhait. 
• Missions variées. 

'W' •Manque de 
T diversité dans 

Lop 
l'armement. 

F • Pas assez 
de monstres différents 
à affronter. 

ELECTRONIC 
ARTS 

® DIFFICULTE 

Tout le monde a vu Alien et son suc­
cesseur, Aliens, ou en a au moins 

entendu parler. O' Aliens, Garnes Work­
shop a tiré un jeu de plateau excellent, 
Space Hulk, retraçant les combats 
sanglants entre marines et aliens. Il 
n'en fallait pas plus pour qu'Electronic 
Arts se lance dans l'adaptation pour 
micro de ce jeu. Il y a deux façons de 
jouer à Space Hulk. La première 
consiste à prendre le commandement 
d'un groupe de 5 marines et à 
contrôler un membre à la fois. Cette 
méthode bestiale tourne vite au 
massacre, à moins d'avoir cinq bras et 
deux cerveaux. La deuxième méthode 
tient plutôt du wargame, se déroule en 
vue de dessus el privilégie la stratégie 
plutôt que le combat. Le jeu se déroule 
en temps réel, mais il est possible de 
geler l'action pour un temps limité. 

1 2 3 
~ 

Oui! Space Hulk est une indé· 
niable reussite. Si les graphismes 
et l'animation sont tout juste 
honorables, les amateurs de sire· 
tégie et de réflexion vont, en 
revanche, s'en donner à cœur 
joie, car le jeu est profond et pas· , 
sionnont. Doguy 

VERDICT 2 

TEGEL'S MERCENARIES 
.à_ • Les 

.A. caractéristi-
ques des 

TOP mercenaires 
sont nombreuses. 
• Les tics des 
mercenaires les 
rendent très vivants. 
• Missions très 
variées. 

® DIFFICULTE 

Vous commandez une vingtaine de 
mercenaires triés sur le volet, les 

plus valeureux et les plus chers de 
toute la galaxie. Votre mission, si vous 
l'acceptez, sera de former un petit 
groupe de choc (six au maximum) 
pour servir sous les ordres du général 
Tegel. Peu importent les motivations, 

'W • L'action en seule compte la prime. Chaque merce-
T temps réel naire possède ses propres caractéristi-

FLOP 
rend le jeu ques, qui déterminent son comporte· 
confus. ment et ses compétences, et son 

• L'interface de contrl}- propre armement. L'équipement, très 
le est peu pratique. varié, va du kit médical au lance-
• Graphismes plus que flammes. L'action se déroule en temps 
moyens. réel. Vous ne contrôlez pas les mer-
• Bugs dans l'affichage cenaires, mais vous leur donnez des 
des sprites. ordres. qu'ils exécutent tant bien que 

1 2 3 
l!!!i!l..J ' 

I VERDICT 1 
Non! Foire des jeux en temps 
réel, c'est bien, encore fout-il que 
le jeu soit jouable, ce qui est loin 
d'etre le cos pour Tegel's Mere~ 
nories. le système de commande 
est tellement fastidieux qu'il est 
difficile de commander plus de 
trois mercenaires à Io fois. Marc 

CONFIGURATION 
PC tous modèles, VGA, 580 Ko RAM libre, 260 
Ko EMS, 8,5 Mo DO, clavier, sourisi'rcartes AdLib, 
SB/SBPro. Jeu en anglais, doc en ançais. 

PC 

CONFIGURATION 
PC 286, VGA, 640 Ko RAM, 1 Mo XMS, 7 Mo 
DO, clav., souris Adlib, SB/SBPro. Jeu en 
anglais, doc en i'rançais. Pas de protection. 

mal. L'affichage est en 30 isométrique 

llt\INDCRAFTI l~e~t,~p:et~it :pl~us~n!o~n ~ne~· g:lig:ea:b~le~,v;o$us"""""""'"~::::::~::~:::,......,""""~!:!:!:!:!!!:;'!:!:!!':::!::::::::;;:.:iiill . . pouvez créer vos propres missions. 

THE CHAOS ENGINE 
... •Excellents 

& graphismes 
en 30 iso­

TOP métrique. 
• Jeu à deux. avec 
l'ordinateur ou un 
coéquipier humain. 
• Réalisation absolu­
ment irréprochable. 
• Trés bon équilibre 
entre action et réflexion. 

W' • On cherche T toujours les 
FLOP flops .. . 

BITMAP 
BROTHERS 

® DIFFICULTE 

Les Bitmap Brothers sont réputés, à 
juste titre, pour la qualité de leurs 

jeux d'action. Leur petit dernier, The 
Chaos Engine, est le plus abouti, mêlant 
de vrais éléments d'aventure el de rôle 
à un jeu d'action de type Gauntlet 30. 
Le thème est très simple: détruire la 
machine du Chaos. Pour cela, vous 
devrez parcourir quatre mondes diffé­
rents, composés chacun de quatre 
niveaux tout aussi variés. Le jeu se joue 
à deux, le second personnage pouvant 
être dirigé par l'ordinateur ou par un 
deuxième joueur. Vous pouvez choisir 
les personnages parmi un groupe de 
six, dont les compétences sont très 
variées: certains sont résistants mais 
lents, alors que d'autres sont rapides 
mais ne disposent que d'une arme peu 
efficace. Enfin l'intelligence du persan-
nage a son importance. 

123 
~ JOUEURS 

i VERDICT 1 
Oui 1 Si vous voulez vous éclater 
à deux sur Amiga, The Chaos 
Engine est le jeu qu' il vous fout. 
Ce jeu propose un scénario 
digne des meilleurs [eux de rôle. 
l 'animation est rapide, le son est 
réussi et la jouaoilité est excel· 
lente. Morgon 

Ac110N 

Graphismes 75% 
Superbes mais à pa111es !aby1inthes 
qui changenl. c'est un peu réoélitif. 

Animation 70% 
De par sa nalure. le jeu est relative­
menl stalique. 

Musique 40% 
Des mélodies plaisantes. mais rares. 
dans !es ll;ieîings el lableaux statiques. 

Bruitages 90% 
Enlre les cris des marines el ceux des 
monstres. !es b1uilages sonl un;; 1étlliite. 

Maniabilité 80% 
Un mode iu1o•ial propose des mis­
sions d'enirainemen!. 

Jouabilité 80% 
Le système de jeu se révèle très 
e1gonomioue a l'usage. 

Durée de Vie 80% 
l es nomll1euses missions vous 

.~,~~"85'% 
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ALIEN BREED 92: SPECIAL EDITION 
.Â. • Encore plus 
~de missions. 

• Graphismes 
TOP encore 
meilleurs. 
• Un mot de passe 
permet la repnse en 
cours de jeu. 

'W' • Lecôté 
T réHexlon est 

peu 
FLOP développé. 

® DIFFICULTE 

Allen Breed était sans doute l'un des 
cinq meilleurs jeux pour Amlga. Ce 

véritable jeu culte vous fait revivre, 
bien à l'abri deniêre l'écran de votre 
machine, les angoissantes péripéties 
des héros du film Allens. Cette nou­
velle version reprend le même thème, 
mals propose douze niveaux de diffi­
culté au lieu de six pour la version 
précédente. Le but est simple: seul ou 
avec un coéquipier, vous devez 
accomplir douze missions dans une 
station spatiale dont les couloirs 

1 23 
JOUEURS -..u=---

Oui 1 Encore plus de niveaux, 
P.lus de pr~ressivilé dans la 
Cfilficulté, des grophismes am&. 
fiorés el UJI mot Çfe J!C1sse permet. 
tant de re.prendrtt la partie en 
cours: rien que des plus pqur un 
excellent ~ qui W>US tieiidra en 
haleine un bori moment. T. llex 

Non 1 En dépit d'une réallsotion 
impeccable, cette version n'ar­
rive toujours pas à retenir mon 
attention. L'asP8!=1 réRexion n'est 
pas assez déVeloppé et il man­
que le côté frénétique d'un jeu 
comme Gaun~et, où les monslres 
sortaient de partout. Pierre 

1 2+ 
l!!!!!l!!!!LJ 

sombres et tortueux regorgent litté­
ralement de monstres. Vous disposez 
pour cela d'une certaine quantité de 
munitions, de clefs permettant d'ouvrir 
diverses portes et de quelques termi­
naux informatiques éparpillés dans la 

1 TEAM 17 l (.,:s~ta:,:tio!n:q~ui~vo::u::s ~pe!.;rm::!e~ttro=n~t ;:;d';!ob:te;.ni•r _ _!:;V;;;ER;;;D;;:l:CT;;;2;;~--.!!!!!!!!!!!~===~~~~ . des renseignements sur l'adversaire. 

BODYBLOWS 
.Â. • On peut 
~jouerà2, 4 

ou 8 Joueurs. 
TOP • Difficulté 
progressive et 
jouabillté bien étudiée. 
• Vaste éventail de 
coups. accessible avec 
un joystick standard. 

'W' • Les 
T graphismes ne 

FLOP sont pas à la 
, hauteur. 

• L'animation des 
personnages est 
saccadée. 

® DIFFICULTE 

Faire mieux que Street Fighter Il, LA 
référence du genre, était un défi 

impossible. Pourtant, ou justement 
parce que c'était impossible, les pro­
grammeurs de Team t 7 s'y sont 
risqués. Ne cherchez pas d'intrigue à 
Body Slows, car il n'y en a pas. Le seul 
but est de distribuer un maximum de 
châtalgnes, tout en évitant d'en recevoir 
en affrontant OIX adversaires hols 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 même, 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 à 
affronter le terrible et mystérieux Max, 

1 2 3 
~ JOUEURS 

Oui mais. .. Le jeu n'est pas tout 
à fait parfait, mais il y a assez 
d'éléments pour ~ue 1 ensemble 
soi! correct et l:iien louable. 
L'animation ppurrait etre _plus 
Ruîde et les dilfé<ences de force 
entre personnages sont, à mon 
avis, trop impor1antes. Morgon 

1 2 + 
--.i PRIX 

1 
TEAM 17 1 qui détient le titre tant convoité de 

. &..;cham;;,;;;;Pioo;;;,;.;toutes;;;,;;,~cat~égOlies~· ~·--------.,;;;;;;;;;;;;;;;;; ...... iïiiiiiiiïiiiiiiiiïiiiiiiiiïiiiiiiiiïiiiiiii ................. _. 
VERDICT 2 

CYTRON 
.Â. • Animation 
~ époustounante 

de fluidité. 
TOP ·La 
progression des 
niveaux de difficulté est 
bien dosée. 

'W' •Décors 
T beaucoup trop 

FLOP 
monotones. 
• Action trés 

répétitive. 

® DIFFICULTE 

Cyt et Ron sont deu~ robots de 
surveillance, capables de fusionner 

pour former une formidable machine de 
guerre nommée Cytron. Votre rôle 
consiste à les diriger à travers les 37 
niveaux d'un complexe afin de délivrer 
des scientifiques retenus prisonniers 
par les machines qu'ils ont eux-mêmes 
construites. L'action est corsée par le 
tait que vous ne disposez que de quel­
ques poignées de secondes pour termi-
ne r chaque niveau. Heureusement, Oui mais ... l'exçellente réali-
vous pouvez compter sur la vitesse de sation, notamment de l'anime> 
déplacement de Cytron, ainsi que sur la lion, ne ooml?8!1se ~ un cenail'I 
vaJiété d'armês dont Il dispose. Toute- ~ d'~inaliié et l'absence 
fois, l'action ne se rH11ite pas à tirer sur de ...ariéfé dàns les graphismes, 
tout ce qui bouge et il vous faudra par ailleurs assez ternes, et on 

~ratte vile l'absence d'un mode 
employer à bon escient les capacités dèux joueui:s. T. Rex 
de Cyt et de Ron pour désactiver les 

1PSYGNOSIS1 l.!p:ièg:e!s,;act!:i!on~ne:;r~de•s•in•ter•ru•pt•eu•rs•e•t _ _!::VE=:R: D: ICT::2::: __ _:============== . . ouvrir les passages. 
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MOTORHEAD 
,à. • Trêsbeaux 
~ dêcors. avec 

une animation 
TOP pleine 
d'humour. 
• La musique est des 
plus réussies. 

~• Quelques 
·1' bugsdans 

Lop 
l'interaction 

F entre sprites. 
• Les bruitages. 
moyens, déçoivent un 
peu. 
• Absence de mode 
deux joueurs. 

1 VIRGIN 1 

® DIFFICULTE 

1 
nspiré (librement) de l'histoire de 
Motômead. un des groupes les plus 

marquants du monde œ hard rock, ce 
jeu est indéniablement le plus "des­
troy• de toute l'histoire de la micro ! Il 
vous propose d'endosser l'identité de 
Lemmy, le chanteur du groupe, et de 
partir décimer à grands coups de 
guitare électrique les représentants des 
genres musicaux ·craignes'. Vous 
devrez donc effacer de la surface du 
monde tes rois du Rap et du Smurf, 
liQuider les chanteurs de Country à la 
guimauve. massacrer les amateurs de 
Karaoké el lîbérer, â la fin de chaque 
niveau, un des autres membres du 
groupe. Il vous faudra aussi vous ga· 
ver de bière pour récupérer de l'éner­
gie et emballer des groupies à la sortie 
des bars pour empocher des bonus 
supplémentaires. 

STREET FIGHTER Il 
.&. • Street 
~ Fighter Il est 

un des 
TOP meilleurs jeux 
sur console. 
~ L'animation est 
parfaite. 

~• Quelques 
T combinaisons 

FLOP ~~~~uches 
malaisées. 
• Le jeu n'est toujours 
p.as disponible! 

® DIFFICULTE 

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

joueurs lorsque l'on invoque son nom, 
est enfin disponible sur PC: j'ai nom-
mé Street Flghter Il . En dépit de 
difficultés techniques telles que, par 
exemple. l'absence d'un coprocesseur 
pour la gestion des sprites, les déve­
loppeurs ont réussi l'exploit de conver­
tir ce jeu fabuleux pour le PC. Le the. 
me du jeu est simple: bagarre, bagarre 
et encore une foi s bagarre. Street 
Flghter Il permet d'affronter un adver­
saire dirigé soit par un autre joueur, 
soit par l'ordinateur, dans un duel 
jusqu'au K.-O. de l'un des belligérants. 
Vous pouvez choisir parmi douze 
combattants, chacun ayant ses points 

1 2 3 
lllLJ..J JC>UEURS 

VERDICT 1 

Oui, mais ... Même s' il es l 
volontoirement vulgaire, Motôr­
heod n'en esl pas moins très 
drôle. les décors sont superbes, 
l'animation correcte et la musi­
que esl bien assortie. Néan­
moins, ce n'est pas le meilleuP 
beat'em ail sur micro. T. Rex 

VERDICT 2 

1 2 3 
~ JC>UEURS 

VERDICT 1 
Oui 1 Il n'y o pas de doute pos­
sible, cette conversion est une 
vériloble réussite. l' onimolion est 
excellente, même si le scrolling 
esl parfois un peu saccadé. 
Enfin, un vrai ieu d'oction qui 
débarque sur PC 1 

Morgon 

1 2 + 
lllLLJ 

1 2 + 
-..J 

PRIX 

CC>NFIGURATIC>N 
Amiga tous modèles, joystick ou clavier. 

PC 
PRIX 

CC>NFIGURA TIC>N 
PC 386sx/20, VGAIMCGA, 550 Ko RAM, 6 Mo 
OO, clav., joy., Roland, Adlib, SB/SBPro. 

forts et ses faiblesses. ainsi que des 

1 USGC>LD 1 l~c~a:pa~c~ité:s~s~p=éc:ia~le~s~,à:!pr~en:d;re•e•n .... ~:.:..:::~::~~:.. .... .!!!!!!~!:::!!!!!!!!:!::::::::!!!î _ compte pour paivenir à la victoire. 

THE TERMINATOR 2029 
,à. · Beaucoup 
~ de graphis-

mes, bien 
TOP assortis à 
l'ambiance. 
• Nombreuses 
missions de difficulté 
Vafiable. 
• Mode entraînement. 

'W •Pasde 
T musique . 

FLOP pendant le jeu. 
• Bruitages 

trop rares. 
• Animation un peu 
saccadée. 

BETHESDA 
SOFTWORKS 

® DIFFICULTE 

1 es films à succes ont souvent 
Linspiré des jeux, plus ou moins 
réussis. T enninator 2 ne fait pas excep­
tion à ta règle puisque c'est de lui que 
les programmeurs de Bethesda Soft­
works se sont (lrès librement) inspirés 
pour concevoir The Terminator 2029. 
L'action se situe en 2029, 32 ans aprês 
que les trois quarts de l'humanité aient 
disparu dans un cataclysme nucléaire. 
Les suivivants de l'holocauste doivent 
faire race à un nouveau péril: tes 
machines qui n'ont qu'une idée fixe. 
détruire les humains survivants. Lors 
d'un raid chez l'ennemi, une armure de 
combat hyper-sophlstiquée a été 
découverte et c'est vous qui avez été 
désigné pour en bénéficier au cours de 
plusieurs missions allant de la protec­
tion d'objectifs militaires à la destruc­
tion du quartier général ennemi. 

1 2 3 
llmi...J JC>UEURS 

I VERDICT 1 
Ou i, mais ... la difficu lté 
croissante est bien gérée, mois 
le degré d'initiative des adver­
saires est un peu limilé: ils se 
bornent souvent à vous attendre. 
Un ban jeu d'action, qui mérite 
votre attention, mais sons plus. 

Rebs 

Oui, mais-· C'est, Gertes, un 
ieu plenont, mois l'obsence de 
musique et de bruitage~ corrects 

. se foit sèntir . Reste que casser 
du Tetmh1ator est l/11 vrai plaisir 
et que les missions sont nom· 
breuses et variées. 

1/J 

VERDICT 2 

1 2 + 
llLLJ PRIX 

CC>NFIGURA TIC>N 
PC 286, 640 Ko, VGAJMCGA, 12 Mo OO, clavier 
et souris, Roland, Adlib, SB/SBPro. _ 
Jeu/manuel en anglais. 

AcTION 

Graphismes 75% 
01g1~aux_ bien dessines s COllcni 
bien a ramo14nœ 

Animation 7 5% 
les animations sont p1eœs a·humou• 
Bor scroltiog 

M usique 80% 
NooiJreus;:s parodies létJSSicS do'S 
aulres gemes musicaux 

Bruitages 5 5% 
Sons grande originalité es b1u11ages 
conslilt1cn1 un no1m !a1hle 

Maniabilité 7 5% 
Pas besoin d'apprendre e wanuel 
pour jouer. 

Jouabilité 65% 
Quelques 0P.ta11ts dans la gestion des 
spriles. 

Durée de Vie 65% 
Un niveau de d1fflc11llé asse1 élevé 
assure une bonne longévité. 

75% 

67 



Ac110N 

BREAKLINE 
_à • Oes 
~graphismes de 

qualité. 
TOP · Les réac­
tions de la balle sont 
très réalistes. 
• La réalisation globale 
est excellente. 

.,.. • Le manque 
T d'action. 

FLOP • Le ~~~que 
de vaneté. 

® DIFFICULTE 

Dans des temps très obscurs. vous 
partez à la recherche de votre 

héritage: le pouvoir absolu sur toute 
une galaxie. Pour parvenir au but de 
votre quête. vous devez retrouver le 
Marchand. Celui-i:i, maitre incontesté 
du commerce dans tout l'univers 
connu. a été pendant longtemps votre 
maître et mentor, jusqu'au jour où. 
effrayé par votre intelligence et votre 
volonté. il a décidé d'envoyer ses 
tueurs à vos trousses. N'étant pas du 
genre à VOUS laisser faire, VOUS partez 
à l'assaut des forteresses du Mar­
chand, bien décidé à vous venger. Ce 
thème est en fait le prétexte à un jeu de 
casse-briques dans lequel, tableau 
après tableau, vous devez détruire des 
murs de briques ou envoyer votre balle 

1 2 3 ..... JOUEURS 

I VERDICT 1 
Non! Autant vous le dire tout de 
suit~de n'aime pas ce ·\eu. Les 
9ropmsmes sont beaux, e moo­
vement de Io balle est bien rendu, 
mois lè jeu dons son ensemble est 
mou 1 Qt) est l'oction1 où est l'inté­
rêt? Ce jeu ressemble à un biscuit 
de régime: insipide. Morgon 

Oui, mais ... le grand avantage 
de Breokllne, c'est sa réalisation. 
Qu'il s'agisse du son, des gra­
phismes ou de l'animation, tout o 
été travaillé en déta~. Cependant, 
je suis d'accord avec Morgon 
pour dire que ce soit manque un 
peu de punch. Uoguy 

1 2 + .. 
. .... LJ ' PRIX 

CONFIGURATION 
Mac couleur, 2 048 Ko RAM, 1,2 Mo DO, souris. 
Jeu et doc en français. 

1 
KALISTO 1 vers un endroit précis, tout en évitant 

. 1.1:es~s~b:ire;s!du~M:ar:c~h:an:d~· ... .,..,..,. .... :;;;;;;;;;;;;;;;;.;::.;;;;;;;;;;;...,. .... .!::!!::::::::::::::::::::=::~~==~~ 

ASSASSIN 
_à ·Le jeu est 
~Immense. 

• Les armes 
TOP et les bonus 
sont très variés. 
• L'action ne faiblit 
jamais. 

-,_. • Onasou­
T vent tendance 

FLOP à se perdre 
• dans les 

niveaux, du fait de leur 
taille. 

® DIFFICULTE 

Le scénario de ce jeu pourrait tenir 
sans peine sur le Kleenex d'un 

Schtroumpf: vous devez affronter le 
tyran Midan (original, non?). En dépit 
de cette apparente simplicité. le jeu 
réserve beaucoup de bonnes surpri­
ses. Les cinq niveaux que vous devez 
explorer sont vastes, les armes mises 
à votre disposition sont très variées 
et, surtout, l 'action est bien moins 
linéaire que ce que l'on a l'habitude de 
voir dans ce genre de jeux: vous avez· 
la possibilité d'aller vous promener où 
vous voulez, à condition de ne pas 
dépasser le temps imparti pour cha-
que mission. Bourré de bonnes idées 
et superbement réalisé, Assassin, 
comme pratiquement chaque nouveau 
soit de Team 17, se place d'emblée 

1 2 3 ...... JOÜEURS 

Oui 1 Lo réalisation d' Assassin est 
excellente et le jeu est passion­
nant. Vous ovez à votre dispos~ 
lion une foultitude d'ormes divet._ 
ses el \\'.lriées, des los de bonus el 
de I' odion à ne plus savoir quoi 
en foire. Un seul conseil: n'hésitez 
pos à l'acheter. T. Rex 

VERDICT 2 

1 2 + 
.. ·-...U PRIX 

1 
TEAM 17 1 parmi les meilleures productions du 

. L.;g~e:nr;e· .................. ~.,....;::::::;;::;:::::::::;;:.....,...;~!!!:~~~~~~~~~::!!!~~~~ 

SHADOW OF THE BEAST 3 
_à • L'originalité 
~est au rendez-

vous. 
TOP · L'action est 
variée et il est possible 
de se servir des 
adversaires à ses 
propres fins. 

-,_. • Lesgra­
T phismes sont 

FLOP assez ternes. 
•Les temps 

de chargement sont 
très longs. 

® DIFFICULTE 

Pantalon blanc bouffant et chapeau 
ridicule que même la reine d' An­

gleterre hésiterait à porter: jamais un 
héros de jeu vidéo n'aura été aussi 
ridicule. Pourtant, malgrè ses allures 
de benêt, il devra faire preuve de plus 
d'intelligence que dans les épisodes 
précédents car, si les décors ont 
perdu un peu de leur splendeur. les 
énigmes qu'il devra résoudre sont. en 
revanche, bien plus corsées. Comme 
dans les meilleures aventures 
d'Indiana Jones, Il devra s'évader 
d'une pièce qui se remplit d'eau, 
échapper à une horde de sauvages, 
éviter 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 

Oui 1 Shodow of The Beost est 
vraiment un bon leu. Les pièges, 
astucieux et originaux, sont 
dignes d'lodiono Jones et même 
si le jeu pB!'d un peu de son int~ 
rel quand on soit comment 
passer un obstode, il n'en reste 
pas moins excellent. T. Rex 

VERDICT 2 

PRIX 

CONFIGURATION 

1
PSYGNOSIS1 aussi prenant et ce, en dépit des 

interminables temps de chargement. 
i.::~====~...:::==:;;::;;;:;;;;;:.._~==::::==::::::==::::::r.-. 

eo 

Graphismes 89% 
Un lrar.111 soigné pour un too~ o enler 

Animation 88% 
Le déplacement des sp11tes est partal 
et réa iste. 

Musique 85% 
La musique donne une ambiance très 
·speedée". 

Bruitages . 78% 
Bien assortis à la musique mais ils 
manquent d'origioahlé 

Maniabilité 7 5% 
Le pnncipe de jeu est uès simple. 

Jouabilité 60% 
Le cont1ôle à la souris n'est pas 
vraiment gènial . 

Durée de Vie 80 
Plus de soixante-dix niveawt .. 8oo 
courage ! 

Graphismes 80 
l'oiigiœtitéœmpe11.5e la manque 
cooleurs. 

Animation 75 
Scrolling multidireciionnel fluid& 
bonne animation des SPfites. 

Musique . 8 
les musique& variees cOllEilll bien 
l'ambiance. 

Bruitages 7 
ClaSsiques, mais bien assortis à 
l'action. 

Maniabilité 
On n ·a aut11n mal à apprendre les 
ditterentes commandes 

JouabJllté 65 
Le héros réa~il bien, mais certain 
commandes SOllt peu pratiques. 

Durée de Vie 6 
le jeu perd de son intérêt une-loiS 
l'on a découvert les astuces. 

80 



D 
ans le domaine des 
jeux de plates­
formes, pas de 
surprises: l'Amiga, 
équipé de proces­

seurs spécialement conçus 
pour gérer la palette 
graphique et l'animation de 
sprites, est en tête de la 
course, dépassant avec 
plusieurs longueurs d'avance 
les PC, Mac et autres Atari 
ST. 
Jugez-en par vous-mêmes: 
sur 18 jeux, quatorze 
tournent sur Amiga ! On vous 
l'a déjà dit et on vous le 
répète: rien de tel que des 
processeurs dédiés pour 
donner du muscle à une 
machine. 
Le jour où quelqu 'un aura 
l'idée de monter un 
coprocesseur graphique 
spécialisé dans la gestion de 
sprites sur une carte VGA, le 

PC deviendra sans doute LA 
machine du siècle. En atten­
dant, tous à vos Amiga ... 

Curieusement, sur les trois 
événements de l'année, deux 
sont sortis sur PC. L'année 
dernière, nous avons tous 
complètement craqué pour 
Princ~ of Persia, dont le 
succès monstre était 
entièrement mérité. Il n'en 
fallait pas plus aux 
programmeurs de 
Broderbund pour revenir à la 
charge avec un Prince of 
Persia Il encore plus grand,. 
plus ,beau, plus "tordu'' , bref, 
"plus mieux~~ que le 

• 

Non ! Tous les bons softs ne viennent pas forcément des Etats-Unis ou de'Grande­
Bretagne. La pre11ve : Titus nous a concocté un excellent jeu avec Prehistorik If. 

ET MO' AMIGA, 
ALORS. . 



Le style de graphisme de ces deux jeux 
est complètement différent. Tous deux 
sont dotés de superbes séq_uences d' in­

tro mais Superfrog 1oue à fond Io carte de 
l'humour et du dessin animé, tandis çrue 
Prince of Persia 2 proposé de superbes 
images d1un style beaucoup plus realiste. 
l es splendides décors de Prince of Persio 
2 sont dignes d 'une super-production 
ho.llywooaïenne, tondis q ue ceux de 
Superfrog, plus sobres, évoquent Tex 
Avery ou plutôt Wolt Disney, tou t en 
restant tou1ours parfaitement risibles, ce 
·9ui évite toute ·Confusion dons le feu de 
1 action. 

La mO$ique de Prince of Persi·a 2 à 
base de thèmès otlentoux, est agréable 
et donne une ambiance sympa au jeu, 

m~s elle n'est rien comp arativement aux 
tnélodi~$ 'entr~înante'S 'Jdè · Superfrog, qui 
vous dc::)l'lnent c::orrémtJnt envield~ vous 
lever et de danser svr Io tab è ! Côté 
bruitages Prince of P~rsia ~ fdd preuve 

.. d'assez de réalisme tQn~i~ que $uperfr~g 
propos-e quelques brui tages de dessin 
animé moyennement réussis. En fin de 
compte les bondes son des deux jeux 
sont suffisamme1:1t proches pour qu.1aucun 
vainqueur ne se dégage franchement 

La démarche, ou plutôt le sautillement 
P.arfois un peu raide de notre crapaud 
ae service fait bien pôle figure à côté 

de la souplesse félihe du héros de Prince 
of Persia 2 qui donne réellement 
l1impression d'être vivant. A part dons 
l'excellent Flashback, on aura rarement vu 
dans un jeu des mouvements aussi 
réal istes, même si ceux-ci n'ont été que 
très légèrement améliorés par rapP.ort à 
ceux du premier épisode. En revanche, le 
scrolling extrêmement fluide de Superfro.Q 
est incontestablement bien plus agréable 
gue les changements d'écran de Prince of 
Persia 2. 



. 
La boîte de Prince of Persia 2 est sans 

doute une des plus originales qu'on ait 
vu {une sorte de pyramide renversée 

très ïolie), celle de Superfroe, plus 
classique, contenait tout de meme un 
sympathique poster de notre super­
crapaud préféré. Mais le démarrage "sur 
les chapeaux de roue" de l'action dans 
Prince of Persia 2 est extrêmement 
déroutant (vos ennemis vous tombent 
dessus sans que vous ayez, le temps de 
vous habituer au maniement do 
personnage!), alors que Superfrog vous 
laisse tout de même le temps d'apprendre . 
à manier le crapaud avec dextérité. . 

P rince of Persia 2 et Superfrog sont tout 
deux assez vastes et devraient donc 
vous tenir en haleine pendant un bon 

moment. Pour faciliter votre progression, 
Superfrog propose des codes d'accès aux 
niveaux supérieurs que vous pouvez 
gagner à la fin de chaque niveau en 
investissant vos gains dans un jackpot 
(l'idée est originale!). Dans Prince of 
Persia 2, vous disposez de multiples 
sauvegardes qui vous permettent de 
reprendre le jeu exactement à l'endroit où 
vous l'aviez laissé et non plus au début du 
niveau, comme c'était le cas dans le 
premier épisode. 

T out comme dons le premier épisode, 
le maniement du héros de Prince of 
Persio 2 reste très délicat et nécessite 

un apprentisso!ile assez long. Les débuts 
seront donc necessoirement longs, car 
l'action démarre dès les premières 
secondes. En revanche) ce maniement est· 
d'une précision à toute épreuve. le 
sympathique crapaud de Superfrog se 
manie beaucoup plus facilement mais le 
jeu est néanmoins loin d'atteindre la 
touabilité légendaire des jeux de plates­
formes sur console et il est clair que ce 
genre de jeux a encore beaucoup de 
chemin à parcourir. 



PLATES•FORMES 

SLEEPWALKER 
.Â. · Trés belle 
~réalisation 

graphique. 
TOP • Excellente 
animation, très fluide, 
avec un scrolling 
parlait. 

~• Difficulté 
T trop élevée, 

FLOP qui risque de 
rebuter 

certains joueurs. 
• Pas de bande son 
dans la version testée. 

® DIFFICULTE 

Etre le compagnon à quatre pattes 
d'un petit garçon somnambule, 

voilà qui n'est pas de tout repos. A 
peine notre brave tou tou s'est-il 
endormi du sommeil du juste Qu'il est 
réveillé par les escapades nocturnes 
de son petit mrulre. A lui de le protéger 
et de lui éviter tout réveil brutal qui 
pourrait lui être préjudiciable. Notre 
héros canin va devoir explorer les lieux 
tout en gardant un œil sur son maitre. 
li peut bloquer son avance, lui faire 
faire demi-tour et même le propulser à 
l'étage supérieur d'un coup de pied 
bien appliqué! Outre la complexité de 
certains labyrinthes. notre ami devra 

1 2 3 
~ JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui, mais ... Je ne reviendrai 
P.O~ sur Jo qualité de Io réalisation 
Cie S{èepwolker. Cependdnt, il me 
paraît important de préciser que 
le jeu esl difficile el cela, dès le 
premier niveau. Un tel challenge 
mtéressero cerloins, mois risq\Je 
d'en décevoir d' oolfes. Spirit 

Oui ! Pas de doute, Sleepwolker 
est un bon jeu, répartissant ovec 
succès réflexion et réflexes. Lo 
prise en main n'est pas simple, 
mois ovec un peu de protique, on 
s'y fait très liien. le jeu ouroit 
!1Uond même mérité une am­
biance sonore plus riche. Pascal 

1 2 + 
l!!!!!!l.J_J 

affronter et régler bien des problèmes: 
créatures agressives à assommer d'un 
bon coup de gourdin, pièges divers à 

1 C>cE.Allil j (~d:é~co~n~ne:c:te~r :et~b:ie~n~d~·a~ut~re:s~c:ho:s:es~ ... ,.!;;:;;~::;;~.==:.. .... .J!!!!:!:!~:!:~:!!!!:!:!~~5!~!e! . encore. 

THE HUMANS 
.Â. · Graphismes 
~ variéset 

mimiques des 
TOP personnages 
très réussies. 
• Un système de codes 
permet de reprendre la 
partie en cours. 
• Jolies musiques pour 
accompagner l'action. 

~• Aucun 
T bruitage pour 

vous rappeler 
F~OP qu'il se passe 
quelque chose. 
• Peu d'originalilé 
supplémentaire par 
rapport aux autres jeux 
du même genre. 

® DIFFICULTE 

Quoi qu' en disent certains, The 
Humans est bel et bien un clone de 

Lemmings. Certes, il présente des 
différences, mais le jeu rappelle 
incontestablement les déboires des 
célèbres rongeurs. Ici. vous dirigez une 
tribu d'humains préhistoriques que 
vous devez aider à découvrir la lance, le 
feu, la roue, la corde et, enfin, la magie. 
Le jeu propose quatre-vingt niveaux qui 
vous conduiront de caverne en 
marécage, en passant par la monlagne, 
le désert et la forêt. Vous serez 
conlronté au lot habituel d'obstacles. 
dinosaures avides de chalr humaine y 
compris. La tribu est composée de 
douze membres au départ et la perte 
d'un ou plusieurs d'entre eux Influence 
ta suite. Heureusement, un système de 

1 2 3 
~ JOUEURS 

Oui 1 The Humons est un bon jeu 
de plates-formes qui, même s'il 
reprend quasiment Io recette de 
Lemmin9s, est très distrayant. Il 
bénéficie de bons graphiques, 
d'une bonne animation, de mus~ 
ques entraînantes. C'est un ochot 
que l'on ne regrette pas. T. Rex 

VERDICT 2 

1 2 + 
l!!!!!L.LJ 

PC 
ABCDE 

1 1 1 PRIX 

COllilFIGURA TIOl\il 
PC 286, VGA, 640 Ko RAM, 3 Mo DD, clavier, 
joystick, cartes Adlib, Roland, SB/SBPro. 

1 
MIRAGE 1 codes permet de reprendre une partie 

. ~e~n~c:ou:rs~· ...................... ~::;::;::;;;:::;::;;;:. .... .-..:::::~::::::::::::::::::::::::::::::::::::::rlilll .. 

TROLLS 
.Â. • Jolis 
~graphismes 

très colorés et 
T()P pleins 
d'humour. 
• Excellent scrolfing 
muttidirectionnel. 
• Bruitages bien 
assortis à l'action. 

~· Des bugs 
T persistent 

dans les tests 
FLOP de collision 
des sprites. 
• La musique, de 
bonne qualité, est 
quand même assez 
répétitive. 

FL.AIR 
SOFTW.ARE 

7? 

® DIFFICULTE 

Les Trolls sont de petits lutins sollis 
tout dro~ du monde imaginaire des 

grandes sagas des pays nordiques. 
C'est l'un de ces trolls que le jeu vous 
propose d'incarner. Au début 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. composés de 
trois niveaux, notre troll doit retrouver 
entre 3 et 25 bébés trolls et les 
emporter sur son cochon volant. La 
bonne nouvelle est que ces bébés 
trolls se reproduisent comme des 
lapins et que l'on ne risque donc pas 
de se retrouver pris de court. En plus, 
le temps n'est pas limité et les niveaux 
regorgent littéralement d'objets divers. 
Il y a même des éléphants roses, dont 
le rôle est de permettre des sauve­
gardes. 

1 2 3 
l!!!!!L.LJ JOUEURS 

Oui, mais ... Les décors ne man­
quent pas d'humour, le scrolling 
multidirectionnel est très Auide et 
Je contrôle ou joystick est correct. 
Hélas, il persiste des bugs à I' ofli. 
choge, Io musique est répétitive 
et le thème du jeu manque crue~ 
lement d'originalité. T. Rex 

VERDICT 2 

12+ 
l!!LLJ 

Amiga 

COllilFIGURA TIOl\il 
Amiga tous modèles, 1 Mo RAM, joystick. 

Graphismes 80% 
Les personnages sont tiès bien 
dessinés. 10111 comme les décors . 

Animation 85% 
Excellente, avet un scrolling 
multidi1ei:tionne1 partait 

Musique -
Abseo!e dans te \'elSÎOO 1esée 



PLATES•FORMES 

YO! JOE! 
.Â. • Pouvoir 
A. jouer à deux 

est toujours 
TOP plus 
intéressant. 
• Le jeu est parsemé 
de séquences de 
shool'em up. 

"W" •Le T maniement du 

FLOP 
personnage 
manque de 

précision. 
• Il est parfois 
impossible d'év~er 
d'être touché par 
certains monstres. 

® DIFFICULTE 

Les jeux de plates-formes qui per­
mettent de jouer simultanément à 

deux se font vraiment trop rares. Celui­
ci vous propose d'incarner deux sym­
pathiques petits rappeurs, perdus dans 
un monde hostile composé d'une 
demi-douzaine de niveaux. Les décors 
varient beaucoup d'un niveau à l'autre 
et vous traverserez des lieux aussi 
divers qu'un château hanté, une pyra­
mide aztèque, un temple chinois ou 
une rue de New York. Au début, les 
combats se font à mains nues mais, 
progressivement, les deux comperes 
trouveront des armes de plus en plus 
puissantes. Le jeu reste tout de méme 
assez dillicile, d'autant plus que les 
niveaux sont vastes. Si, malgré tout, 

HUDSON vous arrivez à vous classer parmi les 

JOUEURS · 

Oui! Si vous aimez les jeux de 
plates.formes, vous ne serez pas 
déçu. Celui-ci a tout ce gu'il faut: 
les niveaux sont vastes, les bonus 
ne .manquent pas et la panoplie 
d'armes n'esl pas triste. Le look 
des personnages et les graphis· ' 
mes ont du punch. Doguy 

VERDICT 2 

CONFIGURATION 
Amiga tous modèles, 1 Mo RAM, joystick. Jeu 
et doc en anglais. Protection logicielle. 

SOFT meilleurs, vous aurez le plaisir de tag-

'-~~~~~-' lsg~e~r :vo:tr!e :no~m::,;:su~r~un=e~ra~m:e~d:e~M:ffi:ro~! ... rilllll_:::-:~.:,: . .,..;::,,,: .. :. ::~,!!$1.\~...,,.,~.,...oiiiiiiiiiil...,...,."""'...,."""'"""' .... """'..,...,..,...,,....~ 

BLOB 
.Â. • L'impres-
A. sion de 

profondeur 
TOP est excellente 
• La progression de la 
difficulté est bien 
dosée. 

"W' •Lejeu T manque un 
peu 

FLOP d'originalité. 
• Le maniement du 
personnage exige de 
l'entraînement. 

CORE 
DESIGN 

® DIFFICULTE 

Moins mou que son homologue 
cinématographique qui terrorisait 

les salles obscures dans les années 
soixante-dix, ce Blob-ià serait plutôt du 
genre caoutchouteux, ressemblant 
comme deux gouues d'eau à la super­
balle du jokari de Gaston Lagaffe (aïe, 
aïe, aie ... ). Notre héros passe le plus 
clair de son temps à rebondir dans un 
univers constitué de dalies suspendues 
dans le vide de l'Espace. L'action, 
présentée en vue de dessus. est propre 
à vous donner le vertige par l'impres· 
sion de perspective et de profondeur. 
Pour terminer chaque niveau. Blob doit 
libérer les "Blobettes", les guider vers 
la sortie, récupérer des piêces pour 
son vaisseau ou encore recolorier 
toutes les dalles. L'action est corsée 
par le fait que toute chute dans l'espa­
ce est passablement mortelle. 

1 2 3 
llllm_J 'JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui! Blob n'est pevt-être pos un 
chef d'œuvre impérissable, mais 
je reconnais m'être laissé prendre 
au jeu. La sensation de profon­
deur est impressionnante et, 
même si le jeu n'est pas très orll)~ 
na!, il n'en est pas moins tres 
captivant. Marc 

ZOOL: NINJA OF THE Nth DIMENSION 
.Â. • Un jeu de 
~ p!ates-formes 

qui ne 
TOP manque pas 
d'originalité. 
• Comme dans Sonic, 
on fonce à toute allure. 

W • La'paiette 
T de couleurs 

FLOP na p~s ete 
exploltee. 

• Les tests de collision 
ne sont pas précis. 
• Musique et bruitages 
sont de piètre qualité. 
• L'animation est trop 
lente sur STF. 

[ GREMLIN 1 

® DIFFICULTE 

Zool est un ninja extra-terrestre, 
vivant dans une autre dimension. 

Pour prouver ses capacités, il doit 
traverser une série de mondes, tous 
plus saugrenus les uns que les 
autres. If y a sept mondes en tout, 
chacun étant composé de trois 
tableaux. Des bornes de sauvegardes 
disséminées dans les niveaux 
permettent de reprendre une partie en 
cours. L'originalité est de mise clans 
ce jeu, puisque Zool sera amené à 
rencontrer des adversaires aussi 
délirants que des bananes. des cym­
bales ou des bonbons à la réglisse. 
Une fois détru its, ces adversaires 
laissent le plus souvent un bonus ou, 
parfois, une vie supplémentaire. 
L'aclion ne manque pas et Zool 
traverse les tableaux à une vitesse 
impressionnante . 

1 2 3 
llliLJ JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui, mais ... Zool est un jeu de 
plates-formes attrayant, mais il est 
entâché de problèmes au niveau 
de l'animation, bien trop lente, et 
de la bonde son, plus que som­
maire. C'est dommage car il a 
tous les autres atouts pour être un 
bon jeu. Vladimir 

............ ~.111111--------~ 

1 2 + 
·. llL1.J PRIX 

Graphismes 73% 
Plulôi confus e1 même franchement 
laids (mais les avis soni oa11agés}. 

Animation 70% 
Le sc1olling est impeccable et les 
mouvements son: !Jier. fluides. 

Musique 76% 
Beaucoup de thèmes musicaux assez 
1éussis 

Bruitages 72% 
B1u1iages réussis. même s'ils 1eslent 
tres classiques. 

Maniabilité 72% 
Les commandes ne sont pas 
compliquées à app1end1e. 

Jouabilité 65% 
Certains mou•1emenls son! ditticiles a 
etteclue1. 

Durée de Vte 79% 

73 



PLATES· FORMES 

PRINCE OF PERSIA 2: THE SHADOW AND THE FLAME PC 
.à, · Le jeu vous 
~prendetne 

vous lâche 
TOP plusl 
• Enigmes difficiles, 
mais logiques. 
• La progressivité de 
la difficulté est lrès 
bien réglée. 

'W' • Parlois,le 
T jeuest 

FLOP vraiment lrop 
dur. 

• Ce second volet est 
moins révolutionnaire 
que le premier. 

® DIFFICULTE 

Ala fin de Prince of Persia, premier 
du nom, vous aviez vaincu l'infâme 

vizir lznogoud. Le sultan vous a 
récompensé en vous accordant la 
main de sa tille. Hélas, votre bonheur 
n'a duré que quelques jours: le vizir, 
usant de sa puissanle magie, s'est fait 
passer pour vous et a voulu vous faire 
emprisonner en vous accusant d'être 
un imposteur. Vous ne devez votre 
salut qu'à une fuite éperdue, avec tous 
les gardes du palais à vos trousses. Il 
vous faudra vous battre jusqu'à l'em­
barcadère, où vous devrez embarquer 
sur un navire afin de semer vos pour­
suivants. Il ne vous reste plus qu'à 
explorer une caverne remplie de 
squelettes, un palais abandonné 
regorgeant de pièges et un temple, 

1 2 3 .... JOUEURS 

Oui 1 Ce seçond volet de révèle 
possionnont. Prince 2 esl beott­
c~ plus difficile qoe le premier 
volet, que ce soit ou niveau des 
. passages, des combats ou des 
énigrn~s, rnoi$ ç' esHô'!Jjours un 
des meilleurs jeux iomais 
conçus. Jacques 

Oui 1 Prince of Persio a morqué 
· son époque et ce second volet 

tant attendu est tout à fait à Io 
hauteur de la réputation laissée 
por son prédécesseur. Ne croyez 
pos que vous oyez tout vu: ces~ 
cond volet vous réserve plus 
d'une surprise 1 Doguy 

1 2 + 
lllt...LJ PRIX 

CONFIGURATION 
PC 386sx, VGA, 640 Ko RAM, 7 Mo DO, clav., 
joy., AdLib, Roland, Pro Audio Spectrum, 
SB/SBPro. Jeu en anglais, doc en français. 

1
BRODERBUND1 avanl d'affronter, dans un comllat de 

. _ ._n~tt;an~s~,l~'in;fa;-me;,;;;.;v~a;lr.;.. ...... ..,,....,..:;;;;;:;;;;;::;;;;..,;;::;;::;,...,,..,...:::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::::r 

SINK OR SWIM 
.à, • Un excellent 
~mélange 

d'acuon et de 
TOP réflexion. 
• Une notice bourrée 
d'humour. 

'W' · Lemanie­
T ment du 

Flop 
personnage 
manque de 

pré~sion. 
• Le jeu est un peu 
trop facile. 

® DIFFICULTE 

Dans ce jeu d'action, à côté duquel 
1' Aventure du Poséidon ressemble 

à une croisière de plaisance, le héros, 
c'est-à-dire vous, vole au secours de 
passagers pris au piège d'un paquebot 
coulé qui se remplit d'eau glacée par 
toutes les (nombreuses) voles d'eau. 
A travers les soixante compartiments 
du navire. il vous faudra déployer des 
trésors d'ingéniosité pour sauver de la 
mort des passagers particulièrement 
inconscients et qui, pris de panique, se _ 
dirigent systématiquement vers tout ce 
qui est dangereux: flammes de la 
chaudière, llroyeurs. jets de vapeur, 
eau glacée - on croit vraiment avoir 
affaire à des lemmings! Vous disposez 
de bombes à retardement pour faire 

1 2 3 
lllllL.LJ JOUEURS 

Non 1 D'accord pour dire que 
Io notice est très drôlef mois 
c'est à mon ovis le seu point 
vroimenl remarquable de Sink or 
Swim. Pour le reste, ni les gro· 
phismes, ni Io bande son ni 
I' onimotion ne sont inoubliables. 

Doguy 

1 2 + 
lllllL.LJ PRIX 

CONFIGURATION 
Ami11a tous modèles, 512 Ko RAM, clavier, 
joystick. Jeu en anglais, doc en français. Pas 
de protection. 

sauter les obstacles, de bouteilles _ 

1 ZEPPELIN 1 l1d:·o~::gé~ne~, d=e~g:ile:ts~et~d:e :ca:no:IB~d:e .. .J~V=E=R~D~IC~T~2:.. .... ..!!!!l!!!!!ll!!!!ll!!~!l!i!l!fiî . sauvetage. 

SUPERFROG 
.à, • Tous les 
~ingrédients 

des meilleurs 
TOP jeuxde 
plates:tormes sont au 
rendez-vous. 
• Le jeu est rempli 
d'humour. 

'W' • Les 
T mouvements 

du person­
FLOP nage sont 
limités. 
• Le jeu se contente 
de reprendre le 
meileur du genre sans 
rien apporter de 
nouveau. 

TEAM 17 

74 

® DIFFICULTE 

Les histoires de prince transformé en 
grenouille, c'est classique. Mais si 

la grenouille en question avale le 
contenu d'une mystérieuse bouteille 
de soda ramassée au bo<d d'une riViè­
re et se transforme en "Super­
grenouille", ça change tout 1 A vous de 
prendre en main la destinée de ce 
sympathique batracien qui, au début, 
est tout juste capable de bondir d'une 
plate-forme à une autre. Heureuse­
ment, grâce aux bonus amassés en 
route, le petit animal pourra accroître 
ses capacités. Le jeu comprend cinq 
niveaux, divisés chacun en trois zones 
dont la sortie ne s'ouvre que si vous 
avez récolté un nombre suffisant de 
pièces. Les décors renferment !'assor­
t i ment habituel de pièges et sont 
truffés de passages secrets qui 
regorgent de points et de bonus. 

1 2 3 
~ JOUEURS 

Oui 1 En piquonl des ingrédients 
un peu porlout, Supedrog ne 
réussit pos à renouveler le genre 
mois se contente cf' en faire une 
supetbe synthèse et on y retrou­
ve tout ce qui lait le succès des 
gronds jeux de plates-formes sur 
console. More 

VERDICT 2 

T 2 + 
llli.J...J PRIX 

CONFIGURATION 
Amiga tous modèles, 1 Mo RAM, joystick. Jeu 
en anglais, doc en français. Protection 
logicielle. 

Graphismes 86% 
Les décors sont tous de très haut 
niveau et somptueux . 

Animation 84% 
Ble reste au top, même s'il n'y a pas 
de reelles améliorations. 

Musique 76% 
Elle est agreable et vous accompagne 
tout au long du 1eu. 

Bruitages 82% 
De nombreuses digilalisalions vocales 
viennenl soutenir l'ambiance. 

Manlablllté 90% 
les commandes n'oot pas charJ,jê et 
rest!ll1t Iles simples 

Jouablllté 80% 
Le contrôle est parlait en loute 
circonstance. 

Durée de Vte 89% 
Ce second épisode, plus dlff1cile, 
résisleia un bon moment. 

91% 



PLATES•FORMES 

THE LOST VIKINGS 
.à. • L'équilibre 
.A entre action et 

réflexion est 
TOP partait. 
• La progression du 
niveau de difficulté est 
très bien dosée. 

,... ·Les accès 
T disque sont 

FLOP ~n~eu longs. 

programme ne 
reconnaît pas le 
deuxième lecteur. 

l INTERPLA Y 1 

® DIFFICULTE 

Capturés pendant leur sommeil par 
des eJ<traterrestres, Olaf le costaud, 

Erik le bolide et Baleog le terrible se 
réveillent à 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 
distractions ... The Lost Vikings serait 
un jeu de plates-formes tout à fait 
classique, si vous n'aviez à coor· 
donner les actions de ces trois héros 
aux compétences très différentes pour 
parvenir à la fin de chaque tableau : 
Erik peut courir, sauter très haut et 
défoncer des murailles, Baleog peut 
retenir les monstres avec son bouclier 
ou s'en servir comme parachute et 
Olaf peut tuer les monstres ou 
actionner les leviers à distance avec 
son arc. 

1 2 3 
l!!!!!!!!!_J JOUEURS 

Oui! Le concept de The Lost 
Vikings est très oltiront el donne 
un ·1eu de réflexion drôle el 
inle ligenl. l es graphismes, la 
bande son el Io [ouabilité sont 
réussis et les ocl1ons des trois 
Vikings ne manquent pas 
d'humour. Morgan 

VERDICT 2 

CONFIGURATION 
Amiga tous modèles, 1 Mo RAM, clavier, 
joystick. Jeu et doc en français. 

~ml!!l..,,...-....,..,.,,,,~_,,.._ .. """'1,...,,,,_,,e,~2 .... •a~mm~~m.tm<,.. .. """mru<...,, ..... ..,...,.~ ..... ...,.,...., ...... ..,.......,,,,,,..~_..,....,...,."'""'1 

ZOOL 1200 
.à. · L'animation .A de Zool rend 

ce program· 
TOP me indispen­
sable pour tout 
possesseur de A 1200. 
• Les scrollings vont 
faire baver plus d'un 
possesseur de console. 
• Le terrain de jeu est 
immense. 

,... •L'action 
T n'apporte rien 

FLO
P de plus par 

rapport a la 
version pour Amiga 
500. 
• Les musiques sont 
trop répétitives. 

® DIFFICULTE 

La plupart des lecteurs assidus 
connaissent déjà Zool. Pour les 

endormis du fond de la classe. je 
rappelle qu'il s'agit d'un jeu d'arcade 
fort bien réalisé autour d'un thème tout 
ce qu'il y a de farfelu : Zool, ninja de la 
N-ième dimension, doit traverser six 
mondes pour pouvoir retourner chez 
lui et prouver ainsi qu'il est digne du 
titre envié de "Ninja lnlergalactique''. 
Celle version spécifique pour I' Amiga 
1200 reprend le même scénario, avec 
la même succession des mêmes 
mondes: ceux des sucreries géantes, 
de la musique, des fruits, des outils, 
des jouets et, pour terminer, de la fête 
roraine lui opposeront successivement 
une rés istance acharn ée (et des 

1 2 3 
~ JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui, mais ... Cette version 
permet de mieux apprécier ce 
dont est capable l'Amiga 1200. 
L'action soutenue et l ' espace 
immense donnent à ce Leu une 
Ioule outre dimension. Seul re­
gret :les programmeurs n'ont inlro­
auil aucune nouveauté. Patrick 

hordes de monstres) qu'il ne pourra 

1 GREt.\LIN 1 l.s~u~nn~o~mmer~q~u~e .gra-·c_e~à•s•aMru•se....,et•s•or•1 .. ...;:..,.;:::;;:~::;.:;,::.,. .. ..,.!!!!!!!!!!!!!!~~~!!:!!::!!!::::!tii.iillm . agilité. 

LIONHEART 
.à. •Bon 
~ équilibre entre 

combats et 
TOP exploration. 
• Les décors sont 
finement dessinés et 
hauts en couleur. 
• De nombreux piéges 
très variés défient en 
pennanence le joueur. 

W' · Maniabilité T parfois difficile 
avec le 

FLOP joystick. 
• Pas de bruitages sur 
la version testée. 
• L'animation ralentit 
dès qu'il y a plus de 
cinq sprites à l'écran. 

THALION 
SOFTWARE 

® DIFFICULTE 

Le Lionheart est un magni fique 
joyau, symbole de la puissance 

royale. Sans ce blason, ra légitimité du 
souverain est nulle. Il redevient un 
simple mortel. Et ce qui devait arriver 
est arrivé: le Lionheart vient d'être 
dérobé par Norka, un sombre 
magicien dont l'ambition est de détrô· 
ner le roi et de prendre sa place (calife 
à ra place du calife, en quelque 
sorte ... ). Le héros, c'est-à-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 res mondes suc­
cessil s dont les multiples pièges 
l'attendent. On se rend compte assez 
vite qu'il laut utiliser davantage la tête 
que l'êpee et c'est ta diversitê des 
piéges qui rend le jeu particulièrement 
captivant. 

~ JOUEURS ·: 

' VERDICT 1 
Non 1 lionheorl ne dispose pas 
d'a touts suffisamment solides 
pour sortir du lot. Malgré des 
idées intéressantes, le jeu reste 
classique, les graphismes sont 
insipides et Io maniabi li té du 
personnage laisse à désirer. 

More 

Oui, moïs ... lionheart e.st un jeu 
\ somptueux, tant par les. tedini­
' qu.es de çombal que sur le plan 
. maP.~îque. L'animation, ~~le 
~rollmg parapaxe, _es! eartrçu­
li~ement ré0$S1e, mois dè$ ralen­
tissements se ,mani~fenl lorsqu'il 
y a plus ~e drKJ spr~. lourent 

VERDICT .2 

Graphismes 82% 
Les déco1s sont réussis et les Vikin!)S 
SO/lent :out droit de chez Astérix 

Animation 84% 
Les pe1so·mages sont t1ès bien 
animes. 

Musique 84% 
Quelle que soil la musiQue. ça 
swingu" à O'Oll 1 

Bruitages 82% 
Les hcros font tou1 un ias d~ biuils. 

Maniabilité 96% 
Inutile de lire le manuel. les deux 
premiers niveaux sont là pou· ça 

Jouabilité 80% 
Pour des ba1oa1es, tes Vikings 
obéissent au do g1 et a l'œil. 

Durée de Vie 78% 
les tableaux sont nombreux e1 la 
ditticulté t1ês progressive. 

85% 
~---~-

75 



PLATES· FORMES 

ARABIAN NIGHTS 
.A. • Le mélange 

,A. des genres est 
agréable. 

TOP · L'utilisation 
des objets et les 
énigmes don/lent de 
l'OfÎljinafrté à ce jeu de 
plates-tonnes. 

'1lr •Les 
..., combats sont 

plutôt mal 
FLOP gérés et très 
décevants. 
• Les séquences de 
shool'em up semblent 
avoir été un peu 
bâclées. 

® DIFFICULTE 

Un jeune aventurier emprisonné au 
fond d'un sombre donjon qui va 

devoir délivrer une princesse enlevée 
par un méchant vizir. .. Cela ne vous 
rappelle rien? Comme à la Samaritaine, 
on trouve de tout dans Arabian Nights: 
une bonne dose de jeu de plates­
fonnes intelligent, un poil de beat'em 
ail, un brin de shoot'em up (en tapis 
volant!), une course en wagonnets 
comme dans Sonic 2, des piéges déli-

1 2 3 
lmlLJ. ····· JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui ! Mol~ré une tendance à 
piquer des 1âée$, Arobion Nighls 
ne marque pas d' originqlrté. les 
jeux d'arcade mélgn~eont les 
genres sont rare~ sur Amigo e~ il 
est bien agréable d'en troover un 
réussi, bien que Io .P?ffie shoot' 
em up manque de peche. More 

rants façon Prince of Persia, une scène Oui, mais .•. On se laisse vite 
sous-marine digne d'Alex Kid et des conquérir par ce sympathique 
graphismes délirants à la Rick Dange- : jeu de plates-formes qui recèle 
rous. Le jeu de plates-formes, qui âe bonnes idées. Lo principale 
constrtue la majeure partie. ne se limile originalité est son os~ct oven-
pas à quelques bonds par dessus un ou ture. Hélas, Io Qestion des sprites 

1 2 .+ 
lllLLJ 

Amiga 

CONFIGURATION 
Amiga tous modèles, 512 Ko RAM, clavier, 
joystick. Jeu et doc en français. Protection 
logicielle. 

deux obstacles. Les décors renferment et le contrôle ki1ssent à désirer. 

l~~~~~~~~~~~~~~~~~~~~Lo:u~~~n~I ~~~~~~~~~~~~~~~~~ 
la dose habituelle de pièges diver~. 

1 
KRYSALIS 1 mais aussi un certain nombre d'énig- VERDICT 2 

. . mes qu'il vous faudra résoudre. 

BC KID 
... . BCKidest 

,A. un grand 
succès sur 

TOP PC Engine. 
• Une idée originale, 
servie par une 
réalisation correcte. 

'1lr · MJsiques 
..., unpeu 

FLOP 
lassantes à ra 
longue. 

• Contrôle imprécis 
avec un joystick 
simple. 

HUDSON 
SOFT 

CB DIFFICULTE 

Qui, parmi vous, ne connaît pas le 
célèbrissime BC Kid? De même 

que Sonîc est la mascotte de Sega ou 
Super Mario celle de Nintendo, Prthe­
cantropus Computerus est l'idole des 
possesseurs de PC Engine. Cette 
adap1ation vous propose d'incarner un 
petit bonhomme dont la téte est trois 
fois plus grosse que le corps, un héros 
des temps anciens, un véritable car­
nassier. la viande lui penne!, parfois, 
de devenir Invincible, ce qui est fonda­
mental pour que ce petit bout de choLt 
puisse survivre à travers de dangereux 
tableaux infestés de monstres de tou­
tes sortes: limaces, fleurs carnivores, 
cactus et même des meutes de Cali­
meros armés de haches. Chaque 
niveau est composé de trois étapes du 
même acabit et d'un monstre coriace 
pour couronner le tout. 

1 2 3 
lmlLJ '. JOUEURS 

Ouil SC Kid est excellent et on 
retrouve toutes les qualités qui 
avaient fait son succès sur conso­
le. Lo réalisation est à Io hauleur, 
mois le contrôle un peu imprécis. 
Ce jeu est Io preuve que les jeux 
de plates.formes ne sont plus 
réservés aux consoles. Morgon 

VERDICT2 -

1 2 + 
lllLLJ 

CHUCK ROCK 2: SON OF CHUCK 
.Â. • Graphismes 

,A. et animations 
dignes d'un 

TOP dessin animé. 
• les moyens à utiliser 
pour parvenir à ses fins 
sont drôles et variés. 
• Certains sprites sont 
les plus gros jamais 
réalisés sur Amlga. 

'1lr •Pour les 
..., fanasde 

Chuck, ce 
FLOP deuxième 
épisode pourra paraüre 
un peu trop facile. 
• Certains 
mouvements sont 
difficiles à réaliser. 

® DIFFICULTE 

Si votre bébé ressemble à un gnome, 
a une grosse tête el pousse des 

cris stridents, vous pouvez toujours 
l'appeler Jordy et le tancer dans la 
chanson (si possible très fort et par la 
fenêtre, merci), mais vous pouvez 
aussi décider d'en faire un héros de jeu 
vidéo. C'es1 le cas du sympathique 
Chuck Rock Junior, fils unique et adoré 
de qui vous savez. Sous prétexte de 
délivrer son papa, prisonnier d'un 
concurrent franchement déloyal, l'ad~ 
rable rejeton va assommer à coups de 
gourdin des dizaines de dinosaures 
1ellement rigolos qu'on les plalndraît 
presque. Pour venir ii bout des six 
vastes niveaux, notre héros va devoir 
faire preuve d'une ingéniosité hors du 
commun pour détourner à son avan-

1 2 3 ...u JOUEURS 

Oui 1 Soyons clair el circoncis: 
['adore l [e personl)Oge de Chuck 
Rock Junior est vraimehl trop cro­
quant, avec sa massue deux lois 
plus grosse que lui. Les graphis­
mes sont à Io lois drôles et béoux 
et celle suite n'a rien à envier à Io 
première version. Morgan 

VERDICT 2 

1 2 + 
lli....l.J 

· :;,;..J·· 

Amiga 
A ac DE 

PRIX ~I!' [@I' •,•,bb' !' ~~ 

CONFIGURATION 
Amiga tous modèles, 1 Mo RAM, joystick. Jeu 
et doc en anglais. Protection logicielle. 

1 
CORE DESIGN 1 tage tout ce que la nature mettra à sa 

. . ~p~o~rte:·e~ . ...... .-...,..., ........ .!:;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;::.;;..,.. .. ..:~~~~~==::::::::::::::::~::~::l~liiiiiim 

76 

Graphismes 79% 
l es graphismes sont pleillS d'lmlour 
et bien réalisés 

Animation 76% 
l es personnages et les éléments du 
décor sonl lrès bien animés. 

Musique 89% 
Une lllJSIQUe sortie en drone ligne 
Milla el Une Nuits 

Bruitages 62% 
D'une banalilé alfhgeante à côlé de la 
fTIUSique 

Maniabilité 73% 
Les commandes sont d'une simplicllé 
enfantine 

Jouablllté 78% 
Le maniement du personnage ma 
parlois de précision. 

Durée de Vie 
Dix niveaux. pas tou1ours vastes. · 
complexes à sotilart 

80% 
-----~ 

Graphismes 89 
les gratJiismes sont dJOles et 11 
voirfa lrnl1che des monstie$! 

Animation SS 
Les: mimiques dU Mios sont.bila 
el bien réalisées de sumoît. 

Musique 84 
Cllaque l!ll1e dispose de sa propre 
musique, qui renforce l'ambianœ 

Bruitages 82 
Le.yw,!)>ulai1e d~ héros est limi!é. 
mais son cri tévellle l'instincl pate 

Maniabilité 8S 
le manuel est pajail et i'intro est 
1t\Jssie. 

Jauablllté 86 
A partJes coops de massue vll!s ltl' 
baS";"la maniabilité est paifaite. 

Durée de Vie 76 
La jeu est plus la<:ile que le 
mais il y a de quoi s'occuper. 

87° 
...... --·--"'"-



BILL'S TOMATO GAME 
Â. • Uneidêe 

.A. originale, qui 
associe 

TOP réflexion et 
plates-formes. 
• Graphismes 
d'excellente qualité. 
• Bande sonore 
absolument 
somptueuse. 

.... •Bien que 
.... les derniers 

FLOP 
tableaux 
soient 

coriaces, le jeu est 
relativement facile. 

1PSYGNOSIS1 

ENTITY 
Â. • Incroyable 

.A. variétéde 
monstres. 

TOP · Superbes 
décors. 
• L'aspect aventure ne 
néglige pas la réflexion. 
• la réalisation exploite 
bien les possibilités de 
la machine. 

'W' · ll est 
.... impossible de 

FLOP j~~~sà deux. 

bruitages manquent 
d'originalité. 

1 LORICIEL 1 

CB DIFFICULTE 

Tous les ingrédients sont présents 
dans ce jeu pour obtenir l'un des 

meilleurs softs de sa catégorie: un 
concept novateur. des graphismes de 
qualité, une musique somptueuse. une 
pointe d'humour et un zeste d'anima­
tion délirante. Tomato, le héros. est 
une pauvre tomate dont la rougissante 
compagne a été enlevée récemment 
(on soupçonne la bande à Buitoni). A 
travers les cent tableaux que vous 
propose Bill's Tomato Game. vous 
vous lancerez à sa recherche. Il faudra 
faire fi des nombreux pièges qui vous 
sont tendus et franchir dix mondes 
différents. Des objets judicieusement 
placés 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 sans avoir à tout recommencer. 

CB DIFFICULTE 

Entity, la mystérieuse créature qui 
se nourrit de l'énergie des planè­

tes. a échappé au contrôle du magi­
cien Milgram lorsque, usé par l'âge, 
celui-ci a perdu une partie de ses 
pouvoirs. C'est à la fille de Milgram. 
Anthémis (que vous incarnez) . 
qu'incombe la difficile tâche de vain­
cre Entity. A cet effet, il lui faudra 
retrouver le Boomerang magique 
d'Erinwhé. Cette quête se déroute sur 
cinq immenses niveaux, tous diffé­
rents et tous peuplés de monstres 
différents. Face à tous ces dangers, 
l'héroïne pourra mettre la main sur un 
certain nombre de bonus: cartes des 
niveaux, armes plus puissantes, vies 
supplémentaires, téléporteurs et 
créateurs de plates-formes, qui vous 
permettront d'accéder à des régions 
autrement inaccessibles. 

PREHISTORIK Il 
Â. ·Scrolling 
A. multidirec-

tionnel et 
TOP animation très 
fluide. 
• Nombreux bonus et 
passages secrets à 
découvrir. 
• Le parcours n'est 
pas linéaire. 

W' · Le scrolling 
.... est un peu 

FLOP trop rapide. 
• A peine une 

dizaine de niveaux. 
~ Certains monstres 
de fin de niveau sont 
trop coriaces. 

TITUS 

CB DIFFICULTE 

Prehistorik est un personnage un 
peu primaire, mais fort sympathi­

que. La télé et les bals du samedi soir 
n'ayant pas encore été inventés. sa 
seule occupation est la chasse. 
Gourdin en main, il part au pet~ matin 
en quête de nourriture. Et on ne peut 
pas dire que Mère Nature soit radine: 
oiseaux, mammifères, poissons et 
même insectes, tout y passe! Il suffit 
de les assommer pour s'en régaler. 
Après le plat de résistance, il peut 
s'offrir cfes petites gâteries, pâtisseries 
et autres sucreries. Dissimulés dans 
les recoins et salles secrètes, ces 
bonus augmentent considérablement 
les points. à condition de mettre la 
main dessus. Il y a dix niveaux à par­
courir, avec souvent des risques 
insensés qu'il faut savoir assumer 
·pour parvenir à ses fins. 

1 2 3 
lllilli.__J 

Oui 1 Bill's Tomato Game innove 
oveç une idée origi nale. loi n 
d'être un simple jeu de plates­
lormes, il demande beaucoup de 
réflexion pour résoudre les pro­
blèmes posés par les différents 
tableaux. C'est un jeu çomplet ~t 
très équilibré. Morgan 

VERDICT 2 -

1 23 
i.illli._J JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui ! Entity a plus d 'un atout 
pour séduire le joueur. Ce qui 
retient l'attention ou premier 
abord, c'est Io variété et la 
qualité des monstn~s. On o envie 
de progresser, rien que pour 
découvrir à quoi ressemble le 
monstre suivant. Jacques 

1 2 3 
!llilli-J JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui! Prehislorik Il s' inscrit dons 
la lignée des Blues Brothers, 
Mok!or ou Super Couldron, tout 
en innovant. l'humour est omni­
présent el Io technique suffi­
samment ou point pour aboutir à 
un excellent jev. 

Axel 

Oui, mais. .. Avec Prehlstorik Il, 
le PC prouve <1ue les jeux d'oc• 
tian de quali~ ne sont plus I' QP?' 
)1age "des consoles, comme le 
démonlrent les animations correc:­
te~ et les ~raphi smes sympas. 
Cela dit, n' efont pos u:n lcinotique 
de ce fype de jeux. .. Mor.gal\ 

PLATES•FORMES 

CONFIGURATION 
Ami9a tous modèles, 512 Ko RAM, souris, 
1oyst1ck. Jeu en anglais, doc en français. 

Graphismes 7 5% 
Tous les grapnismcs so1i somp1ue11x 
et variés 

Animation 7 5% 
Le jeu est bou·ré d'anrmalrons sorta 1; 
w111 oro1i des r.a~oons de Tex Aver)' 

Musique 80% 
La musique. Ires travaillée. est l'un 
des atouts de ce 1eu 

Bruitages 65% 
Ils ne sont pas très originaux mais 
resœnt oe bonne lac•ure 

Maniabilité 85% 
Quelques minmes suffisenl pour 
comprendre le fonclionnemem. 

Jouabilité 80% 
Le rnaniemenl est excelfen; et e ieu 
répond bien al!X commandes. 

Durée de Vie 65% 
Les ccn1 tableaux sont rela:ivcmcnl 
faciles. 
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Parrainer un enfant du-bout-du-monde 

Aliou a 7 ans et toute la 
vie devant lui... 

Il y a quelques mois 
encore, il faisait partie 
des milliers de petits 
Sénégalais qui ne sont 
pas scolarisés. 

Mais aujourd'hui, il est 
inscrit à l'école près de 
son village. Très bientôt 
il aura un parrain en 
France. Un parrain qui 
lui permettra de suivre 
une scolarité dans de 
meilleures conditions. 

~ Un parrain à qui il racon­
tera, son pays, son·éco­
le, sa vie, au travers de 
dessins et même plus 
tard de petites lettres. 

Un parrain qui lui enver­
ra très certainement 
des cartes postales, des 
photos ... 

Oui, Aliou rejoindra 
bientôt les 4500 enfants 
Sénégalais qui à ce jour 
bénéficient d'un parrai­
nage personnalisé avec 
Aide et Action. 
A l'origine de cette 
association, Pierre-Ber­
nard Le Bas qui en 1981 
lance en France le 
système du parrainage 
personnalisé. 
Le principe est simple: 
chaque parrain s'enga­
ge à verser 100 F par 
mois le temps de la sco­
larité primaire de son fil­
leul. Il reçoit alors le 
dossier de présentation 
de son filleul , avec sa 
photo et quelques mots 
sur l'histoire de sa famil­
le. Puis 3 fois par an, 
l'enfant et son parrain 
échangent alors de 
leurs nouvelles. 

Grâce à cette formule, 
plus de 42 000 enfants 
sont désormais parrai­
nés en Inde, au Rwanda, 
au Togo, au Niger et, 
depuis 1989, au Sénégal 
et à Haïti. 
Chaque parrain contri­
bue à la construction, à 
la rénovation, à l'équi­
pement des écoles, et à 
la formation des institu-

teurs ... 
Le parrainage permet 
également d'aller plus 
loin en agissant sur l'en­
vironnement direct de 
l'enfant : alphabétisa­
tion des parents, eau 
potable, santé, petits 
maraîchages ... 

Pour eux aussi, les 
chemins de la vie 
passent par l'école. 

Dans l'école d'Aliou et 
dans les 20 autres 
écoles de la Préfecture 
de Kolda, on compte 
aujourd'hui 1486 
enfants qui ont un par­
rain en France. Grâce à 
ces parrains, on a cons­
truit des classes neu­
ves. D'autres classes 
sont en cours de réhabi­
litation. 
Pour Aliou, avoir un par­
rain, c'est l'assurance 
de pouvoir suivre une 
scolarité dans de bon-

, nes conditions. C'est 
surtout l'espoir d'un 
avenir meilleur ... 

Mais Aliou n'est pas 
seul. Dans sa famille, 
dans son école, dans 
son pays, des centaines 
d'enfants attenden t 
encore avec impatience 
ce quelqu'un - vous 
peut-être! - qui les aide­
ra à prendre le chemin 
de l'école. 

Bruno MEURA 
Si vous acceptez vous aussi de parrai· 
ner un enfant du·bout·du·monde, 
merci de remplir le bon ci-dessous et 
le renvoyer à: 

67, boulevard Soult 
75012 PARIS- Tél.(1)40.19.04.14 

AIDE ET ACTION A OBTENU 
LE PRIX CRISTAL 1990 POUR 
LA TRANSPARENCE DE SA 
GESTION FINANCIERE 

AIDE ET ACTION est une asso­
ciation à but humanitaire, apoliti­
que et non-confessionnelle. Vos 
dons so.it à ce titre déductibles 
de vos revenus imposables, dans 
les limites prévues par la loi. Un 
reçu fiscal vous sera adressé 
chaque année. 
Les comptes d'Aide et Action 
sont certifiés chaque année par 
le cabinet de commissariat aux 
comptes Guy Barbier et Asso· 
ciés, membre de /'organisation 
mondiale Arthur Andersen. 

---~------------------------------------------------------------~---
Bon à découper et à renvoyer à Aide et Action : 67, boulevard Soult - 75012 PARIS 

0 OUI, je souhaite parrainer un enfant du-bout-du-monde. 
Je joins un chèque de 100 F à l'ordre d'Aide et Action , correspondant à mon premier mois de parrainage. Merci de 
m'adresser le dossier comportant la photo de mon filleul. 

0 Envoyez-moi D Mme D Mlle D M. 
En majuscules S.V.P. 

unedocumeM~ioncompl~e 1 ~ ~''----''~'~'~'~'~~'~'~~~~~~~~~~_._~~..__~~~~~ 
sur Aide et Action. 

D Je ne peux pas parrainer 
un enfant pour l'instant, mais 
je vous envoie un don de : 

0 150F 0 300F 

D 500 F ou plus. 

Code Postal r 1 1 1 1 Ville _______________ _ 

- -------- ---------Tél. ._f _.__,__~..__.____..f__,_! __.I 

Profession (facultatif) - - - - - --- - - -------CJ 



+ LES JEUX D'AVENTURE + 

L 
'année 1993 a été 
fertile en jeux 
d'aventure et, même 
si le meilleur côtoie 
parfois le pire, cette 

cuvée est dans son ensemble 
d'une excellente qualité. 
1993 a été aussi l'année de 
l'explosion de la technologie 
CD-ROM: le système Philips 
CD-1 a pris de l'envergure, les 
prix des lecteurs CD-ROM 
ont chuté, de plus en plus 
d'éditeurs se sont décidé à 
tirer parti des possibilités de 
ce support pour nous 
proposer des jeux avec 
encore plus de son, encore 
plus de graphismes, encore 
plus de rêve et d'évasion. 
Plusieurs jeux se détachent 
très nettement du lot et, une 
fois de plus, le PC se révèle 
être la machine de choix pour 
les jeux d'aventure. En tout 
premier lieu, il faut citer 
l'excellent Day of the 
Tentacle de LucasArts, qui 

Depuis que Day of the Tentac/e a débarqué à la rédaction, certains d& nos /oumallstes 
(Morgan et Marc, pour ne pas les nommer ... ) voient des tentacules partout / 

constitue très certajnement 
l'évènement de l'année, tant 
par la qualité de sa 
réalisation technique que par 
l'humour du scénario. Il est 
suivi de près par Simon the 

Sorcerer, édité par Ubi Soft, 
qui bénéficie d'un scénario 
solide et drôle et qui démon­
tre d'une façon époustouflan­
te qu'il est tout à fait possible 
d 'avoir une animation de 
qualité sur un PC. 

CD·I: LES TITRES 
ARRIVENT! 
Il faut saluer aussi l'appari­
tion des premiers jeux 
d'aventure pour le Philips 
CD-1: Kether, d ' lnfogrames, 
et L' Ange et le Démon, de 
SmartMove, font honneur .~Lix. 
possibilités graphiques et 
sonores de la machine, fü'ut 
en s'accomodant dés limites 
inhérentes à ce genre 
d'équipement. En effet, il 
nous faut bien reconnaître 

The 7th Guest est entré dans /'histoire de la micro comme le premier jeu sur CD-ROM. que le CD-1, destiné au grand · 

public, privilégie avant tout la 
simplicité d 'utilisation et 
qu'au delà des graphismes 
somptueux et des effets 
sonores dignes du CD, les 
jeux conçus pour cette plate­
forme restent assez simples. 
Mais cela ne les empêche 
pas d'être agréables. 

THE 7TH GUESTi: 
LE CHOC 
GRAPHIQUE! 
Anndncé à grand renfort de 
publi:cité CO!'Tlme ~E jeu qui 
justifierait, à lui seul, l'achat 
d'un .lecteur de CD-ROM, The 
7th Guest, è:te Virgin Garnes, a 
été à la fois une agréable 
surprise et une (petite) 
déception. C'était une 
surprise, car les graphismes 
de ce jeu sont 
indéniablement fabuleux et, 
même si l'on sait que ce n'est 
que de la 3D précalculée et 
que les angles de vision sont 
limités, on ne peut 
s'empêcher d'admirer le 
travail accompli. Mais c'était 
aussi 1,1ne déception, car le 
côté aventure a été quelque 
peu négligé et le jeu se 
résume en fait à une 

· succ~ssion d,'énjgmes 
Jogiqu,es. De plus, il demande 
ulle co.n!iguration matérielle 
d'Une pl,iissance non 

" , n~glige~t;;!é:; Mais ne faisçms 
p~s fa fine·bouche: Virgin 
Garnes a tout de même créé 

. une ~éféren,ë~ à laquelle la 
plupart des"autres jeux 
seront c6mparés. 
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L 
es décors de Day of the T en tacle sont 
de véritables œuvres d'art. Ils évoquent 
irrésistiblement ces dessins animés lou­

foques de la Warner où choque détail de 
l ' ima~e. était· un sog à lui tout seul. Les 
grapp)sme..~ :de. .:S1rn9n the Sorpe.re.r sa.pt 

. P,lus ck(ssiÂves; ddns le style Sierra1 mtfü 
ils sofü toJ;/t aussi pleins de couleurs et une 
petite touche. d'humour n'est jamais très 
loin. Dans les deux jeux une foule de dé­
tails se dissimule dans chaque image et si 
leurs styles graphiques sont radicalement 
différents, if faut reconnaître qu'i ls sont 
toujours parfaitement adaptés à l'histoire. 
Au delà , c'est une affaire de goûts 
personnels. 

Day of the Tentacle fait appel au pro­
cedé iMuse, qui permet de faire 
varier la musique en fonction de 

l'action. Le résultat est particulièrement 
réussi et les thèmes utilisés collent à tout 
moment à l'action. Quant aux bruitages, 
on se croirait en plein dessin animé de 
Tex Avery. Dans Simon the Sorcerer, si les 
thèmes musicaux sont tout aussi nombreux 
et variés,. 'ils s~>nt en r.evc;mche un pefu plus 
clossiqu'es·: E~ oùlre, Id v.ersion .tesJée rie 

· comporta if pas de bruitages (qui· sont . 
toutefois présents ddns la version 
définitive) . Quoi qu ' il en soit, n'hésitez 
pas à mettre l'ampli à fond, surtout pour 
Day of the T entacle. 

L es deux jeux dépendent beaucoup de 
l' an i mation. Il est donc naturel de 
constater que, dons les deux cas, un 

soin tout particu lier y ait été apporté. 
Techniquement, il n'y a aucun problème. 
Tout est parfaitement fluide et toujours très 
drôle : il suffit de voir Simon chevaucher le 
balai magique ou sortir un walkman de 
son chapeau 01.1 «enè(:;'ore d'admirer le~ .. 
efforts de Hocigie ,p6ur s'extirper de la 
cheminée. Day of the Tentocle est un véri­
table dessin animé, avec des mouvements 
volontairement exagérés et un excellent 
scrolling, alors que Simon the Sorcerer mi­
se plutôt sur la fluidité, avec de nom­
breuses animations secondaires. 



PRISE EN MAIN 

Le manuel de Day of the Tentacle 'est 
uasiment aussi drôle que le jeu, mais 

~ n'est absolument pas nécessaire pour 
comprendre l ' interface d u programme, 
étonnante de simplici té. Simon the Sor­
cerer n'est pas en reste et, s' il nous a été 
impossible de juger de la qualité du 
manuel !la version testée nous a été l ivrée 
avec uniquement les instructions d ' ins­
tallation), à aucun moment celui-ci ne 
nous a fait défaut, tant le maniement du 
personnage est intuitif. Quant à l'ins­
tallation, elle s'est déroulée dans les deux 
cas sans difficultés. Signalons qud les 
deux jeux seront disponiples en frani;ais'. 

· ·.. , - DUREE DE VIE· 

1
1 faut reconnaître que Dax of the T en­
tacle, tout comme Simon the Sorcerer, 
sont des jeux relativement courts, peut­

être même trop courts : on aimerait vrai­
ment que ce genre d 'aventure dure indé­
finiment. Les programmeurs ont bien tenté 
de compenser cette b r ièveté par des 
énigmes souvent très difficiles (notamment 
dans Simon the Sorcerer), néanmoins il en 
faut bien plus pour a rrêter un aventurier 
aguerri . Les experts seront en mesure de 
term iner c haque ieu en une vingtaine 
d' heures. Il faudra certainement plus de 
temps aux joueurs occasionnels mais mê­
me ceux-là auront encore un petit creux en 
c;:irrivant à la fin . 

L,es gfllPhlsmes de Simon témoignent du soin apporté à la réallstd/on. 

OU ABILITE:-: ..... 

L/ interface des deux jeux est très 
simila ire: dans Day ot the Tentacle, 
tout comme dons Simon the Sorcerer, 

le bas de l1écran est occupé par quelques 
verbes qui représentent les actions que 
vous pouvez accomplir et, à côté, l'inven­
ta ire des possessions de votre person­
nage. C'est simple et intuitif - il suffit dé 
cliquer sur un verbe puis sur un objet sur 
l' écran ou dans l ' inventaire pour accom­
plir l'action souhaitée. En revanche, l' uti­
lisation de Io souris est obligatoire, faute 
de quoi les deux jeux sont inutilisables. Si 
vous n'avez pos encore 'cet acces.soire 
indispensable, voilà deux excellents pré­
textes pour investir. 
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AvENTURE 

THE LEGEND OF KYRANDIA 
.à · Une 

.A, excellente 
bande sonore. 

TOP ·Des 
graphismes très 
réussis. 

.,. • l 'interface 
T du jeu est un 

peu trop 
FLOP limitée. 
• Le jeu est trop facile 
et relativement court. 

WESTWOOD 
STUDIOS 

® DIFFICULTE 

Ayanl volé les pouvoirs magiques de 
la Kyragemme, Malcolm le Bouffon 

s'amuse à transfonmer le verdoyant 
royaume de Kyrandia en décharge 
municipale. N'écoutant que son coura­
ge, le beau Brandon part en croisade 
conlre ce vil blagueur. Avec deux fois 
rien dans ses poches et juste ses yeux 
pour pleurer, il va avoir fort à faire pour 
arriver au bout de ses peines mais, 
avec un peu de chance. il s'initiera à 
l'art subUI de la magie et en apprendra 
peut-être un peu plus sur ses origines. 
L'interface du jeu a été réduite à sa 
plus simple expression: tout se 
contrôle à l'aide de la souris et le 
curseur change de fonme en fonction 
des acllons possibles. le système de 
magie est tout aussi simple, puisqu'il 
suffit de cliquer sur l'amulette de 
Brandon. 

1 2 3 
l!!!!!LLJ JOUEURS 

( v'ERblCT 1 
Oui 1 The Legend of Kyrondio est 
un jeu d'oventlxe orc~iclo$Sique. 
Pourtont1 llls concepteuis ont su'· 
foire ouofier I' envjronnement du 
Mo;; ils ont créé des graphismes 
qui rivalisent ovec;: Io version PC 
el onl tiré parti des possibilités 
sonores du MIJc. Marc 

Oui, mais ... Lo version Moc est 
plus ~u'honoroble, mois pas irré­
prochable. Sur un Moc llsi, Io 
vitesse est lout juste correcte et les 
conversations trainent en Ion· 
gueur. Mois les graphismes sont 
plaisants et Io bande son convient 
porfoilemenl ou jeu. Doguy 

VERDICT 2 

KETHER 
.à · Une qualité 

.A, graphique 
superbe. 

TOP · La simpli­
cité du Jeu. accessible 
à tous. 
• Une bande son hors­
pair. 

.,. • Le manque 
T d'animations. 

• le scénario, 
FLQP qui manque de 
profimdeur. 
• Le mauvais contrôle 
avec la télécommande. 

® DIFFICULTE 

J usqu'â présent. les jeux sur CD-1 
manquaient singulièrement de joua­

bilité. On espérait des images de 
grande qualité, une bande sonore 
exceptionnelle, des thèmes originaux et 
une excellente jouabilité. Hélas. le CD-1 
est une machine hybride et sa télé­
commande ne remplacera jamais un 
vrai joystick. Pourtant. l'équipe d'lnfo­
grames semble bien avoir réussi là où 
d'autres oot échoué. Dans Kether, vous 

1 2 3 
l!!!!!!!!!!!!!t 

incarnez Melkhor, un chevalier inter- Oui, mais ... On ne peut s'empê-
galactique qui doit sauver la planète cher de rester bouche bée devant 
Kether. Vous devez voyager de planète les graphismes et Io quolité de Io 
en planète, afin de visiter les quatre banë'le son. En revanche, Io jouo-
lemP.les dans lesquels vous décou- bilité et le manque de profondeur 
vrirez les· indices indispensables à du scénario sont décevants. 
l'accomplissement de votre dernière Kether est un jeu qui ne s'adresse 

qu'aux débutonls. Doguy 

1 2 + ......u 
CONFIGURATION 
Macintosh Il, LC, Centris, Pertorma, Quadra, mo­
niteur 12", 256 couleurs, System 6.07, 1 Mo OO. 
Jeu et doc en français. Protection par manuel. 

CONFIGURATION 
CD-1, popcorn, fauteuil, télé ... 

mission. Le jeu conjugue à la fois 

llNFOGRAMESI L~a:ct:ion~· ~re:fle=~~on:e:ta~~-ntu •• re •• d.an•s•u._n ._.!:::V: E: R:::;DICT::;:2:. .... ~~~~~~~~~~~~~::::Î • . mélange assez réussi. 

L'ANGE ET LE DEMON 
.à • Desimages 

.A. digitalisées 
souvent 

TOP superbes. 
• Tout a été fait pour 
faciliter le maniement 
du jeu. 

.,. • La trop 
T grande 

simpücité de 
FLOP l'aventure. 
• Certains passages 
ne laissent aucun drott 
à l'erreur. 
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SMART 
MOVE 

® DIFFICULTE 

Le jeu. entièrement en photos 
digitalisées. débute sur la plage. 

prés du Mont St-Michel, où un ar­
change vous explique votre mission. 
Votre premièr problème sera de franchir 
la grille de l'abbaye. Au cours de vos 
tribulations, vous rencontrerez divers 
monstres que des objets bien parti­
culiers vous penmettront de neutraliser. 
les pros de l'aventure seront un peu 
déçus: il n'y a pas de pOints de vie, pas 
de sorts. ni de combats au sens propre 
du tenme. Le jeu est divisé en chapitres, 
avec des mots de passe penmettant de 
reprendre un jeu en cours. L'ergonomie 
a été particulièrement soignée et les 
manipulations ont été simplifiées au 
maximum. Dans ce jeu, tout est fait 
pour que tout le monde puisse y jouer. 
A cet eHet, les commandes sont d'une 
simplicné enfantine. 

1 2 3 
~ JOUEURS 

Oui, mais. .. Ce ieu vous propo­
se une aventure interactive à 
travers plus de 7 500 photos du 
Mont St-Michel. li n'y a f?OS de 
quoi cop~ver les pros de laven­
ture, mois les possesseurs de (().1 

· peuvent en enVisoger l'achat. 
Morgan 

VERDICT 2 

CD-1 

Graphismes 80% 
l es graj)hismes sont IJês réussis et 
contèrent une ambiance particulière . 

Animation 75% 
Un peu lente, à cause desaceès 
disque. 

Musique 90% 
les !hèmes sooores son! magnifiques 
etvarit?s. 

Bruitages 70% 
Sans atteindre la richesse de la musi­
QIJe. ils sont quand même corrects. 

Maniabilité 90% 
l a lecture du manuel n'est pas néces­
saire pour comprendre les p~ncipes. 

Jouablllté 80% 
l'interface souris est très ergono­
mique. 

Durée de Vie 65% 
C'est un jeu assez simple, qui ne pose 
pas de problèmes majeurs. 

78% 
.__~~---

Graphismes 86% 
les pho!Os sont superbes. avec un 
soin tout particulier pour.l'éclairage. 

Animation 72% 
les foodus-e11chlinés ll9lQUef1 de 
réalisme. mais oonnent du styt~ au · 

Musique ·· 80% 
les oombreiDt thèmes contribuelll à 
l'ambiante du so~ 

Bruitages . 65% 
Ils sont plu\61' rares et réseivês aux 
lempskm. 

M aniabilité 8 
Oes explications lrès détaillées 
abondenl 

Jouabillté 
Le maniement a été simplifié au m 
mum et rérgonomle est excellente. 

Durée de Vie 72 
Les énigmes ne sont pas très mH 

oloo'-11 6% 



SIMON THE SORCERER 
... • Desgra­
~phismeset 

des anima­
TOP tians 
exceptionnels. 
• Une ergonomie trés 
étudiée. 
• Le jeu accepte les 
petites configurations. 

._, • Les énig­
T messont 

FLO
P passionnantes 

mais parfois 
un peu trop corsées. 

1 UBI SOFT 1 

® DIFFICULTE 

S iman est un jeune garçon trans­
porté par magie dans un monde 

inconnu. Il a été choisi entre tous pour 
aider la belle magicienne Calypso a 
combattre le maléfique sorcier Sordid. 
Calypso remet à Simon un livre de 
magie, mais celui-ci ne lui sera 
d·aucune utilité tant qu'il n·aura pas 
acquis ses galons de magicien. La 
quête qu'il va entreprendre va s'avérer 
particulièrement complexe. Dès l'inlro­
duction, le ton est donné et l'humour 
est omniprésent tout au long du jeu. 
L'animation est particulièrement réus­
sie puisque, en dehors du personnage. 
de nombreux éléments du décor sont 
êgalement animés. L' interface res­
semble beaucoup à celle des jeux 
Lucas: elle est très complète, simple a 
utiliser et pennet une grande richesse 
d'actions. 

STAR LORD 
... ·Une asso-
~ ciation 

réussie de 
TOP plusieurs 
genres. 
• Un thème orlginal et 
motivant. 
• Une durée de vie 
exceptionnelle. 

._, • L'ergono­
T mie n'est pas 

FLOP 
toujours au 
point. 

• Certains graphismes 
sont assez décevants. 

1MICROPROSE1 

® DIFFICULTE 

S tarlord est jeu de stratégie assez 
semblable à Civilization. Dans un 

monde qui a conquis les galaxies. 
c'est te retour au féodalisme. Vous 
incarnez un petit seigneur d'une 
obscure planète qui décide de tenter 
sa chance et de devenir empereur. 
Pour cela, un seul moyen: accumuler 
richesses, territoires et puissance. 
Votre planète possède des ressour­
ces, mais elles sont limitées. Il vous 
faudra donc étendre vos lerritolres, 
soit en en conquérant de nouveaux. 
soit en usant de la diplomatie. Mais 
vous n'êtes pas le seul à avoir eu 
cette brillante idée et, autour de vous, 
d'autres seigneurs font tout leur pos· 
sibie pour arriver à leurs fins. Alliant 
stratégie et action, ce jeu d'une gran­
de profondeur mettra à rude épreuve 
vos capacités. 

JOUEURS 

Oui 1 Les jeux d'aventures ne 
m'attiraient pas beaucoup, mois 
Simon the Sorcerer m'a lait chan· 
ger d'avis. C'est un excellent jeu 
qui bénéficie d'une réalisation de 
qualité, avec des graphismes et 
une animation superbés et pleins 
d'humour. 500 

VERDICT 2 

1 2 3 
lllillLJ JQUEURS 

I VERDICT 1 
Oui ! Il est clair que c'est avec ce 
genre de jeu de stratégie que 
nous allons pouvoir passer des 
nuits blanches à [ouer. Lo richesse 
de ce jeu garantit des parties qui 
ne se ressemblent pas. Malgré 
quelques défauts, c est un excel· 
lent investissement. Morgan 

VERDICT 2 ' 

~ 1 2 + 
llL...LJ 

1 2 + -...w 

AvENTURE 

PC 
PRIX 

CONFIGURATION 
PC286, VGA/MCGA, 530 Ko RAM libre, 7 Mo 
DO, souris, cartes Adlib, SB/SBPro. Jeu et doc 
en français. 

Graphismes 94% 
C'aquc ccran est ure oelite 11e<•ei:'e . 

Animation 90% 
Les mouvcmenls des µe1suw1ag.:s 
sont liu1de~ Hl llês va11és 

Musique 82% 
De no:nlJreux 111e111es 11 usicaux •1ancs 
e1 bien asso111s 

Bruitages 
Pas de bcu iages oaris la .c;5100 
:esteet~lal 

Maniabilité 92% 
L·1n1e1!ace e;· 1·ès ralu1ellc et le 1e 
cours au ma 1u~t n es! nas necessw~ 

Jouabllité 90% 
La gestio11 <les co'"mdndes a ia souris 
est vmld1tc. 

Durée de Vie 83% 
Le ,eu n'est pas 1mme%e mais chaque 
en1grne necess1tr pas 11<1t d ac:1ons. 

88% 
~-=:::::::==-

KING'S QUEST VI HEIR TODAV, GONE TOMORROW 
... • Lasuitede 
~ la saga Klng's 

Ouest. 
TOP • Le scénario 
est excellent. 
• Les graphismes sont 
époustouflants. 

,., • Les énig­
T messont 

parfois un 
FLOP petit peu trop 
difficiles. 

SIERRA 

® DIFFICULTE 

1
1 est de notoriété publique que les 
jeux d'aventure de Sierra sont très 

beaux mais ont une durée de vie 
re lativement courte. Force est de 
reconnaîlre que King's Ouest VI lait 
exception à la règle. Vous incarnez 
cette fois-ci Alexander. le lils du roi 
Graham. Alexander se morfond en 
pensant à sa bien-aimée. la princesse 
Cassima, qui a regagné son royaume. 
Jusqu'au jour où la princesse apparaît 
dans le miroir magique (sorte de 
téléphone de l'époque) et appelle le 
prince à l'aide. Digne fils de son père. 
Alexander part aussitôt vers la contrée 
des lies Vertes afin de porter secours 
à l'élue de son cœur. Le jeu comporte 
plusieurs univers où ni la magie ni les 
situations cocasses n'ont été oubliées 
et où le joueur dispose d'un très 
grande ~berté d'action. 

1 2 3 .... JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui! J'ai eu un véritable coup de 
cœur pour King's Ouest! Le 
scénario est excellent, les énigmes 
demandent beaucoup de ré· 
Rexion et l'aventure non linéaire 
apporte un plus. Ouant à la réal~ 
sation technique, elle est tout 
simplement superbe. Thomas 

Oui 1 Pas de <foule, ce jeu est un 
grand hit 1 Je ne suis pœ ltW attiré 
par les jeux d'aventure, mais la 
réaliSQlion de ce jeu1 la. ~lité de 
son sœnooo et IO lioené d1 (ldion 
laissée au joueiir m'ont séduit, 
même si Io dlfficullé le ré$el"8 QllX 
expérimentés. T. Rex 

VERDICT 2 

1 2 + 
lllL.J_J PRIX 

CONFIGURATION 
PC286, EGA/VGA/MCGA, 640 Ko RAM, 20 Mo 
OO, clavier, souris, cartes Adlib, MT·32, Pra 
Audio Spectrum, SB/SBPro. Jeu en anglais. 
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Av1NTURE 

SPACESHIP WARLOCK 
_Â~ra~~~mes 

sont absolu­
TOP ment 
sublimes. 
• La bande sonore est 
à la hauteur, en partie 
grâce au support CD. 
• L'ergonomie est 
excellente. 

'W' • L'aventure 
T esttrès 

FLOP linéaire et 
assez 

répétitive. 
• Le jeu est facile et 
se termine assez vite. 

1 REACTOR 1 

® DIFFICULTE 

Avec Spaceship Warlock, vous allez 
vivre des moments inoubliables et 

sans équivalent dans la galaxie ludi­
que. Enfin la Mac se hisse au niveau 
des plus grands et le jeu, trop souvent 
traité en parent pauvre sur cette ma­
chine, gagne ses lettres de noblesse. 
Le générique du début vous plonge 
Immédiatement dans le vif du sujet. 
Quelque part dans le futur, la race 
humaine a définitivement dominé 
l'espace. Les voyages intergalactiques 
sont aussi communs que, de nos 
jours. les trajets en RER. Cette expan­
sion semblait n'avoir aucune limite, 

'jusqu'au jour oû les forces terrestres 
se sont heurtées à celles du terrible 
Kroll, qui sème le chaos et la destruc­
tion dans les galaxies lointaines. Heu­
reusement. sous la bannière du pirate 
Hammer, la résistance s'organise ... 

1 2 3 
lillLLI JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui! ~ wr le pion groph~ 
que et musicof, ce ÎElll mérite oien 
un support tel que le CD-ROM el 
lait oublier le scénario trop liné­
aîre à mon~· L'inl!llfoee ~oris 
es! bonne et !a lin du jeu, couroo 
née par la baiser de Sielfu, mérite 
bien un effort, lflrê/me 

Oui, mais ... Ce jeu est absolu­
ment fabuleux et le suppart CD­
ROM est bien exploite. Toute­
fois, l'intérêt me paraît un peu 
léger et l'action se résume à 
attendre les ordres de Hammer 
puis à revenir le voir une fois la 

. mission ochevée. René 

THE SHORTGREY 
,&. • L'aventure 
~est très, très 

longue. 
TOP • L'interface 
est correcte. 
• La bande sonore est 
de très bonne quaf~é. 

'W' • Trèspeu 
T d'animations. 

· Les 
FLOP graphismes 
sont.assez pauvres. 
• Les bruitages sont 
un peu répétitifs. 

® DIFFICULTE 
1 2 3 -- JOUEURS 

Après les jeux d'aventure gore et les 
jeux pseudo-érotiques. vous 

incarnez cette fois-ci les méchants. 
Toutes les actions considérées 
comme viles par les Terriens sont 
maintenant à votre portée. Cette fois, 
l'extraterrestre, c'est vous. Vous avez 
été envoyé sur Terre pour aider l'un de 
vos compatriotes dans la mise au 
point de l'opération "Amanite', dont le 
but est de résoudre le problème de la 
surpopulation de votre planète en 
colonisant le premier lieu habitable qui • 
se présente, à savoir la Terre. Vous 
arrivez donc seul sur la Terre, mais 
vous ne savez pas oû se trouve votre 
contact. Il ne vous reste plus qu'à 
compler sur votre supériorité 
technologique et votre intelligence 

Oui! Ce jeu n'est pas simple et 
met fa matière grise à rude 
épreuve. Heureusement, I' origi­
nofité du scénorio s'accommode 
fort bien de cette complexité et 
on se surprend à rester de 
longues heures devon! l'écran. 
Moi, J'aime. T. Rex 

1 2 + 
~ 

1 2 + 
~ 

ABC DE-. . . .. ·· r PRIX 

CONFIGURATION 
Macintosh (256 couleurs), écran 13", système 
6.02 ou plus, 4 Mo RAM, souris, lecteur CD­
ROM. Jeu et doc en anglais. 

PRIX 

CONFIGURATION 

IACCROSOFTI pour mener à bien votre mission. VERDICT 2 
MERCI ~D~'A~J~DU~T~E!R~E:N:Vl~R~D!N~4!0 ... ..,!:;:::::::::::~ .... .!!!!!!!!5!!5~!!!!!!!!!!!!!!!!!1 16"1!8~ 

THE DARK HALF 
,&. • Excellente 
~musique, qui 

renforce 
TOP l'ambiance. 
• Thème original et 
bien traité. 

'W' •Lejeuest 
T ass?z difficile. 

FLOP 
• L action est 
un peu trop 

linéaire. 
• Les graphismes sont 
assez quelconques. 

® DIFFICULTE 

The Oark Hall - le côté obscur qui 
se cache en chacun de nous -

est un jeu d'aventure adapté du roman 
du même nom de Stephen King, l'un 
des maîtres de l'épouvante. Vous 
incarnez dans ce jeu Thad Beaumont, 
un auteur à succès de livres d'horreur 
écrivant sous le pseudonyme de 
George Stark. Mais un jour, lassé de 
cette mascarade, vous décidez d'écri­
re sous votre propre nom des livres 
d'un autre style. Vous procédez donc 
à !''Inhumation" de votre alter ego, 
Stark, dans une véritab le tombe. 
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 

1 2 3 -- JOUEURS 

Oui, ma.is, .. l'otiginolité et Io 
coiripfeliité du scénario o'arrivent 
P.CJS à me faire aublier la difficulté 
aes énigmes. l:es graphismes et . 
les animôlions laissent à désirer. 
C'est néanmoins un bon jeu 
d'aventure, avec une atmosohère 
très intense. t Rex 

VERDICT2 -

1 2 + 
im_u 

PC 

CONFIGURATION 
PC 286, VGA, 6 Mo DO, clavier, souris 
(indispensable), cartes Adlib, Roland, 
SBISBPro. Jeu en anglais. 

1 
CAPSTONE 1 sortie, semant cadavre sur cadavre 

. . 1,.;s:u~rs:o~n ~pa:s:sa~ge~i ..................... ...;:::::::::::::;::::;, ......... ~!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!==!!!!!!!!!:f 
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Graphismes 90\ 
Le rendu des ombres et des 'llllières 
est étonnant. 

Animation 75\ 
Peu llOllllJl'euses. mais bien réal 

Musique 90\ 
La bande son est tout Simplement 
sublime 

Bruitages 85% 
l es bruitages ne som pas en reste. 
oblige. 

Manlablllté 85% 
La présentation el llès belle el le ieu 
est facile d'accès. 

Jouablllté 85% 
l 'intelface souris est d'une ergonom 
exemplaire. 

Durée de Vie 75% 
l 'aventure es! vile résolue el on est 
rarement bloQué. 

90% .___ ____ _ 

Animation 
l'animation est fluide el la 
est bien gérée. 

Musique 8 
Les thèmes sont angoissants à 
soullail 

Bruitages 65% 
lis som réaliSles, mals lrqp rares 

Manlablllté 
l 'infroductiO!l V1lU$ mel rapidement 
dans l'atnbiant1l. 

Jouabilité 85 
ta gestion a la soulÎs est quasi nié 
~~aile, 

. Durée de Vie 85 
Oe IOOQues lloures de feu. en partie 
grâce à la dillfCllllé. 

753 
-----~ 



AvENTURE 

ROME A.D. 92 
•

·Les 
graphismes 
en 30 isomé­

TOP trique sont 
très bien réalisés. 
• Le jeu est souvent 
très drôle et le scénario 
est original et prenant. 
• La bande sonore et 
les bruttages sont 
somptueux. 

W' · Le scrolling 
.... est un peu 

saccadé. 
FLOP • Le curseur 
souris manque de 
P.récision. 

® DIFFICULTE 

Finis. les super-héros, les chevaliers 
courageux et les valeureux aventu­

riers. Cette fois, vous allez incarner 
Hector, un esclave minable. lâche et 
prétentieux (et même pas assez gras 
pour nourrir les lions du cirque), qui 
rêve de devenir le plus glorieux empe­
reur de Rome - rien que ça. L'aven­
ture commence dans la petite ville de 
Herculanum, où vous trouvez Hector 
en train de traîner dans les rues. Le jeu 
est rempli de personnages qui vaquent 
â leurs affaires, donnant ainsi une 
grande impression de vie. Hector de­
vra communiquer avec les passants, 
explorer la ville, glaner les ob jets 
nécessaires pour partir â Rome. où il 
devra déjouer un complot ourdi contre 
!'Empereur. Vous aurez l'occasion de 
commander jusqu'à cinq personnages 

1 2 3 
illillLJ JOUEQRS 

Oui 1 Exploitant une période 
historique possionnonle, Rome 
AD 92 est une réussite. Le jeu est 
drôle !l'humour est parfois noirj et 
Io réal isolion est bonne. Si vous 
vous prenez pour Alix el que vous 
aimez les jeux bien faits, je vous, 
le conseille. Morgon 

VERDICT 2 -

® CONFIGURATION 
Amiga tous modèles, 1 Mo RAM, souris. Non 
installable sur DD. Jeu en français, doc en 
anglais. Protection par codes. 

1MILLENIUM1 
au cours de ce péripl~:.~, m" w """"""! .. ::::::;:;::~--""""!::=::=::=:::::=:::::::::::::;::: 

PIRATES GOLD 
.Â. • Des 
~ graphismes 

somptueux. 
TOP • Une grande 
diversité dans les 
missions. 
• Un mariage réussi 
de plusieurs genres. 

W •Les 'T voyages sont 

FLOP 
trop longs. 
• Peu de 

maniabilité des 
bateaux. 
• Le fonctionnement 
un peu répétitif. 

IMICROPROSE 1 

® DIFFICULTE 

Pirates Gold est bien plus qu'une 
simple adaptation du jeu Pirates! 

sur Amiga. Le jeu fait appel au mode 
graphique 640 x 480 en 256 couleurs 
et vous met dans la peau d'un pirate 
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 à la recherche d'un 
fabuleux trésor. La liberté d'action est 
totale dans ce jeu où le commerce et 
la diplomatie tiennent une grande 
place. Sachez aussi que votre passé 
vous suivra partout et conditionnera 
l'attitude des autres personnages a 
votre égard. Si vous rendez de bons et 
loyaux services au Gouverneur, vous 
avancerez en grade et, qoi satt, vous 
aurez peut-être la chance de plaire â 
sa fille ... 

1 2 3 
llimLJ ·· JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui, mais ... le jeu est beau, les 
musiques sont une réussite, I' ani­
mation est bien faite. La diversité 
des missions el le mélange de 
genres son! aulont de poinls forts, · 
mais l'ergonomie est un peu en 
reste, les manœuvres ardues et la 
navigotion monotone. Morgon 

BLUE FORCE 
.à, • Les images 

& etles 

T 
séquences 

OP vidéo 
animées. 
• L'excellente 
ergonomie. 

- • La lenteur T des 
FLOP déplacem·ents. 

• L'absence 
de bruitages. 
• La linéarité du 
scénario. 

[!suNAMI 1 

® DIFFICULTE 

Dans ce jeu, conçu par le créateur 
de la série des Police Ouest, vous 

incarnez Jake Ryan, rentré dans la 
police il y a dix ans â la sui te du 
double meurtre de ses parents. Cette 
affaire n'a jamais été éluciclée. Dès 
son premier jour de service, Jake met 
ta main sur des documents secrets 
appartenant â son père. Aidé par l'an­
cien coéquipier de celui-ci, il va tenter 
de résoudre l'énigme. Le respect des 
procédures policières en usage est 
essentiel dans ce jeu et les négligen­
ces seront sévèrement sanctionnées 
par vos superieurs. L'enquête se 
déroule sur plusieurs journées. mais le 
temps n'est pas limité, d'autant plus 
que votre progression est rythmée par 
la mise en évidence de nouveaux 
indices et par les informations fournies 

. ~ :. ~·· 

JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui, ma is ... Un Police Quest 
avec un nouveau "look", des sé­
quences vidéo el une nouvelle 
interface, c'est tout ce qu'on peut 
retenir de Blue Force. Le scénorio 
est classique et linéaire. Le jeu ne 
brille pas par son orig inalité, 
mais reste agréable. Lourent 

par tes indics. ,,,....,_..:;:;::;;:;::; .. --=-il>ll0----~:.'**";*1i''Q7 __ ....,, __ ~ .... -

CONFIGURATION 
PC386sx, CGA, 640 Ko RAM, 11 Mo DD, 
clavier, souris, cartes Adlib, Roland, SB{SBPro. 
Jeu et doc en anglais. Pas de protection. 

Graphismes 80% 
La 30 isomeirique e;I eu plus be effo: 
e! les Jorsonnages sont très délô es. 

Animation 75% 
1 ·an111111on es1 ·en·arq,.iaol, "lais le 
sc:oiling est un peu saccade 

Musique 80% 
De suoerhes the'lles accon1pagren'. le 
jeu. 

Bruitages 85% 
Ils soni lou: s11rp1e;nen1 ext,elle111s è' 

très•wi?.s. 

Maniabilité 85% 
Le icnclionnemen esl resumé <''trois 
pages 

Jouabilité 7 5% 
Le waniement esl lrès simple. il'?..s le 
curseur est un peu ino~eêls 

Durée de Vie 80% 
Six niveaux remplis de pe-sonnages 
1liiérerts 

85 



Av1NTURE 

COBRA MISSION PANIC AT COBRA CITY 
.Â. • L'érotisme 
... est osé. sans 

toutefois 
TOP tomber dans 
la pornographie. 
• Le scénario est 
' béton". 
• Certaines images 
sont supetbes. 

'W' · Les T graphismes 
lors des 

FLOP déplacements 
sont hideux. 
• Le scénario est trop 
linéaire. 
• A quand le 640 x 
480 en 256 couleurs 7 

(~) DIFFICULTE 
Cobra City était une jolie petite ville, 

la dernière fois que vous y étiez 
venu. Vous y retournez pour répondre 
à l'appel d'une ancienne camarade de 
classe: des jeunes femmes disparais· 
sent mystérieusement et une de ses 
amies fait partie du lot. Le meilleur 
détective de Floride ne pouvait que 
répondre à cet appel désespéré. Dés 
votre arrivée sur les lieux, vous vous 
rendez compte que quelque chose ne 
tourne pas rond: alors que vous vous 
rinciez l'œil à travers une longue-vue 
pointée sur une plage de nudistes. 
vous êtes agressé par trois voyous. 
C'est le début d'une aventure longue et 
complexe qui vous fera vistter les cinq 
parties de l'ile et combattre des hordes 
de méchants. Le scénario est assez 

1 2 3 
lllLI...J JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui! l e ·prétexte érolique est 
parfaitement exploité el sulfisom­
ment bien intégré ou scénario 
eour que le ieu ne soit pas limité 
a une succession de dessins sug· 
geslifs. Il est cependant domma­
ge que Io technique soit un peu 
en retrait. JU 

Oui! Enfin un ieu qui cesse de 
nous prendre pour des gamins 1 
Cobra Mission mêle agréable· 
ment action et érotisme et regor· 
ge de pulpeuses créatures. On 
regreffe cependant que la réali· 
sation n'ait pas bénéticié de plus 
de soin. Dogvy 

VERDICT 2 

1 2 + 
lllLLJ PRIX 

CONFIGURATION 
PC 286 ou plus, VGA, 640 Ko RAM, 10 Mo DO, 
clav., souris, AdLib, SB/SB Pro. Jeu et doc en 
anglais. Protection par code. 

1
MEGATECH 1 iinéaire, mais d'une difficulté assez 

. . L..b~re:n~d~o~së=e~- ....... ~--~~--~~_. .. ._.....,.,.. .. ,.....__. .... ,.._::=~:::=!:::::::~:::::~::::~::::=::r._.iiMI 

DAY OF THE TENTACLE 
.Â. • Lesgra· 
... phismeset 

l'animation 
TOP sont ho1s du 
commun. 
• Le système de Jeu 
est très souple. 
• Pas moyen de 
décoller de l'ecran une 
fois que l'on est plongé 
dans le jeu. . 
...- · Les T emgmes sont 

FLO
P difficiles et 

parfois 
vraiment tordues. 

ILUCAS ARTSI 

® DIFFICULTE 

Pour empêcher l'ignoble tentacule 
violet de devenir le maitre du 

monde, trois adolescents boutonneux 
grimpent â bord d'une machine a 
remonter le temps. Malheureusement. 
celle-ci a été conçue par un savant fou 
(le Docteur Fred) et ils se retrouvent 
coincés chacun dans une époque 
différente. Vous dirigez les trois héros 
séparément et. si l'un d'entre eux est 
coincé dans une époque, pas de pani· 
que! Laissez-le de côté, le temps de 
chercher un peu d'inspiration auprès 
de l'un de ses comparses qui pourra 
lui faire passer certains oblets en 
utilisant la chasse d'eau des cabines 
spatio-temporelles. Mieux encore, en 
intervenant dans le passé. vous pou· 
vez modifier le cours des êvenements 
et débloquer la situation des deux 
autres persomages. 

1 2 3 
lllililll JOUEURS 

Oui 1 Que je sois pendu, noyé 
dons un occident de voiture si 
vous n'aimez pas ce jeu. Tout est 
beau, drôle. ingénieux, bien 
géré ... Pour tout vous dire, j'ai 
dû foire sauter les plombs de 
l'immeuble f)OUr orriver à m'orro· 
cher à mon PC. Morgon 

VERDICT 2 

1 2 ... 
llli.J..J P)liX 

FREDDY PHARKAS FRONTIER PHARMACIST 
.Â. · Les 
... graphismes 

sont 
TOP ~bsolument 
superbes. 
• Bande sonore très 
réussie, avec des 
bru~ages surprenants. 
• L'humour est 
omniprésent. 

'W' •Lejeuest 
T beaucoup trop 

FLOP 
court (?0 
heures a 

peine) 
• On meurt un peu 
trop aisement dans 
certains passages 

SIERRA 

86 

® DIFFICULTE 

L'histoire commence en 1888, alors 
que notre héros coule des Jours 

tranquilles dans la petite vil le de 
Coarsegold. Pharmacien de son état. il 
survit tant bien que mal dans cette 
bourgade vouée à devenir une ville 
lanterne. Pourquoi donc le banquier et 
le shérif font tout pour chasser de 
Coarsegold ses derniers habitants? Et 
qui est le mystérieux individu qui se 
dissimule derrière ces machinations? 
D'où vient le troupeau d'escargots 
baveux qui menace la ville? Quelle est 
cette êpouvantable odeur qui semble 
provenir des écuries'/ Que font ces 
brebis sur la scène du saloon? Autant 
de mystères que le héros, naguère 
pistotero redouté. va devoir éclaircir en 
visitant la région et en interrogeant 
avec discrétion et habileté les autres 
personnages. 

1 2 3 
lllilm...J JOUEURS 

Oui! Bien que linéaire, l'ovenlu 
re est ici passionnante. Le scéna­
rio, totalement loufoque, est 6 
mourir de rire et les énigmes ne 
sont pas en reste. Si vous aimez 
les jeux d' oventure1 ne passez 
pas à côté de f ready Phorkos, 
cor vous le regretterie.d Rebs 

VERDICT 2 

1 2 + 
lllL.LJ PRIX 

CONFIGURATION 
PC 286 ou plus, EGAJVGA, 640 Ko RAM, 10 Mo 
DO, clav., souris, Adlib, Roland, Pro Audio 
Spectrum, SB/SBPro. Jeu et doc en français. 

Graphismes 85% 
les images lixes et tes combats sont 
superbes. Quant au reste. bol.. . 

Animation 4 5% 
Peu d'animations qui, d'ailleùrs. n'ont 
rien d'ext1aordinalrè. 

Musique 87% 
Il y a un nombre impressionnant de 
thèmes, IM bien realisés. 

Bruitages 72% 
les bruilages sont sympathiques, 
maiS auia1em pu être plus soignés. 

Maniabilité 88% 
Aucun problème pour entrer dans le 
jeu en quelqves minutes. 

Jouablllté 85% 
Le maniement a la souris est excel -
lent: 1001 est géré par Quelques clics. 

Durée de Vie 68% 
Le scénario est de bonne qualité. mais 
reste trop cou~ 

75% 
~-----

Graphismes 91% 
Des décors hollywoodiens au service 
d'une superproduction signée Sierra 

Animation 65% 
Toules les anitnatîonfoht été dessi­
nées à fa main, position pai PllSi\ion. 

Musique 85% 
Plusieurs thèmes. t0u\ droit sortis du 
Far OuesL contobuent à l'ambiaru:e. 

Bruitages 7 5% 
De nont.euic bruitages soulignent 
rac11on 

Manlablllté 85% 
La seule notice vaut déjà son pesant 
de rire! · 

Jouablllté 90% 
L'intertace Sierra est 1ouioufs aussi 
simple el apréâble. 

Durée de Vie 65% 
les habitués finiront te jeu en une 
vingtaine d'heures 

863 



AvENTURE 

KING'S QUEST VI HEIR TODAY, GONE TOMORROW Mac 

Â
. Superbes 
graphismes 
en 256 

TOP couleurs. 
• Bande sonore de 
haute qualité. 

W' · L'animation 
T est très lente. 

• L'absence 
FLOP du deuxième 
bouton sur la souris se 
fait sentir. 

1 SIERRA 1 

® DIFFICULTE 

King's Ouest VI est certainement la 
plus belle aventure de toute la séne. 

Cet êpisode fan suite à King's Ouest V 
(NDLR: ah bon?). Désespéré d'être 
séparé de la princesse Cassima, le 
prince Alexander décide d'aflréter un 
navire pour aller chercher sa belle. 
Comme les héros vivent toujours des 
aventures pèrineuses (c'est ainsi QU'üs 
justifient leur salaire et leur dénomina­
tion). notre brave prince. à peine arrivé 
en vue du royaume de Cassima. fait 
aussitôt naufrage et. comme dans 
toutes les aventures de la série. se 
retrouve seul, sans un sou en poche et 
haï de tous. Inutile de vous préciser 
que cela représente un handicap cer­
tain et quïl faudra œuvrer longtemps 
avant de découvrir que la princesse est 
ret611ue prisonnière par un vizir félon et 

1 2 3 
llliml..J 

. 
JOUEURS 

Oui, mais ... Je trouve celle 
aclO(.ltotioh de)<ing's Ouest VI 
réussie, moîs eue ne me fait pçs 
oublier Io fonction Pf&miêre du 
Macintosh: le travail. Jomois il 
ne me viendrait l'idée d'en ache­
ter un pour ~-

M<;irc 

Non 1 Je n'ai pas été convaincu 
par King' s Ouest VI sur Macin­
tosh. Les jeux Sierre ont vieill i et 
Io réalisation n'est souvent pas à 
Io hauteur. le jeu est lenl sur un 
llsi. S'il foui un Ouodro 800 pour 
y jouer, ce n'est pas Io peine d'y , 
penser. Doguy 

VERDICT 2 -

1 2 + 
lllli......LJ 

ABC DE 
il " 1 1. 

.. \ 
.. PIUX 

CONFIGURATION 
Macintosh couleur, Système 7.0, 4 Mo RAM, 25 
Mo DD, souris. Jeu et doc en anglais. 

de lfoove<le moyen de la i bérer. __ .._!:=======----!:::::::::::::=::::::~~== 

LOST INTIME 
À. • Le mélange 
.A destrols 

modes de 
TOP visualisation. 
• Le scénario en béton 
armé. 
• La logique des 
énigmes. 

'W • Tropde 
T texte dans le 

dénouement 
FLOP de l'histoire. 
• La difficulté n'est 
pas très bien dosée. 
• Les incrustations 
vidéo sur fond de 
dessins ne sont pas 
convaincantes. 

COKTEL VISION 

® DIFFICULTE 

Doralice. la jeune et belle héroïne de 
l'histoire de Fascination, commen­

ce très mal l'histoire. Elle se retrouve 
sur un t>ateau échoué. datant de 
1840. La rencontre avec un esclave 
noir enchaîné à fond de cale et un 
agent de la police spatio-temporelle 
de l'an 2092 finit de l'embrouiller 
complètement. De fil en aiguille. elle 
découvre la gigantesque toile d'arai· 
gnée tissée par un physicien du 2t ' 
siècle spécialisé dans l'escroquerie et 
le vol de produtts top secret. Heureu· 
sement pour el le, Doralice est une 
sorte de MacGiver féminin qui n'a 
aucun mal à se sortir de situations 
complexes à l'aide d'objets partai· 
tement anodins. En outre. des jokers 
permettent de poursuivre lorsqu'elle 

1 2 3 
lllilll....J JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui 1 Les scénarios les plus déli· 
cols à écrire sont ceux qui tou· 
chent ou temps. Ici, les concep­
teurs s'en sortent avec les hon· 
neurs. le jeu est soutenu por des 
graphismes et des séquences 
digitalisées du plus bel effet 

lourent 

1 2 + 
lllllL.LJ PRIX 

ABC DE 
i , , . ' r 

CONFIGURATION 
PC 386, VGA, 550 Ko RAM libre, 23 Mo DD. 
souris, AdUb, Roland SBfSBPro. Jeu et doc en 
français. Protection par codes. 

est coincée au-delâ de toute ressour- VERDICT 2 
ceID~apeutique. _... .. .!::::::~:;;,..:, ___ _.,!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!! 

LOST SECRET OF THE RAIN FOREST 
À. · Les A graphismes 

sont vraiment 
TOP magnlliQues. 
• La superbe bande 
sonore colle 
P3Jfattement â 
l'ambiance du jeu. 
• Le jeu est très 
ergonomique. 

- • La durée de T vieest 
FLOP beaucoup 'trop 

courte. 
• Un jeu destiné aux 
enfants et pourtant 
inaccessible car en 
anglais. 

[SIERRA 

1 

® DIFFICULTE 

Avec Eco Ouest. Sierra nous avait 
prouvé que l'on pouvait concilier les 

aspects ludiques et éducatifs en nous 
livrant un jeu d'aventure qui en avart fatt 
craquer plus d'un. Après les fonds 
marins des Caraïbes. Lost Secret of 
The Rainforest nous emmène en plein 
cœur de l'Amazonie. L'écosystème de 
cette région serait menace et il n'en faut 
pas plus pour que l'association ·sos 
Ecologie" dépêche sur place le Docteur 
Greene. accompagné de son fils Adam. 
Vos périples vous entraineront dans des 
rencontres nombreuses et ne manquant 
pas d'originalité. Quant aux énigmes. 
elles restent classiques. mais éveilleront 
les !acuités de réflexion et de logique 
des enfants: sauver un œur sur le point 
d'éclore, secourir une peuplade indien­
ne ou porter secours à un chimpanzé 
sera voire pain quotidien. 

JOUEURS 

VERDICT 1 
Oui, mais"" Comme toujours 
chez Sierro, les graphismes sont 
somP.lueux el les personnages 
sont bien réalisés. Les énigmes, 
sons être inlronchissobles, sont 
de dillicuhé variable. Les seuls 
problèmes sont Io brièveté du jeu 
el les textes anglais. Thomas 

PRIX 

CONFIGURATION 
PC 286, EGA.NGA, 640 Ko RAM, 7,5 Mo DD, 
clav., souris, AdLib, Roland, Pro Audio Spectrum, 
SB/SBPro. Jeu et doc en anglais. 

Animation 65% 
L", 1,111011 r·~t lres lé .. '.e r d•S •cslt 
Î O<ld~I< 

Musique 89% 
LE ba O':' '.\Or ~Jl viol'l ent a la 1~uîeur 
des r ~~ dUlt:s 1.J 'la·· 

70% 
SS, ·a S. . •. ~·'c 

çoce a r.1.e 

Maniabilité 80% 
L 1ns1a11a· t. l >ir1r1e e· • -anuel 
CSI CO rµlet 

Jouablllté 7 5% 
L absence de rteux1r '' bêulor $Pll'is 
se IJil se~: r 

Durée de Vie 88% 
1 e<1;t~ ,ilnl:~urs laco•15 o an";c· au 
hui , '< 'or~e ia ~u·ce oe ''" 

80% 
.__--~--

87% 

87 



AvENTURE 

NIPPON SAFES, INC. 
à • Trois 
~aventures 

différentes 
TOP (unepar 
personnage). 
• Le système est 
original et pratique (du 
moins, en théorie). 

..W · DellOITI­T breuxbugs 
FLOP rendent le soit 

presque 
injouable. 
• Les Incessants chan­
gements de disquettes 
sont pénibles. 
• La musique est 
beaucoup lrop rare. 

loYNABYTEI 

® DIFFICULTE 

Ce jeu d'aventure bourré d'humour 
vous propose de diriger le trio le 

plus ringard de toute l'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, 
l'aventure commence en prison. 
L 'orlginalhé de ce jeu est de vous pro­
poser d'incarner trois personnages 
différents. Ils évoluent dans le même 
univers et peuvent ètre amenés à se 
rencontrer mais leurs aventures sont 
distinctes. L'action se déroule au 
Japon et c'est un régal que de voir les 
auteurs parodier avec brio le mode de 
vie et les coutumes du pays du Soleil 
Levant. Les graphismes, dignes d'une 
bande dessinée, sont pleins d'humour 
et s'accordent parfaitement avec le 
scénario. 

1 2 3 
lllili...J JOUEURS 

Oui, mai$ ... La versiol'I testée 
étai! re~plie de bügs ou P.Oint" de'" 
la re~dre presque injouable. Scé-­
norio et diOJogues sont cependant 
pleins d'humour et le syslème de 
ieu est très pratique. Dommage 
que l'inJeroction entre les person­
nages soit aussi limifée. Marc 

Non 1 le soh est bourré de bu~s 
et le système de jeu est Ires 
limité. les aventures des trois 
personnages sont quasiment 
indépendantes : un décor pour 
trois jeux - les concepteurs ne 
se sonl pos foulés. 

Homer 

VERDICT 2 

1 2 + 
lllL.L.I PRIX 

CONFIGURATION 
Amiga tous modèles, 1 Mo RAM, souris. Jeu et 
doc en français. Protection par disquette. 

~--------------------------------------.... iiiiiiiiiiiiiini __________ ...... 

RETURN OF THE PHANTOM 
à • La qualité et 
~la simplicité 

de l'interface. 
TOP • La bonne 
reallsation d'ensemble. 

..W · Le jeu est 
T trop linê~ire .. 

FLOP • Le scenano 
n'offre pas 

grand· chose 
d'extraordinaire. 

® DIFFICULTE 

L
'histoire est basée sur le best-seller 
de Gaston Leroux: ·Le Fantôme de 

l'Dpéra''. dont il constitue une suite. 
Nous sommes en 1993 et vous 
incarnez Raoul Montaud, inspecteur de 
la PJ et assidu du Palais Garnier. Ce 
soir. c'est la première du Don Juan 
Triomphant, un opéra attribué â la 
plume d'Enk, le '"fantôme de !'Opéra', 
personnage énigmatique, condamné â 
porter un masque dès sa naissance 

1 2 3 
lllilLI JOUEURS 

pour cacher ses affreuses déforma- Oui, mais ... Bien que passion-
tions. Adulte, il révéla son génie dans na nt, Return of the Phan tom n'est 
l'architecture et la musique, vivant P.<JS exempt de défauts. la quolité 
dans le courant du siècle précédent en des décors est variable, les bru~ 
reclus dans les sous-sols humides de tage.s sont quelconques, le scima-
l'Opéra. On n'avait plus entendu p311er rio est relativement dépourvu 

d'humour et le scénario est assez 
de lui jusqu'à ce soir, où un lustre linéaire. Dommage. Spirit 
s'abat sur les spectateurs. L'inspec-

1 2 + 
llll...LJ 

PC 
ABC DE 
1 1 1 1 1 PRIX 

CONFIGURATION 
PC 386, VGA, 575 Ko RAM libre, .1,5 Mo RAM 
EMS

1 
7 Mo DD, clav., souris, AdLib, Roland, 

Pro Audio Spectrum, SB/SBPro. 

1 
MICROPROSE I teur Montaud est, bien entendu, dési· VERDICT 2 -

. . ~g~n~é~po~u~rm~e~n:er~l'e:n~qu:ê~te~· ,.., .. ..,..., .. .::::::::::::::::::.. .. .,..ai.J~==:~~~~====~~~~~~~ 

THE 7rH GUEST 
Â ;oL:~?~ en w DIFFICULTE 

réalisme et ~ 
TOP d"une richesse 
encore jamais atteints. L 'histoire se passe dans le manoir 
• Les séquences de Stau f, un fabricant de jouets. 
filmées sont longues et dans la petite ville de Hartey. Des 
très bien rendues. dizaines d'enfants de Harley sont 
• C'est le premier jeu à morts après avoir acheté ses jouets 
exploiter pleinement le maléfiques et Staul a disparu avant 
support CD·RDM. que la population n'ait le temps de 

réagir. Des années plus tard, six 
~ • Ce n'est pas invités conviés dans cette mystê-T un jeu d'aven- rieuse demeure disparaissent égale-

ture, mais ment sans laisser de traces. Vous 
FLOP plutôt une êtes le 7e invité, bien décidé à ne pas 
séquence d'énigmes vous laisser faire et à éclaircir cette 
lôglques. 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'accès à des parties successives du 
optimale est lourde. man0tr. En outre. la solution de cha· 

que énigme donne tieu à une séquen-

1 2 3 
lllilLI JOUEURS 

Oui, mais ... Impossible de res­
ter insensible devant I' ambiancl! 
capli~anlè de The 7~ Gu est. En 
revanche, les énigmes me sem­
blent contestables. Dans leur 
grande majorité, une fois rèso­
fues, eRes perdent de leur intérêt. 

Spirit 

VERDICT 2 

1 2 + 
lllLLJ 

PC-CD 

CONFIGURATION 
PC 386dx, VGA/SVGA,. 5 Mo DO, DOS 5.0 ou 
plus, MSCDEX 2.2 ou plus, souris, Adlib, 
Roland, SB/SBPro, lecteur CD-ROM . 

1 
VIRGIN GAMESI ce vidéo qui éclaircit une partie du 

. . ~m~y~s:tè:re~q:ui~e~nv:el~op~p~e :le~m=a~no:ir~·~~--.:::::;;;;;;;;;;;;;:::;;;:....,...,.....!::::::::::::::::::=::::::::::::I 

88 

Graphismes 84% 
Les g1aphismes al!X allures de BD 
ltès 1éossis. 

Animation 72% 
t·ammation est très bien 1éalisêe 

Musique 32% 
D'une pauvreté allligeanle (à part 
quelques notes a~ lout début). 

Bruitages 42% 
C'est le minimum vital. 1uste de QUOI 
s·assurei que l'Amiga est allumé 

Maniabilité 78% 
la culture japonaise est mieux déc1ile 
que les colllrnandes du jeu. 

Jouablllté 52% 
l 'e1gonomiedevrait étre correcle .. 
une lois les bugs c011igés 

Durée de Vie 7 4% 
l 'aventure est assez longue et palfois 
tresdillicile 

Graphls~es 98 
n laltt le voirpoory croire: c'est p 
QU 'impressionna!!li 

Animation 96 
Superoe, mais dommage que les 
lraiec\oires de la caméra soient 

Musique 82 
Une bande SiltlOle vanée, de Qllal CD. .. 

Bruitages 81 
Nombleuses ~o(x digitalisées, 
les aulfes bruilages soot absents. 

Maniabilité 82 
la gesllon à la sauris reno 
p1atiquementirullife le manuel. 

.J.ouab111t• , 82 
L'e1gon6miè 9sl padaite, l'llllis 
l'intcraciivlté'est à ra traj~e. 

Durée de Vie 83 
Comptez une l!e1Jlaine d'œures 
fini11e1eu, · 



THE JOURNEYMAN PROJECT 
•

• Les 
graphismes 
sont 

TOP superbes. 
• La bande sonore est 
de qualité CO. 
• L'ambiance sc1ence­
fiction est très réussie. 
• La prise en main est 
immédiate 

., •Le 
T chargement 

est lent. 
FLOP • L'humour et 
l'action brillent par leur 
absence. 
• La présentation et la 
doc sont quelconques. 

PRESTO 
STUDIOS 

® DIFFICULTE 

Nous sommes en 2318. La Terre est 
enfin en paix. après des années de 

guerres et de tueries. C'est le prin· 
temps dans la cité de Caldoria. une 
etrange mégapole mise sous cloche et 
suspendue dans les airs afin de pré­
server la nature. Depuis des siècles, 
l'humanité vit dans le bonheur total. En 
2185. à la suite d'un contact avec des 
extraterreslres, l'humanité accède au 
voyage dans le temps. Pour se pré­
munir contre toute utilisation à des fins 
criminelles, une brigade de prolection 
temporelle, dont vous êtes membre, 
est créée, manifestement pas pour 
rien. puisque vous venez d'apprendre 
que le cours des événements a été 
modifié. Votre mission consiste à 
retrouver le disque contenant !'Histoire 
du monde pour permettre de rétablir le 
continuum de l'espace-temps. 

VEIL OF DARKNESS 
.Â. • Unsysléme 
~ dejeutrès 

agréable. 
TOP • Des per­
sonnages superbes et 
angoissants. 
· Un scénario 
passionnant qui vous 
plonge dans un monde 
fantastique. 

,. • Le héros 
T n'enfait 

FLOP 
parf?is qu'à 
sa tete. 

• Il est un peu difficile 
de franchir les portes 
au début. 

SSI 

® DIFFICULTE 

Quelle idée aussi, d'aaer survoler la 
Transylvanie â bord d'un vieux 

coucou! Et pourquoi pas du deltaplane 
au dessus de Sarajevo ou le saul à 
l'élastique en duo avec Carlos, tant 
que vous y êtes? Bref. vouz l'avez 
cherché. votre avion s'est écrasé et 
vous ne devez la vie qu'à la charmante 
fi lle de l'un des notables du village 
près duquel vous ~tes tombé. 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'Arte. Vous avez 
beau vous moquer d'eux. vous riez 
jaune en apprenant que vous êtes le 
sauveur annoncé par la prophétie et 
que vous ne pourrez quitter la vallée 
qu'apres avoir vaincu Kaim, le terrible 
vampire qui terrorise toute la région. 
Bon courage ... 

BATMAN RETURNS 
à • La bande 

& sonore et les 
bruitages sont 

TOP très beaux. 
• l"111telface est très 
ergonomique. 

W • Les décors 
T so~~ trop peu 

vanes. 
FLOP • L'animation 
est abominable. 
• Le système de 
combat n'est pas 
interactif. 

[ KONAMI 

® DIFFICULTE 

Alors que la tempête fait rage sur 
Gotham City, Bruce Wayne veille 

du haut de son manoir. Il ne faut pas 
plus qu'un flash d'informaboo annon­
çant des émeutes dans la ville pour 
que notre paisible gentleman se trans­
forme en Batman. Le décor est ainsi 
planté. Batman Returns est un jeu 
d'aventure qui reprend scrupuleuse­
ment tes scénarios du film du même 
nom et qui vous propose d'incarner le 
justicier masqué. Ceux qui ont vu le 
film savent qu'ils vont devoir contre· 
carrer les plans du machiavél ique 
Pingouin, tout en ayant maille à partir 
avec la féline Catwoman. Le jeu est 
fondé sur l'exploration des différents 
quartiers de la ville et la recherche 

. d'indices est tout aussi importante 
qu'une intervention plus musclée (qui 
est. d'ailleurs. souvent nécessaire). 

1 2 3 
ll!!!!lllLI JOUEURS 

VERDICT 1 

Oui, mois ••. Je m'attendais à un 
jeu de la qualité de Spacesh ip 
Worlock, mois j'ai dû déchanter: 
la lenteur des chargements est 
atroce! Cela dit, la qualité des 
grophismes est superbe, la bande 
son géniale et le scénario riche , 
en rebondissements. Catherine 

VERDICT 2 -

1 2 3 
llllillLJ JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui 1 le thème, les personnages, 
les graphismes, l'ambiance, tout y 
est ! le scénario est angoissant o 
souhait et le système de [eu est 
l'un des plus souples que (ai pu 
voir. De nombreuses options sinr 
pl ilient Io vie et les combats 
pimentent l'aventure. Marc 

VERDICT 2 

1 2 3 
.u.J JOUEURS 

VERDICT 1 
Oui, mois ••• L'idée de déparr 
est bonne mais le résuhat n'est 
pas à Io hauteur. les détors sont 
beaux, mois trop rares, l'anima· 
tion est trés saccadée et il n'est 
pas passible d'intervenir dons les 
combats. Ce jeu est à réserver 
oux inconditionnels. Thomas 

Non 1 Les. (eux basés sur des 
fikns o 5U<:èes sont l'Ol'$ment de 
bons jeux' et Ball'nan Returns ne 
fait JX!s ~on à la règle. Les 
dl!ciirs sont rare.s; l'animation eSt 
carrémenl ril.ii<:ule el l'interacti­
vité et le scénarlQ sont en des. 
sous de la moyenne. T. Rex 

VERDICT2 

1 2 + 
lllLL.I 

1 2 + 
.u.J 

1 2 + 
-._u 

AvENTURE 

PRIX 
ABC DE 

CONFIGURATION 
Macintosh couleur (256 couleurs), 5 Mo RAM, 
souris, lecteur CD-ROM. Jeu et doc en anglais. 
Protection par manuel. 

PC 
PRIX 

ABCDE 
" li 1 1 

CONFIGURATION 
PC 286, VGA, 640 Ko RAM, 9 Mo OO, clavier, 
souris, cartes Adlib, Roland, SB/SBPro. Jeu et 
manuel en français. Protection par manuel. 

PC 
PRIX 

CONFIGURATION 
PC 386, VGA, t 7 Mo OO, souris, cartes Adlib, 
Roland, SB/SBPro. Jeu et doc en anglais. 

G raphismes 90% 
Les ette:s 30 el le 'e·o0u oes lu111eres 
SOC! sple1d,dêS 

Animation 70% 
"'Q "S OOrS que ES qrapllismes s 
sorl deœnlk ls du tecteu· de CO 

Musique 89% 
Les lherœs 'Tlus1cau• sooi supe-oes 

Bruitages 95% 
Los brmlages som dbsolume'' 
superbes. 

Maniabilité 88% 
Rien à redire. 01 est loul oc sui;e aans 
le bain 

Jouabillté 80% 
Toul esl géré avec la souris et c·esl 
exemplai1e. 

D urée de Vie 79% 
Il fam 'Tlewe du 1emps pour 1êsoudrc 
Ioules es énigmes 

91% 

89 



AvENTURE 

ERIC THE UNREADY 
..Â. · L'histoire et 

,a.1es textes sont 
à mourir de 

TOP rire. 
• L'interface est bien 
conçue et facilite les 
dialogues. 

.,... • Le jeu est 
T réservé aux 

anglophones, 
FLOP le texte ayant 
une grande Importance. 
• C'est un Jeu textuel, 
où les graphismes ne 
sont que des 
illustrations. 

® DIFFICULTE 

Eric the Unready fait rire est c'est ce 
qui fait sa force. Vous incarnez dans 

ce jeu délirant un héros à contre-emploi 
dans une quête qui passe au vitriol tous 
les poncifs de notre société. Véritable 
Pierre Richard de la chevalerie, vous 
êtes une menace vivante, un éternel 
malchanceux qui ravage tout sur son 
passage. Et pourtant, c'est à vous que 
revient l'honneur de sauver la belle 
princesse. Tout à tour candidat du jeu 
"La Roue de la Torture' ou de "Ques­
tions pour un Lampion·, adversaire des 
terribles Tortues Tueuses ou sauteur à 
l'élastique dans le manège des Nains, 
le héros démolit à grands coups de 
dérision tous les grands classiques de 
l'aventure. Eric the Unready redonne 
ses lettres de noblesse aux jeux tex-

1 2 3 
l!!!!LLI JOUEURS 

) VERDICT 1 
O!.ii, mais ... Gr{Jçe, au scéna· 
rio hilarant concocfé por I' équ~ 
P.8 de legend el à la profusion 
ëe blagues et de clins èl'œil lou­
foques vous avez toutes les 
cha~ce;. de vous décrocher la 
môdioi{e avant Io lin tlu jeu o 
force de rire. Moro 

Oui 1 J'ai toujours aimé les jeux 
textuels et l'antique saga des 
Zork est toujours sur mon disque 
dur pour le prouver. Eric the Urt­
ready renouvelle de façon très 
réussie ce genre et si vous avez 
oublié comment on fait povr rire, 
ce jeu est fait pour vous. T. Rex 

PC 
PRIA: 

CONFIGURATION 
PC 286, CGNEGANGA, 640 Ko RAM, 7 Mo DO, 
clavier, souris, cartes Adlib, Roland, SB/SBPro. 
Jeu et doc an anglais. 

1 
LEGEND 1 tuels grâce à une histoire à mourir de 

· L.::rire~·----------------..::::;:;;. __ .;;::. .. _....=::::::::::=::::::::::::::1 

INDIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS 
..Â. • Superbes 

.A. graphismes 
en 256 

TOP couleurs. 
• L'interface est tout 
simplement excellente. 

.,... · Les 
T possibilités 

sonores du 
FLqPMac méritent 
mieux. 
• Le jeu est parfois 
très diffictte et il faut 
pas mal d'imagination. 

® DIFFICULTE 

Le célébrissime professeur Jones, 
archéologue de son état et plus 

connu sous le nom d'Indiana Jones, va 
vivre une fois de plus des aventures 
hors du commun. Après la recherche 
de l'Arche d'Alliance puis du Saint­
Graal, ç'est au tour de I' Atlandide, cette 
fameuse cité engloutie par les flots qui 
a fait fantasmer des générations d'écri­
vains et d'archéologues. Tout com­
mence par la visite d'un certain Mr 
Smith, qui demande à Indy de l'aider à 
retrouver une statuette bizarrement 
égarée dans la réserve du Collège 
Bamett. Le ton est donné d'emblée, 
avec une avalanche de gags et de chu­
tes à travers des planchers vermoulus 
et, lorsqu'lndy remet enfin la statuette à 
Smith, celui-cl s'enfuit par la fenêtre 

. 1 2 3 ...... JOUEÜRS 

Oui ! Indiana Jones est mon 
héros préféré et cette nouvelle 
aventure m'enchante ou plus 
haut point, que ce soit par la 
qualité des graphismes et du 
scénario ou por la facilité avec 
laquelle le jeu se manie. C'est 
une réussite totale. T. Rex 

VERDICT 2 -

CONFIGURATION 

I
LUCAS ARTSI après une bagarre homérique. Le scé­

nario est en place, à vous de jouer. 
~:.:::~:.::;.---=====~..!::==:::::===:::::==~ 

RINGWORLD: REVENGE OF THE PATRIARCH PC 
..Â. • Superbes 

.A. graphismes. 
• Les aires 

TOP de jeu sont de 
grande taille. 

.,... • Scénario 
T trop linéaire . • 

FLOP 
~ lnteractrvite 
hmltée. 

• La fin est décevante. 

TSUNAMI 

QO 

® DIFFICULTE 

Dès les premières sequences de jeu, 
Ringworld se démarque des ]eux 

d'aventure à la Sierra: au lieu d'une 
succession d'écrans fixes, nous avons 
droit ici à un scrolling latéral. Le joueur 
est ainsi libre de se déplacer sur une 
aire de jeu d'une taiUe impression, 
nante, où il est tout à tour protagoniste 
et spectateur. Le scénario prend place 
dans un lointain futur. La race humaine 
vient, au cours de son expansion 
spatiale, de se heurter aux Kzins, une 
race féroce de félidés. Après de nom­
breuses guerres, la paix a finalement 
été conclue grace au concours d'une 
troisième race d'extraterrestres qui 
s'avère être en fait à l'origine d'une 
gigantesque expérience à l'échelle 
planétaire mettant en jeu les Humains 
et les Kzins. Votre rôle est de mettre 
un terme à cette expêrimentation. 

1 2 3 
111t...LJ .' JOUEURS 

Non! Bon d'occord, l'idée est 
originole1 (e scénorio, basé sur 
le fivre de lorry Niven est pos 
mol, mois l'interactivité est limi, 
tée le leu s'avère très linéaire et 
la fin, a laquelle le joueur parti­
cipe à peine, est très décevante. 

T. Rex 

VERDICT 2 

A BC·D E 1 1 1 f 1 1 , , 

CONFIGURATION 
PC 386, VGA, 590 Ko RAM libre, 10 Mo DO, 
souris, Adlib, Roland, Pro Audio Spectrum, SB/ 
SBPro. Jeu en anglais, doc française en partie. 

Graphismes 75% 
la fenêlre est peijte, mais les 
graphismes sont très travaillés 

Animation 25% 
Elles sonl quasimept Inexistantes dans 
ce jeu textuel. 

Musique 80% 
Oes 1hèmes joyeux, qui ont le mérite 
de ne pas laper sur le système. 

Bruitages 65% 
Il faut une SBISBPro pour en bénéfi­
cier en même temiJ5 que la musique. 

Maniabilité 75% 
Le manuel est plein d'humour. à 
défaut d'être précis-

J ouablllté 85% 
L'interface est claire el simple. La 
souris est conseillée. 

Durée de Vie 70% 
Le 1eu repose surtout sur l'humour et 
se termine assez vile. 

75% .__ ____ _ 

Graphismes 85% 
Les f)rallhismes variés sen très 
soignés . 

Animation 70% 
Nomlileux scrollings et animations. 
mais la qualffé est iroyenne 

Musique 70% 
Les lhèmèS sPnt mélodieux, mais 
assez rares. 

Bruitages 65% 
Pas ~ présenls pour apporter uœ 
loucile de rêalisme. 

Maniabilité 
un excellent livre (en anglais) est 
lourni avec lejeo. 

Jouabilité 75% 
Le' con~ôle à 1a·:souris esl slmplè 8J 
eHicace. 

Durée de Vie 4 5 
~e jeu esl teimirié beaucoup trop 
même par un novice. 

75% 
-~-~--..: 



AvENTURE 

SHADOW OF THE COMET 
.Â. • L'ambiance 
~ estàvous 

faire dresser 
TOP les cheveux 
sur la tête. 
• Les graphismes et 
les animations sont 
bien réalisés. 

'W' • L'interface 
T n'utilise que le 

clavier. 
FLOP • Le jeu est 
vraiment trop linéaire. 
avec plusieurs 
passages obligés. 

® DIFFICULTE 

Après le sublime Alone in the Oarlt, 
qui utilisait l'univers créê par Love­

cralt. voici à présent Shadow of the 
Cornet. Vous vous lrouvez à lllsmoulh 
en 1910, Quelques jours avant le pas-
sage de la comète de Halley, afin de 
découvrir ce qui a rendu fou l'un des 
plus grands explorateurs de ce siècle. 
Vous incarnez dans ce jeu Parker, 
journaliste dans la presse tl sensations. 
Les découvertes de Lord Boleskine, 

1 2 3 .... JOUEURS 

VERDICT 1 

mort récemment dans un asile d'alié· Oui, mais ... De très bel les 
nés, vous avaient déjâ inspiré un article images, avec plusieurs onimo-
suttureux. Les recherches de ce savant tions plein écran et une ambian-
sur la comète de Halley est un sujet ce à vous foire dresser les che-
suffisammenl Intéressant pour qu'un veux sur la tête. Mais le scénario, 
magazine scientifique ait accepté de très linéaire, obliae à foui ller 
financer un reportage dans la ville où partout et souvegar er, sauvegar. 

1 2 + 
lllllLLJ 

PC 
ABC DE 
.. 1 1 1 PRIX 

CONFIGURATION 
PC 286, VGA, 570 Ko RAM libre, 6,5 Mo DO, 
clavier, Adlib, SB/SBPro. Jeu et doc en 
français. 

é A 
, 
0 

der, sauvegarder... T. Rex 
v eut le savant. uss1t l arrivé, vous 

llNFOGRAMESI lJd:éc!ou:vre!z:q~ue~l:es:h~ab~~~nt~s;de:la!v:ill:e __ .J~V~E~R~D~IC~T~2~ ..... ..J~~ê:==~~~~~~~!1~ . . ont une étrange lueur Clans le regard ... 

SPACE QUEST V THE NEXT MUTATION 
.Â. • Les décors 
~ sont toujours 

aussi beaux_ 
TOP · Superbe 
bande sonore. 
N'hés~ez pas à monter 
le volume. 
• L'ergonomie de 
l'inteiface est parfaite. 

W' • L'animation 
T des person-

nages est 
FLOP grotesque. 
• Le jeu est un peu 
court. 

[ SIERRA 

INCA 
Â ~ra~smes 

sont absolu­
TOP ment 
somptueux. 
• L'histoire est três 
Oliginale. 
• La bande sonore est 
excellente. 

- • Jouabilité T un peu difficile 
FLOP dans la partie 

arcade. 
• Bruitages un peu en 
retrait par rapport au 
reste. 
• La documentation 
est un peu mince. 

COKTEL 
VISION 

® DIFFICULTE 

S'Ii est un heros de jeu d'aventure 
que l'on n'a plus besoin de pré­

senter, il s'agit incontestablement de 
Roger Wilco. Oui n'a jamais entendu 
parler de cetui qui a déridé les écrans 
de nos Apple Il, Atarl ST, Amiga, PC 
et, plus récemment, de nos Macs? 
Après avoir sauvé l'univers, combattu 
l'infâme Vohaut, délivré ses créateurs 
et, fina lement, traversé l'espace 
temps, que pouvait-li arriver encore au 
Gaston Lagatte de !'Espace? C'est en 
fait le vœu le plus cher de Roger qui se 
réalise. puisque notre éboueur galacti· 
que est enfin promu commandant 
d'une astrobenne à ordures. Le voilà 
donc qui part vers l'aventure afin de 
sauver l'univers d'un complot visant à 
déstabiliser le système écologique de 
la galaxie (et renconlrer par la même 
occasion la femme de sa vie). 

® DIFFICULTE 

Lors de la présentation. un vieil Indien 
Quetchoual vous explique dans sa 

langue natale (heureusement sous· 
titrée) que vous êtes le descendant des 
Incas et que vous devez réunir les 
différents trésors technologiques de 
votre peuple. L'univers dans lequel 
vous évoluez est un mélange de 
mylhologie Inca et de science-fiction. 
Vous devez combanre les forces de 
votre ennemi, Aguirre, et trouver ta 
solution à de nombreuses énigmes 
pour récupérer des gemmes mystiques. 
Le jeu associe une partie aventure avec 
une partie arcade. où il vous faut traver­
ser un champ d'astérôides puis Clêtruire 
des navires ennemis. Enfin, des sé· 
quences digitalisées seivent de base a 
plusieurs combats. L'ensemble bénéti· 
cle d'un lrès haut niveau technologique, 
avec des graphismes en raylracing. 

1 2 3 
~ JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui ! Bien que le jeu n'introduise 
pas de nouveautés dons Io ges· 
lion des énigmes, son ospeçt or~ 
ginol vient des multiples gags et 
références cinématographiques. 
Les décors somptueux, l'humour 
omniprésent et la bonde sonore 
en lont un jeu excellent. Thomas 

JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui! L'environnement de ce jeu 
est extraordinaire. Les graphismes 
en raytrocing sont superbes, les 
thèmes musicaux sont parlai· 
tement intégrés, l'animation esl 
fluide et le rapport entre aventure 
et orcode est très bien équilibré. 
Ce jeu est superbe. JU 

1 2 + 
lllllLLJ 

1 2 + 
am__u 

PRIX 

CONFIGURATION 

PRIX 

Graphismes 70% 
as assoooot dessm ec d1g11a1isa'. ons 
ir.ais ,..~Uf"! oe coo•ev•s 

Animation 70% 
Pas <le IJIOb~. c est bien llutde 

Musique 80% 
Les riemes soot agrean <s mais trop 
peu norroreux 

Bruitages 7 5% 
Seu s les possesseurs de cartes 
SB1SBPro pou1ron1 en proliter 

Maniabilité 70% 
Très belle imroductton, qui Cdmpe tout 
de Stntc le scénauo 

Jouabilité 65% 
Le 1eu se joue umqucment m1 cl<1'11e1 
Et la souris a quoi sen-elle? 

Durée de Vie 70% 
Le jeu esl assez long mais llop 
lineaire 

91 



AvENTURE 

FLASHBACK 
.Â._ • Les gra­

.A. phismes sont 
absolument 

TOP superbes. 
• L'animation est 
grandiose et vaut à elle 
seule le détour. 

..., • Seul point 
T noir: pas de 

FLOP scr~lling dans 
ce 1eu. 

(~)DIFFICULTE 
C oruad B. Hart est un jeune et btillant 

scientifique qui vient de mettre au 
point un dispositif optique pennettant 
de déterminer instantanément la 
densité moléculaire des objets obser­
vés. En testant son appareil, Conrad 
s'apercoit que certaines personnes ont 
une densité mille lois supérieure à la 
nonnale. Ses nombreuses questions et 
l'enquête dans laquelle il se lance 
attirent sur lui l'attention de ces êtres 
étranges. Con rad est capturé et sa 
mémoire effacée. Protttant d'un instant 
d'inattention de ses gardiens, Il 
s'échappe puis, au terme d'une 
course-poursuite aux commandes 
d'une moto volante, ~ s'écrase dans la 
jungle. C'est alors que commence son 
aventure à la recherche de sa mémoire 

1 2 3 
lmlW.J JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui! Nous sommes tous unani­
mes. les graphismes sont abwlu­
ment superb~s et les bruitages, 
particuliere[ll~nt d~hes, · ap,PO~nt 
beaucoup a 1 ambiance. L'anima· 
lion du eer_sonnoge est fobu1euse, 
Io jouotlilité irréprochable et le jeu 
est génial. Morgon 

Oui! Aucun doute n'est possi­
ble: Flashback est le jeu qui 
dispose de Io plus belle anima­
tion de tous les temps 1 Et comme 
ni les grophismesl ni Io bonde 
son et ni là jouabi ité ne sont en 
reste, ce soli est un jeu qu'il fout 
absolument posséder. T. Rex 

1 
DELPHINE 1 tout d'abord, puis de la vérité afin de 

. a.;d:é;m;as~q;ue~r ;les~e;~;ra;-t;er;re:str;e~s· ......... .:;;;;;;;;;;;;...,...;;:.. ..... ...: 

GOBLllNS 2: THE PRINCE BUFFOON 
.Â. • Excellente 

.A. réalisation 
technique. 

TOP · Un humour 
omniprésent, aussi 
bien dans les mimi­
ques que dans les 
actions. 
• Une bande sonore 
très travaillée. 

-.r · unediffi­
T cultétrop 

FLOP élevée. 

COKTEL 
VISION 

® DIFFICULTE 

Décidément. le bon roi Angoulafre 
est né sous une mauvaise étoile. 

Il y a quelques mols à 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 Jannes: son fils, le prince, a 
été enlevé par le démon Amoniak qui, 
pour se venger d'une raclée vieille de 
50 ans, compte en faire son bouffon. · 
Votre rôle va consister à diriger deux 
fidèles sujets du roi, qui ont été dési­
gnés volontaires pour aller délivrer le 
prince. Vous vous apercevrez très vite 
que les deux héros n'ont pas été 
fabriqué dans Je même moule et qu'il 
vous faudra jouer de leurs capacités 
et caractères respectifs pour arriver à 
VOS fins. 

JOUEURS· 

Oui! On aime ou on adore 1 Bien 
que ce nouveau volet des aven­
tures des intrépides Goblins pré­
sente un niveau de diflicult& élèvé, 
il ne fout pas hésiler une seconde: 
il s' ~il d un jeu bourré d'humour 
très Oien réalisé, bref, qui a l'élo~ 
fe d'un grand hit. T. Rex 

VERDICT2 r 

1 2 + . "> 
llllLJ;.J 

CONFIGURATION 
AmiQa tous modèles, 1 Mo de RAM, clavier, 
joyst1ck. Jeu et doc en français. 

OUEST FOR GLORY Ill WAGES OF WAR 
.Â. • La bande 

.A. sonore est 
superbe. 

TOP · Un jeu 
d'aventure avec un 
parfum de jeu de rôle. 

..., • Le jeu est 
T beaucoup trop 

FLOP court et se 
tennme un 

peu en queue-de­
poisson. 
• Les graphismes sont 
d'une qualité très 
inégale. 

SIERRA 

Q? 

® DIFFICULTE 

Aklrs que vous venez de terrasser te 
sorcier Ad Avis (voir Ouest for 

Glory 11). vous apprenez que la situa­
tion est dramatique en East Fricana. 
Une guerre civile opposant guerriers 
Simbani et Hommes-Léopards mena­
ce d'éclater dans cette contrée dirigée 
par les Liontaurs. Certains parlent de 
démons qui hanteraient la jungle et qui 
seraient à l'origine de cette haine 
soudaine. Votre personnage, qui peut 
être un guerrier, un voleur ou un mage, 
doit démêler cette histoire. A l'inverse 
des autres jeux Sierra, le temps a ici 
toute sa signification: votre personna­
ge doit se nourrir, donnir, être soigné. 
Au début du jeu, vous n'avez connais­
sance que de quelques villages et ce 
n'est qu'en parcourant la jungle et la 
savane que vous découvrirez d'autres 
endroits importants. 

i.UJ · JOUEURS 

Oui, mais ... Mon opinion à pro­
pos de ce jeu est assez mitigée. 
I.e scénario est, œl1es, intéressant 
et Sierra a introduit plusieurs 
bonnes idées dons le Ïf!U, mois les 
graP.hismes sont en deço de Io 
guolité habituelle et le jeu est 
franchement trop court. T. Rex 

CONFIGURATION 
PC286, EGA, VGAJMCGA, 640 Ko RAM, 7.3 Mo 
DO, clavier, souris, AdUb, Pro Audio Spectrum, 
SB/SBPro, MT-32. Jeu en anglais, doc en français. 

Graphismes . 85% 
Toos les niveaux soot migmf1ques. 

Animation 80% 
l'animation est saisissante de réalisme, 
mais on regrette l'absence de sciolling. 

Musique 70% 
la musique d'trào esl soignée, mais 
elle est moins présenle dans le jeu. 

Bruitages 70% 
BeaucouJY de bruitages digitalisés de 
qualilé. 

Maniablllté 75% 
Une intro p1ésente l'h1stoue. le manie­
ment demande un petit apl)(e!llissage. 

Jouablllté 75% 
la maniabililê au joyslick est 
excellente. 

Durée de VIe 7 5% 
Passê la mollie ru jeu, cela cevie11t 
très ardu. 

Graphismes 
Certains écrans ne sont pas 
particulièrement géniatt.<. 

Animation . 70% 
Peu d'aolmallon dans l'ensemble, 
mais ce qui reste est correct 

Musique 90% 
Une liés befte bande son faite de 
thèmes africains. 

Bruitages 7 5% 
Des bons bruitages, qui auraient 
gagné à être plus nombleux. 

Maniablllté 90% 
La lequre de la nolice est corœu 

Jouablllté 85 
L'intertate Sierra est à la hauteur ds· 
répu!ation. 

Durée de Vie 55 
A peiœ une dizaine d'lleuies: 
beaucoup, beaucoup IJOfl peu. 

803 
L.... ..... __ _:o__ 



+ LES JEUX DE ROLE + 

L
e jeu de rôle est, 
avec l'aventure et la 
réflexion~stratégi_e, le 
genre qui se mane 
sans doute le mieux 

avec l'ordinateur et, s'il faut 
encore le prouver, les jeux 
parus au cours de l'année 
sont là pour·ça. Même si ce 
n'est pas dans cette 
catégorie que les 
développeurs ont été les 
plus prolifiques, c'e.st 
néanmoins parmi les jeux de 
rôle ·qu'il faut chercher les 
plus belles réussites de 
l'année 1993. 

LA SAGA 
DE .. L' AVÂTAR ' 
Richan;t Gc~àiot~, ·alias ~ord 
British, 'et ses programmeurs 
n'ontg4~re eti?mé·c.étte 

année. Après l'excellent 
Ultima VII: The Black Gate, 
ils nous ont concocté un non 
moins excellent Ultima VII -
Part Two: The Serpent Isle, 
dans lequel l'on retrouvé 
l'interface et les graphismes 
qui ont fait le succès de la 
série. 
Ultima Underworld n'a pas 
été oublié non plus, puisque 
Ultima Underworld Il, plus 
grand, plus beau et plus 
complexe est là pour assurer 
la succession. 

· ... ESSAI 
TRANSFORMÉ ! 
Nouveau dans cette 
catégorie, Dynamix peut · 
s'enorguei!lir d'avoir ré4ssi 
un coup de maître ave.c 
Befrayal ht Krondor,' dont le 

• • 

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 
l'histoire ou de 
l'interface. Très 
bien placé 
dans la course 
aux Tiltd'Or, 

The Legacymarqu1Jit l'entrée en lice dfJ Mit;roprose dans Je 
domaine du rôle. Rématquable entrée, d'ailleurs, puisque Je 
jeu est une réussite. Y. aura-t-il une suite·? · 

ce jeu 
constitue indén1ablement 
l'un -Oes évènements de , 
l'année. · · , 

. Lega:cy; de Micropros~, . 
. , constit1;1e égalemérit.un'e 

.p,remière pour cét éd;itet;ir;' . 
1 

on ' i:>~ut r:iéanmol.ris.:èraindre ' 
que· ce jeu supéroé' n''aifpas 
de '~uite,· ctu fait du récent, · ·. 
r~chatde Microprose.-•.( . 

' ' .. ~··: ~; • ..; ·1·'. .• ·' ) 
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Cette année. les amateurs de jeux de rôle ont pu découvrir avec plaisir la suite tant attendue d'Ultima 
The Black Gate. Cette année toujours. Sierras' est - enfin! - lancé dans le jeu de rôle. av: 

un titre particulièrement original et novateur: Betrayal at Krondo:c. Ces deux logiciels montrent 
nouvelle orientation dans le jeu de rôle. où la communication 

le réalisme du scénario prennent le pas sur les sempiternels monstres/oombatsltrésa 

GRAPHISMES 

B etrayal et Serpent Isle utilisent deux 
. méthodes .de .. représentation ..tota-

lement diffé'rentes. Dons le premier~ 
vous voyez par les yeux des person­
nages, un décor 3D superbe, avec ses 
c:irl:ires, ses montagnes, ses chv.tes d'eou, ... 
De très nombreuses séquen2es à base~ de 
photographies digitalisées viennent rele­
ver Io sauce et les séquences de combat 
sont très.. réu~sies . Ultimo VII, lui , présente 
un'e vue de 3/ 4 13D isotnétrique) et vous 
voyez vos personnages se déplacer dons 
les différents décors. Ici, que du dessin, 
J'flÇlis le. talent des grophj.stes d'Origin 
n'est plus à dém'ontrer . Cès deux ''jeux 
sont, chacun dons leur style, superbes. 

Betrayal ot Krondor dispose d ' une 
musigue de q~alité ~f de bruita~es . 
tout à fait réussis. Cependant, <: est 

Serpent Isle qui remporte Io palme de la 
meilleure ambiance sonore. les musiques 
sont sup~rbes et; ~.urtoutr Jes bruitages 
proches de Io perfection. Ils vous 
permettent de vous plonger dons le jeu 
sons aucun problème, réussissant même 
p.arfois à, .. vous foiie sursauter lors, d'vne 
action soudaine et d'une attaque · 
inopinée. Ceci dit, pour ces deux jeux, je 
ne peux que vous conseiller l'achat d'une 
corte sonore si vol.ls n1 en posséde~ pas 
encore : elle vous permettra de ptofiter à 
fond de ces deux magnifiques softs . 

. " 

ANIMATION 

B'· etrayol offre une' animatton plus com­
plexe et, au final, plus belle que Ser, 
pent Isle. Ce dernier jeu souffre d'une 

lenteur excessive et seuls les possesseurs de 
machines très puissantes P.èuv.ent en appré­
cier toute la saveur. Cette lenteur est due ou 
nombre d'animations "décoratives" du jeu. 
C'est beau, mais cela nuit finalement ou 
ploislr du. ~eu . Be.trayaf "con.struit'' l'affi­
chage à l'aide d'éléments 'bitmap, qui sont 
disP.osés sur un fond 3D. Il est P.Oss1ble de 
régler Io complexité de cet affichage et 
donc. d'infl~er sur la vitesse du jeu. Sur un 
PC puissant, le déplacement en mode de · 
détail maximal permet de profiter de la 
beauté des décors; sur un PC plus lent, vous 
utiliser~iZ un affo;hage, plus dép<;willé. · . . 



L'un comme l'outre de ces jeux offre 
une interface de qualité et ils sont tous 
deux assez simple d'accès pour que le 

pla isir du joueur soit entier ou bout de 
quelques minutes seulement. Betroyol ot 
Krondor dispose d'une visuali sation 11 à Io 
première personne" : vous voyez ce que 
voit le héros. Ultimo ne déroge pas à Io 
tradition avec sa vue en 3D isométrique. 
Les documentations sont de toute focon 
très bien réalisées et leur lecture ne vous 
coûtera que peu d'efforts. Du fait de sa 
traduction (même imporfoiteJ en frq nçais, 
Serpent Isle gagne le d uel da ns cette 
rubrique. · ' · 

B etrayol comme Serpent Isle offre des 
dizaines et des dizaines d'heures de 
jeu pendant lesquelles il vous faudra 

bata i ller ferme et réf léchir dur pour 
survivre . Mois le plus grand des deux est 
sons conteste Serpent Isle, dont le scéna­
rio complexe et l'étendue impressionnante 
vous tiendront en échec pendant de longs 
mois (les plus expérimentés en viendront à 
bout après quelgues sema ines de lutte 
ininterrompue) . De fait, ce ieu est peut 
être, avec Wizardry VII, le plus grand jeu 
de rôle jamais conçu sur ordinateur (à 
l 'exception peut-être de Captive, ca r ce 
jeu était presque infini) . 

Betraya/ : des séquences vidéo viennent ponctuer les moments Importants. 

OUABILITE -
i 

L e bon usage de Io souris et du clavier 
re.n~ent ces deux jeux très · agréables à 
utiliser. 'Le nombre de commandes est 

réd ui t et l e plais i r du jo ueur tota l. 
L' in ter face de Betroyo l assure une 
ergonomie plaçant le jeu à la portée de 
n' importe quel aventurier et celle d 'Ultimo 
est d ' une intuitiv i té exemplaire : vous 
n'aurez pas à consulter votre manuel 
toutes les 30 secondes afin d'apprendre 
c ommen t effectuer telle manœuvre . 
Cependant, Io lenteur de Serpent Isle est, 
là encore, à la limi te du supportable . 
Heureusement, sa Facilité d util.isation 
compense partiellement ce défaut. 

Elieryu.lhere JQm~ Io~, polished meh\I ~ Rs moch 
a temple to ~ as any Temple 'Of Ttth, ttlè ~e\I shop 
ottered o sfortli1'9 var,~ty. of,_ \A.teQPMS aild Q'!'O)l)t 



JEUX DE RoLE 

ABANDONED PLACES 2 
,A. • Graphismes 
... et animations 

superbes. 
TOP • Ambiance 
sonore omniprésente. 
• Scénario très "cool". 
• Un vrai 
investissement en 
terme de durée de vie. 

~ • ToujOurs 
T cette interface 

FLOP à ta Oungeon 
Master. 

• Quelques 
imprécisions dans la 
gestion de la scuris. 

® DIFFICULTE 

Non, Oungeon Master n'est pas 
mort et, s'il le faut, Abandoned 

Places 2 est là pour le prouver. Quatre 
siècles après la chute de Bronagh. ~ 
protégé 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 
l'existence d'une épée de vie qui, 
seule, est en mesure de défaire 
l'affreux Pendugmahle. Bien évidem­
ment. c'est à vous qu'échoit le dou­
teux honneur de parcourir le monde et 
de risquer votre peau à la recherche de 
cette épée. Une surface de jeu gigan­
tesque et 32 souterrains à explorer, 
tous peuplés de hordes infernales 
déterminées à vous empêcher d'ac­
complir votre mission, donneront bien 

1 
ICE 1 du Ill à retordre à votre équipe de 

1 2 3 
ll!!!!!!LJ JOUEURS 

IVE~DICT 1 
Oui, mais ... Techniquement, 
ce jeu est lrès bien, même sur un 
Amigo 500. Il est ropide, les 
graphismes sont excellenfs et les 
sons restituent bien l'ombionce. 
En revanche, Io gestion· souris 
est imprécise et -l'interface a 
sérieusemenl vieilli. Patrick 

Oui 1 J'ottendais ovec impa­
tience Io suite du premier epi· 
sode et je n'oi pas été déçu ! La 
première chose qui lroppe, ce 
sont les nouveaux graphismes -
on sent qu'il ne s'ogit plus d'un 
coup d'essoi. le scénorio n'a 
pas ptis une ride. Spirit 

• 

1 2 + -.......u PRIX 

CONFIGURATION 
Tous Amiga sauf A1200, 1 Mo RAM, clav., 
souris. Installation sur DO possible. Jeu en 
anglais, doc en français. Protection par manuel. 

. quatre mages et guerriers. ,.... ______________________________ iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii' 

BETRAYAL AT KRONDOR 
,A. · Ce jeu est 
... beau. 

• ce jeu est 
TOP grand. 
• ce jeu est une 
réussite. 

~· Les 
T conversations 

FLOP sont un peu 
limitées. 

• Anglais de bon 
niveau indispensable. 

DYNAMIX 

® DIFFICULTE 
1 2 3 

-...J JOUEURS 

Betrayal At Krondor se déroule dans 
le royaume de Mldkemia, un 

monde fantastique issu tout droit de 
l'imagination de Ray E. Feist. écrivain 
de science-fiction et auteur de la saga 
War of the Rill (malheureusement 
jamais traduite en français). Dynamix a 
choisi de mettre en scéne cet univers 
d'une façon originale. Le jeu est sul>­
divisé, tout comme un lîvre, en cha­
pitres successifs. Il n'a pas de création 
de personnages : ceux-ci sont prédé- . 
finis et, de plus, la composition de 
l'équipe varie selon le chapitre. ol>li­
geanl le joueur à tirer parti des carac­
téristiques individuelles pour progres­
ser. La grande innovation est la 
représentation graphique, qui mêle la 
30 surfaces pleines, façon Ultima 
Underwor1d. aux bitmaps surajoutés à 
la mode Strike Commander. 

Oui 1 Ce jeu est extraordinaire 1 
Il laisse au joueur une liberté de 
choix jomois encore atteinte, 
propose des énigmes logiques et 
en rapport avec l'histoire, est 
graphiquement superbe ... Posez 
tout de suite ce guide et courez 
l'acheter. Serge 

VERDICT 2 

1 2 + 
ll!LLJ 

PC 
PRIX 

A ~CD E 
1 • 1 1 

CONFIGURATION 
PC 386, VGNMCGA, 1 Mo RAM 16 Mo DO, 
clav., souris, Adlib, Roland, SB/SBPro. Jeu et 
doc en anglais. Pas de protection. 

BLADE OF DESTINY REALMS OF ARKANIA PC 
,A. • Etendue du 
... jeu impres-

sionnante et 
TOP univers vivant. 
• Mieux vaut réfléchir 
que combattre ! 
• L'idée des points 
d'expérience négatifs 
est intéressante. 
• L'ergonomie est très 
bien étudiée. 

~ • Technlque­
T mem. le jeu 

FLOP e~t un peu 
depassé. 

• Le niveau de 
ditticullé des combats 
est très inégal. 
• L'humour des 
programmeurs est 
parfois lassant. 

ATIIC 

96 

® DIFFICULTE 

Blade of Destiny est la conversion 
pour micros de l'Œll Noir, un jeu de 

rôle sur table. Cette conversion, loin de 
limiter les règles originales. les aug­
mente de diverses façons pour donner 
naissance à un jeu complet et 
complexe. qui plaira à tous les joueurs 
lassés de jouer les gros bras. Blade of 
Destiny favorise l'exploration et la 
réflexion, au détriment des coml>ats, la 
résolution des énigmes étant bien 
mieux récompensée en terme de 
points d'expérience. Le jeu offre un 
univers très vaste. Des dizaines de 
villes rasseml>lent marchands, bouges 
infâmes, temples et guildes diverses. 
Dans la plupart des villes. vous 
trouverez des personnages qui vous 
tournlront des informations supplé· 
mentaires sur la fameuse épée qui 
constitue le.but ultime de votre quête. 

1 2 3 
~ JOUEURS 

Oui, mais.,. C'est un jeu de rôle 
très prenant avec un scénario 
excellent, plein de surprises et de 
rebondissements. Mais, à force 
d'être complet, le jeu devient 
complexe et risque de rebuter les 
débutonf> rien que par le nombre 
de paramètres à gérer. Eva 

VERDICT 2 

t 2 + 
l!!!L.LJ PRIX 

CONFIGURATION 
PC 286, VGNMCGA, 550 Ko RAM libre, 6,5 Mo 
OO, clavier, souris (conseillée), AdLib, SB/SBPro. 
Jeu et doc en anglais (traduciion prévue). 

Graphismes 89% 
Magnlliques et variés. On peut même 
se repérer aux moûts sur tes murs 

Animation 82% 
Suffisamment rapides pour ne pas 
entrainer d'attente en cours de jeu. 

Musique 60% 
La musique est moyenne et n'appGrte 
pas grano chose au jeU 

Bruitages 84% 
les tlruitaoes sont très réussis el 
soulignenl bien l'ambiance. 

Manlablllté 80% 
On est tout de suile dans le jeu el 
radion démarre eo troml>e 

Jouabllité 75% 
Oé~lacemenls, maniement des oblelS 
' rien que du très classique. 

Durée de Vie 85% 
Ce jeu est très gril'id. do nombreuses 
heures de jeu en perspective 

79% ------

Graphismes 65 
,Nom~rell!< e1.va1i€s. lis sont co 
mais sans plus. 

Animation 7 
Seuls les combats donnent lieu a 
animations très ré~ies. 

Musique . 65 
Elles sont reussies, mals londéeS 
des séquences courtes el repéf . 

Bruitages 6 
Ils se limitenT presque excll!Si'I 
.aux bïyits ct' épées. 

Manlablllté 
la llllse en route est assez 
et pas Uès intuitive. 

Jouabllité 8 
1 oüt est g~1é par des) cône~ et d 
menus déroulants. 

Durée de Vie 
l'univers est lrès gra<ld. Oe 
jouis de jeu sont à prévoir. 

77 



EVE OF THE BEHOLDER Ill ASSAULT ON MYTH DRANNOR 
• 

•C'estla 
suite d'Eye of 
the Beholder 

TOP 11. 

- • C'est moins 
~ beau qu'EOB 

Il. 
FLOP • C'est moins 
rapide qu'EOB Il. 
• C'est moins long 
qu'EOB Il. 

[ SSI 

ISHAR 
.Â. • Scénario 
A non linéaire. 

• Le mode 
TOP d'engagement 
des aventuriers 
renforce le réalisme. 
• Graphismes et 
bande son très 
soignés. 

W • Volume 
~ sonore 

ROP drtficilement 
audible. 

• Combats à l'arme 
blanche trop 
simplistes. 

[ SILMARILS 1 

® DIFFICULTE 

Troisième épisode dans la série Eye 
of the Beholder, ce nouveau volet 

était attendu comme la paie à la fin du 
mois. Une lois de plus, vous allez 
devoir affronter les forces du Mal afin 
de récupérer un artefact divin. Le jeu 
débute dans l'ancien cimet iére de 
Myth Drannor. l'antique cité des Elles 
et l'action démarre au quart de tour : 
ce sont des hordes entières de 
monstres qui vous attendent au 
détour de chaque chemin. La forêt 
enchantée, Mylh Drannor, la Guilde 
des Magiciens et le Temple du Bien, 
envahi par le mal. suivent. L'interface 
et la présentation restent semblables 
aux précédents épisodes avec. 
toutefois, l'ajout de la commande 
<Ali Attack >. qui permet à tous les 
personnages d'attaquer en même 
temps. 

® DIFF~CULTE 
Dans Crystals of Arborea, vous avez 

défait Morgoth, le Seigneur du 
Chaos. Il vous taut maintenant débar· 
rasser le monde de Kroth. son infâme 
rejeton. L'aventure se ééroule ici pres­
que exclusivement â l'extérieur. Les 
paysages sont générés de manière 
aléatoire. Chaque personnage peut 
effectuer une série d'actions simples : 
prendre un objet, combattre. crocheter 
une serrure. etc. Les compétences des 
personnages dans l'exécution de ces 
actions dépendent de leur race et de 
leur profession. Les combats se 
déroutent 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 el trou­
ver les ingrédients. Le jeu, non linéaire, 
permet d'arriver au but de quatre 
façons différentes. 

1 2 3 
l!!!!!!!!!!!LI JOUEURS 

Non 1 Quelle déception! Eye Ill 
est moins beou que le cleuXJème 
volet, il est court, lassant {ce ne 
sont qll8 des suJ~s de combols). 
:Bref, i! est ~col)chement r.ofé1 

' '~'or1a~ la. m'tis.' j1ourQls ·errcere 
bien des choses èJ reproche( a 
ce jeul JU 

Oui, mais ... Eye Ill est loin 
d' être à la hauteur de nos 
espoirs. Lo durée du [eu est 
limitée : une forêt et 3 donjons 
après le début du ieu, on se 
retrouve devont le Grond Mé­
chant, qui rend l'âme ou bout de 
trois coups d'épée ! Thomas 

VERDICT 2 

1 2 3 - JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui ! L'adaptation sur Folcon o 
permis de corriger le plus gros 
défaut des versions précédentes, 
à savoir Io lenteur d'affichage. Le 
jeu est désormais parfaitement 
jouable, son ambiance prenante 
et son originalité lui conlèrent un 
caractère inimitable. Jacques 

1 2 + 
l!!L.LI 

1 2 + 
l!!!!!LL.J 

PRIX 
AB.CD E 

CONFIGURATION 
PC 286, VGA/MCGA, 590 Ko RAM libre, 1 Mo 
RAM EMS, 10 Mo OO, clav., souris, Adlib, 
Roland, SB/SBPro. Jeu et doc en français. 

PRIX 

CONFIGURATION 
Falcon tous modèles, 1 Mo RAM, souris, 1,5 
Mo DO. Jeu et doc en français. Protection par 
manuel. 

MIGHT & MAGIC Ill LES ILES DE TERRA Mac 
.à · Les 
& superbes 

grapllismes 
TOP accrochent le 
ioueur. 
• De nombreuses 
animations font vivre le 
décor. 
• la bande sonore est 
lantastique. 

- • Injouable T sur une 

FL machine 
OP d'entrée de 

rramme. 
' ~aucoup trop de 
COmbats. 
' Prise en main trop 
CCmpliquée. 

NEWWORLD 
COMPUTING 

® DIFFICULTE 

M ight & Magic Ill vous propose de 
prendre la tête d'un groupe de 

huit aventuriers. dont la mission 
consiste à neutraliser le maléfique 
Slleltem qui a étabi 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 à 
celui des autres jeux de rôle et aux 
épisodes précédents de Might & 

1 2 3 
ll!!!!!!!!!!LI JOUEURS 

1VERDICT1 
Oui ! Pour Io première fois, le 
Moc dispose d'un jeu de rôle qui 
n'a pos à rougir de Io comporo~ 
son avec le PC. Réalisation somp­
tueuse, scénario fouillé, interface 
conviviale ... Ce jeu de rôle est 
une petite perle qui réjouira tous 
les amateurs de D&D. Sanchez 

Magic. on note l'apparition de nouvel· Oui, mais... Certes, M&M Ill est 
les compétences pour les person- $upèrbo ; ce~. c'est le meilleur 
nages (natation, alpinisme. détection jell de rôle sur ~. Mois çe jeu 
de passages secrets, cartographie, n'Mt pas exempt de défauts. la 
etc.). Les combats ont une toute pre· con~gurolion requise est lourde, 
mièfe importance dans ce jeu, mais la sur un LC Io vitesse est limile et le 

jeu n'est que laboutissement d'U11 
variété des adversaires rencontrés et genre déjà oncillfl. Catherine 
tes nombreuses énigmes évitent de 
sombrer dans la lassitude et le VERDICT 2 

1 2 + 
l!!!LLJ PRIX 

ABC DE 

CONFIGURATION 
Macintosh tous modèles, 2 Mo RAM (N&B)/4 
Mo RAM (couleur), 15 Mo DO, souris. Jeu en 
anglais, doc en français. 

"grosbillisme"~o~ut~ra:nc~ie~r.;.....,.,___, ___ ,!;;:::;;;:;;;;;;! ___ ,!:::::::!::::::::::~:===:-~il 

DE RoLE 

G raphismes 76% 
Les images intermèoiaires sont 
renen'ent moins ré~ssics 

Animation 70% 
Rien de plus pa· ran~o·t aux episodes 
precedems 

Musique 52% 
Un air au début. un au:re a 'a lin el 
c'est to:n 

B ruitages . 77% 
Nombreux sons 01g11ahses tout au 
long du jeu 

Maniabilité 82% 
L 1111;;11!~ est simple el Slaldardisee 
La ooc esl ctare et déta1llee 

Jouabilité 89% 
La maniabilité J a souris est toujours 
aussi bonre 

Durée de Vie 35% 
Sa d~·éë oe vie ne ilepasse pas 20 
neures 

Q7 



DE RoLE 

MIGHT & MAGIC V DARK SIDE OF XEEN 
.Â. · Graphismes 

.A.detoute 
beauté. 

TOP · Scénario 
complexe et riche en 
événements. 
• Musiques très 
agréables. 

'W' • Accès 
T disque trop 

FLOP nombreux lors 
des explora­

Uons. 

NEWWORLD 
COMPUTING 

® DIFFICULTE 

De Might & Magic 1 â Dark Side of 
Xeen : une longue histoire. La saga 

fait partie, avec Ultima et Wizardry, de 
ces rares jeux qui deviennent des 
légendes. Dans ce dernier épisode, 
vous devez aider Corak à mettre lin 
aux agissements de Sheltem. Vous 
découvrirez par la même occasion 
l'incroyable origine de monde de xeen. 
Les graphismes sont axés autour des 
quatre éléments, eau, air, terre et feu, 
ce qui donne des paysages variés, 
depuis les montagnes enneigées 
jusqu'aux lacs de lave. Le bestiaire est 
encore plus riche et il faut beaucoup 
de ténacité pour rester en vie. Vous 
avez le choix entre un mode aventure 
et un mode combat, l'un privilégiant 
les énigmes et l'autre les confronta· 
lions mais, dans tes deux cas. vous 
aurez fort â faire. 

1 2 3 -- 1 2 + 
JOUEURS ;.>: · lllLl.J 

f VERDICT 1 
Oui 1 Dork Side of Xeen est le 
meilleur éP.isode de Io série, 
indispensable pour comprendre 
vraiment le scénario de Io saga. 
En dépit de Io violence des com­
bats, Io difficulté est bien dosée, 
les énigmes complexes à souhoir 
et le ieu génial. More 

Oui! Après un Clouds of Xeen 
trop court et décevant, World of 
Xeen est lobuleux. C'est l'un des 
P.lus grands ieux actuellement 
oisponibles. les énigmes sont 
difficiles et variées, les monstres 
plus que nombreux et le scéna­
rio parfaitement solide. JU 

VERDICT 2 

THE MAGIC CANDLE Ill 
.Â. • Le scénario 

,A. est complexe 
à souhait. 

TOP 

'W' · Les T graphismes 
sont moches. 

FLOP • L'ergonomie 
est déplorable. 
• le jeu est lent. 

1 

® DIFFICULTE 

Magie Candie Ill est un jeu de rôle 
utilisant la représentation en 30 

isométrique chère aux amateurs 
d'UUîma VII. Vous dirigez six person­
nages dans une quête à la recherche 
de la cause d'un étrange ,mal qui af­
fecte le royaume. Le groupe peut être 
'ctivisé en plusieurs parties, qui peuvent 
accomplir des quêtes, chacune de son 
côté, de façon indépendante. La rejl{é­
sentation en 30 est correcte. sans 
plus. La communcation avec les NPC, 
três limitée, est basée .sur des mots 
clé: un personnage ~borde 'ùn siljet et 
vous devrez utiliser èe mot dans une 

1 2 3 - JOUEURS 

Non! I.e ieu est lent, les graphi­
ques son! laids, même en 256 
couleurs, lq musique est média· 
cre el l'interface ne mérite pas 
que l'on s'y attarde, sinon poor 
verser une larme de désespoir 1 
Ne vous liez pas à Io superbe 
illustration de Io boîte. T. Rex 

1 2 + 
mLU 

PC 

CONFIGURATION 
PC 2B6 (386 conseillé), VGA, 2 Mo RAM .• 20 Mo 
DD, clavier, souris, Adlib, Roland, SB/SBPro. 
Jeu et doc en français. Protection par code. 

PC 

CONFIGURATION 
PC 286, VGA/MCGA, 640 Ko RAM 5 Mo DO, 
clavier, souris, Adlib, SB/SBPro. Jeu et doc. en 
anglais. Pas de protection. 

conversation ultérieure. Un systéme de 
bloc-notes garde en mémoire tous les 
dialogues. Le pays est composé de 
plusieurs nes et de nombreuses villes 

INUNDCRAFTI L~q!u'~ilv:o~us~fa=u~dra!~:·s~ne:r~pou=r~ob~t.en.ir•de ...... !::VE:::;R:;::D:l:C:T:2:;;:.,...,..~.!~:!:::::::::::::::::::!:::::::::fiiÏllllll . . l'argent et des renseignements. 

ULTIMA UNDERWORLD Il 
.Â. • Fenétre 

.A.d'écran 
agrandie de 

TOP 30%. 
• Système de magie 
très complet. 
• Bruitages 
impressionnants. 

'W' • Pas de voix T digitalisées au 
cours de _ 

FLOP l'aventure. 
• Gestion souris pas 
encore parfaite. 
• Musique moins 
prenante que dans le 
premier épisode. 

ORIGIN 

OR 

® DIFFICULTE 

U; an après la sortie d'Ultima 
Underworld. Origin récidive avec 

ce deuxième volet. Alors que vous, 
l'Avatar. êtes convié au palais de Lord 
British pour fêter la défaite du 
Guardian, le ciel s'assombrit et un 
grand voile noir recouvre le château. 
l'emprisonnant avec tous ses locatai­
res dans une gangue de pierre. Il vous 
faut partir à la recherche de huit gem­
mes noires pour briser la banière qui 
vous emprisonne, avant que tous tes 
locataires ne meurent de faim. Le ]eu 
est très semblable à 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 l'en­
semble, pas de modifications révolu· 
tionnaires. mais il est difficile d'amé­
liorer ce qui était déjà un chef d'œuvre. 

1 2 3 
~ JOUEURS 

Oui 1 J' élois un inconditionnel du 
précédent épisode 111 ie nll suis 
Q<JS déçu por le second volet! 
C'est toupurs aussi beau el même 
olus, lou!'ours aussi fX!S:SÎonnont et 
bien réa isé. Même si le ieu n'est 
pas très complexe je ne peux 
qu'en conseiller l'achat. T. Rex 

VERDICT2 -

PC 

CONFIGURATION 
PC 386sx, VGA, 566 Ko RAM, 2,5 Mo EMS, 13 
Mo DD, clav., souris, joy., AdUb, Roland, 
SB/SBPro. Jeu en anglais, doc en français. 

Graphismes 86% 
Les graphismes donneol l.lle 
ambiance très Heroic Fantasy. 

Animation 80% 
Les séquences <fintro et oo fin sonl 
~iraires. Monstres animés. 

Musique - 85% 
Les mélodies s'inlègreut pa~aitement 
à l'histoire el aux circonstances. 

!'::!!:~: d'~~e. ~~: 
laliSati-Ons ponctuent toutes les a1:tio 

Manlabllité 80% 
Un manuel bien tait et toujours une 
magiiitique carte foum1e avec le jeu 

Jouablllté 89% 
Le clavier est idéal. L'ergonomie est 
quasi pa~aite. 

Durée de Vie 7 5% 
Trois hns dlfférenles SQ(ll pussibles: 
prévoyez des heures de jeu. 

85% 

Graphismes 9 
La ridle.sse des noweaux déœlS 
sui prenante. 

Animation 9, 
Même si l'afüchage es\ un péU 
lout reste très Duioo 

Musique 1 
De bon~ facture, mais un peg 
pren~nte'que"darls le premiet 

Bruitages 1 
les bruitages.sont iafallemed 
rœiSilmanquedesvoil-d · · 

Ma.rilabJllté 1 
La balle est décevante Le 
très clair et le jeu est ~ ~ 

Jouabllité 7 
le mani~ment esl lnstlnéliJ. maiS 
ge de la souris n'es pas encore 
Durée c1e Vie 7 
Le jeu n'est pas ôlff1cile, ma6 

~---;ô 



· J1ux DE RoLE 

ULTIMA VII SERPENT ISLE 

• 

• Scénario 
complexe et 
génial, tant par 

TOP le sujet Que 
par la manière dont il 
est traité. 
• Graphismes 
superbes. 
• Mélodies à la hauteur. 
• Voix digitalisées 
claireS et nettes. 

- • Accès 
.... incessants et 

intempestifs 
FLOP au disque dur. 
• Scrolling trop 
saccadé, même sur un 
486dX/33. 

[ ORIGIN 

1 

® DIFFICULTE 

Serpent Isle fait directement suite à 
Ultima VII: The Black Gate. Compte 

tenu des nombreuses allusions aux 
épisodes précédents, il est donc 
fortement conseillé d'y avoir joué. 
Après avoir détruit la Porte Noire. l'Ava· 
tar que vous êtes se retrouve bloque 
dans la dimension de Britannia. Batin, 
l'infâme acolyte du Guard1an, s'étant 
entul sur l'lfe des Serpents, vous partez 
â sa poursuite. A partir d'un objectif 
simple (retrouver Ballin), vous allez être 
entraîné dans toute une série d'aven­
tures rocambolesques: ré tablir la 
balance cosmique, démasquer des 
traîtres ou faire le messager entre deux 
amoureux. De nombreuses tâches qui 
n'attendent que vous. Des graphismes 
somptueu)(, une musique de circons-

1 2 3 - JOUEURS 
,.rn,,_..,........,. 

VER ICT 1 
Oui ! Il fout Je rE!Çonnollre : le 
scrolling est affreusement ~occo­
dé. Il fout donc une modiine lrés 
puissante. En revanche, les gr<> 
phismes sont ab~umenl su~r­
l)es, Io musique esl géniale el le 
scénario est cortément démen­
tiel! Alle.z, j'y re)oume l More 

Oui, mais ••• Ah, quel di lem· 
me! Serpent Isle est immense, 
beou, captivant, le scénario est 
passionnant, l'ergonomie par· 
laite ... Mois c'est lent, désespé­
rément lent! Et pourtant, on s'y 
accroche, on explore, heure , 
après heure... JU 

1 2 + 
llllLLJ ·· ... PRDÇ 

CONFIGURATION 
PC 386dx, VGA, 580 Ko RAM libre 1 2 Mo RAM 
XMS, 25 Mo OO, souris, AdUb, Roiand, 
SB/SBPro. Jeu en anglais, doc en français. 

tance et une bonne ergonomie en font VERDICT 2 
un des jeux les plus passiomants. _.-1:::::::::::. ..... __ J=:~~~!!~!!!!~!!!; 

WORLDS OF LEGEND SON OF THE EMPIRE PC 

Â 
• Le jeu tourne 
pa1taitement. 
même sur une 

TOP 11ès petite 
conligu1ation. 

• Les énigmes son1 
intéressantes et logiques 
•La réalisation est d'un 
lllnniveau 

T • Pas oe réel.e 
notl'leautê pa1 
rappon â 

FLOP l'épisode 
p1écédent. 

• Certains passages son! 
Uès du1s, obligeant â 
sawegarde1 â chaque pas. 

[MINDSCAPE 1 ,, 

ISHAR 2 
à · Scénario a long et éla· 

boré. 
TOP • Superbes 
Orapliismes en 
extérteur. 
• Excellente ergono­
mie. 
• Grande diversité de 
P!ilSonnages. 

- • La musique T est quasl 
FLOP inexistante 

dans cette 
veision pour ST. 
• L'animation 
~agneralt à être plus 
nche. 

@llMARILS 1 

® DIFFICULTE 

Son of the Empire, qui fait suite à 
Legend, est en fait le premier volet 

d'une nouvelle série. Alors que vous 
fêtiez dignement votre victoire, on 
vous informe que votre père a été 
assassiné. Vous prenez donc la tête 
d'un groupe de quatte aventuriers pour 
venger sa mort. Vous pouvez repren­
dre les héros du précédent épisode ou 
en créer de nouveaux. Le jeu s'artlcule 
essentiellement sur l'exploration de 
multiples donjons et souterra ins, 
représentés en 30 isométrique, dans 
lesquels trappes, monstres et leviers 
divers foisonnent. Il vos faut aussi visi­
ter des villes où 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 à la magie. 

® DIFFICULTE 

Dans lshar 2, vous incarnez Zurba· 
ran, prince d'lshar. Les mages cfe 

ta cour viennent de vous avertir que 
l'ignoble Shandar menace, une fois de 
plus, de faire basculer le royaume dans 
te chaos. Le jeu commence alors que 
vous vous retrouvez quasiment tout nu 
sur une des iles qui composent votre 
royaume. Il ne vous reste plus qu'a 
recruter une équipe de fines lames, 
mercenaires et autres mages pour aller 
contrer l'infâme Shandar (si vous avez 
joué a la précédente version, vous 
pouvez récupérer les personnages. ce 
qui, en termes de muscles, est un 
avantage certain). La surtace de jeu a 
été substantiellement agrandie et 
l'ergonomie a été améliorée par rapport 
à l'épisode précédent. La magie n'est 
pas en reste puisqu'elle s'enrichrt de 
plusieurs sorts nouveaux. 

JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui ! J'ovois beaucoup apprécié 
le premier épisode et cette suife 
ne me dépayse guère. En revan­
che, le scénario o bénéficié de 
f)lusieurs améliorations. le jeu est 
ôilficile, mais les souvegordes et 
les salles de régénération évitent 
de •galérer". Jacques 

VERDICT 2 

1 2 3 
lllili._J JOUEURS 

f VERDICT 1 
Oui ! J'apprécie le style des jeux 
de Silmorils et lshor 2 ne foit pos 
exception. Ce gui loit son chor· 
me, c'est Io qualité des décors, Io 
profondeur du scénario et Io sim­
plicité de Io gestion. Même si les 
mouvements sont saccadés, le jeu 
est très agréable. Vic 

Oui, mais... Oui ~r un jeu 
qvi P.Ossède un. excellent scéno­
rro, de bons 11rophismes el gui, 
tout cOf1.1Ple fM, est bien réalisé. 
Hélas, l i n'est 1>9s conçu en fonc­
tion des p<?ssibilités du ST et, par 
exemple, la bonde sonore s'en 
ressent fortement. Spirit 

VERDICT 2 

1 2 + 
ll!i.......LJ 

A B'ë DE 
" 1 • 1 

CONFIGURATION 
PC tous modèles, CGA/EGA/VGA!fandy, 500 Ko 
RAM, 1,2 Mo OD, clav., souris, Adlib, Roland, 
SB/SBPro. Jeu en anglais, doc en français. 

Graphismes 94% 
ïou! s111ple"1en1 s~blimes. e1 dépit 
de la la1b e 1ésolulio1 de la VGA. 

Animation 30% 
C esl le gros dèlaul · le scrolling est 
1emb'eme1i saccade! 

~~~~~~1~s ~aria11em2:2% 
adaoiés aJx circonsta1m 

Bruitages 89% 
VoDC d1g1ta 1sœs o •icel e0 :e aualite e: 
llOO'llceux au11es brn 1age; 

Maniabilité 80% 
Le manuel mel en place ·trigue el 
depeint avec elllcac11e l'i e 

Jouablllté 80% 
La gestion de 1 èQ111pcment est 
excellenlc et l'e1gonomie esl bonne. 

Durée de Vie 91 % 
L'Iie des Serperts est incroyablement 
'la,te et il y a érorriémem de quêtes 

933 

99 



J1ux DE RoLE 

BLADE OF DESTINY: REALMS OF ARKANIA 
.À. • l'univers 
~est immense 

et d'un 
TOP excellent 
réalisme. 
• La réussite lait appel 
plus à la réflexion 
qu'aux combats. 
• la durée de vie est 
très importante. 

~ • Disque dur 
"'f' et extension 

FLOP ~é.moire sont 
indispensa-

bles pour Jouer 
sérieusement. 
• la complexité est un 
peu trop grande et 
l'ergonomie est 
impaifalte. 

® DIFFICULTE 

A lors que la paix régne depuis des 
lemps Immémoriaux, une armée 

de monstres sanguinaires surgie de 
nulle part lnleste la pays, semant sur 
son passage la désolation et la mort 
Seule une épée magique forgée par 
les Cyclopes peut venir à bout des 
envahisseurs. La lourde responsabilité 
de retrouver cette arme est donc 
confiée à une équipe de six aven­
turiers, que Je scénario va entrainer de 
ville en ville. Ils devront visiter les 
tavernes et récolter le maximum 
d'informations permettant de localiser 
la fameuse épée. Les combats n'ont 
ici qu 'une Importance secondaire, 
bien qu'ils soient re lativement 
nombreux lors des déplacements 

1 2 3 
lllililll JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui 1 Enfin un~ conv:ersion PC/ 
Amigo quî n'a pas à souffrir de l<i 
comparaison entre ces deux ma­
chines! Blode of Desliny ~rmet 
aux P.Qssesseurs d' Amigo él' entre­
prendre ime quête complète et de 
qualifé, dons un monde presque 
trop vaste. Jacques 

Oui, mais ... Blode of Destiny 
est un ieu immense ... bien trop 
grand pour un Amigo dépourvu 
ae disque dur 1 Sur ce dernier, les 
swaps incessants de disquettes 
ruinent l'ambiance et vous empê­
chent d'entrer dons un jeu pour­
tant de bonne qualité. Spirit 

1 2 + 
llL.J...J. PRIX 

CONFIGURATION 
Ami9a tous modèles, 1 Mo RAM, 9 Mo OO, 
clavier, souris. Jeu et doc en anglais. 
Protection par codes. 

entre villes. En revanche, la réflexion 

1 US Gold l l.!e~t :la:d:ipl:!om:a;;.ti•e •tie.nn•e•nt•u•ne
111

p.la.ce __ .!;;;;;V~E~R=D=IC;T;;;2;:_ __ ...J!!!:!S!:!:!!!!!!:!:!!!!l!!I . prépondérante. 

LANDS OF LORE 
.&. • Des 
~ graphismes 

somptueux et 
TOP variés. 
• Une excellente 
bande sonore. 
• Ergonomie très bien 
étudiée. 
• Histoire complexe. 

·~ • Certaines 
"'f' actions sont 

FLOP irréversibles, 
menant au 

blocage. 

VIRGIN 
GAMES 

® DIFFICULTE 
1 2 3 
~ S 

. f2+ 
_J_O_U_E_U_,,,R_~ .... ·~'""" .. W.:.U 

Le très attendu land of L0<e est un { 
jeu de rôle calqué sur Dungeon · 

Master et Eye of the 4leholder. Vous · 
dirigez ici une équipe de deux ou trois 
aventuriers qui doit mener à bien la 
mission qui lui a été confiée par le roi 
Richard: récupérer le Rubis de la 
Vérité pour mettre en déroute la malé­
fique Scotia. Mais celle-ci réussit à 
empoisonner le roi. Il vous laudra 
donc, en plus, trouver Je moyen de le 
guérir avant qu'il ne soit trop tard. Vos _ 
aventuriers vont explorer des caves, 
des donjons. des forêts el des villes à 
la recherche d'indices. L'écran 
représente l'endrott où ils se trouvent 
tel qu 'il est vu par les personnages. 
Une fonction de cartographie auto­
matique trace les plans au fur et à 
mesure de la progression et permet 
de retrouver son chemin. 

Oui 1 Il suffit de voir l'intro et de 
jouer quelc;iues minutes pour cons­
tater que 1 on o affaire à un jeu 
exceptionnel, le genre de tille qui 
o toutes les chances de devenir 
une référence inconles1oble. Lands 
of Lore, c'est le rêve de tout ama­
teur de jeux de rôle. Doguy 

VERDICT 2 

THE LEGACY 
.À. < • Lesgra­
~ phismes sont; 

superbes. .l 
TOP, · la bande • 
son est superbement . 
assortie à l'ambiance 
el au scénario. .\ 
• L'histoire non liné­
aire annonce des 
heures et des heures 
de jeu. 

~ • L'animation 
"'f' des monstres 

est un peu 
FLOP monotone. 
• Le niveau de 
difficulté est assez 
élevé. 

(B. DIFFICULTE 

Quelle n'est pas votre surprise en 
apprenant que votre nom figure sur 

le testament d'un parent éloigné dont 
vous ignoriez jusqu'à l'existence. Mais 
à quoi bon se poser des questions 
lorsque l'on vient d'hériter d'une im­
mense demeure victorienne, bâtie au 
bord d'une falaise avec vue imprenable 
sur la mer, eau courante, gaz à tous les 
étages et zombies à volonté. Pas au 
courant de la dernière clause du 
contrat. vous vendez dare-dare votre 
vieille chambre de bonne et liiez vous 
Installer dans votre nouveau logis. Mais 
votre demeure abrite une porte reliant 
trois univers parallèles et les locataires 
de ces mondes ne sont pas très heu­
reux de vous voir arriver. Il vous faudra 
donc affronter trois démons ainsi que 

1 2 3 ...... JOUEURS 

Oui 1 Ce jeu est superbe! Les 
graphismes sont extraordinaires, 
fo maniabilité à Io souris est ~r­
foile et l'histoire, complexe el plei­
ne de rebondissemenls, va vous 
foire se dresser les cheveux sur Io 
tête. Un premier essai totalement 
réussi pour Microprose. T. Rex 

VERDICT 2 

1 2 + 
fllL LJ 

PRIX 

CONFIGURATION 
PC286, VGNMCGA, 640 Ko RAM, 20 Mo DO, 
clavier, souris, cartes Adlib, Roland, SB/SBPro. 
Jeu et doc en anglais. 

1
MICROPROSE1 leurs serviteurs avant de prendre 

. . ~po::;ss:es~s~io~n :de~vo:t:re~b:ie~n· ........... ~:;;;;;;;;;;:::;;;;:..., ..... .!!!!!!!!!:::::::::::::::i:::!!!!:===S"ill 

100 

Graphismes 78% 
Ils sont d'un boo nive.lu el d'une 
dNersltê suffisante 

Animation 70% 
l 'ammalion est réservée aux comllals 
el à certains Jieui 

Musique 72% 
Les thèmes musicaux sont réussis et 
variés. mais un peu répélitils. 

Bruitages 60% 
Très d1screls et limités à quei~es 
bruits d'épées lors des combats 

Maniablllté 50% 
la création des personnages est 1asti­
dieuse el le manuel esl mdispensable 

Jouabilité 78% 
Bonne ulilisation de la sou~s. en dép~ 
d'icônes peu explici1es. 

Durée de VIe 85% 
Blade ol Oestiny, vasle el complexe, 
réserve de nombreuses heures àe jaJ. 

82% 

Graphismes 90. 
les déœis el.les monstres en i 
pr~icul€es sont supert>es 

Animation 8 
les mons(les semblent vraiinenl 
vivants 

Musique 9 
les 1)1Uslques sont lerritlalltes. 
un tempo ~ll'foncltQn de tac"on;, 
Bruttages 
ll<lls la~déllni(IW, IOOleS 
3C1i0n$ ~ont atCOl11j)ilQnées 

Maniabilité 8 
Une mal)llifique 1nllo. dans le 
d'Alone in lhe lladt 

Jouablltté 
Un nombre i111P9rtant d'options 
maniabilité llllljouis ~alte. 

Durée de Vie 7 
le scénario non lit'iéaire ~ 

~ïô 



+ LES JEUX DE SPORT + 

S 
i l'on ne prend en 
considération que 
la quantité, le sport 
n'est certes pas la 
rubrique la plus 

representée: moins d'une 
vingtaine de jeux pour toute 
l'année 1993, c'est peu. 
Pourtant, à défaut d 'avoir la 
quantité, nous avons la 
qualité et la majorité des jeux 
que nous avons eu 
l'occasion de tester sont 
excellents. Une fois de plus, 
le micro dominant est le PC. 
La qualité et la puissance du 
matériel disponible pour un 
prix raisonnable permet de 
réaliser des prouesses 
techniques en matière 
d'animation et de graphis­
mes dont on n'osait pas 
rêver il y a à peine un an. 
L'Amiga est toujours présent. 
Quant au Macintosh, il 
semble que cette machine 
n'inspire guère les éditeurs. 

ELECTRONIC 
A
3

RTS: PANIER À 
POINTS 

Un des événements majeurs 
de l'année a été indénia­
~l~ment Jordan in Flight, 
!ld•té par Electronic Arts. Ce 
:u, qui est une simulation de 

asket-ball, se. démarque de 
to~t ce qui a été: fait jusqu'à 
Present par la qualité de ses 
~raphismes et de son anima­
~~n, dignes de la Full Motion 
•deo. Si le jeu n'est pas 

exempt de reproches, entre 
autres du fait de l' impossibi-

Î OUTES VOILES 
DEHORS ••• 

Après les exploits de la "Dream Team" aux Jeux Olympiques, le basket a connu un 
engouement considérable. Il était normal que les éditeurs proposent des simulations 
sportives sur le sujet, comme Electronlc Arts et son impressionnant Jordan ln Fl/ght. 

S'il y a un parent pauvre de la 
simulation sportive, c'est bien 
la navigation à la voile. Il y 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 héroïque, aucun 
autre éditeur n'avait voulu s'y 
risquer, à part quelques 
originaux dont nous tairons le 
nom par pure charité. Un 
éditeur néerlandais a enfin 
décidé de relever le défi. Sail 
Simulator 2.0 de Stentec 
(édité en France par Ubi Soft) 
est à la voile ce que Flight 
Simulator est à l'aviation et, 
même si le jeu n'est pas 
parfait, il a le mérite d'être te 
seuLactuellement disponible. 

lité de jouer à deux, il n'en 
constitue pas moins une 
référence à laquelle les jeux 
similaires seront comparés à 
l'avenir. 

FORMULE 1: 
DES LONGUEURS 
D'AVANCE 
La simulat ion de course 
automobile n'est pas en 
reste, ce qui n'est pas 
étonnant au vu de l'engoue­
ment toujours grandissant 
pour ce sport. Formula One 
Grand Prix, de Micro'prose, 
marque dans ce domaine un 
point avec une simulation 
qui, à ce jour, n'a toujours 
pas de concurrent sérieux. 
Prost a quitté la compétition 

mais, aux commandes de 
F1 GP, vous pourrez toujour 
rêver que vous courez contre 
(ou avec) lui. 

Certains feux créent l'évènement en sortant des sentiers battus et en proposant des 
sujets inexplorés jusqu'alor.s. C'est le cas de Sail Simulator 2.0, qui vous place à la 
barre d'un bateau à voilé. A vous de vous débroulller entre vents et courants ... 
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A lors que Formula One Grond Prix ex­
ploite les graphismes 30 pour un ma­
ximum de réalisme, Jordan in Flight 

utilise une ref?résentotion graphique 
jusqu'alors inéélite dons le domaine des 
simulations sportives. Elle consiste à faire 
évoluer des images digitalisées dans u,n 
décor en 30 surtace pleine. Bien que le 
résu ltat soit réaliste, les graphismes de 
Jordan in Flight n'en sont pas moins très 
austères: seurle terrain de jeu est visualisé, 
sans aucun décor autour. Autant d'éléments 
qui ne font pas défaut à F 1 GP, lequel 
remporte donc la palme pour les 
graphismes. Il faut dire que le thème de Io 
Formule 1 est vraiment plus propice aux 
effets visuels împressionnants. 

D / emblée, un constat s'impose: 
musique et sport ne font pas bon 
ménage! Pour les deux jeux, la 

musique n'intervient que durant les présen­
tations ou les interruptions. La bande-sonore 
concerne donc les bruitages. Tou jours très 
technique, Formula One permet d'analyser 
au bruit le régime du moteur et de passer 
l~s vitesses en conséquence. l'utilisation des 
bruitages dons Jordan in Flighl est 
beaucoup rnoins spécifique. Associés aux 
exèellentes vobc, ils opportent une am.bionce 
très dynamique aux matchs. La bande­
sonore confère néanmoins à Jordan in Flight 
beaucoup de punch; on ne peut pas en dire 
autant de son concurrent. 

Le sport choisi dans Jordan in Flight 
impose une action centralisée autour 
d'un terrain de jeu alors que Formula 

One nous entraîne a toute vitesse dans les 
méandres des meilleurs circuits mondiaux. 
Pourtant, les programmeurs de ZCT là qui 
l'on doit Jordan in Flight) ont déP.loyé un 
trésor d'ingéniosité pour insuffler un 
· moximum de mouvements à une simulation 
de basket qui aurait pu être ou demeurant 
très statique. Cette utilisation intelligente 
des mouvements de caméras ne suffit 
toutefois pas à concurrencer la qualité des 
animations de Formula One Grand Prix. 
La sensation de vitesse est sidérante et les 
prises de vues sont nombreuses. 



P ourlant ex-aequo au score les detJx 
softs obtiennent cette exceflente note 
pour des raisons bien différentes. 

Avec trois configurations sur disque dur et 
la possib i lité ae régler la fréquence 
d'animation, Formula One s'adapte à Io 
puissance de chaque PC. La documen­
tation en français est d'excellente qualité. 
Jordan in FliQht , lu i , donne dans la 
simplicité. Une installation rapide, facile à 
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 
spécifiques aboutissent donc à un match 
nul. 

S i Jordan in Flight garantit sa durée de 
vie p,ar un mode professionnel ardu, 
ou fil des parties la monotonie gagne 

lentement le joueur. A moindre d'être un 
fan inconditionnel de basket, difficile de 
ne pas se laisser gagner par l'ennui au 
bout de Io 306

"'" partie et l'impossibilité 
d 'organiser un vrai match ou même de 
jouer à deux se fa it alors sentir. Formula 
One ne connaît pas ce problème: 16 
circuits et un mode championnat 
garantissent une variété suffisamment 
importante pour garder longtemps le 
joueur en haleine, bien que, ici aussi, un 
mode "deux joueurs" aurait été le 
bienvenu. 

'· 

Cette vue atklenne n'est qu'un exemple car le point de vue change sans....._ 

OUABl~ITE 

P iloter un bolide de Formule 1 n'est pas 
évident et, pourtant, la jouabilité ne 
fait pas .défaut à Formula One Grond 

Prix. Le contrôle au clavier est encore celui 
qui offre la meilleure sensibilité. D'un 
outre côté, le maniement des basketteurs 
dans Jordan in Flight est très instinctif en 
dépit des mouvements de caméras 
incessants. Si on choisit la simplicité com­
me critère principal de jouabilité, Jordan 
in Fli~ht a un avantage certain par rap­
port a son concurrent. En revanche, si 
vous aimez les réglages au quart de poil, 
n'hésitez pas à jeter voire dévolu sur 
Formula O ne Grand Prix. 



INTERNATIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP PC 
.A. • Le jeu se 
~contente 

d'une 
TOP configuration 
minimale. 
• Les animations sont 
très fluides. 
• l 'ergonomie est 
excellente. 

.... • Les 
T graphismes 

sont quet­
FLOP conques. 
• Les reliefs sont peu 
visil>les. 
• Il n'y a que trois 
parcours. 

® DIFFICULTE 

0 pen Golf Championship vous pro­
pose trois parcours de 18 trous. 

chacun dans un environnement diffé­
rent Outre les possil>ilités ciassiQues. 
le jeu offre un certain noml>re de 
variantes intéressantes, ainsi qu 'un 
mode entraînement. le choix entre 
trois niveaux de difficulté vient complé­
ter le toul La vue prtncipale, en 30, est 
entourée d'un cadre contenant les 
icônes correspondant aux comman­
des. le déclenchement du swing fait 
appel à un procédé ortginal: il s'agit de 
centrer un viseur sur la l>alle dont la 
trajectoire dépendra du club choisi et 
du point d'impact Pour compliquer le 
tout, le viseur est animé d'un trem-
l>lement qui s'accentue avec le niveau 
de difficulté. Le jeu permet de visualiser 

1 2 3 
lllilLl JOUEURS 

1 VERDICT 1 ~ 
Oui 1 ée ne son! sans doute P.OS 
les graphismes qui ottirenf le plus 
le regard dans ce jeu, mais plutôt 
les inléressontes innova llons, 
telles gue le suivi de Io balle, à Io 
manière d'one coméro . ~e têlé· 
vision, ou encore le contrôle 
original du swing. Jacques 

Oui, mais ... Ce jeu o l'avanta. 
ge de se contenter d'une confi­
guration très peu "musclée". Son 
ergonomie est excellente mois, en 
revanche, les graphismes le sonl 
moins: l'impression de relief n'est 
pas très perceptible et les dessins 
vectoriels sont moyens. Spirit 

1 2 + 
mLLJ PRIX 

CONFIGURATION 
PC286, VGNMCGA, 588 Ko RAM libre, 3 Mo DO, 
clavier, souris indispensable, cartes AdLib, SB/ 
SBPro. Jeu en anglais, doc en français. 

1 
OCEAN 1 sous différents angles la trajectoire de 

. 1,.i:a~ba=ll~e,~ru:n:~~q~ue~d=e~re:jo:u:er~u~n ~co~u:p·~ .... .:.. ........... ..;;;;;;:,...., ..... ~~~~======~~~==~~~~==' 

SAIL SIMULATOR 2.0 
.à •C'est la 
~seule 

simulation de 
TOP voile sur PC. 
• Certains bateaux ont 
un comportement très 
rérulste. 
• De nombreuses vues 
30 et un zoom 
performant. 

.... • les 
T bruitages sont 

FLOP indignes d'un 
1eu actuel. 

• l 'ergonomie n'est 
pas parfaite. 
• Il manque une vraie 
carte manne. 

1 STENTEC 1 

® DIFFICULTE 

Sail Simulator 2.0 est, comme son 
nom l'indique, un simulateur de 

bateaux à voile. Il propose plusieurs 
bateaux différents, allant du simple 
dériveur d'entrafnement au quillard de 
9 mètres. Un bateau à 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 simplifié 
permet de placer les côtes, jetées et 
l>ouées. Le programme représente 
l'embarcation en 30 surfaces pleines, 
avec des angles de vue multiples. La 
gestion de la voilure se fait à l'aide de 
la souris, à partir de menus, avec des 
raccourcis clavier ou encore à l'aide 
d'une manette spéciale. De noml>reux 
Instruments de navigation, tels que le 
loch, le GPS ou un compas de relève­
ment. sont égruement présents. 

1 2 3 
lllilli...J JOUEURS 

Oui, mais ... lo réolisotion du 
jeu brille par le dépouillement des 
Oécors et des bruitages, limités à 
quelques •bips". Ceci dit, cette 
simulation se dislingue par un 
excellent réalisme et, s11rtovt, elle 
est à Io voile ce que Aight Simu­
lotor étoït à l'aviation. Spi ri/ 

VERDICT 2 -
WILSON PROSTAFF GOLF 

• Le jeu se 
contente 
d'une 

TOP configuration 
restreinte. 
• L'animation est 
fluide et régulière. 
• Pas besoin de lire la 
doc pour commencer à 
jouer. 

...,. • Le viseur 
T part<insonien 

demande un 
FLOP bon moment 
d'adaptation. 
• Un seul parcours, 
complexe. mais 
monotone. 
• Conditions météo 
non modifiables. 

KONAMI 
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® DIFFICULTE 

Sur un marché occupé par deux 
géants, à savoir links 386 Pro et 

David leadbetter's Golf, Wilson 
Prostaff Golf se place comme un 
logiciel simple à utiliser. rapide et peu 
gourmand en ressources machine. 
Force est de reconnaître qu'il y arrive 
parfaitement, puisque un PC386sx est 
suffisant pour faire fonctionner ce jeu 
dans de bonnes conditions. Il est 
aussi nettement plus rapide que ses 
concurrents en ce qui concerne l'affi­
chage des graphismes. Le program· 
me est particuli èrement riche en 
options de jeu, puisque ce ne sont 
pas moins de 14 vartantes différentes, 
depuis te golf classique jusqu'aux 
divers tournois par équipes. Il n'y a 
qu'un seul parcours. assez peu varié 
sur le plan graphique, mals Qui offre 
de nombreuses difficullés. 

1 2 3 
-...__J JOUEURS 

Oui, mais ... Wilson Prostoff 
Golf est un logicel plu.tôt bien 

' fait et qui s'adresse aux débu· 
tonts. Autre atout, il tient sur une 
disquette. Ce1?9ndont, seul les 
adeptes du 11olf y prendront rée~ 
lement plaisir (ce qui n'est pos 
mon cas) . Morgan 

VERDICT 2 

1 2 + 
lllt....LJ 

1 2 + - PRIX 

CONFIGURATION 
PC386, VGNMCGA, 512 Ko RAM libre, 1,3 Mo 
DO, clavier, souris, cartes AdLib, SB/SBPro. 
Jeu en anglais, doc en français. 

Graphismes 65% 
les graphismes sont lisibles, mais 
extramdinaires. 

Animation 88% 
c·es1 un des points lorts œ 
programme 

Musique 73% 
La musique n'apparai1 que pendanl la 
présenlalion. 

Bruitages 30% 
Il n'y a que le bru~~ la frawe potr 
venir rompre le silence. 

ManlabllHé 85% 
La manuel est bien clair el explicne 

Bruitages 
Il n'y a que les bruits œ la 
b,ien (ePJ,oduits. . 

Manlablllté 
lnstallallOn très ~tl 
intuîtH 

Jouablllté 
~cQntrôle de la f(l1jil14/Je la 
1rop~léatoire: 

Durée de Vie 
lkl seul pa!COOIS, même 
bien trop peu 



F1 7 CHALLENGE 
•

• Lïmp<es­
sion de 
vitesse est 

TOP bien rendue. 
• Les options sont 
nombreuses. 

- · Pas de jeu 
~ àdeux. 

• Pas de 
FLOP rétroviseur. 
• Le réalisme est 
assez moyen. 

[ TEAM 17 1 

® DIFFICULTE 

Fl 7 Chalenge est une simulation de 
course de voitures. Votre but uhime 

est de devenir champion du monde de 
Ft à l'issue des seize courses qui 
composent la compétition. Le jeu vous 
permet de choisir parmi quatre voitures 
différentes. chacune ayant ses points 
forts et faibles. Vous pouvez également 
paramétrer le type de pneus. le choix 
de la boTie de vitesses, la sensibilité de 
l'accélérateur, le nombre de tours du 
circuit ou encore le niveau ou le type 
de jeu. Votre place sur la grille de 
départ est, bien évidemment. déter· 
minée par vos performances aux 
essais. qui se font sur deux tours. avec 
ou sans autres pilotes. Vous verrez 
rapidement que res concurrents font 
preuve d'un manque total de fair-play 
et qu'ils feront tout leur possible pour 
vous pousser à la faute. 

1 2 3 
l.llmilLJ JOUEURS 

VERDICT 1 
' Ouir mais ... fo dépil de cer· 
toines lacunes comme, en porlÎ· 
culier, l'obsen;ce de jeu à deux, 
Fl7 Chàllenge n'a pos que des 
dêlqvts: !'impressron de vilflSse 
$sl ·bien reQdiJe et les bruitages 
fontîllusiq'].j(Âàis il est l9if\'!Je Io 
~on 1ttJ,~ro.Om. · Doguy 

Oui 1 F 17 Challenge semble un 
peu rudimentaire el les décors 
sont loin de valoir, par exemple, 
Vroom, mais l'intensité de 1 ac· 
lion et l'acharnement de vos ad­
versaires à vous fai re sortir de Io 
piste font vite oublier les petites' 
imperfections du jeu. Jacques 

VERDICT 2 -

1 2 + 
lB.._LJ 

-----------------------------NHL HOCKEY 
À 

· Acüon rapi­
de et scroffing 
fluide. 

TOP • Le mode 
deux joueurs est une 
lrès bonne idée. 
• Excellentes voix digi· 
tarisées. 
• Des tableaux de sta­
tistiques très complets. 

W · Les bruita­
~ gesfont un 

FLOP 
peu défaut. 
• L'interface 

est très austère. 

® DIFFICULTE 

A fors que la version Megadrive de 
NHL Hockey est un concentré 

d'action pure, celle sur PC est spé· · 
cialement destinée au public micro, 
plus habitué aux softs complexes. 
NHL Hockey est donc une réelle 
simulation sportive et dépasse de 
loin le cadre du jeu d'action. Les 
matchs se Jouent lnditférement au 
clavier. â la souris ou au joystick. 
Afin de donner plus de souplesse et 
de réalisme. les programmeurs ont 
su Inclure quelques finesses de jeu 
intéressantes et le résultat est 
convaincant et assez proche de ce 
que l'on peut voir à ta télé. Le jeu 
permet aussi à plusieurs joueurs 
(jusqu'à 24) de s'affronter en tour­
nois, chaque joueur pouvant gérer sa 
propre équipe. Les rencontres se 

1 2 3 
l.llmilLJ JOUEURS 

IVERDICT 1 
Oui! Je ne suis P.OS un grand 
fanotique de Hockey mois ce 
jeu m'a convaincu. 1[ exploite 
bien les capacités du PC et l'as­
pect stratégie/ gestion a été très 
soigné. De plus, Io possibilité de 
jouer à deux, rare sur PC, est 
une excellente idée. Marc 

VERDICT 2 

PRIX 

CONFIGURATION 
Amiga tous modèles, 1 Mo RAM, joystick. Jeu 
en anglais, doc en français. Pas d'installation 
sur DO. Protection logicielle. 

PC 
PRIX 

CONFIGURATION 
PC386, VGA, 640 Ko RAM, 10 Mo DO, clavier, 
souris, joystick, cartes Adlib, SB/SBPro, 
Roland. Jeu en anglais, doc en français. 

ELECTRONIC 
ARTS 

font, bien évidemment. :de:u:x~à~de:u~x·:....-~;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;::....._..,.~~~~===============r"'I-

PREMIER MANAGER 2 
,à • Le son est 
A d'un réalisme 

To incroyable. 
P • !lest 

possible de jouer à 
deux. 

- • C'est une T simulation de 
FLOP foot sans la 

moindre 
séquence d'action. 
• Les graphismes 
manquent franchement 
de gaieté. 

® DIFFICULTE 

Premier Manager 2 est rexemple 
même de soit dont les Anglais et 

les Américains raffolent: depuis la 
gestion des équipes jusqu'â l'aména­
gement du stade, en passant par la 
recherche de sponsors. le financement 
et l'enlraînement individuel des joueurs. 
tout ce qu'il faut savoir pour gérer un 
club de foolbal est dans ce sott. Avant 
chaque match, vous devez recruter des 
entraineurs. qui feront subir â vos 
Joueurs une préparation plus ou moins 
intense. Vous ne pouvez pas asister 
aux match, mais un écran permet d'en 
suivre le déroulement. Après chaque 
rencontre, vous pouvez consulter un 
bilan plein de statistiques qui vous 
permettra de repérer vos taiblesses et 
d'ajuster la stratégie pour les ren­
contres à venir. le but ultime étant bien 
évidemment, de remporter la coupe. 

1 2 3 
1111111111 JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui, mais ... Je déteste le foot! 
Alors une simulation économique, 
sons séquence action, pensez 
donc! Pourtant, dons son genre, 
Premier Monoger 2 est sons doute 
le meilleur cor le plus complet, 
depuis l'entrainement jusqu'à 
l'éclairage du stade. More 

Oui 1 Je me ~ens avoir passé 
c;les hewes qvl)C Football Mano­
gèr il MQufiner lê$ équipes. J'ai 
retrouvé le même plaisir ~ Prè­
mier Manager 2 qui petmet uné 
ge,stjQn poinlUe et très complète. 

· On soft à réserver aux mordus 
incoJlditioimels du foot. Doguy 

VERDICT 2 

1 2 + 
....u PRIX 

ABC DE 
1 •• " 1 

CONFIGURATION 
Amiga tous modèles, 512 Ko RAM, clavier, 

1
. oysfick, souris. Jeu en anglais, doc en 
rançais. Protection logicielle. 

SPORT 

Graphismes 76% 
11a11es e: de oor'e lactule sans être 
poo.1 autan: a~ teµ 

Animation 83% 
l iml)ICSSJO" at •,ilesse est bte· 
rèOO.Je 

Musique 65% 
-'ssez class Q"e e e laisse vit• d 
p ace au< bru11.Jgcs 

Bruitages 84% 
Les 1égimes d~ rno:eur sont bien 
rendus el il y a 01en o aulres bnuts 

Maniabilité 85% 
La prise en main esl instintt·•1c et e 
manuel n' esl pas nécessaire 

Jouabillté 84% 
La voilure 1épond bien aux 
commandes. 

Durée de Vie 74% 
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NIGELL MANSELL'S WORLD CHAMPIONSHIP 1200 Amiga 1200 
.A. · Graphismes 
~de la route 

nettement 
TOP améliorés. 
• Animation beaucoup 
plus rapide, sans 
ralentissements 
intempestifs. 
• Intense sensation de 
vitesse. 

'W' • Toustes 
"f' graphismes 

FLOP intermédiaires 
sont restés les 

mêmes. 

® DIFFICULTE 

Revivre en détail les plus belles 
courses du circuit Grand Prix de Fl 

1992, c'est ce que vous propose 
Gremlln avec ce jeu qui vous met au 
volant de la Williams-Renault Vl O de 
Nigell Mansell. Vous avez la possi­
bilité, tout d'abord, de vous entraîner 
sur quasiment tous les grands circuits 
du monde. Il vous faudra ensuite fran­
chir les épreuves de qualification avant 
d'accéder aux courses à proprement 
parler. Il existe plusieurs aides pour 
vous apprendre à mai tri ser votre 
véhicule, depuis la condui1e accom-
pagnée jusqu'au circuit en solo. Au 
cas où cela ne serait pas suffisant, 
trois niveaux de difficutté sont prévus. 
Enfin, toute une série de réglages 
permettent avant le départ de chaque 

1 2 3 
~ JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui, rriais ... Cetle version 
reprend: touf ce qui faisait l'inté­
rêt de l'original, avec des ornée 
liorations en plus. la plupart des 
fonctions ont été optimisées. 
Sans être indispensable si vous 
possédez l'ancienne version1 c'est un bon choix. Patrick 

Oui! Cette version est très 
rapide, le scrolling de Io route 
ne ralenti t pas et on se doute 
que le ieu lire parti à fond des 
possibilités de I' A 1 200. Ce jeu 
est excellent et bien équilibré, 
n' hésitez donc pas à courir 
l'acheter. Spirit 

VERDICT 2 

1 2 + 
llt....L.J PRIX 

A ac DE 
• 1 1 1 1 

CONFIGURATION 
Amiga 1200, 2 Mo RAM, clavier, souris. 
Installation sur DD possible. Jeu en anglais, 
doc en français. Protection par roue codée. 

1 
GREMLIN 1 course. d'adapter la voiture au circuit 

. L,.;e;t;au;x~co;n;d';'lio;n;s;m;ét;éo;ro;lo~g:iq;ue;s·~ .... ...;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;. ...... ..,:::::::::::::::::::::::::::::::r 

PRIME MOVER 
.A. · Animation 
~ très fluide (50 

images/ 
TOP seconde). 

® DIFFICULTE 

Cette simulation de course de motos 
nous rappelle que les motos ont 

depuis longtemps remplacé les che· 
vaux dans les cœurs des hommes. 
des vrais, purs el durs, vêtus de cuir 
noir et sentant la bière. Prime Mover 
est un hymne à la mécanique et, en 
particulier. à tout ce qui a deux roues 

'W' • les motos (enfin. presque .. . Solex, s'abstenir). 
"f' donnent l'im- Vous avez le choix entre cinq bolides 

FLOP 
p~ssion de et douze circuits différents. Le contrôle 
glisser. de ces monstres d'acier se fait entiè· 

• Graphismes dépouil- rement à laide du joystick, dont le 
lés, peu de décors. fonctionnement est, de surcroît, para· 
• Dégradés du ciel métrable. Le passage des vitesses 
grossiers. peul être automatique ou manuel. Le 
• Action trop jeu restreint volontairement le champ 
répétitive. d'action du joueur : pas d'escapades 

en dehors du circuit, pas de course 

1 2 3 
~ JOUEURS 

Oui, mais ... Je ne serai pas 
aussi péremptoire que More. Le 
jeu présente un certain attrait, 
notamment par la rapidité de 
l'animation et par l'accélération. 
En revanche, je suis d'accord 
pour dire que le jeu n'aeporte 
rien de nouveau. Uoguy 

VERDICT 2 

1 2 + 
lllLLJ 

1
PSYGNOSIS1 ventre à terre derrière la moto après 

une chute. Seule compte ici la victoire. 
~::.:::::~:::....--!=::=:==.---!!==~~~~~ 

VROOM MULTIPLAYER 
.Â. •L'animation 
~ est excellente. 

• Le mode 
TOP turtio, so 
images/sec, décoiffe 
un maxi 
• Des bruitages qui 
contribuent fort au 
réalisme. 

'W' -Les T graphismes 
n'ont pas 

FLOP changé d'un 
poli. 
• Le mode link a été 
supprimé. 
• Le deuxième lecteur 
n'est pas reconnu. 

® DIFFICULTE 

Vroom avait la réputation d'être la 
meilleure simulation de pilotage 

sur circuit pour Ata ri ST. Cette 
deuxième version a subi un petit 
lifting, censé combler les lacunes de 
la précédente. Il s'agit d'un jeu très 
complet. dont pratiquement tous les 
aspects sont paramétrables. Le type 
de boite de vitesses, les pneus, 
l'angle des ailerons peuvent être 
choisis en fonction du circuit choisi. 
De même, le niveau de difficulté, le 
nombre de tours et bien d'autres 
paramètres encore peuvent être 
configurés par le joueur. Un mode 
d'entraînement permet de s'exercer 
au pilotage, soit avec la souris, soit 
avec un joystick. Enfin, le grand point 

1 2 3 
~ JOUEURS 

Oui! Vroom esl bien la meil­
leure simulation de course que 
j'oie jamais conduite 1 l'afficha· 
ge est hyper-ropide et, même en 
mode deux joueurs, il n'Y. a pas 
de ralentissement notable. Je 
propose un Volant d'Or pour 
cette version. Vic 

1 2 + 
~ 

ST 
PRIX 

CONFIGURATION 
Atari ST/STE tous modèles, 512 Ko RAM, souris, 
]oystlck. Installation sur DD impossible. Jeu en 
anglais, doc en français. Protection par logiciel. 

fort du jeu est le mode deux joueurs, 

1 LANKHOR l [Jo:û~c~ha~q~u~e a'o~ue:u:r ~d:is:po:s:e ~d:·u:ne:.._.!:~VE~R~D~l~C~T~2~~.--Jll~l;~~!Jà!~!~ill . . moitié de l'écran. 
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Graphismes 70% 
les paysages sont valiés. mais les 
podiums sont laids à pleurer. 

Animation 90% 
Impression de vitesse bien supéneire 
à la version prêœ<lente. 

Musique 35% 
Pas de musique, sauf pendanl l'intro 

Bruitages 75% 
Les moindres variations du régime 
moteur sont audib.es. 

Maniabilité 85% 
Aucune difficulté P6Uf se lancer dans 
le jeu. 

Jouabilité 87% 
Commandes souples et nerveuses. 
Aucun problème de ce côté. 

Durée de Vie 75% 
Passé le mode facile. c'est loin a être 
du gâteau 

Graphismes 6 7 
Seul point noîf:lésgraphiSIJlOS 
commeocent à dater 

Animation 93 
Réalisle et rapit!e, elle tient 
parlademerll la route. 

Musique 79 
La musique l1'ést.11rosen1e ~ue 
pcnd~nt fa présentallon. 

Bruitages 92 
Même à dM jQOeurs, chacun petA 
1econnai1re le-bruit de son moteur. 

Maniabilité 
NObœ claire et concise, tlla 
rapî<le, on est vite.au cœur de ra 
Jouablllté 89 
Pas d~.problème aù foyslici<, las 
oécessite un petit entrainément. 

Durée de Vie 90 
Ce n'est qu'un jeu de course. maïs 
qualité lait qu'on ne s'en lasse 

91° .._... ___ _ 



WAYNE GRETZKY HOCKEY 3 
Â 

•Deux jeux 
en un : c'est 
un atout de 

TOP taille. 
• Bonne gestion des 
joueurs et des 
tactiques de jeu. 
• Bande sonore très 
vivante. 

- • Animation T un poil troP' 
lente. 

FLOP • L'aspect 
financier a été ignoré. 

BETHESDA 
SOFTWORKS 

® DIFFICULTE 

Wayne Gretzky Hockey 3 est plus 
qu'une simple simulation sportive 

puisque, au-delà 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 où des tempéraments de feu 
s'affrontent sur une arène de glace et 
où le pugilat fait partie intégrante du 
sport. Heureusement, le jeu met 
l'accent surtout sur l'aspect tactique, 
bien qu'il soit possible de placer que~ 
ques bons coups de crosse. Vous 
pouvez aborder ce jeu de deux façons. 
soit en prenant part uniquement aux 
matches, soit en vous concentrant sur 
la stratégie. Ces deux parties sont 
indépendantes l'une de l'autre, l'ordi­
nateur s'occupant de gérer la partie 
délaissée. Le jeu permet de modifier 
les caractéristiques de chaque joueur. 

? : 

1 2 3 
!!l!!_J JOUEURS .. 

Oui, mais ... Cette simulation 
de hockey sur P.( est plutôt bien 
réalisée, avec des graphismes 
sympos, mois l'adversaire est un 
peu trop sage lorsqu'il est géré 
por I' ordino!eur et, à deux, T un 
doit se contenter du clavier. ' 

Marcus 

VERDICT 2 

1 2 + 
~· 

CC>NFIGURA TIC>N 
PC 286, VGA/MCGA, 585 Ko RAM, 512 Ko 
EMS, 9 Mo DD, cfav., joy., sou., Adlib, Roland, 
SB/SB Pro. En anglais. Protection par code. 

LOTUS Ill THE ULTIMATE CHALLENGE 
..&. •Les 
A. coursesà 

deux ne 
TOP manquent pas 
de punch. 
• Les courses sont 
graphiquement très 
variées. 

W •Le jeu est 
T beaucoup trop 

facile, avec 
FLOP une difficulté 
lrès mal dosée. 
• Lotus Ill se contente 
de faire la synthèse de 
ses prédécesseurs. 

® DIFFICULTE 

Ce troisième 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 
superbes carrosseries: marêcages, 
routes défoncées, neige, pluie. brouil­
lard ou encore vent latéral, rien ne 
vous sera épargné. Que vous jouiez 
seul ou à deux, le principe du jeu reste 
le même: tennîner une succession de 
circuits en un temps limité (mais 
néanmoins généreusement distribué). 
De surcroit, il vous est possible de 
créer vos propres circuits et même de 
les distribuer à d'autres possesseurs 
du jeu. Le jeu permet de conduire trois 
voitures différentes. Cependant. le 
style de conduite et le comportement 
routier des véhicules ne change pas 
d'un modèle à l'autre, ce qui enlève un 

1 2 3 
l!L.LJ JC>UEUÏÎS: 

I VERDICT 1 
Oui, mais ... l otus Ill est Io 
seule simulation sur PC qui per· 
mette de se mesurer à deux, ce 
qui excuse des défauts tels 
qu'une difficulté très mal dosée 
ou encore le manque de variété 
dons le compor tement des 
véhicules. More 

1 GREMLIN 1 
~~;,,~-~~intérêt à1,;;.~h,~.,,,.~~. ___ ...,..::~===~:...:;:.... .... .,....,!~~~~~~~===~~~~~~~ 

PINBALL DREAMS 
.Â. • Graphismes a somptueux. 

· • Animations 
TOP foudroyantes. 
• Quatre flippers pour 
le prix d'un. 

- • La musique T a été sacrifiée 
FLOP • Le jeu est 

tout 
simplement injouable. 

® DIFFIC~LTE 
Pinball Dreams est, dans sa version 

PC, très 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 différents: Ignition (qui est 
probablement le plus simple). Beat 
Box, Steei 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 Steel Wheel proposant 
des configurations particulièrement 
intéressantes. Dans tous les cas, seul 
un tiers du plateau est visible à la fois 
sur l'écran et l'affichage défile vertica­
lement pour accompagner la balle. Le 
but est, comme toujours, de réaliser le 

1 2 3 
ll!iLJ JOUEURS 

VERDICT 1 
Non 1 le scroll ing est certes par· 
fait, à tel pci nt que je reconnais 
n'en ovo1r jamais vu cl ' aussi 
rapide sur PC. En revanche, le 
comportement de Io bille est la­
mentable: elle glisse quand elle 
devrait rebondir et soute quand 
elle devrait être amortie. JU 

Q plus haut score possible. Toutefois, 

UBI SC>FT 1 l.l~es~c:r~e·d~its~~ét~an~t~illi~m~ité;s~,c~e~s~fl.ipp•e•rs....,..,.,.!:::;:::!::;;:;::::::.,"""'....,~~:!!:~~~~~~~~~~~==~ - . ne pennettent pas de "claquer". 

~~r~~~~~~é~~es jou~~~I 
tien 1•isio es. 

Animation 70% 
Le sc;oilirg e: l'ar< in·~tion som un Deu 
lents 

Musique 50% 
Rie0 à signale:. a part Quelques coups 
de sirenr.. 

Bruitages 7 5% 
aruits de palins et oc t·osscs. 
g·ognements des joueurs. tou1 est là. 

Maniabilité 56% 
Le manuel est assez vague. mais il 
explique bien les règles. 

Jouabilité 80% 
Le jO)'SliCk est fortement conseillé 
ouan; au c avie•. n y pensez même pas. 

Durée de Vie 80% 
Les arnateu·s de ce spo~ y trouveront 
lew cJmnte 
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BEST OF THE BEST CHAMPIONSHIP KARATE PC 
.A. •Excellente 
~animation des 

boxeurs. 
TOP• Voix et 
bruitages digitalisés. 

'1llF • Peude 
T variété dans 

FLOP les décors. 
• Un seul 

niveau de difficulté. 
• Maniement 
inadéquat en mode 
entrainement. 

CB DIFFICULTE 

Si les exploits d'André Panza et de 
Jean-Claude VanOamme vous 

passionnent, voici un moyen de 
marcher sur leurs traces sans pour 
autant devoir rentrer chez vous avec 
un œil 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, à commencer par le 
Kumaté, une épreuve non officielle qui. 
si vous la remportez, augmente signi· 
flcativement vos caractéristiques. Le 
nombre de coups possibles a été porté 
à 55 (plus quatre lors du Kumaté) et 
vous pouvez affronter jusqu'à seize 
combattants différents. Le jeu corn· 
prend une partie entrainement, dans 

1 2 3 
l!!BLJ JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui, mais ... la jouobilité est 
bonne, sauf en mode entraîne­
ment oô les commandes sont 
P,eU adoptées. Un seul niveau de 
élilficullé rend ce jeu relativement 
ardu. Néanmoins, c'est un jeu 
qui plaira aux omoteurs du 
genre. Laurent 

Oui, mais ... lo première 
version était déjà un bon jeu. 
Cette nouvelle version n'y ajoute 
pas grond-chose du moins en 
ce qui concerne les grophigues 
et le son. Cela dil, Best of the 
Best est un très bon jeu de sport 
de combat. JU 

1 2 + -......u PRIX 
ABC DE 

1 
1 

1 
1 

1 1 

CONFIGURATION 
PC 386, EGANGNSVGA, 512·538 Ko RAM fibre, 
320 Ko RAM EMS, clavier, joystick, cartes Adlib, 
Roland, SB/SBPro. Protect on par manuel. 

1 
LORICIEL 1 un gymnase. qui permet d'augmenter 

. L..;'~'e:nd;u~ra:nc;e~,la~f~or~ce~e;t;le~s ;ré;fle;xe:s~ ....... :;;;;;;;;;;;;;;.....;;;;;. ...... .::::::::::::::::::::::::::::::::; 

EIGHT BALL DELUXE 
.A. · Bande son 
~ d'un réalisme 

saisissant. 
TOP • lnertiedela 
bille bien rendue. 
• Un des meilleurs 
flippers qui soient. 

'1llF • Fenêtre de 
T jeu trop pettte. 

• On aurait 
FLOP aimé avoir 2 
ou 3 flippers pour ce 
prix. 

CB DIFFICULTE 

Les bonnes adaptations de flippers, 
celles qui restent pour l'éternité 

dans les annales de l'histoire, ne 
sont pas légion. Aussi, on ne peut 
que se réjouir de voir. enfin, l'adap­
tation fidèle de l'un des plus grands 
classiques des années BO, à savoir le 
Eight Ball Oeluxe. Contemporain des 
Panthera ou Speak Easy, le Eight Ball 
Oeluxe a su conquérir des légions de 
fidèles grace à son plateau sobre 
mais équilibré et à sa bande son 
attrayante. Même si le flipper sur 
ordinaleur perd un peu de son Intérêt 
puisque le gain de parties gratuites 
n'est plus l'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 

JOUEURS 

Oui 1 Eight Ball Deluxe est sans 
doute mon fl ipper préféré. 
Malgré quelques défauts \en 
particulier, les tlips trop écartes), 
c'est une réussite. Une menlion 
particulière pour les bruitages et 
Io bonde son, entièrement 
digitalisés. JU 

VERDICT 2 

1 2 + 
l!!!!!LLJ PRIX 

CONFIGURATION 

1 
AMTEX 1 vrai lllp et une bille leur seront 

. 1,.o~ff:e~rts~· .... _,,...,.,""'" ............ .!::::::::::;;;;;;:,.. .... ~::::::~~~======~~~~~~ 

FORMULA ONE GRAND PRIX 
... • La 
~ simulation de 

f1 la plus 
TOP réaliste. 
• Graphismes et 
animation 
Impressionnants. 
• Assistance 
progressive à la 
conduite. 

'1llF • Longues 
T heures d'en­

FLOP trainement. 

CB 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 fidèlemen t 
reproduits. Vous devrez vous fami­
liariser avec chacun de ces tracés et 
configurer votre véhicule en fonction de 
leurs particularités. Vous devrez aussi 
apprendre à connaitre les réactions de 
votre voiture en toutes circonstances. 
Outre la possibiltté de vous entrainer 
sur chacun des seize circuits, vous 
pouvez demander à l'ordinateur de 
vous assister dans le pilotage de la 
voiture: bolle automalique. gestion de 
la vitesse et des dérapages, freinage 
assisté peuvent être gérés â votre 
place. L'imposante documentation 

JOUEURS 

Oui 1 En jouant avec Grand Prix, 
j'ai retrouvé l'ambiance fosci­

. nonte des grands circuils, Mieux, 
· le logiciel offre un rendu impres­

sionnant des sensations de pilo­
tage d'une f 1. De nombreuses 
aides à la conduite permettent de 
maitriser le jeu. Spy 

VERDICT 2 -

1 2 + 
l!!!!!LLJ 

PC 
PRIX 

ABC DE 

CONFIGURATION 
PC 386sx, VGA/MCGA, 1 Mo RAM, 7 Mo DO, 
DOS 51. clavier, joystick, cartes Adlib, Roland, 
SB/SBt'ro. Jeu en anglais, doc en français. 

1
MICROPROSE1 n'est pas de trop pour apporter les ren-

. . 1.,:se~ig~ne:m:en~ts~n:é~ce;ss~a~ire;s~. .. ........ .!:::::::::::;;;;;;:,.. .... ~~~~~~~~~~~~~~~~ 
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Graphismes 70% 
Décors réalistes, mais peu variés. 
lklone reoresenlalioo des boxeurs 

AnlmaUon 80% 
L anrmalioo. reaJi~e a partii' de 
d1gitahsati011S, est une rèussile 

Musique 60% 
Lli bande son est discrète et un peu 
monolone. 

Bruitages 7 5% 
Beaucoop de bruilages, dont une 
bonne partie a été dîgilalisée 

Manlablllté 7 5% 
Il favt du temps pour mailnser tootes 
les subtilités. 

Jouabilité • 65% 
Pas de problème au combal. que ce 
soit a~oc un clavier ou un joystick 

Durée de Vie 80% 
la compélition est longue et vous 
n·e•es pasaù boui de 1'1lS peines 

75% 
L-------= 



FRONT PAGE SPORT FOOTBALL 
_à • Enfin une 
~ simulation de 

football 
TOP américain. 
• Excellente 
réalisation. 
• un jeu accessible à 
tous. 

'1lr • Les T bruitages sont 
un peu 

FLOP pauvres. 
• Dommage que le 
manuel n'ait pas été 
traduit. 

® DIFFICULTE 

Le football américain est, aux Etats­
Unis, un véritable phénomène de 

société, réunissant plus de 100 mil­
lions de fanatiques, qui connaissent 
par cœur les performances de chacune 
des équipes nationales et les palmarès 
individuels des joueurs. En revanche, 
ce sport est relativement peu connu 
dans les autres pays du fait, surtout, 
du peu d'intérêt des médias. Pourtant, 
en dépit des apparences, ce jeu est 

1 2 3 
LLLJ JOUEURS 

basé sur des règles simples et met en Oui ! Ayant pratiqué le football 
jeu des tactiques très élaborées qui en américain, j'ai trouvé que ce jeu 
font tout l'intérêt. Deux équipes de 11 étoil très réaliste. On se croirait 
joueurs se retrouvent sur le terrain. devant la télé, avec les commen· 
Chaque équipe attaque a tour de rôle et toires des journalistes en moins. 

l 'ensemble du soft est bien réa li· 
dispose de 4 essais pour franchir 10 sé et on se prend très vile au, 
yards. En cas d'échec, c'est au tour de jeu. Morgon 

1 2 + 
~ PRIX 

CONFIGURATION 
PC 386, VGA, 585 Ko RAM, 1 Mo EMS, 8 Mo . 
DD, clav .. joy., souris, AdUb, Roland, Pro Audio 
Spec., Thunderb., SB/SBPro. Jeufdoc anglais. 

l'adversaire, le but étant de porter la 

1 DYNAMIX 1 L.!bal~l:e ;,i:dan:;,s:les=but:s:a~dv•ers•es•. •réa.lisa•nt--.!::V:E:R:D:IC:T:2:.--~============= . . le célèbre touch down. 

GOAL 
... • Un contrôle 
~ deboule 

excellent. 
TOP • Des options 
nombreuses et utiles. 
• Kick Off a su évoluer 
en prenant ce qu'il y 
avait de meilleur chez 
les autres. 

'1lr • Impossible 
T de modtt.ie'. les 

FLOP 
caractéristi­
ques des 

joueurs. 
• Oifficile de réaliser 
un tir en hauteur. 

® DIFFICULTE 

Goal n'est rien moins que la suite 
de Kick Dff. Tout comme son pré­

décesseur, Goal est à mi-chemin 
entre la simulation et l'arcade. La 
version française comprend les 20 
clubs de première division, avec les 
noms des véritables joueurs 
professionnels. Votre rôle consiste 
non seulement à diriger les actions 
des joueurs en cours de match, mais 
aussi à trouver pour chacun la mell· 
leure place sur le terrain. en fonction 
de ses compétences. Toutefois, si ces 
compétences peuvent être affichées 
sous forme d'un graphique, elles ne 
peuvent pas être modifiées. Vous 
pouvez observer l'action soit à la 
verticale, soit en perspective, à la 

1 2 3 
llilLl JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui 1 G-001 est la meilleure 
version de Kick Off: Io jouobililé 
a été considérablement orné· 
liorée, Io visualisation du terrain 
est meilleure, tout comme les 
zooms et fes effets de balle. 
C'est simple et à la portée de 
tous. Lourent 

1 2 + 
-__J 

CONFIGURATION 

façon d'un jeu d'arcade et un ' radar' 

1 VIRGIN 1 l~d=o:nn:e!u!n!a~pe:~=u~d•e•l'.en•s•em•b•le•d•u ..... .=::::::;;;::;;;;:::_ ..... .!!:!!!!!!!:::::::::::::::::::::::::::::!f . terrain a été ajouté. 

JORDAN IN FLIGHT 
... •Réalisme 
~ dujeuet 

action très 
TOP prenante. 
• Convivialité du 
logiciel. 

'W' · Impossible 
T dejouerà 

deux. · 
FLOP • Matches 
limités à trois contre 
trois. 

ELECTRONIC 
ARTS 

® DIFFICULTE 

Voici, rien que pour vous, l'occasion 
de réunir au Basket Arena de 

Wilmington les 33 plus grands joueurs 
de basket de la NBA. Vous aurez 
l'occasion de les réunir par groupes de 
six autour d'un même panier dans une 
épreuve où ils devront marquer le 
maximum de paniers. Le style partl­
cu~er de chaque joueur a été conservé 
et vous pourrez même avoir le privilè­
ge de contrôler les actions de Michael 
Jordan en personne. Le rôle de celui-cl 
ne s'arrête pas là, puisqu'il intervient à 
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 caméras pour 
enregistrer les actions et, pourquoi 
pas?. réaliser un montage vidéo des 
plus beaux paniers. 

1 2 3 
.-.__i JOUEURS 

! VERDICT 1 
Oui! Jordan in Flight est une 
réussite. Il réunit de nombreux 
atouts : petite taille, excellente 
jouobilité, contrôle simple, effi· 
cace, logique ... li _persiste encore 
quelques petits défauts, mais elles 
ne tirent pas à conséquence. 

Morgon 

1 2 + 
llLLJ PRIX 

CONFIGURATION 

Graphismes 80% 
Très soignés. avec des angles de vue 
multiples. 

Animation 80% 
Mouvemenls uos réalistes el fluides, 
malgré le nombre de sprites 

Musique 70% 
Bande son de bonne qualité. peu 
envah1ssan1e 

Bruitages . 55% 
La l'llix de arbr1re est dtg11afisée. 
mais il ~ue étrangemen1 la Ioule. 

Manlablllté 85% 
Les commandes sont expliquées, soit 
dans le manuel, soit dans le jeu 

Jouablllté 7 5% 
Maniement inslinctif et facile à 
mémoriser. 

Durée de Vie 80% 
C'est l'archétype du 1eu qui ne linit 
jamais 
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DAVID LEADBETTER'S GOLF 
.Â. • L'utilisation 
~de la3Desl 

très réussie. 
TOP • La visuali­
sation, style caméra, 
suit la balle après 
chaque coup. 

.,., • Graphismes 
T ternes, où l'on 

FLOP 
ne retrouve 
pas les 256 

couleurs de la VGA. 
• Une bande son 
franchement 
insuffisante. 

® DIFFICULTE 

Après Links 386, on pouvait ima­
giner que tout avait été dit en 

matière de simulation de goH sur PC. 
Néanmoins. David Leadbetter's Golf 
montre que l'on peut toujours varier 
avec succès sur ce thème. Moins beau 
que Links 386, le jeu est néanmoins 
très agréable. Loin d'être une simple 
conversion des versions Atari et Aml­
ga, il a étê reécrit pour tirer parti des 
capacités graphiques du PC. On retrou­
ve toute la richesse des options qui 
avaient con1ribué au succès des ver­
sions précédentes: terrains variés, 
entraînement avec les différents clubs, 
placement précis des pieds et du tee, 
etc. Après chaque coup, une caméra 
mobile permet de suivre la trajectoire 
de ta balle et un commentaire de David 

1 2 3 
lllLL.J JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui, mais. •• Cette simulation esl 
d'un grand réalisme et, souvent, 
on a l'impression de tenir un club. 
Toutefois, ie me demande bien 
pourquoi ki réalisotion graphique 
el sonore est aussi sommaire. Où 
sont les 256 couleurs~ Et la 
bonde son~ Spirit 

Oui mais. .. David Leodbetter' s 
Golr port avec de bonnes inten­
tions et il o l'étoffe d'un excellenl 
jeu, mois on a l'impression que 
les programmeurs se sont arrêtés 
en chemin: graphismes flous, 
bande son plus que discrète ... 
Bof! T. Rex 

VERDICT 2 

l 2 ·+ 
""' ·J~: =--' _ _...R....,R_IX_ 

CONFIGURATION 
PC386, VGA/MCGA, 2 Mo RAM, 10 Mo OO, 
clavier, joystick, souris, cartes AdUb, Roland, 
SB/SBPro, MS-DOS 5. Jeu et doc en anglais. 

1
MICROPROSE1 Leadbetter lui-même vous permet de 

. . ~c:o;m;ger;:.;,;vo;s;erre;,:UJS:,::au~fu:r~e~tà~mes,;,:;ur;e· .... .:;;;;;;;;;;;;;;;:.., .... .,: 

NO SECOND PRIZE 
.Â. • Une anima­
~ tion absolu-

ment superbe. 
TOP • Des bruita­
ges très réalistes: on 
s'y croit. 
• La maniabilité est 
parfaite. 

.,., • Les gra­
T phlsmes3D 

FLOP sont très (trop) 
sobres. 

• Aucune possibilité 
de jouer â deux. 

® DIFFICULTE 

1 
maginez un engin de rêve, une moto 
pour laquelle ce qui se fait de mieux 

serait tout juste suffisant Un tel modè­
le existe - il a été créé à deux 
exemplaires, dont l'un a été perdu et 
l'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 incarnez l'un d'entre eux et votre 
but es~ bien évidemment, de rempor- _ 
ter les courses afin de devenir l'heu­
reux possesseur du monstre. Le jeu 
bénéficie d'un affichage en 3D sobre 
mais néanmoins très efficace. L'im­
pression de vitesse est parfaitement 
rendue et toutes les commandes sont 

Ouil Aucun doule là.dessus: No 
Second Prize est le Vroom de Io 
course de motos. Même si les 
gra.P.hismes, très dépouillés et sim· 
plif1és à I' ex!rême, pewent rebu­
ter, ne vous y fiez pas: on vous le 
dit, ce jeu ès1 un des meilleurs qui 
soient sur Amiga. T. Rex 

CONFIGURATION 
Ami9a tous modèles, 1 Mo RAM, souris, 
clavier. Jeu en anglais, doc en français. 

~ & REPLft~ MOD~l ftL.NI 

accessibles à la souris. De nombreu-

1 THALION l i_::s:es!op:tions!:vo,:!us~pe~rm:e!tte~nt::d~·a11~ap~te•r -..!=VE=R:D:l:CT:f;;~2=---.!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!piiil . votre moto à votre style de conduite. 

R?H -- SPEED lt79 GE:RR 9B 

NIGEL MANSELL'S WORLD CHAMPIONSHIP 
.Â. • La jouablllté 
~est parfaite. 

• Les gra­
TOP phlsmes et 
l'animation sont très 
bien réalisés. 

.,., • Les bruita­
T gessont 

répétitifs et 
FLOP peu réalistes. 
• Pas de musique, 
saut dans l'lntro (du 
moins. dans la version 
testée). 

GREMLIN 
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(~)DIFFICULTE 
Si vous rêviez de jouer à une course 

de voitures qui exploite à fond la 
simulation et qui soit aussi jouable 
qu'un jeu d'arcade, ne cherchez pas 
plus loin, Nigel Mansell's Wood 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'incarner le célèbre Nigel 
Mansell. Aux commandes de votre 
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 contrô­
le, le niveau de difficulté, les paramètres 
de la voiture (angle des ailerons, type 
de pneus, boite manuelle ou automa­
tique. etc.) avant de vous laisser vous 
placer sur la igne de départ. 

Oui 1 Dans un genre où Vroom 
règne en maître incontesté, il est 
difficile pour un nouveau jeu de 
s'imposer. Celui~à est très plai­
sant, bien réalisé, d'une joua­
bilité impeccable et a, à mon 
avis, pas mal de chances de 
tenir tête à Vroom. T. Rex 

VERDICT 2 

Amiga 

Graphismes 65% 
La 30 est bien laite. mais les graph 
mes sont ternes . 

Animation 
Dans ce domaine. le jeu tait vraim 
lrès lort. 

Musique 65% 
La musique se limite à la préseo · 

Graphismes 85 
Tous les graptiismes sont claies. 
el ag1éabJes . 

Animation 80 
L'animation esl bien fluide, sans 
aucun ralenllssemenl. 

Musique 
Pas de muslques dans no~e 
{saut pendant l'inlro). 

Bruitages 7 
Pas lrès réalistes et un peur· 

Manlablllté SS 
Tout est clair et précis et tes -
sont complètes. 

Jouablllté 9 
Difffcile d'imaginer plus C<1n\li'llal 

Durée de "Vie 7 
Le mode Championship vous d 
bien du !il à retordre. 

85 



+ LES JEUX DE REFLEXION + 

• 

C 
ette année, les 
rubriques 
Réflexion, 
Stratégie et 
Wargames ont été 

regroupées en une seule, 
ceci pour plusieurs raisons. 
D'une part, il nous a semblé 
que séparer les wargames et 
les jeux de stratégie n'était 
pas très logique. D'autre 
part, certains jeux se sont 
avérés impossibles à classer 
dans une seule catégorie : 
Dune Il, Kingmaker, 
Civilization, par exemple, en 
font partie. Enfin, il faut bien 
reconnaître que les 
wargames sont trop peu 
représentés pour constituer 
une rubrique à part. 
Tout comme l'année 
dernière, les possesseurs de 
PC seront comblés, car le 
choix est vaste, mais l'Amiga 
reste présent et on assiste à 

une percée timide du Mac -
les baisses de prix 
intervenues chez Apple n'y 
sont sans doute pas 
étrangères. 
L'évènement de l'année dans 
cette catégorie, c'est très 
certainement Dune Il , de 
Virgin Garnes. Plus 
abordable que Civilization, 
c'est néanmoins un jeu de 
stratégie/réflexion très 
complet, de surcroît très 
bien réalisé et disposant 
d 'une très belle bande son 
qui fait appel à de · 
nombreuses digitalisations. 

WARGAMES: . 
PEU MAIS BONS 
Les wargames purs sont 
sans doute les moins bien 

On prend les m6mes et ... on fait quelque chose de différent I Dune 1i s'il reprend le 
acénerlo de Dune, est cepend8llt radicalement différent du Tilt d'Or 92 : pour lui, c'est 
atratégle avant tout, me/s soutenue psr une superb6 réel/set/on. 

• • l 

~· 'ült . ,, ' 

En même !emps qu'il. fslsslt iJes ptemiers pes daqis le jeu de r~le lfVSC Thé Legacy, 
Mlcroprose s'es.sayalt au Wargame avec Fletds of. Glory. Cs feu a été (et reste 
d'aflleurs) f'ob/et d'un débat animé à fa rédsctlon: les pros des cases hsxsgonafes lui 
reproche11t sa trop grande tsclflté et l'attitude passive de f'enf!emf. Les débutants le 
remercie de les avoir Initiés •en douceur" à un genre Jusqu'ici rev6che et fort peu 
convivial. Mais tous sont unanimes à reconnaître que le rendu graphique est 
magnifique et que, malgré tout, le jeu est passionnant · 

représentés, témoignant de 
la réserve des joueurs vis à 
vis de ce~ "jeux de guerre". 
Néanmoins, à défaut de la 
quantité, la qualité est 
présente. t 
En tout premier ti~u. 
Microprose entre sur le 
champ de bataille avec 
Fields of Glory, une très belle 
simulation des campagnes 
Napoléoniennes qui, bien 
que d'un niveau assez faible, 
constitue une excellente et 
facil~ introdu.ction au 
warg~m~. > 

Blue BY;te, .qui continue à 
explqitér lé filc>n de Battle 
Isle, nous pr;opose Battle Isle 
93, d'un niveau nettement 
plus élevé. 
Enfin, Thr.ee Sixty Pacifie, 
créateur du célèbre Harpoon, 

réaffirme sa maîtrise du sujet 
avec Patriot, un wargame 
tactique reproduisant 
l'opération Desert Storm. 

DANS LA JUNGLE 
MOITE ••• 
Seal Team, d'Electronic 
Arts, est un jeu original par 
prus,d'un point. 

. Il as,socie plusieurs genres= .. 
' stratégie, ac~ion, wargame; : 
'M~is;.c'est,aussi la seule " ... ··· . ~·. '\. , ' . . '· ' ,, . 
sunûlati.ori de fantassins 

··. èa 30 qui existe et qui· 
place.le joueur à la tête 
d'une escouade de Bérets 
Verts en pleine jungle du 
Vîêt-Nam. 

. 111 
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... .... 
i ... 
IS Cette année, la production de jeu de stratégie a été très importante. Parmi les softs les plus achetés, le 
AE jeux Dune II et Syndicate reviennent régulièrement. Les techniques de programmation ainsi que le thèm 

abordé sont différents, pourtant ces produits made in USA ont de nombreux points similaires. Quel sera l 
0 vainqueur de ce match au sommet ? Réponse dans les lignes qui suivent 
u 

~ = ~ ----

GRAPHISMES 

S ur ce point, les deux jeux sont 
différents. Il s'agit en fait dt,i choix 
que font les éditeurs. actuellement 

entre le MCGA ou le SVGA. Dvne 2 
utilise une définition de 320 x 200 en 
256 cQuleurs alol's que Syndicate cf 9pté 
pour une ho1,1te résolution . 640 x 400.1~n 16 couleurs. Cela permet à Dune 2 e1'd­
voi r des 9raphismes sans prétention, 
certes, mais très clairs. le SVGA permet 6 
Syndicate d'adjoindre aux décors de 
nombreux détails. Notre préférence va 
quand même à SY.ndicote dont les 
graphismes très fouillés et les nombreux 
tableaux donnent un caractère sons 
équivalent au jeu. 

Syndicate. Vous devrez développer certaines technologies pour vous équiper. 

112 
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BANDE SON 

Les musiques des deux jeux sont 
d'excellente fucture et rajoutent ou jeu 
une ambiance intéressante. Les sonorités 

de Dune 2 se rapprochent de celles de 
Dune 1 et sont donc sublimes (n'oublions 
pas qu'un CD audio était sol'ti dans le 
commerce 1). Au niveau des bruitages, il est 
clair que Syndicdte est très bien réalisé. 
Maigre cela, Dune 2 le coiffe au p<>teau car 
les voix digitalisées sont P,arfôitement ddop­
tées au jeu. Elles sont splendides et s.upet­
bemeo t rendues. Le volume chànge<en 
fonction de la di~tance çiui vc>us séP,Ore du 
lieu où il y a du bruit. Il s'agit ici des voix 
anglaises. Alors, selon votre configuration 
sonore, vous préférerez Dune 2 (pour les 
Sound Blaster) ou Syndicate (Adlib). 

- - -

ANIMATION 

La différence graphique influe sur l'ani­
mation. Dans Dune 2, elle est flu ide, 
sans prétention et efficace. Quel que 

soit le nombre d'actions en cours ou d'en­
nemis affichés à l'écran, l'animation reste 
"propre" et de vitesse constante . 
Synd1cate a certaillement donné du fil à 
retordre aux programmeurs. La finesse des 
graphismes et. le nômhi'e .d'ob"\ets animés 
n'ont pas facilité la fluidité de 'ensemble. 
li s'avère pouftant ,que l' qnimation est 
rêussie et que les ralentissemertts sont 
finalement plutôt rt:Jres, à condition de 
Louer sur une machine QUissante (386dx 
33 minimum). Même si Dune 2 s'adresse 
à un public plus vaste, notre préférence va 
à Syndicate pour les efforts realisés. 

Dune 2 : un simple clic de la souris et vos unités sont prêtes à réagir . 



J · . : : i Syndicale 

Certes, Syndicate est un jeu violent! Il pourra choquer certaines sensibilités. 

Dune 2 : les choses se corsent vite et la difficulté pourra en rebuter certains. 

'-~--........ ..__. 
SYNDICATE 



REFLEXION STRATEGIE 

CONTRAPTIONS 
_à. •Les décors 
.aen 3D 

isométrique 
TOP sont d'une 
bonne diversité. 
• Casse-tête dignes 
des neurones les plus 
touffus. 
• Très bonne 
réalisation. 

® DIFFICULTE 

Nouvel employé, vous venez d'être 
reçu par le grand patron qui vous 

explique votre job: entretenir les 
machines, caler les minuteurs, assu­
rer le bon fonctionnement des tapis 
roulants et remplacer les éventuels 
composants endommagés. Voilà qui 
ne devrait pas être trop difficile s'il n'y 

'W' · Niveau de avait vos camarades travailleurs qui T difficulté prennent UJ1 malin plaisir à vous 
FLOP parfois un peu mettre des bâtons dans les roues en 

lrop élevé. dissimulant vos outils aux quatre 
• Une erreur oblige à coins de l' usine. A vous de les 
recommencer le retrouvér le plus rapidement possible 
niveau depuis le début. pour pouvoir faire votre travail. Le hic, 
• Musique un peu c'est que l'accès à ces outils est 
lassante car très défendu par différentes barrières qu'il 
répétitive. faudra franchir, à condition de 

découvrir les interrupteurs qui les 

1 2 3 .... JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui! Confraptioos P.rivilégie Io 
réflexion. S'il esl sim.P!e ou début, 
le jeu se corse rop1demenl el le 
chemin à suivre n'est pas focile 6 
repérer ou premier coup d' œil. la 
réolisofion est très bonne, mois le 
niveau de difficulté est un peu 
trop élevé. Jacques 

Oui, mais ... Même si je me suis 
amusé avec Conlrapt1ons, tout 
n'est pas parfait. Lo correspon· 
dance des couleurs n'es! pas 
toujours respectée et le manie­
ment ou joystick est loin d'être 
parfait. C esl un bon jeu, mois il y 
en o de meilleurs. Peter 

VERDICT 2 

1 2 + 
mLLJ PRIX 

CONFIGURATION 
PC 286, VGA, 640 Ko RAM, 3 Mo DDI clav., joy., 
Adlib, Roland, SB/SBPro. Jeu et notice en 
anglais. 

1
MINDSCAPE1 commandent et de les actiomer dans 

. . L.:'~e :bon::.::;om:re;·;... .............. ...;::;;;;;;;; ....... ~-==---=:::::::::::::::::::::::::::::s 

CREEPERS 
_à. • Quatre­
.A vingt niveaux 

à résoudre. 
TOP • Réalisation 
correcte. 

. 
'W' • L'idée est T loin d'être 

originale. 
FLOP • Graphismes 
et musique moyens. 
• Aucun effort n'a été 
fail pour les bruitages. 

1PSYGNOSIS1 

® DIFFICULTE 

Il y a encore quelques 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 el potagère, vous voici 
promu au rang de Grand Défenseur 
des Lépidoptères! Dans Cree pers, 
votre rôle éonsiste en effet à protéger 
et â guider de fragiles chenilles 
jusqu'à la douce chaleur du cocon, oû 
elles se transformeront en splendides 
papillons aux couleurs chatoyantes. A • 
cet effet, vous disposez de tout un tas 
d'objets divers avec lesquels vous 
pourrez obliger vos protégées à éviter 
les obstacles et à emprunter les 
chemins les plus courts. Bien enten­
du, ces objets sont en nombre limité, 
alors que les chenilles. elles, se 
multiplient ... 

1 2 3 
111111.......LJ JOUEURS 

Non! Quand des éditeurs 
découvrent une mine d'or, ils ont 
toujours tendance à l'épuiser 
trop tôl. C'est le cas de Psygno­
sis avec des jeux du genre de 
lemmings. Ici, même si le thème 
est drôle, la réalisation n'est pas 
6 la hauteur. Morgan 

VERDICT 2 

LEMMINGS Il: THE TRIBES 
_à. · Plusde50 
.A nouveaux 

lemmings! 
TOP • Beaucoup 
d'humour tout au long 
du jeu. 
• 120 niveaux à 
compléter. 

'W' • ll esl 
T beaucoup trop 

FLOP 
facile de finir 
les tableaux. 

• Les lemmings onl 
toujours te même look. 

® DIFFICULTE 

Non seulement les Lemmings se 
reproduisent à une vitesse Impres­

sionnante, mais en plus, Ils évoluent! 
Capables d'accomplir à peine huit 
actions il y a à peine un an. les voici 
devenus capables d'en accomplir pkls 
de cinquante. Certains sont même 
aptes à agir de façon différente en 
fonction des coutumes locales 1 Les 
douze tribus qui peuplent l'ile des 
Lemmings réunissent quasiment tout 
ce que l'on peut imaginer comme acti­
vité, depuis les lanceurs de grappins 
aux pilotes de tapis volants, en passant 
par les skieurs et les joueurs de 
cornemuse. En revanche, même s'ils 
se sont parfaitement adaptés à leur 
milieu naturel, ils sont toujours aussi 
stupides et il faut les guider pas él pas 

1 2 3 
lllllL.LJ JOUEURS 

Oui 1 Non seulement lemmin~s 
est un classique du genre mais 
en plus if se modernise. lem· 
mings 2 nous fait découvrir plus 
de 50 nouveaux lemmings, dont 
certains sonl absolument hilo­
ronts el qui vous réservent plus 
d'une surprise. Noëlle 

VERDICT 2 

1 2 + 
lllllL.LJ 

CONFIGURATION 
PC 386, VGA, 1 Mo RAM, souris, Adlib, 
Roland, SB/SBPro. Jeu en anglais, doc en 
français. Protection par codes. 

PRIX 

CONFIGURATION 
Amiga tous modèles, 1 Mo RAM, souris, jeu en 
angfais, doc en français. 

1 
PSYGNOSIS 1 en utilisant leurs compétences pour leur 

faire franchir les obstacles naturels. 
a.:::;;.;:;:;.:;;,:;;;;;;;,;~;;....--,::;;;;;;;;;;;;;.. ____ -===============~ 
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Graphismes 75% 
Les décors en 30 isométnque rendenl 
bien le relie! des niveaux 

Animation 65% 
Peu d'animations, mais le jeu ne s'y 
prête guère · 

Musique 65% 
Convenable mais répétitive. elle fini! 
par ê~e lassante 

Bruitages 60% 
Quelques bruits aCCOO'(QQœn! les 
actions 

Maniabilité 75% 
On entre dans le jeu en quelques 
minutes 

Jouablllté 
L'ergonomie est correcte au ioyslièk. 
mais nettement moins au clavier. 

Durée de Vie 75% 
La difficulté nsque ce iebu'.er le5 
1oueu1s occasionnels 

75% 
~~~~--

Graphismes 75% 
Les décO!S sont 'lëlliés mais Jes 
femmi~ ont tot1itllJ1S le même.! 

Animation 85%: 
Animer des aclfons ~ussi vruiëe$ 
d'aussi petils sprites est-on axiifoil 

Musique 80 
CMque niYea!J dispose de sa~ 
musique Thêmes variés~ soumît 

Bruitages 7 
Très réusslS, mais le ' Oh. no!" du 
lemmmg en perdilioo a diSIJ'IU. 

Maniabilité 85 
Un mode entraînement vollS lami· 
llarise avec les oouvelles poss1 · · 

Jouablllté 8 
On s'habilué vité à la V"dl(été.tf!lPti 
Possibles. 

Durée de Vte 
Le Jeu est un peu trop simple et 

-œ"î5~ 



- REFLEXION/STRATEGIE 

1869 
.6.. • Malgré la 
A. complexlté de 

la simulation, 
TOP 1869est 
facile a utiliser. 
• Rares sont les jeux 
de stratégie pour 
quatre joueurs. 

,... • Le sujet n'a 
T riendebien 

FLOP 
passionn~nt. 
• Les meca· 

nismes du jeu sont 
classiques et 
n'apportent rien de 
nouveau. 

FLAIR 
SOFTWARE 

® DIFFICULTE 

Dans cette simulation économique, 
vous jouez le rôle d'un armateur à 

l'aube de la révolution industrielle. 
Vous allez pouvoir affronter jusqu'à 
trois autres joueurs (ou bien l'ordina­
teur) dans une guerre commerciale 
où il n'y a pas de place pour la pitié. 
En 1869. 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 entre­
prise, vous devez donc commencer 
par acheter un rafiot d'occasion, puis 
recruter un équiP.age. SI vous savez 
profiter de la conjoncture historique 
(guerres, iamines, ruée vers l'or ... ). 
vous ferez très rapidement fortune, 
surtout si vous vendez des annes. La · 
simulation respecte en effet fidèle­
ment les réali tés historiques de 
l'époque. 

BATTLE CHESS 4000 
.6.. • Excellents 
A. graphismes 

en mode 
TOP SVGA, 256 
couleurs. 
• Superbes animations, 
pleines d'humour et 
variées. 
• Le niveau ELO du 
programme a été 
amélioré. 

,... . Pas 
T beaucoup de 

FLOP musique pour 
accompagner 

les animations. 
• Le niveau qe faible 
difficulté joue 
relativement mal. 

® DIFFICULTE 

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, à sa sortie, M l'effet d'une 
petite révolution dans le monde des 
jeux d'échecs. Cette nouvelle mouture 
reprend le même principe et explotte au 
mieux les capacités des PC actuels. 
Les graphismes sont excellents, grâce 
â l'adoption du mode SVGA (640 x 480 
en 256 cou leurs). seul capable de 
rendre à la fois la finesse des détails et 
la subtilité des dégradés. Les combats 
et les scènes d'animation sont encore 
plus longues et plus étonnantes et on 
assiste ainsi à de véritables dessins 
animés, à l'humour toujours aussi 

Oui, mais ... Bien que béné­
ficiant d'une réolisotion soignée, 
l 869 est un peu trop complexe à 
mon goût. J' ourais aimé disposer 
de plus d'informations sur l'offre 
et la demande dans les autres 
ports. 1869 est tout de même upe 
belle simulation. Serge 

VERDICT 2 -

I VERDICT 1 
Oui 1 les graphismes en mode 
SVGA sont époustouflants et 
toutes les animations sont rem­
plies d'humour. La bande son est 
à la hauteur de l' animation. 
Quant oux copocités du pro­
gramme d'échecs, il est nette· 
ment plus fort. Jacques 

CONFIGURATION 
Amiga tous modèles, 1 Mo RAM, souris. Pas 
d'installation sur DO. Jeu en anglais, doc en· 
français. Protection par f!lanuel. 

l INTERPLA Y , . décapant, avec de nombreuses allu-

. _ 1.:sio~n:s!à:de:s~~:è~m:es~c;é:lè~br;es~· .. ...,..,.,.....,.!::;::;:::;:::,;;:;;;:;:::.,======~~~~~~~~~~~~~!!!!!!!:!!~ 

.6.. •Les 
A, commentaires 

- (en anglais) 
TOP sont à mourir 
de rire. 
• Les gags qui 
émaillent le jeu 
surprennent et 
amusent. 

'W • Difficile de T joueren3D 
FLOP sans l'échi-

quier 2D 
complémentaire. 
• La vidéo n'apporte 
pas grand-chose. 
• Niveau de jeu peu 
performant. 

® DIFFICULTE 

Chess Maniac 5 Billion and 1 est. 
comme son nom l'indique, un jeu 

d'échecs, de la même veine humoris­
tique que Battle Chess. Il se distingue 
toutefois des jeux dits "sérieux" par un 
côté farfelu et imprévisible. D'emblée 
le ton est donné avec le choix des 
pièces: classiques (Staunton) ou les 
très particulières pièces du program· 
me, représentées par différents per­
sonnages costumés et digitalisés. Le 
jeu se déroule sur un échiquier en 
deux ou trois dimensions et la prise de 
chaque pièce donne lieu à une courte 
séquence animée montrant le dérou­
lement du combat. A côté de ces 
animations, le programme offre de 
nombreuses options de jeu : retour en 

I VERDICT 1 
Oui, 111ais ... Microprose nous 
livre ici un logiciel peu convain­
cant. le mode 30 est difficilement 
lisible, les animations sont courtes 
et peu amusantes. Quant à (a 
force du jeu, elle est désolante. 
En revanche, les commentaires 
digitalises sont hilarants. Jacques 

~ 
arrière. recherche de mat, dix niveaux 

MICROPROSEI (~d~e:Je!u,~re:ro~um~e~m~en~t d~e~l '~éc~hi:qu:ie~r .. ~. i~l =-aa!~~==~~!:~=====~~==~!!!!!::5=:::!!!!!!!~~ÎÎll _ . y en a pour tous les goüts. 

Graphismes 6 7% 
Les graphismes sont agréables. sans 
toutefois atteindre des sommets . 

Animation 65% 
Il y a quelques petites animalions qui 
égayent la p1upa11 des écrans. 

Musique 70% 
Très jolie musiQue rétro dans t'inlio du 
jeu. 

Bruitages 50% 
Limités au strict minimum mais, de 
toute laçon. il n'y a rien à "bruiter". 

Maniabilité 74% 
Le manuel esl épais et bourré de rélé­
rences historiques. mais lacile à lire. 

Jouablllté 72% 
Le système de jeu est bien conçu el 
clairement expliqué. 

Durée de Vie 82% 
Le lait de P-0Uvo1r jouer conlre des 
adversaires humains œlance l'intérêt. 

74% 
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REFLEXION STRATEGIE 

CIVILIZATION 
..Â.. •Originalité 
~du propos. 

• Richesse et 
TOP durée de vie 
incroyables. 
• Le mélange de 
genres est parfaite· 
ment réussi. 
• Interface très 
maniable. 

'W' · Le contexte 
T graphique et 

FLOP sonore a~rart 
gagné à etre 

plus étoffé. 
• Le manuel est 
dense, confus et 
difficile à digérer. 

CB DIFFICULTE 

Prendre la tête d'une peuplade pri· 
milive et l'emmener, de millénaire 

en millénaire, jusqu'à la conquête de 
l'espace, telle est la tâche titanesque 
que vous assigne Civilization. A partir 
d'un campement de nomades, vous 
devrez créer une ville, puis assurer 
votre expansion territoriale et la 
croissance de la populaüon. Mais vous 
n'êtes pas seul sur Terre: d'autres 
peuples (Romains. Zoulous, Babylo· 
nlens ... ) affichent les mêmes ambi· 
tians expansionnistes. Guerre ou dipli>­
matie, tous les moyens sont bons 
pour arriver à vos fins. Mais n'oubliez 
pas que, sans une économie forte. les 
plus grands empires ne sont que des 
châteaux de cartes et que. sans la 
maitrise des progrès techniques. vous 

1 2 3 - JOUEURS 

I VERPICT 1 
Oui 1 le: chèf-d' œuvre de Sid 
Meier aéborqu~ sur Moc 1 Econo­
mie, -diplomatie, guerre, scienc!es1 
cuhure, histoire, politique, Civili­
zotion embrasse avec brio tous 
les domaines de l'activité humai· 
ne pour vous emmener dons une 
oventllre mégalomane. Catherine 

Oui 1 Civilisation fait portie de 
ces logiciels qui, portant d'une 
idée a priori simple, réussissent le 
pori de maintenir tout joueur nor­
malement constitué devOnt l'écran 
pendant des mois et des mois. 
Pas de discussion possible, œ jeu 
est indispensoble ! T. Rex 

VERDICT 2 

l 2 + ---.u 

Mac 
PRIX 

CONFIGURATION 
Mac N&B ou couleur (256 coul. conseillés), 4 
Mo RAM, 5 Mo DO, souris obligatoire. Jeu en 
anglais, doc en français. Protection par manuel. 

1
MICROPROSE1 avez les plus fortes chances de vous 

. . l.f:ai:re~c~ol:ffe~r!au~p:o:te:au~ . ........... ...,..., ... .!:::;;;;;;;;;;;;;;:::;:::,. ... .,.,..!~~======:::::::::::::::::::::;-lllil• 

CIVILIZATION 
..Â.. • Lejeuest 
~ passionnant 

et d'une 
TOP richesse 
toujours inégalée. 
• Il possède même un 
côté éducatif en vouj 
faisant découvrir 
certaines interactions 
pas toujours évident~s. 

'W' • Ledisque 
T dur est très 

fortement 
FLOP, recommandé. 
• La bànde sonore fait 
toujours aussi peu 
paner d'elle. 
• Quelques bugs dans 
l'affichage des 
conseils. 

CB DIFFICULTE 

Voici maintenant Civilization sur ST. 
Le propos est toujours le même: 

vous avez la charge d'une tribu de 
simili Cro Magnon et vous devez en 
faire une civilisation glorieuse et 
hégémonique. massacrant joyeuse­
ment les tribus puis les nations voi· 
sines avant de lui donner les moyens 
de conquérir l'espace. Vous avez 
également la ressource de jouer les 
Machiavel et d'assurer votre supré· 

1 2 3 
~ JOUEURS 

matie par un jeu d'alliances judicleu- Oui, mais ••• Ce jeu vous tiendra 
ses. Vous aurez à guider les recher- .en haleine des jours et des nuits 
ches scientifiques, religieuses, durant. Mois sa réalisation n'est 
politiques et même philosophiques pas exempte de criliques : les 
pour produire une civilisation qui ne graphismes sont quelconques, Io 
• ff d d 1 • Attil ooride son quasi inexistonle el un 

se on re pas evant e premier a bug P.lonte le jeu lorsque les 
venu. Vous devrez générer vos propres conseils sont activés! Spirit 

1 2 + 
.--.u 

ST 
ABC DE 

1 

1 1 PRIX 

CONFIGURATION 
Atari ST/STE, 1 Mo RAM, clavier, souris. 

Magellan. Newton et autres Rika Zarai, 

IMICROPROSEI 1~e~nf~in!b~ref~·~to:ut~ce:q~u:ic~o~ns~tit~ue•u•ne .... .!::V:E:R: D::ICT:::2:...,...,,,...J!!!!!!J!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!I . _ société cohérente et complète. 

EL·FISH 
..Â.. • Enfin un 
~thème qui sort 

de l'ordinaire ! 
TOP · Le 
programme se 
contente de très peu 
de mémoire. 
• Le programme est 
supposé exploiter les 
modes VGA et SVGA. 

'W' • LecaictJ 
T des animations 

FLOP et vraiment 
trop long. 

• Les créations 
prennent énormement 
de place sur disque. 
• Les manipulations 
génétiques auraient pu 
être mieux présentées. 

MAXIS 

116 

CB DIFFICULTE 

El-Fish est un logiciel é1onnan~ créé 
par le célèbre auteur de Tellis, Alexei 

Pajitnov, qui simule (le logiciel, pas 
Alexei) la vie, la reproduction et t'évo· 
lulion des poissons. Le programme se 
subdivise en plusieurs modules. Oans 
un premier temps, il faut pêcher les 
poissons qui serviront à peupler votre 
aquarium. Le lieu et le moment de la 
pêche influent sur les espèces 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'à les croiser dans votre aquarium et 
à observer les résultats. Le programme 
restitue de façon remarquable l'ani­
mation des poissons ainsi que leur 
comportement et vous donne même la 
possibilité de personnaliser l'aquarium 
avec de nombreux accessoires. 

1 2 3 - JOUEURS 

Nonl le calcul de l'animation 
est lent, même. sur une grosse 
machine: les manipulotions g&­
nétiques se limitent à leur plus 
simple expression. Seule la créa­
tion de l'aquarium apporte une 
certaine diversité mais on s'en 
lasse vite. Spirit 

VERDICT 2 

1 2 + 
-.L.J 

PC 
ABC DE 

PRIX _J~•-1'd1L_, 

CONFIGURATION 
PC 286, VGA/SVGA, 640 Ko RAM, 5 Mo DO, 
clav., souris, Adlîb, SB/SBPro. Jeu en anglais, 
doc en français. Pas de protection. 

Graphismes 70% 
Les cartes ne sont pas extrao1~111aires 
mais Olll le mérite O'êlfe clalres 

Animation 60% 
Peu d'a111mations. mais le jeu s'en 
passe !lès bien 

Musique 47% 
Elie brille par sa discrétion. le Mac 
mérilait miellX. 

Bruitages 40% 
Quelques brurtsde ci . de là 

Maniabilité 59% 
Le manuel est dense et peu explicite 
Un didacllciel serait fe bienvenu 

Jouabilité 92% 
Le maniement a fa sou1is se lait avec 
une aisance déoonceitanle. 

Durée de Vie 97% 
Les possjbifilês du jeu son! :e tes qu'il 
est impossjble de s'en lasser 

96% 



-
•• 

MAELSTROM 
_à. · Très grande 

.A. complexité, 
qui met les 

TOP nerfs à rude 
épreuve. 
• Des éléments 
d'aventure se mêlent 
au jeu. 
• L'interface est très 
bien conçue. 

~ · C'est 
T franchement 

laid! Les 
FLOP graphistes 
devaient être 
fatigués ... 
• Certaines opérations 
sont fastidieuses. 

1 EMPIRE 1 

® DIFFICULTE 

Mélange de Millenium 2.2 et de 
wargame spatial, Maelstrom 

souffre de graphismes ternes et peu 
variés mals, passé la première décep­
tion, on découvre un jeu d'une grande 
richesse. Vous Incarnez un mercenaire 
mais, manifestement, vous n'êtes pas 
fait pour ce métier car, lorsque le 
Grand Conseil de la planète Harmony 
(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 trône. A vous 
de tirer parti des riches ressources de 
la planète pour vous équiper, 
constttuer une flotte de croiseurs et 
explorer d'autres planètes dans un jeu 
qui marie wargame et économie. 

1 2 3 
~ JOUEURS 

Oui 1 Visuellement, Maelstrëm 
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 Civilizotian, 
avec en plus un côté aventure 
très plaisant. More 

VERDICT 2 

OMAR SHARIF'S BRIDGE 
_à. • Très bon 

.A. niveau de jeu. 
• Un 

TOP partenaire 
toujours disponible. 
• Windows simplifie la 
gestion de la mémoire 
et apporte le mode 
SVGA. 

~ • Une carte 
T Sound Blaster 

FLOP ~~~~écessaire 
bénéficier des voix 
digitalisées. 

OXFORD 
SOFTWORKS 

® DIFFICULTE 

Bien qu'il soit le plus passionnant des 
jeux de cartes, le bridge n'a pas 

bénéficié du même effort d'info r­
matisation que, par exemple, les 
échecs. Cette lacune est aujourd'hui 
comblée avec Omar Sharif's Bridge, 
présenté dans sa version Windows. Le 
programme vous permet d'opter pour 
une dome aléatoire, manuelle ou même 
trafiquée, garantissant ainsi un certain 
nombre de points à votre équipe. Les 
annonces sont très bien faites et le jeu 
suit les conventions Stayrnan et 
Blackwood - pas de surprises de ce 
côté. Le jeu de la carte est également 
fort bien géré et le programme sait 
pratiquer l'impasse, la levée des atouts. 
les renvois de coupe et même 
l'esquive. En outre, les possesseurs 
d"une Sound Blaster bénéficieront des 
commentaires d'Omar Sharif. 

1 2 3 
~ JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui! Omar Shoril's Bridge est 
très bien réa lisé possède de 
nombreux points torts (en parti· 
culier, un bon jeu de la corte) et, 
surtout, est très bien adopté aux 
débutants car il offre une multi­
tude de conseils et de commen­
taires en cours de jeu. Jacques 

THE COMPLETE CHESS SYSTEM 
_à. · Enomne A. bib6othèque 

d'ouvertures. 
TOP · Le 
programme est d'un 
très bon niveau. 

- • Graphismes T laidset 
perspective 

FLOP 3D illisible. 
• Echiquier trop petit 
en mode 20. 

® DIFFICULTE 

Fondé sur les algorithmes de Chess 
Champion 2175, l'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 Maîtres. La 
représentation de l'échiquier peut se 
faire en mode 2D ou 3D. COrrme tout 
bon programme d'échecs qui se res­
pecte, The Complete Chess System 
offre bon nombre d'options de jeu. Il 
est possible de demander conseil à la 
machine. de jouer par modem inter­
posé, de revenir en arrière. Le pro­
gramme propose dix niveaux de diffi­
culté. dont un mode blitz au niveau le 
plus élevé, une colossale bibliothèque 
d'ouvertures (qui peut de plus être 
complétée par le joueur), ainsi qu'un 
test pour estimer votre niveau ELO. 

1 2 3 
~ JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui 1 Bien que Io réa lisation 

~
• che par quelques pe~ts détails 
o représentation 30 est trop 

uyonte po\)r permettre une séleë­
tion aisée des pièces et I' éch~· uier 
est trop petit en mode 20 , le 
pr<?!Jromme se révèle être 'une 
redOuloble efficacité. Jacques 

ILFLEXIONL5TRATEGIE 

1 2 + 
l!!Ll..J 

1 2 + 
~ 

1 2 + 
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PRIX 

PC 
A ac DE 

1 1 

CONFIGURATION 
PC 386sx, VGA, 1 Mo RAM, 13 Ma OO, 
incompatible avec cache et disque compressé, 
souris oblig., Adlib. Jeu + doc en français. 

PC 
PRIX 

-ABC DE 
1 1 

CONFIGURATION 
PC 286, Windows 3.0, 2 Mo RAM, 2 Mo DO, 
souris, Adlib, Roland, Pro Audio Spectrum, 
SB/SBPro. Jeu et doc en français. 

PRIX 

CONFIGURATION 
PC, 640 Ko RAM, CGA/EGA/VGA, 1 Mo OO, 
clavier, souris (indispensable). Logiciel et doc 
en français. 

Graphismes 52% 
C est le point ramie clu ,eu. ils sont 
affreux' 

Animation 66% 
Quelques anunauoos œns une pe\lle 
lenêue au dét01n des missions 

Musique 70% 
La musique est agréable. mais 
manque de •1aliélé. 

Bruitages 55% 
Seule la carte AdUb est reconnue (et 
largemeni sous-emo oyée) 

Maniabilité 78% 
Aucull problème poor mailnse· l'inter­
face. lecture du manuel consedlee 

Jouabilité 82% 
Toutes les commandes sont 
lac1tement accessibles avec la souris. 

Durée de Vie 7 5% 
Complexité ei remurnements de s1tua­
boo réseivert de l!>1gues helHes de ,eu 

82% 

117 



REFLEXION STRATEGIE 

THE INCREDIBLE MACHINE 
.Â. • Idée très 

.A. originale et 
réalisation 

TOP impeccable. 
• Graphismes très 
réussis, en 640 x 480. 
16 couleurs. 
• Un éditeur incorporé 
permet de concevoir 
ses propres machines. 

..., • Impossible 
T de créer ses 

1 
propres 

F .. OP tableaux. 

® DIFFICULTE 

Avec The lncredible Machine de 
Sierra. l'humour prend le dessus 

sur la destruction pure et simple. 
Utilisant les principes des dessins 
animês (et aussi ceux de la physique 
Newtonienne, Il faut bien l'avouer ... ) .. 
ce jeu de construction est tout sim· 
plement démentiel. Le principe consiste 
à construire des machines imaginaires 
pour réussir une action spécifique. Il 
faudra, par exemple. mettre en cage 

1 2 3 
illlllm..J 

I VERDICT 1 
Oui 1 Attention: ce jeu est dange­
reux. Une fois que vous avez été 
contaminé,, toul espoir de guér~ 
son est exclu. J'y ai pas~ le~ plus 
belles heures de ma nutl et 1e ne 
pense qu'à ce fichu tableou 65 ... 
Je l'aurai! Je ne sois pas encore 
comment, mois je l'aurai. .. Piolr 

une souris. Pour y parvenir, il faudra Oui! Avec des graphismes très 
laire tomber une balle sur une paire de réussis et une idée originale trai-
ciseaux, qui couperont le fil d'un ballon, lée avec beaucoup d'humour, The 
qui mettra en route un moteur, qui.. . lncredible Machine est une réus-
(quelques objets plus tard) fera tomber site. Lo complexité des tableaux 

CONFIGURATION 
PC 386sx, VGA1 545 Ko RAM, 700 Ko DO, 
Souris obligatoire, AdLib, Roland, Pro Audio 
Spec., SB/SBPro. Jeu et manuel en anglais. 

ta cage sur la souris. A vous de déter- donnera bien du fil à retordre et 

l~m~in~er~q~u~ell~e~e~st~la:s~é:qu~e:nc:e:n~é~ce:s-~~l':hu~moo~r~om~n~i~~ése~n~tgo~ra:n~fü:q:ue~~~~~~~~~~~~~~~~~~ l'intérêt sera conseNé. Morgon 
saire . le jeu compte 87 tableaux 

1 
SIERRA 1 différents et les derniers sont plus que 

. totalement déments. 

THE LEGEND OF MYRA 
.Â. • Plus .d'une 

.A. centaine de 
nfveaux 

TOP savamment 
étudiés. 
• Une difficulté 
progressive et bien 
dosée. 
• Une bande sonore 
agréable. 

..., • Les graphis­
T mes semblent 

FLop
sortirtoutdroit 
des jeux 8 bits. 

• L'animation est 
saccadée et le scrolling 
laisse à désirer. 
• La Jouabilité est tout 
juste moyenne. 

®1DIFFICULTE . 

The l egend of Myra reprend le 
1 principe de jeu de l'antique Boulder 

Cash. Myra, qui d'après les graphis· 
mes semble être une lapine, doit se 
tailler un chemin à travers les cent 
niveaux qui composent 1 'Underworld 
(littéralement, le monde sous terre, 
mais sans l'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 

Non 1 L'introducHon laisse croire 
un instant à un jeu de qualité 
mais l'illusion ne dure pas long­
temps. les !!rophismes sont 
laids, I' onimat1on e~ aJroce et il 
ne reste que le côté réflexion 
pour sauver la mise, mais c'est 
insuffisant. Morgan -1 

GRAND SLAM 1 niveau est un défi pervers à l'astuce et 

. . ~à~l~'im;a:g;ina;ti:on;· ....................... .::;;::;:::;:;;;;::::::.. ...... ..:::::::::::::::::::::::::::::::ir 
VERDICT 2 

THE LEGEND OF RAGNAROK 
.Â. • Une idée .A. originale, qui 

sort des sen· 
TOP tiers battus et 
rebattus du jeu 
d'échecs. 
• Très belle représen­
tation du damier. 
• On peut jouer à 
deux. 

..., • Animations 
T assez laides. 

FLOP 
• 11. est trop 
facile de 

gagner avec les 
blancs. 

MIRAGE 

11R 

® DIFFICULTE 

En des temps très éloignés. le dieu 
Odin eut une vision prémonitoire 

d'un conflit apocalyptîque qui allait 
opposer les forces du Bien à celles du 
Mal. Alors que les Images défilaient. il 
se vit mort, gisant sur le champ de 
bataille. Bien déterminé à changer le 
cours du Destin, il sculpta un damier et 
quelques pièces. C'est sur ce damier 
que les forces du Bien Oes blancs) et 
du Mal (les noirs) vont s'affronter. Le 
jeu oppose 13 pièces blanches (dont 
Odin) à 24 noires. Le but est, pour 
Odin, de sortir du damier par un des 
coins. l es noirs doivent l'en empêcher. 
Chaque pièce dispose de sens de 
déplacements qui lui sont propres et 
peut litre capturée si elle est entourée 
sur deux côtés (trois ou quatre, s'il 
s'agit d'une divinité). Chaque capture 
donne lieu à une scène animée. 

Oui, mais ... L'idée est originale 
el Io représenfalion des pièèes est 
vraiment très belle. Ragnarok 
demande de longues heures de 
réRexion, sauf sil' on joue avec 
les blancs, avec le~ueJs Io vie· 
foire est quasiment obli~ire. 

Thomas 

VERDICT 2 -

Amiga 

GraDhismes 7 5% 
Ce jeu aémoolre QtJe l'on peut !aire 
joli et propre en 16 couleurs. 

Animation 70% 
Les animations sortent tout droit des 
dessins animés.. sur un PC rapide. 

Muslaue 70% 
Ou French Cancan aux musiques des 
Tex Avery, toul y passe. 

Bruitages 65% 
Chaque objet lait un bruit dittérenl. 

Manlablllté 85% 
Le maouet est lrès ctaif et l'intro 
1ésume les poss1bthtés. 

Jouablllté 85% 
La sélection et le placement des 
objels sont très simples. 

Durée de Vie 7 5% 
Vous n'éles pas près de fin11les87 
tableaux. 

Animation 65 
Les mouilemenls-des pièces sont 
més, mais les combals sool lalds. 

Musique -
Pas-de llllSlque dans la veisicn 
testée. 

Brultages -
El pas-de ~ro1tages non plus. 



- REFLEXIONL5TRATEGIE 

1 

WHALE'S VOYAGE 
.A. • L'associa­
~ tion du 

commerce et 
TOP de l'aventure 
est intéressant. 
• Système de création 
de personnages 
original. 

® DIFFICULTE 

Mélangez un soupçon de jeu de rOle 
avec une bonne dose de com­

merce spatial et vous obtiendrez 
Whale's Voyage. Ce jeu, original et 
surprenant, vous lance dans le com-
merce Intergalactique dans un immense 
vaisseau en forme de baleine. L'univers 
de Whale's Voyage comprend six .r • Système de planètes aux conditions climatiques et 

T jeu mal conçu politiques lrès variées. Votre principale 

JOUEURS 

FLOP et peu prati- préoccupation va consister à acheter 
que. des denrées à bas prix sur une planète Non 1 Whole's Voyage aurait pu 

• Même avec 2 lec- pour les revendre plus cher sur une être un très grand 1eu. Quel dom-
teurs, la gestion des 7 autre ou, encore, â. effectuer des mage qu'un système de jeu péni-
dlsquettes est missions diverses pour de nombreux ble et une mauvaise gestion des 
agaçante. commanditaires. L'argent ainsi gagné disquettes viennent tout gâcher. 
• Les sauvegardes pourra être réinvesti dans l'équipement Seuls ceux qui ont les moyens de 

1 2 + 
mL..LJ PRIX 

CONFIGURATION 

sontinterrninables. du vaisseau, en particulier dans s'offrir un disque dur ont uni! 

l~~~~~~~~~~~~~chjo~nc:e~de~w~IVl~·~~e.~~~Dog~:uy~~~~~~~~~~~~~~~~~ rarmement QUI vous permettra de vous 

1 
NEO 1 défendre contre les pirates de l'espace VERDICT 2 

. et dans les systèmes de propulsion. 

STRONGHOLD 
.Â. • Excellents 
~graphismes 

en30 surfa­
TOP ces pleines. 
• Interface simple et 
ergonomique, com­
mandée entièrement à 
la souris 
• Dlfflculté progressive, 
permettant de satisfaire 
tous les joueurs. 

.r • Accompa­
T gnement 

FLOP musical un 
peu pauvre. 

• Peu de marge 
d'action lors des 
combats. 

® DIFFICULTE 

S tronghold est un jeu de stratégie 
associant des éléments de Civlli­

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 à la fois la croissance économique, 
la sécurité et l'expansion territoriale (au 
dépens de vos voisins), pour progres­
ser depuis le rang de simple baron 
jusqu'à celui d'Empereur. Outre votre 
propre cité, vous pouvez en fonder de 
une à quatre autres. qui seront gérées 
par vos vassaux. Dans tous les cas, 
une gestion rigoureuse de l'économie 
est nécessaire, afln de garantir les 
revenus et les stocks de nourriture. Il 
va de sol que vos voisins ne verront 
pas d'un bon œil croitre votre puis-

1 2 3 
lllillLI JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui 1 Stronghold est bien earti 
pour assurer-la relève de Civ1liza­
tionl Il bénéficie de graP.hismes 
30 agréables, parsemés de petits 
détails, ainsi que d'une interface 
très ergonomique. Lo seule chose 
que je r~rette est l'absence de 
catas1ropliés naturelles. Serge 

Ouil Lor 
plus belle. . dè Popolous 
ou éle Po manger, deux jeux 
dOnl Slronahold s'ln$P.lré fOrte­
ment. Lo progression àe Io dlff~ 
cuité est parfaite, le jeu assez 
complexe- ef choque partie est 
difféienle: passionnant. JU 

VERDICT 2 

1 2 + 
lllL.LI 

PC 
A BCD l •••• • 1 PRIX 

CONFIGURATION 
PC366sx, VGA, 1 Mo RAM, 6 Mo DO, souris obli­
gatoire, AdUb, Roland, Pro Audio Spectrum, SB( 
SBPro. Jeu et manuel en français. 

1 
SSI 1 sance militaire et que tout sera fait pour 

. L.v;o;us~m:ett;r;e~de;s~b;M;on;s~dan;;;,;s;les~ro;.;;ue;s·;... .. .:;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;;.. .... ..:::::::::::::::::::::::::: 

RAILROAD TYCOON DELUXE 
•L'ampleur 
du jeu. 
• L'excellente 

TOP programma­
tion. 
• L'amélioration des 
graphismes. 

W •Peude 
T nouveautés 

dans le 
FLOP scénario. 
• Confusion dans 
l'affichage des trains. 
• Impossible de 
'swapper" certaines 
séquences. 

® DIFFICULTE 

Railroad Tycoon est une simulation 
économique vous mettant dans la 

peau d'un financier qui vient de créer 
une société ferroviaire. L'action peut se 
situer n'importe où. que ce soit en 
Europe, en Amérique du Nord ou du 
Sud, ou en Afrique. quelque part entre 
1830 et 1890. Dès que vous aurez 
implanté votre première ligne, la 
concurrence commencera â apparallre. 
Bien entendu, chacun cherche à s'éten­
dre plus que les autres, jusqu'à détenir 
le monopole des transports ferroviaires. 
Les sociétés étant cotées en Bourse. 
l'achat des parts permet de spéculer. 
ou encore de lancer une OPA. Outre 
cette partie financière, vous aurez à 
gérer le trafic sur votre réseau ainsi que 

1 2 3 
lllillLJ JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui 1 Roilroad Tycoon Deluxe est 
un de ces ieux qui vous font pas­
ser des nuits blanches. Même si 
Io gestion de la souris n'est pas 
par!oite el si les déplacements ne 
sont pas très pratiques, ce jeu fait 
partie des grands classiques dont 
on ne se laSse pas. Morgon 

1 2 + 
mLLJ PRIX 

CONFIGURATION 
PC386sx, VGA, 640 RAM, 6 Mo DO, clavier, sou­
ris, AdLib, Roland, Pro Audio Spectrum, SB/ 
SBPro. Jeu en anglais, doc en français. 

~ 
l'offre et la demande en matières 

11!.\ICROPROSE 1 premières et produits manufacturés qui 

_ . 1.,;c~o:nd:lti~on:n:e:la~re~nra:b!ifü:é~d~ev:o~s !trai:·n:s~ ..... .::::::::::::::::::.. .... ..!!!!!!!!!!!!!!!!~!!!!!!! 

1 1-. 

Graphismes 6 7% 
Les graP111smes du vaisseau sont réus­
sis. contraireme11t à ceux des villes 

Animation 60% 
Les personnages manquent de Yle et 
se déplacent de faÇ1Jn saccadée. 

Musique 66% 
La musique est banale et passe 
inaperçue. 

Bruitages 62% 
Là nOll plus. 11 n'y a guère 
d'origmalité. 

Maniabilité 4 5% 
Le système de jeu est ditficile à 
utiliser el, en plus, mal expliqué 

Jouabilité 43% 
Que ce soit au clavier ou avec le 
joyslick, c'est un cauchemar. 

Durée de Vie 80% 
l'aspect commercial allonge 
cons1dérablem€111 la durée de vie 

69% 
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REFLEXION STRATEGIE 

LUNAR COMMAND 
.à_ • Un scénario 
~intéressant et 

original. 
TOP 

.,., • Une certai· 
T ne monotonie. 

• Un manque 
FLOP de précision 
dans l'utilisation de 
certains outils. 
• Les conséquences 
de certaines actions 
sont d1Hicilement 
visibles. 

1MALLARD1 

® DIFFICULTE 

En l'an 2010, quarante et un ans 
après le premier pas de l'Homme 

sur la Lune, les premiers colons débar­
quent sur notre satellite et vous vous 
retrouvez promu au grade de comman­
dant de cette première colonie lunaire. 
Pendant les dix premières années, 
vous recevrez des subventions vous 
pennettant de consoider les bases de 
votre colonie, qui devra nécessaire­
ment être autonome pour son dixième 
anniversaire. Inutile de préciser qu'une 
bonne partie de ces subventions devra 
être investie en extracteurs d'oxygène 
et d'hélium. panneaux solaires, usines 
d'équipements et de nouniture, etc. Il 
vous faudra aussi penser à construire 
de quoi loger la population croissante. 
ainsi que des centres de détente afin 
de limiter les motifs de mécontente­
ment et de grèves. 

ONE STEP BEYOND 
.à_ •Un jeu 
~ slmpleet 

prenant. 
TOP · Une bonne 
progression de la 
d1tticutté. 
• Une animation très 
soignée. 

.,., • Moins 
T ~rigînal et. 

FLOP magique que 
, Push Over. 

• Pour amateurs de 
logique exclusivement. 

® DIFFICULTE 

One Step Beyond est la suite de 
l'excellent Push Over et c'est cette 

fois un chien qui tient le premier rôle. 
Alors qu'il était en train de jouer tran­
quillement à Push Over. il se fait aspi· 
rer dans l'écran de son ordinateur et 
se retrouve dans un monde étrange 
dont il devra traverser les cent niveaux 
pour pouvoir ressortir. Dans chaque 
niveau, il doit sauter de la plate-forme 
de départ a celle d'arrivée en faisant 
disparaître toutes les plates-formes 
intermédiaires. La dlfliculté tient au fait 
que le temps est limité et au fait que 
toutes les plates-formes n'ont pas le 
même comportement. Certaines doi· 
vent être actionnées dans un ordre 
particulier, d'autres sont des télépor-
teurs, d'autres encore font apparaitre 

1 2 3 
lllmllllli · .JOUEURS 

I VERDICT 1 
Non 1 Dans lunar Command, qo 
passe son temps entre le manuel, 
el I' attenfe d'un événement qvr 
vienne romP.re la monotonie .8u, 
jeu. Mallard est connu pour ses. 
extensions pour Flight Simulator. 
N011s ne lui en voudrons pas de 
s'y contoMer. Lourent 

Oui, mais ... Lo diversité des 
constructions donne à Lunor Com­
mand un certain réalisme el une 
bonne dose de complexité. En 
revanche, dès qu'une colonie 
atteint un rythme de croissance 
régulier, il n'y o plus qu'à otlen­
dre que ça se passe. Morgan 

VERDICT 2 

1 2 3 111mt..J ·. ·JOUEURS 

Oui 1 Toul omoteur de jeux de 
réflexion se doit de pqsséder ce 
jeu. J'ai aimé le style des problè­
mes proposés, ainsi que les mulfi. 
pies possibilités du jeu. Certes, le 
sprite est pefif, mois il est riche en 
expressions et Io qoolilé de I' ani­
mation est très bonne. Spirit -

1 2 + 
mLL.J· 

CONFIGURATION 
PC386sx, VGA, 2 Mo RAM, 7 Mo OO, clavier, 
souris, cartes SB/SBPro. Jeu et doc en anglais. 
Pas de protection. 

1 
OCEAN 1 de nouvelles plates-formes et certai· VERDICT 2 

. l.~ne:s~s~on~t~ca:rr:ém:;:en~t ~flx:es;· ................ !::::::::::::;::;::;_.., ... ..,!:~~~=::::=:::!!!!!!:~~~==~~!! 

GENESIA 
.à_ •Une 
~richesse et 

une 
TOP complexité 
digne des meilleurs 
jeux de stratégie. 
• Des graphismes 
soignés, une animation 
simple mais réussie. 
• Une ambiance 
sonore très naturelle. 

.,., • Le mode de 
T visualisation 

FLOP p~ut devenir 
genant quand 

le terrain est 
encombré. 
• Les premiers pas 
sont un peu fastidieux. 

MICROIDS 

120 

® DIFFICULTE 

Au commencement était le vide, ou 
presque. ~. trois peuplades se 

partageaient les terres de Genesia. 
L'avenir de l'une d'elles est désomiais 
entre vos mains. Vous disposez de 
quatre types de personnages: les bO· 
cherons, qui fournissent le bois de 
construction; les agricutteurs, qui assir 
rent la subsistance; les inve11teurs. qui 
améliorent les conditions de vie; les 
architectes, qui construisent des bâti· 
ments. A vous de jongler avec ces 
professions pour assurer la croissance 
de votre colonie. La recherche de nou­
veaux tenitoires et. donc. la conquête 
militaire sont indispensables, d'autant 
pkls que vos voisins sont belliqueux. Le 
jeu gère un nombre incroyable de para­
mètres et chaque action a des consé· 
quences insoupçonnées, qui donnent 
au jeu beaucoup de profondeur. 

1 2 3 
lllmLJ J.OUEURS 

Oui 1 Genesio est captivant. le 
souci du détail o été poussé très 
loin et Io gestion des paramè­
tres, bien que complexe1 est 
d'une richesSe excephonnehe. Le 
résultat es! un jeu d'un réalisme 
poussé qui réserve de nombreu­
ses possibilités. Doguy 

VERDICT2 -

1 2 + · ...... 
® CONFIGURATION 

Amiga tous modèles, 1 Mo RAM, souris. 
Installation sur OO possible. Jeu et doc en 
français. Pas de protection. 

Graphismes 75% 
Le déco: est terne. mals les unités el 
les icônes sont bien dessinées 

Animation 70% 
l e déplacelllilnl des unilés est momi­
tone: seule: intro est mleressante. 

Musiaue 50% 
Pas giand-<:nose. holfTlls te silence de 
IEspaœ inteisidélal .. 

Bruitages 62% 
Quelques bips pour signaler une 
action illéga•e. 

Maniabilité 61 % 
le manuel manque de Clarté el 
cootien; peu d'inlo1mati011S utiles. 

Jouablllté 73% 
le contrôle â la souris manque un peu 
de précision 

Durée de Vie 82% 
fi existe de nomlxeuses façons oe 
dèveloPJle! une cotonie 

72% 



- REFLEXION[5TRATEGIE 

DUNE Il 
.A. • ~cellentes 
~voa 

digitalisées. 
TOP • Trés bonne 
jOJ!_aQj]ité. • 
• Difficulté très 

- progressive-. -

'W' · Le sujet n'a 
T rien d'original. 

• Il manque le 
FLOP souffle épique 
du roman original. 

1 VIRGIN 1 

® DIFFICULTE 

Décidément, l 'œuvre de Frank 
Herbert continue à inspirer les 

créateurs de jeux. Après Dune, voici 
donc Dune Il (le retour ... ) qui s'éloi· 
gne un peu plus des romans originaux. 
puisque les concepteurs ont décidé de 
prendre quelques libertés en intro­
duisant, entre autres. des Maisons 
absentes dans l'ouvrage d'origine. Le 
but est ici simple: contrôler ta produc­
tion d'épice (et Dune par conséquen­
ce) par n'importe quel moyen (militaire 
et expéditif de préférence). Pour cela. 
le joueur choisit de diriger les actions 
de l'une des trois Maisons. Il lui faut 
alors, à travers dix missions de 
complexité croissante, s'assurer non 
seulement du plus de revenus possible 
en cultivant t'épice. mais aussi délen-

- dre ses territoires contre les incursions 
des deux autres Maisons. 

1 2 3 
llil!L JOUEURS 

l VERDICT 1 
Oui! les graphismes, porfoite­
me(lt clairs, foot qu~ I& jl;lu est 
très lisible et la ·1ouobilité de l'en· 
semble est exce lente. Dune Il est 
extrêmement prenant, à tel ~int 
que l'on o beaucoup de mol à 
s en détacher ovo nt d'avoir fini 
toutes les missions. Morgan 

Oui 1 Le principal atout de Dune 
Il est le recours aux voix digitali· 
sées. les missions sont différen­
tes à choque niveau el, passé le 
cop de la première, on a envie 
d'aller de 1 avonl. En dépit d'un 
manque d'originalité, ce ieu ve 
foire parler de lui. Thierry 

VERDICT 2 

1 2 + 
l!!ILJ..J 

CASTLES Il: SIEGE & CONQUEST 
.Â. • Très bon 
~ équilibre entre 

réflexion et 
TOP stratégie. 
• Excellente interface 
souris. 
• Graphismes et 
musique corrects. 

,., • Trop peu 
T d'animations. 

• Bruitages 
FLOP quasiment 
absents. 
• Commandes clavier 
vite fastidieuses. 

® DIFFICULTE 

Ce second volet privilégie les 
combats et la stratégie avec tou­

jours le même but: dominer les diffé, 
rents territoires qui composent votre 
lutur domaine avant de vous en faire 
couronner roi. Vous 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 
cMteau. Le bon moral de vos sujets 
est essentiel. Pour les contenter. un 
seul moyen: la conquête de nouveaux 
territoires et donc une armée puis, 
sanie. Chaque succès vous vaudra 
des richesses et des points de victoire, 
qui vous permettront d'acquérir des 
armes nouvelles. Ne négligez pas non 
plus la diplomatie: envoyer un peu d'or 

l 
INTERPLA Y 1 au Pape ou à un autre baron peut vous 

JOUEURS 

Oui 1 Casries Il est doté d'une 
bonnEl jouobilité et de graphi­
ques corrects. Offrant une juste 
mesure de réflexion el de straté-
9ie, il se pourrait bien que ce 
1eu devienne un must du genre. 
Quoi qu'il en soit, il est difficile 
de s'en lasser. Morgon 

VERDICT 2 

1 2 + 
~ 

PC 
ABC DE 

1 1 1 1 1 1 PRIX 

CONFIGURATION 
PC 386sx, VGNMCGA, 570 Ko + 1 Mo RAM 
XMS, 8 Mo OO, clavier, souris, AdUb, Tandy, 
Roland, SB/SBPro. Jeu/manuel en français. 

PRIX 

CONFIGURATION 
PC 386sx, VGA, 565 Ko RAM, 12 Mo 00, 
clavier1 souris ou joystick, Adllb, SB/SBPro, 
Rolana. Jeu en anglais, doc française. 

_ . apporter des points supplémentaires. 

'---------------------------------............ iiiiiiiiii ............ iiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 

PROTOSTAR: WAR ON THE FRONTIER PC 
.Â. • De 
~ nombreuses 

planètes à 
TOP explorer. 
• Graphismes très 
réussis. 
• Ambiance sonore 
reposante. 

W • Manque de T variété dans 
certains · 

FLOP aspects du 
ieu. 
• Action un peu 
répétitive. 
• Discussions avec 
les NPC assez rigides. 

[tSUNAMI 1 

® DIFFICULTE 

L, Alliance Humaine est en péril , 
menacée par l'Empire Skeetch et 

c'est à vous, une fois. de plus, que 
revient le douteux honneur de faire 
des pieds et des mains pour sauver 
l'Humanité. Votre mission, si vous 
l'acceptez, consiste à vous rendre 
dans le secteur de Thule et à former . 
une coalition avec quatre autres races 
d'extraterrestres, afin de couper le 
ravitaillement aux forces Skeetch. 
Pour ne pas éveiller l'attention, votre 
couverture sera la Network, une 
compagnie commerciale spécialisée 
dans l'exploration minière et le 
commerce. A partir de tà, vous avez le 
champ libre. A vous d'explorer les 
planètes du secteur, de trouver le 
moyen de contacter les autres races 
et de les convaincre de rejoindre votre 
cause. 

JOUEURS 

Oui, mais ... la qualité de ce 
jeu est indéniable et le scénario 
ne manque pas d'originalijé -
pour une fois qu'il fout réfléchir 
avant de tirer ... Pourtant, je suis 
resté sur ma faim : ce jeu est 
beaucoup trop simple et se ter­
mine trop vite. Serge 

VERDICT 2 

1 2 + 
-_u PRIX 

CONFIGURATION 
PC 286, VGA, 590 Ko RAM libre, 7 Mo OD, 
clavier, souris, cartes Adlib, SB/SBPro. Jeu et 
doc en anglais. Protection par manuel. 

Graphismes 80% 
Très clairs et bien lisibles . 

Animation 7 5% 
Bien réalisée, même si elle n esl pas 
"transcendante". 

Musique 80% 
Musique de qualité, avec des 
réminiscences de Dune I. 

Bruitages 90% 
Sclendides voix digitalisées 1 

Maniabilité 85% 
Ensemble du jeu en français. l'intro 
met lout de suite dallS le bain! 

Jouablllté 85% 
Les réactions sont rapides et le 
contrôle à la souris s'avère partall. 

Durée de VIe 85% 
Prévoyez de nombreuses heures pour 
terminer toutes les rrussions. 

85% 

Graphismes 85% 
De toute beauté. y tompris ljans tes 
éerans llxas. 
Animation 75% 
long au dlar(lement mais bien 
flui~ et est~étiques 

Musique 85% 
Très réussi!!'. rwtamm~t au cours des 
éxploralions. . • 

Bruitages 69% 
Discrets. malS pas négligeables. 

Maniabilité 80% 
Une aide en COtlfS de jw exp!1Que 
toutes les lonctioos. 

Jouablllté 75% 
Maniemeo) à lasouiislrès intoiUI. 

Durée de Vie 80% 
Bf1élucoup oe planètes à f)ljltorer. 

80% .._ _______ _ 
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REFLEXION STRATEGIE 

TRANSARCTICA 
.Â. • Scénario 
~ futuriste très 

oliginal. 
TOP • Graphismes 
en 256 couleurs sur 
Amiga! 
• Nombreuses 
musiques et sons en 
plus. 

,., • Actions un 
T peutrop 

FLOP 
répétttives. 
• Prise en 

main laborieuse. 

® DIFFICULTE 

En l'an 2022, suite à des expéliences 
malheureuses. l'atmosphère ne 

laisse plus passer qu'une infime paltie 
du rayomement solaire. La terre est de 
nouveau entrée dans une période 
glaciaire et les rares survivanls onl 
oublié jusqu'aux raisons de ce cata­
clysme. A bord d'un train, seul moyen 
de locomotion disponible, vous partez 
en quête de vélité (et aussi de combus­
tible). Le seul hic est que ce train, le 
Transarctica, vous l'avez volé à la 
puissante compagnie Viking qui détient 
le monopole du trafic ferroviaire et qui 
n'apprécie guêre votre petite croisade. 
Il vous faudra commercer pour gagner 
de l'argent, investir en armement et 
wagons pour assurer votre défense, 
espionner les mouvements des trains 

1 2 3 
-...J JOUEURS 

Oui, mais- le scénario est 
in~ré de "la Compagnie des 
Glaces• . le jeu est !rés bien 
r6alisé, ov~ des grap~ismes 
~!Or&. ~\\tiombce~~1~~s 
du jeu :s:pnt c:~ «!VÏY8f fi,.. 
*il, mats une parllê dé.'l'actiOCI 
est trop répéliliYe Patridr. 

Oui, mais ... le scénario 
orig inol esl servi por une lrès 
bonne réolisolion mois l'action 
souffre d'une certaine monotonie 
(conduire un train toute la 
journée ... ) que les différentes 
pqrties du jeu n'arrivent pos toul 
à !oit à gommer. T. Rex 

VERDICT 2 -

1 2 + 
llL...L.J 

Amiga 
PRIX 

CONFIGURATION 
Amiga 1200, 2 Mo RAM, souris. lnstallable sur 
DO. Jeu et doc en français, anglais et allemand. 

1 
SILMARILS 1 envoyés à votre poursuite et affronter 

_ . ~b:ien:,::de:s~a:dv:ersai::;:::·~:es~ ............... ~::::::::::::::. ....... ,.::~~~~~~===~~~~~~~~ 

PATRIOT 
.&. • Excellente 
~simulation de 

la partie piani­
TOP fication d'un 
conflit armé. 
• Graphismes parfaite­
ment adaptés au îeu. 
• Très bonne jouabiltté 
avec la souris. 
• Un éditeur de 
scénarios est inclus. 

,., • le niveau 
T dedifficutté 

FLOP 
est élevé. 
• Un ou deux 

petits bugs 
inte~ittents dans 
l'affichage. 
• Les bruttages sont à 
supprimer d'emblée. 

THREE SIXTY 
PACIFIC 

® DIFFICULTE 

Peu de wargames se sont intéressés 
à ce qui constttue le pain quotidien 

de tous les états-majors du monde, à 
savoir la planification des conflits et la 
préparation à l'imprévu. La guerre du 
Golfe, qui sert de base aux scénarios 
de Patriot, a étè l'occasion de démon­
trer l'importance de cette planification, 
ainsi que l'importance de la mobilité 
des éléments engagés dans le conflit. 
Le jeu se démarque des wargames 
traditionnels par l'absence de cases 
hexagonales el par, justement, l'accent 
mis sur la préparation et la mobilité 
des lroupes. En revanche, la partie 
combat est lraitêe très discrètement, 
sans vous ôter pour autant la possi­
bilité d'intervenir, si vous le jugez 
nécessaire. Outre les douze scénarios 
inclus, un éditeur vous permet de tes­
ter vos propres hypothèses. 

KINGMAKER 
.&. • Un Jeu 
~complexe et 

assez réalisle. 
TOP • Un effort a 
été fait sur les 
animations. 

,., • Le jeu est 
T trèslent. 

• Le hasard 
FLOP intervient trop. 
• Impossible 
d'inlerrompre les 
animations, très 
répétitives. 

[us GOLD 

11)') 

® DIFFICULTE 

L'action de Kingmaker se déroule en 
Angleterre, pendant la Guerre des 

Deux Roses. Un roi faible règne sur le 
pays et de nombreux prétendants se 
disputent le trône, au nom de la mai­
son d 'Yor1< 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, après avoir éliminé tous ses 
concurrents. Inutile de préciser que la 
hache et le billot ne chôment 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 à augmenler 
votre puissance mil itai re . En fin de 
compte, la réussite est une question 
de nombre de troupes. 

1 2 3 ...... JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui 1 Polriot me permet de foire 
la guerre à MA façon: à dix con­
tre un, frapper P.<Jr surprise et se 
tirer avant que l'adversaire n'ait 
eu le temps de réagir. l 'étude de 
Io mobilité sur le champ de balai~ 
le a souvent été négligée el Po­
triot comble cette locune. Serge 

Non 1 Potriot est très bien réali­
sé, très joli sur re pion grapni· 
que, mois if est oussi beàueoup 
lrop complexe. Les codeis de 
Saint-Cyr oppréderonl certaine­
ment, mois nous outres, pauvres 
mortels, risquons fort de l)OU~ en 
lqsser bien, vite. JIJ 

1 2 3 
-...J JOUEURS 

1VERDICT1 
Non 1 le premier contact avec le 
jeu est bOn. Molhheureusement, 
deux détails le rendent rapide­
ment frustrant: d'une port, le ho­
sord intervient lroP. souvent et, 
d' outre port à choque tour, 
l'ordinateur réRechit pendant plu­
sieurs minutes. JU 

Nanl Je ne retrouve f)9s dol)$ 
-~ l'àmbiol\œ du jell de 
~ la IJlnleur ~jeu est pqr· 
tielle111ent responsable, mai$ le 
manque d'Odion dans Io seconde 
po~ est ~ni en cause: 
une lois .les~~ 

, il '19 $11 ~· pluuien 1 SOO 
VERDICT2 

1 2 + 
llL...L.J 

1 2 + 
llL...L.J 

PRIX 

CONFIGURATION 
PC386dx, SVGA compatible VESA, 4 Mo RAM, 7 
Mo DO, DOS 5, souris obligatoire, Adlib, SB/ 
SBPro. Jeu et doc en anglais. Pas de protection. 

i... . .... .... ,..._...., .,,.,...;-•<'• ~.....; 

~;;$,. (11--., ..... ..,... ...... !~ 
..c.-- ~-- ~·4- 1-. ..... - !U. 
".r"'"""'"u"t:" fo-.l-TQ.: 
.,..:l ~l\tv.,... ..... ,Htl ... !,1 ""'U_.,..,, 
-.y .. -._.,,,~, ............ 1 -:~~ .,... 

PRIX 

Graphismes 88% 
Très lins avec beaucoup de délails el 
de c01Jleu1s 

Animation 5 5% 
Peu o ammallons Mais ce n'est pas le 
bu! du jeu 

Musique 76% 
Bonne mus1Que de lord. ag1eable et 
pas envati1ssa!lte 

Bruitages 68% 
Pour des bruits de irains. 1.s sonl 
plutôl réussis 

Maniabilité 60% 
•aui un certa1~ 1e..-os avan1 oe saisir 

1ou:es les commandes. 

Jouabilité 70% 
Correcte, une fois que vous avez 
assimilé les commandes 

Durée de Vie 80% 
Ce jeu est un mvest1sseme11 et vcus 
n'ê:es pas au bout de vos peines 

73% 



- REFLEXION/ STRATEGIE 

BATTLE ISLE 93: LA LUNE DE CHROMOS 
Â 

• Ce data disk 
vient enrichir 
l'un des 

TOP meilleurs 
wargames sur micro. 
• De nouvelles unités 
apparaissent 

'W' • llvoussera 
T très difficile de 

FLO
P remporter la 

victoire. 
• Peu d'innovations 
par rapport à l'origine. 

® DIFFICULTE 

Battle Isle 93 est, comme son nom 
l'indique. la suite très attendue du 

célébre waigame édné par Blue Byte et 
qui avait déjà bénéficié d'un premier 
data disk. le jeu d'origine avait 
introduit le concept du partage d'écran 
en deux panneaux verticaux, 
permettant ainsi à deux joueurs de 
s'affronter simultanément. le système 
de jeu très fonctionnel est basé sur un 
passage alternatif entre les modes 
déplacemenVcombat. Il autorise un 
contrô le total à la souris ou au 
joystlck. Cette nouvel le mouture 
reprend intégralement le système de 
jeu, le mode d'affichage et l'intrigue du 
titre original, tout en apportant des 
décors et des unités terrestres, 
aériennes et maritimes nouvelles, ainsi 

JOUEURS 

I VERD.ICT 1 
Oui, mais ... Sottie Isle est un 
excellent wargame, mois qui ne 
justifie f?OS l'achat d'un second 
éloto dis~. soul peut-être pour les 
passionnés. En effel, on est 
surpris par fe peu d'innovations, 
limitées ou décor el à quelque$ 
unités nouvelles. lourent 

Oui, mais ... Pour ce qui esl du 
P.loisir du jeu, personne n'a été 
éléçu: nouveaux décors, nouvelles 
unités, nouvelles missions. Cela 
dit, il n'y a vraiment rien de 
novateur, ni dons les systèmes de 
jeu, ni dons les objectifs de~ 
missions. Doguy 

VERDICT 2 

1 2 + 
lllmlLJ PRIX 

CONFIGURATION 
Amiga tous modèles, souris, clavier, joystick. 
Jeu en anglais, doc. en français. 

1 
BLUE BYTE 1 que des situations tactiqu es encore 

. . ~p~lu=s~c~om~p:le:xe:s~ . ................. ..,;~,,,,,;:;;;;;;;;;;;;;;;:;_.,:. ......... .::::::::::::::::::::::::::::::1 

FIELDS OF GLORY 
.Â,, · Un très 
A. grand 

réalisme. 
TOP · les 
graphismes évoquent 
un wargame avec 
figurines. 

'W' • la lenteur. 
T · Temps de 

FLOP prise en main 
tres long. 

• Grande complexité. 

® DIFFICULTE 

Les Cent Jours, époque trouble 
marquée par le retour de !'Empereur 

de son exil à me d'Elbe, s'achèvent 
avec la défaite qui est sans doute celle 
qui a le plus marqué l'esprit des 
Français: la bataille de Watertoo, résultat 
malheureux d'une série de malentendus 
et d'ordres mal ou non interprétés par 
des officiers insubordonnés. Fields of 
Glofy permet de revivre au travers de 50c 
scénarios les quatre batalffes des 15 et 
16 juin t 815 : Ligny. Quatre Bras, 
Wagnée et Waterloo. ainsi que deux 
batailles fictives. l e jeu se démarque 
des wargames micro traditionnels en 
abandonnant les cartes hexagonales et 
les petits pions: les années SOf1t repré­
sentées en 30, par des figurines ani-

1 2 3 
ilililll JOUEURS 

Oui, mais ... D'accord, Fields 
of Glof)'. est superbe, mois il est 
d'une telle complexité que même 
les habi tués des wargames 
mettront un moment à se !ami· 
liori ser avec ses rè~les et ses 
nombreuse$ possibililes. 

Marc 

1 2 + 
mlt......LJ 

mées et les concepteurs ont poussé le 

IMICROPROSEI l~ré~a~lis:m~e1:·us:q!u·a~·r~es~pe•c•ter.le•s•te.nu~es_,_._!:;::V:E:R:D::IC:T;::2::,._._..!!::=:!:::::::!:!::=:::::!:!::!::::frliiiii;I . . des différentes unttés 1 

FULL METAL PLANETE 
.Â. •Une idée de 
A,, ieutrês 

ariginale. 
TOP · Oetrês 
bons graphismes 
couleur. 

W ·Ecran peu 
T lisible en N.&B. 

• Musique 
FLOP réduite au 
strict minimum. 

Œ) DIFFICULTE 

Full Metal Planete est la conversion 
pour micro du célébre jeu de pla­

teau du même nom, édité par Ludo-
délire. Il s'agit d'un jeu de stratégie, 
permettant à deux ou quatre joueurs 
de s'allronter en temps limité. le jeu 
vous met aux commandes d'un 
vaisseau de prospection minière. Votre 
but est de vous poser sur une planête 
non répertoriée sur les cartes 
stellalres, d'y récolter le maximum de 
minerai et de décoller, si possible 
après avoir empêché vos adversaires 
d'en faire autant. La victoire revient à 
celui qui a récolttl le plus de minerai et 
conservé la maximum de pièces de 
son équipement. Votre tâche est 
compliquée par le fait que cette fichue 
planète est soumise à des marées 

1 2 3 
llllLLJ JOUEURS 

Oui 1 Full Melo! Planète étoil un 
jeu de ploteou possionnonl el Io 
vers ion micro, avec des gro· 
phismes et une ergonomie im­
peccables n'a rien à lui envier. 
Lo possibilité de jouer sur réseou 
esl un plus. 

T. Rex -

Mac 

CONFIGURATION 
Macintosh tous modèles, 1 Mo RAM, System 
6.3 ou plus, 2 Mo DD, souris. Jeu et doc en 
français. 

INFOGRAMES 1 Imprévisibles, qui modîfîent le terrain 

~d:e~fa~ç:on~s~o:uv:en~t~ra~dl~ca:le~ ........... .!:::::::::::::;;;::;.....,..,,~!::::~:=:~!!~~~!!!!!!!!!!::=!!1,.... 

Graphismes 71 % 
Moins impressionnants et variés que 
dans Baltte Isle 

Animation 64% 
Maigrichonne Quelques explosions 
sans originaflté 

Musique 76% 
Une même roosique lotrde. mais 
adaptée au jeu. 

Bruitages 73% 
Réalfstcs. mais manquant un peu de 
variété. 

Maniabilité 82% 
On est vile dans le leu de l'action. Pas 
de problèmes de ce côté 

Jouablllté 91 % 
Excellente ergonomie et gestion ôtr 
joystlck impeccable 

Durée de Vie 76% 
tes missioos se Sllivent et se 
ressemaient Pour les fanas llu genre. 

75% 
'-----~-

Graphismes 80% 
Très bien eo 256 coureurs, il sont 
neltement moins llsibles en N&B. 

· Anlmatlo.n 50% 
Se~l le déplacement des pièces es( 
animé. · 

Musique 55% 
Jusle une courte musique poo1 l'intro. 

Manlablllté 7 5% 
L'ins1a11atioo est rapide et ne pose pas 
de problème~. 

Jouabllité 
T 0111 à laif;Salisfalsanie, 

123 



REFLEXION STRATEGIE 

STAR LEGIONS 
.À. • Bonne 
~réalisation sur 

une idée 
TOP originale. 
• Le jeu se déroule en 
temps réel. 

,,., • Quelques 
T bugs dans la 

FLOP 
gesti.on de la 
souns. 

• Musique réduite à sa 
plus simple 
expression. 

WAR IN THE GULF 
.À. • Vous 
~contrôlez 

quatre unités 
TOP simultané­
ment. 
• L'ambiance est très 
bien rendue. 
• L'ergonomie est 
excellente. 

.. •Pas T d'innovation 

FLOP 
maieure en 
deux ans. 

• Vraiment trop 
difficile. 

® DIFFICULTE 

La guerre du Golfe semble avoir 
marqué profondément les éditeurs, 

puisque voici un wargame qui met en 
scène un escadron de blindés en 
annonçant clairement la couleur: L'lraq 
a, de nouveau, envahi un petit Emirat 
voisin et c'est à vous de l'en chasser, 
en prenant le commandement de 
quatre détachements blindés agissant 
de concert. Pour chaque mission. 
vous devrez savoir choisir l'équipe­
ment approprié et synchroniser les 
actions de vos dittérents véhicules 
pour arriver à vos fuis, le tout sous le 
feu de l'ennemi. War in the Gulf n'est. 
en fait, rien d'autre que Team Yankee, 
du même éditeur, dont il reprend 
intégralement l'affichage et le système 

JOUEURS 

I VERDICT 1 
Non! Teom Yankee était excel· 
lent, bien réalisé el passionnant. 
Wor in the Gulf, qui reprend 
quasiment intégralement les 
mêmes composants, est beau· 
coup trop dil!icile, à Io limite de 
l'injouable. En deux ans, aucun 
progrès n'a été lait. JU 

t\lonl ~n dépît d'uo bon,,ne réoli. 
sotion et d'excellents _groph'is­
mes, Wor in the Gulf est 
vrqiment trop difficile et va dé­

. courogér !11eme ·les plus ogije(­
ris. De wus, I~ jeu lui.ioêmè' n'à 
pas évolué d'on poil depuis Io 
Pfemière version. Marc 

.l 2 + 
'lllllLL.I 

CONFIGURATION 
PC 286, 1 Mo RAM, 1,5 Mo DD, clavier, souris, 
carte Adlib. Jeu/manuel en anglais. Protection 
par dessins dans le manuel. 

de jeu. Seuls les décors et les unités 

1 ENlPIRE 1 (~o~n~te:'te~· ~m~od~lf:iés:.::po=u~rs~·a:d:ap:te~r~à~la~ .. .?;;;.~~~~~~ .... .!!~5'!:::::5::=:!!!!Je=ii!:::::::::::1.__J . couleur locale. 

DIMO'S QUEST 
.À. • Les thèmes 
~musicaux sont 

géniaux. 
TOP • Le contrôle 
du personnage est 
réussi. 
• L'ergonomie du jeu 
est excellente. 

,,., • Le thème 
T dujeuest 

FLOP :r~~~lassant. 
capacités graphiques 
du CD-1 sont sous­
explottées. 

PHILIPS 

® DIFFICULTE 

Lors de la fête d'Halloween. les 
enfants américains se déguisent et 

vont de maison en maison collecter 
des bonbons. C'est ainsi que Dimo et 
ses copains, après avoir "rançonné" 
tous les voisins, décident, malgré 
l'interdiction de leurs parents, d'aller 
frapper à la porte de la sinistre maison 
à l'écart de la ville. Son locataire, un 
sorcier malfaisant. exaspéré par le 
vacarme occasionné par les gamins, 
les transforme en bonbons. Seul 
Dimo, qui a pu se cacher à temps, 
échappe au sortilège. Fermement 
décidé à sortir ses amis de ce mauvais 
pas, il dérobe le grimoire du sorcier et 
part à leur recherch.e. Le jeu consiste à 
guider Dimo à travers des niveaux où il 
doit récolter les bonbons.Le chemin 
est loin d'être évident et de nombreux 
obstacles lui barrent le passage. 

1 2 3 
~ JOUEURS 

Oui, mais ... Nous $0mmes tous 
d'accord: Dimo' s Guest n'est pas 
le jeu du siècle. il n'o rien d'ex­
troordinoire el, pourtont

1 
on se 

laisse prendre ou jeu, a' autant 
plus que Io réalisation est tout à 
lait honnêle et que Io jouobilité 
est bonne. Marc 

VERDICT 2 -

l 2 + 
llït...LJ 

CD-1 Graphismes 78 
Saos êlfe suoerties. las giaphismes 
sont clairs el variés 

Animation 17 
le déplacemem des Sllrites est 
etftuilfe. 

Musique · 9 
la bande sonore eS1 toul simpl 
e.<teflBllle 

Bruitages 7 
les bruitages et les voix digital 
sootlrès drOles 

Maniablllté 91 
u màlliabllitè est \Tes instindlve. 
des menus clairs. 

J.ouablllté 83 
Dimo 's Ouest esl ~rai ment ltès · 
â maniptJlei. 

Du.-deVle 8 
51 nivéaux. d'unedilficulté 
progiessive, mais certaine 

81 



- REFLEXION/STRATEGIE 

TASK FORCE 1942 
,Â,, •Excellente 
~réalisation 

technique. 
TOP • Le sujet est 
traité d'une façon 
assez fidèle à la réalité. 

-,. • Les bruita· 
T gessontun 

FLOP peu lassants à 
la longue. 

• Le jeu s'adresse à 
un public très 
spécialisé. 

® DIFFICULTE 

Pendant la Seconde Guerre mon· 
diale, l'une des zones de combats 

navals les plus importantes fut 
Guadalcanal et ses environs, où Amé­
ricains et Japonais croisèrent le fer de 
nombreuses fois. Task Force 1942 est 
un wargame naval qui propose de 
vous lalre revivre les principaux 
affrontements qui y ont eu lieu. Le jeu 
vous donne la possibilité de com­
mander vos bâtiments au niveau de la 

JOUEURS 

Hotte (la "task force') ou de l'escadre. Oui 1 Aucun doute possible, un 
Vous pouvez aussi, à tout moment, worgomeur aussi acharné que 
prendre le contrô le d'une unité et moi ne pouvait qu'aimer ce jeu: 
diriger les opérations à partir de sa une 1rès bonne réalisation, une 
passerelle. Vous disposez de tous les action réaliste, des cartes précises 
types de bâtiments qui ont pris part au en font un excellent wargame. Ce 

n'est pas Horpoon, mois c' eosl 
conflit, du transport de troupes au presque aussi génial. T. Rex 

1 2+ 
lllLL.J 

PC 
PRIX 

CONFIGURATION 
PC386, VGNMCGA, 600 Ko RAM libre, 11 Mo 
DO, clavier. souris, cartes Adlib, SB/SBPro. 
Jeu en ang'lais, doc en français. 

porte-avions. Vous pouvez jouer soit 

IMICROPROSEI l~m:is:s~io~n ~p!ar~m~i ss~lo~n:,~so~it~vo~us~ .. .!::V: E: R::D:IC: T::2:. ____ ...J!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!~!!~!f!!I . . engager dans la campagne complète. 

S.C.OUT 
,Â,, • Les niveaux 
~ sont très 

nombreux et 
TOP la difficulté 
est très progressive. 
• Chaque niveau est 
une surprise. 
• Une très bonne 
réalisatioo graphique. 

-,. • Le scrolling 
T multidirec-

FLO
P tionnet est un 

peu falblard. 
• La musique est 
rapidement répétitive. 

1 KALISTO 1 

® DIFFICULTE 

S .C.Out relate l'histoire de conqué· 
ranis terriens partis à la recherche 

de nouveaux espaces vierges, de 
planètes encore Inexplorées. Oes 
années plus tard, ils se retrouvent 
confrontés à de sérieux problèmes sur 
l'une de ces planètes, Dykneen: les 
autochtones ne sont pas réellement 
d'accorè:l pour accueillir ces "pacifi· 
cateurs". Il est donc décidé, en haut 
lieu. d'envoyer sur place un blindé 
léger radioguidé, le Star Clean-Out, 
spécialisé dans les missions de 
pénétration et de destruction "chirur­
gicale". Le Jeu consiste à guider cet 
engin à 1ravers les 101 niveaux du jeu. 
Dans chaque niveau, il laut détruire 
une entité symbolisée par un masque 
en déposant à côté d'elle une bombe 
(qu'il faut au préalable trouver) et en la 
faisant exploser à distance. 

1 2 3 
~ JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui! S.C.Out a tout ?,;!Ur plaire: 
l 0 l niveaux, une difficulté pro­
gressive el, à choque tobleou, cle 
nouveaux obstacles et ennemis 
viennent mettre leur grain cle sel, 
ce qui fait que l'on ne s'en lasse 
pas. Lo réalisation technique est 
excellente. Spirit 

HISTORY LINE 1914-1918 
,Â,, • C'est tout 
A. aussi réussi 

que Battle 
TOP Isle. 
• De nombreuses 
unités et décors 
supplémentaires. 
• La réalisation 
graphique est très 
bonne. 

'W · La stratégie 
T est plus basée 

FLOP sur la forêe 
que sur la 

finesse. 
• Les bruitages 
manquent de réalisme. 

® DIFFICULTE 

Après l'excellent Battle Isle, il était 
prévisible que Blue Byte ne s'arrê­

terait pas en si bon chemin. Leur nou­
veau wargame, History Une, reprend 
tous les points qui ont fait la force de 
Batue Isle et y ajoute un contexte 
historique. des unités plus variées et 
un adversaire ordinateur un peu plus 
intelligenl. 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 l'époque. Les mis· 
sions sont, au début, relativement 
faciles. mals leur complexité et surtout 
leur étendue augmentent rapidement. 

1 2 3 ...... JOUEURS 

I VERDICT 1 
Oui 1 Si vous n'aimez pas les 
wargames, passez votre chemin. 
Si vous êtes un passionné, sachez 
que History l ine est un jeu qui 
vous fera passer de très bons 
moments. Sà facilité d'utilisation et 
sa qualité globale en font un des 
meilleurs du moment. JU 

1 2 + 
lllL.LJ 

1 2 + 
~ 

[ 

Les saisons sont également de la par-

BL.U E BYTE 1 ,~t;:,ie~: :ne~ig:e ~et:g~la~ce:p:e~uv!en~t :ap:p~ara.ît.re __ .=;;;;!!;;;;;;;;:_ __ .!!!!!!!!!!!!!!!!::!!!:!!~:!!llllï _ . et changer radicalement le terrain. 

Graphismes 80% 
Des caries précises. 8 niveaux de 
zoom, des navires bien reorodu1ls. 

Animation 80% 
Rep1ésenlabon détai .ce el orécrse des 
navires e1 de ! action. 

Musique 70% 
Des thèmes militaires pou1 
ac~gner action. 

Bruitages 65% 
Bruns oe hrs el de macmnes. mais un 
peu lassants â la longue 

Maniabilité 80% 
UM geslMJn lOIJI sauris· très agiéable 
et une à-OC supeibe 

Jouablllté 80% 
L'intertace est simple, bien que certains 
choix ne soienl pas très logiques 

Durée de Vie 90% 
Un 1eu o·une graride étenoue et d'une 
complexr1é remarquable 

90% 
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Pou~ c , il mut~Olr œr. Ain ail YOUi fcltililêr celte 
comparaison, nouJ vous avons résumé Uïliï année entière de teux mlcrd don' 
six pages t:le tableaux. Vous y trouverez, en lace du nom de chaque jeu, son 

éditeur (ou, parfois, son distributeur), son genre et Io machine sur laquelle il o 
été testé. Vous pourrez ainsi sélectionner les so~s suivant votre micro ou 

suivant le genre que vous affectionnez. Vous trouverez également le code prix 
du so~ et, surtout, le numéro de Tilt dons lequel vous pourrez trouver le test 

complet du produit. Pour ceux qui ont eu la bonne idée de conserver leur 
collection complète, cette colonne constituera un outil de choixl 

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'intérêt 
représente le jugement global de notre journaliste sur le jeu et vous permettra 

de vous guider efficacement dans ce condensé d'une année de jeux micro. 

Code des prix utilisé dons Tilt : A= jusqu'à 99F; B =de l OO à l 99F; C =de 200 à 299F ; D =de 300 à 399F ; E = de 400 à 499F ; 
F =de 500 à 599F ; G =de 600 à 999F ; H =de l 000 à l 499F ; 1 =de l 500 à l 999F ; J = 2 OOOF et plus. 

1869 Flair Software Amiga 67 65 74 72 

ABANDONEO PLACES 2 Rôle ICE Amiga c 115 89 B2 84 BO 75 85 

ALIEN BREED 92: SPECIAL EDITION Action Te.-im 17 Amiga B 110 85 75 80 90 80 80 80 

ARABIAN NIGHTS Plates-formes Chrysalis Amiga c 114 79 76 89 62 
1 

73 78 

' 

79 

ASSASSIN Action Team 17 Amiga 
1 

- 108 85 80 75 90 80 BO 85 

ATAC Sim vol Micro prose PC 108 75 BO 80 70 50 80 80 

AV-88 HARRIER ASSAULT Sim vol Domar1< PC D 111 65 80 70 75 85 70 
1 

65 

8-17 FLYING FORTRESS Sim vol Microprose PC D 114 75 73 85 67 87 66 70 

B.C. KID Plates-formes Hudson Soit Amiga 
1 

c 110 65 70 65 55 75 70 70 
1 

BATMAN RETURNS Aventure Konami PC 
1 

D 112 80 55 80 80 70 85" 60 

'1 ')I: 

74 

79 

85 

80 

85 

80 

70 

72 

75 

60 



BA TILE CHESS 4000 Réflexion lnterplay PC D 112 85 90 60 80 80 80 85 85 

BA TILE ISLE 93: LA LUNE DE CHROMOS Stratégie Blue Byte Software Amiga B 116 71 64 76 73 82 91 76 75 

BEST OF THE BEST CHAMPIONSHIP KARATE Sport Loriciel PC c 110 70 80 60 75 75 65 80 75 

BETRAYAL AT KRONOOR Rôle Dynàmlx PC 0 116 89 85 84 89 94 82 90 92 

BILL'S TOMATO GAME Plates-formes Psygnosis Amiga c 110 75 75 80 65 85 80 65 85 

BLADE OF OESTINY: REALMS OF ARKANIA Rôle us Gold Amiga D 117 78 70 72 60 50 78 85 82 

BLADE OF OESTINY: REALMS Of ARKANIA Rôle Attic PC D 113 65 70 65 60 65 80 70 77 

BLOB Plates-formes Core Design Amiga c 117 65 82 78 84 64 80 65 72 

BLUE FORCE Aventure Tsunami PC D 117 80 76 84 49 83 76 68 78 

BODY BLOWS Action Team 17 Amiga c 113 69 80 73 82 80 80 87 84 

BREAKLINE Action Kalis Io Mac c 118 89 88 85 78 75 60 80 77 

CASTLES Il: SIEGE & CONOUEST Stratégie lnterpfay PC 0 110 65 60 75 5 80 90 75 85 

CHESS MANIAC 5 BILLION AND 1 Réflexion Microprose PC D 115 50 76 60 89 75 53 60 68 

CHUCK ROCK 2: SON OF CHUCK Plates-formes Core Design Amiga c 113 89 85 84 82 85 86 7q_ 87 

CIVILIZATION Réflexion Microprose Mac c 113 70 60 47 40 59 92 97 96 

CIVILIZA TION Réflexion Microprose ST 0 114 55 50 50 78 50 90 89 

COBRA MISSION: PANIC AT COBRA CITY Aventure Megatech PC 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 95 

COMANCHE MISSION OISK 1 Sim vol Novalogic PC D 114 92 93 76 80 85 90 85 90 

CONTRAPTIONS Réflexion Mindscape PC 0 11 1 75 65 65 60 75 60 75 75 

CREEPERS Réflexion Psygnosls PC D 111 65 60 65 6 75 75 80 75 

CYTRON Ac1ion Psygnosis Amiga c 110 70 85 75 70 70 80 75 70 

DAVID LEADBETTER'S GOLF Sport Microprose PC c 108 65 90 65 30 80 85 85 90 

DAY OF THE TENTACLE Aventure LucasArts PC D 116 92 95 82 92 95 93 80 93 

DESERT STRIKE Action Electronic Arts Amiga c 114 75 70 50 85 60 70 85 85 

DIMO'S OUEST Réflexion Philips CD·I c 118 78 77 90 79 91 83 83 81 

DOGFIGHT Sim vol Microprose PC 114 85 70 75 50 90 90 65 85 

DUNE Il Stratégie Virgin Garnes PC D 111 80 75 80 90 85 85 85 85 

EIGHT BALL DELUXE Sport Amtex Mac D 115 85 75 70 92 80 75 80 

EL·FISH Réflexion Maxis PÇ c 113 84 93 70 80 75 90 88 
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ENTITY Loriciel Amiga 91 85 75 82 

ERIC THE UNREADY Aventure Legend PC 112 75 25 80 75 85 70 75 

EYE OF THE BEHOLOER Ill Rôle SSI PC 115 76 70 52 77 82 89 35 69 

F-15 STRIKE EAGLE Sim vol Microprose PC 110 85 90 75 80 80 85 90 85 

F17 CHALLENGE Sport Team 17 Amiga B 118 76 83 65 84 85 84 74 75 

FIELDS OF GLORY Stratégie Microprose PC D 116 89 72 68 70 65 75 90 86 

FLASHBACK Aventure Delphine c 108 85 80 70 70 75 75 75 85 

FLIGHT SIMULATOR 5 Sim vol Microsoft PC 118 80 40 75 70 70 75 75 

FORMULA ONE GRAND PRIX Sport Micro prose PC 110 90 90 60 75 90 85 95 90 

FREDDY PHARKAS FRONTIER PHARMACIST Aventure Sierra PC D 115 91 65 85 75 85 90 65 86 

FRONT PAGE SPORT FOOTBALL Sport Dynamix PC D 111 BO BO 70 55 85 75 80 85 

FULL METAL PLANETE Stratégie lnfogrames Mac 110 80 50 55 65 75 80 80 70 

GHJESIA Réflexion Microids Amiga c 117 80 80 70 85 55 80 90 90 

GOAL Sport Virgin Garnes Amiga c 116 75 81 73 88 77 80 91 88 

GOBLllNS 2: THE PRINCE BUFFOON Aventure Coktel Vision PC c 108 90 85 85 90 90 80 80 85 

HARRIER JUMP JET Sim vol Microprose PC D 111 85 75 80 60 70 70 85 80 

HISTORY UNE 1914-1918 Stratégie Blue Byte PC c 108 75 70 75 60 80 70 70 80 

INCA Aventu re Coktel Vision PC D 110 95 90 95 70 85 70 75 80 

INOIANA JONES AND THE FATE OF ATLANTIS Aventure LucasArts Mac D 112 90 75 65 75 90 85 80 90 

INTERNATIONAL OPEN GOLF CHAMPIONSHIP Sport Ocean PC c 117 65 88 73 30 85 85 80 82 

tSHAR Rôle Silmarils Falcon c 115 84 60 83 82 78 85 78 77 

ISHAR 2 Rôle Silmarils ST D 117 88 70 60 75 90 80 79 80 

JORDAN IN FUGHT Sport Electronic Arts PC D 114 81 84 72 82 90 89 BO 86 

KETHER Aventure lnfogrames CD-1 D 118 94 56 89 72 90 60 49 79 

KING'S OUEST VI Aventure Sierra Mac 0 116 80 65 89 70 80 75 88 80 

KING'S OUEST VI Aventure Sierra PC E 108 95 85 95 85 90 90 80 95 

KINGMAKER Stratégie us Gold PC D 118 68 62 72 74 59 63 55 58 

,. 
L'ANGE ET LE DEMON Aventure Smart Move CD·I c 118 86 72 80 65 87 88 72 76 

lANDS OF LORE: THE THRONE OF CHAOS Rôle Virgin Garnes PC 118 92 85 90 91 80 90 85 94 

LEMMINGS Il: THE TRI BES Réflexion Psygnosis Amiga D 112 75 85 80 70 85 80 70 85 
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UONHART Plates-formes Thalion Software 

LOST IN TIME Aventure Coktel Vision 

LOST SECRET OF THE RAIN FOREST Aventure Sierra 

LOTUS Ill: THE ULTIMATE CHALLENGE Sport Gremlin 

LUNAR COMMAND Réflexion Mallard 

MAD OOG MAC CREE 

MAELSTRÔM Réflexion Empire 

MICRO MACHINES Action Codemasters 

MIGHT AND MAGIC Ill: LES ILES DE TERRA Rôle flewWorldCoolpuung 

MIGHT AND MAGIC: OARK SIDE OF XEEN Rôle llewWcr1dCoo19WJ1J 

MOTORHEAO Action V1rgin Garnes 

NHL HOCKEY Sport Electronlc Arts 

NIGEL MANSELL'S WORLD CHAMPIONSHIP Sport Gremlin 

NIGEL MANSELL'S WORLD CHAMPIONSHIP 1200 Sport Gremlin 

NIPPON SAFES, INC. Aventure Oynabyte 

NO SECOND PAIZE Sport Thallon 

OMAR SHARIF'S BRIDGE 

ONE STEP BEYONO 

PATRIOT 

PINBALL OREAMS 

PIRATES GOLO 

PREHISTORIK Il 

PREMIER MANAGER 2 

PRIME MOVER 

PRINCE OF PERSIA 2 

PRIVATEER 

PROTOSTAR: WAR ON THE FRONTIER 

OUEST FOR GLORY Ill: WAGES OF WAR 

RAILROAD TYCOON OELUXE 

RETURN OF THE PHANTOM 

Réflexion Oxford Softworks 

Réflexion Ocean 

Stratégie Three Sixty Pacifie 

Sport 21st Century Ent 

Aventure Micro prose 

Plates-formes Titus 

Sport Gremlln 

Sport Psygnosis 

Plates-formes Broderbund 

Sim vol OrilJin 

Stratégie Tsunami 

Aventure Sierra 

Réflexion Microprose 

A~ture Microprose 

Amiga 85 80 70 75 65 75 80 

PC c 115 87 86 88 88 90 91 60 85 

PC 0 114 90 65 85 68 85 90 50 78 

PC D 117 64 80 60 62 85 80 56 59 

PC D 117 75 70 50 62 61 73 82 72 

PCCO 118 85 94 85 94 88 86 60 83 

PC D 115 52 66 70 55 78 82 75 82 

Amiga c 118 79 85 80 76 88 88 87 86 

Mac 0 114 89 82 88 79 30 90 88 87 

PC 0 116 86 80 85 80 80 89 75 85 

Amiga c 110 75 75 80 55 75 65 65 75 

PC E 118 80 84 70 80 40 85 70 83 

Amiga c 108 85 80 40 75 85 90 75 85 

A1200 c 114 70 90 35 75 85 87 75 ' 81 

Amiga c 113 84 72 32 42 78 52 74 74 

Amiga c 108 70 95 70 80 85 85 85 85 

PC D 110 75 60 80 75 90 90 85 

Amiga c 117 72 84 72 70 85 86 86 84 

PC D 117 80 5 60 80 99 87 

PC 0 117 86 70 67 76 75 21 50 60 · 

PC D 117 90 83 78 72 90 80 84 87 

PC c 113 80 81 82 78 83 76 75 84 

Amiga D 118 45 48 55 62 75 76 65 72 

Amiga c 114 60 75 65 70 75 55 40 55 

PC D 116 86 84 76 82 90 80 89 91 

PC 118 74 83 78 82 75 85 92 91 

PC c 116 85 75 85 79 80 75 80 80 

PC D 108 85 70 90 75 90 85 55 80 

PC D 117 76 62 70 73 71 68 95 88 

PC 0 116 83 88 86 63 89 91 82 86 
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RINGWORLD: REVENGE OF THE PATRIARCH Aventure Tsunami 

ROME A.0. 92 

S.C.OUT 

SAIL SIMULA TOR 

SEAL TEAM 

SHADOW OF THE BEAST 3 

SHADOW OF THE COMET 

SIMON THE SORCERER 

SINKOR SWIM 

SLEEPWALKER 

SOCCER KID 

SPACE CRUSADE: THE VOYAGE BEYOND 

SPACE HULK 

SPACE OUEST V: THE NEXT MUTATION 
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SPACESHIP WARLOCK 

STAR LEGIONS 

STARLORO 

STREET FIGHTER Il 

STRIKE COMMANDER 

STRONGHOLD 

STUNT ISLAND 

SUPERFROG 

TASK FORCE 1942 

TEGEL'S MERCENARIES 

THE 7TH GUEST 

THE CHAOS ENGlf~E 

THE CHAOS ENGINE 

THE COMPLETE CHESS SYSTEM 

THEOARK HALF 

THEHUMANS 

Aventure Millenium 

Réflexion Kalisto 

Sport Stentec 

Action Electronic Arts 

Action Psygnosis 

Aventure lnfogrames 

Aventure Ubi Soft 

Plates-formes Zeppelin 

Plates-formes Ocean 

Action Chrisalis 

Action Gremlin 

Action Electronic Arts 

Aventure Sierra 

Aventure Reaetor 

Stratégie Mindcraft 

Aventure Microprose 

Action US GOLD 

Sim vol Origin 

Réflexion SSI 

Sim vol Disney 

Plates-formes Team 17 

Stratégie Micro prose 

Action Mindcraft 

Aventure Virgin Garnes 

Action The Bitmap Brothers 

Action Renegade 

Réflexion Oxford Sottworks 

Avenlure Capstone 

Plates-formes Mirage 

85 70 

Amiga D 111 80 75 

Mac c 108 85 70 

PC D 117 55 70 

PC D 118 85 88 

Amiga D 108 80 75 

PC D 112 70 70 

PC D 118 94 90 

Amiga c 115 70 67 

Amiga c 112 80 85 

Amiga D 117 80 85 

Amiga c 113 42 15 

PC 0 115 75 70 

PC 112 85 70 

Mac-CO G 110 90 75 

PC D 110 70 60 

PC D 118 78 90 

PC c 111 80 80 

PC D 115 90 90 

PC 117 82 80 

PC D 111 80 85 

Amiga D 114 83 82 

PC 1- 108 80 80 

PC D 114 65 45 

PC·CO G 115 98 96 

Amiga c 111 90 85 

ST c 117 92 85 

PC 110 55 

PC 0 111 70 70 

· PC c 110 75 65 

80 

65 

71 

80 

80 

82 

65 

70 

48 

40 

85 

90 

65 

80 

65 

80 

15 

60 

80 

70 

65 

82 

85 

40 

80 

80 

85 

85 85 

80 90 

20 75 

84 72 

70 80 

75 70 

92 

72 84 

60 70 

76 70 

50 33 

90 80 

80 80 

85 85 

70 70 

65 67 

85 

80 80 

20 90 

70 75 

73 86 

65 80 

50 70 

81 82 

80 90 

55 80 

75 

65 70 

80 

75 

75 

85 

82 

79 

65 

65 

90 

60 

75 

90 

73 

80 

85 

85 

75 

81 

70 

90 

90 

60 

80 

80 

30 

82 

85 

81 

80 

85 

75 

80 

85 

82 

82 

60 

70 

83 

65 

75 

80 

75 

80 

75 

75 

70 

92 

75 

85 

88 

85 

84 

90 

50 

83 

85 

85 

90 

85 

80 

75 

85 

85 

80 

90 

80 

70 

88 

72 

80 

87 

62 

85 

85 

90 

75 

88 

80 

91 

85 

85 

87 

90 

61 

86 

90 

85 

85 

75 

75 



THE INCREDIBLE MACHINE Sierra 111 75 70 70 85 85 75 85 

THE JOURNEYMAN PROJECT Aventure Presto Studios Mac-CD 115 90 70 89 95 88 80 79 91 

THE LEGACY Rôle Micro prose PC D 108 90 80 90 85 90 75 90 

THE LEGEND OF KYRANDIA Aventure Virgin Garnes Mac E 117 80 75 90 70 90 80 65 78 

THE LEGEND OF MYRA Réflexion Grand Siam PC c 113 35 40 75 70 80 50 65 55 

THE LEGEND OF RAGNAROK Réflexion Mirage Amiga c 111 75 65 70 75 80 75 

THE LOST VIKINGS Plates-larmes lnterplay Amiga D 115 82 84 84 82 96 80 78 85 

THE MAGIC CANDLE Ill Rôle Mindcrall PC D 114 64 40 35 40 30 5 15 33 

THE SHORTGREY Aventure Accrosoft Amiga c 110 65 55 85 65 85 75 90 75 

THE TERMINA TOR 2029 Action BeUlesda SottwOOs PC c 111 80 75 45 65 75 80 70 80 

TORNADO Sim vol 01g1tal lntegrat1on PC t17 70 75 80 40 65 75 95 82 

TRANSARCTICA Stratégie Silmarils Amiga c 115 88 55 76 68 60 70 80 73 

TRANSARCTICA Stratégie Sllmarils PC D 111 80 

TROLLS Plates-formes Flair Software Amiga c 111 75 80 60 80 45 65 60 . 70 

ULTIMA UNDERWORLD Il Rôle Origin PC 111 90 90 75 75 75 75 75 92 

ULTIMA VII: SERPENT ISLE Rôle Origin PC D 114 94 30 92 89 80 80 91 93 

VEIL OF DARKNESS Aventure SSI PC D 114 86 85 63 75 82 96 87 88 

VROOM MULTIPLAYER Spor1 Lankhor ST B 114 67 93 79 92 92 89 90 91 

WALKER Action Psygnosls Amiga c 113 70 83 60 80 75 85 65 77 

WAR IN THE GULF Stratégie Empire PC D 116 76 70 10 51 68 76 66 68 

WAYNE GRETZKY HOCKEY 3 Spor1 tkthescsa Som1oos PC D 116 80 70 50 75 56 80 80 79 

WHALE'S VOYAGE Réflexion NEO r Amiga D 116 67 60 66 62 45 43 80 69 

71 WILSON PROSTAFF GOLF Sport 

Sim vol WING COMMANDER ACADEMY 

Konam1 

Orlgin ri e 118 

D -i--11_8_
1 

t-------1---~~~ 

78 90 60 85 60 60 

85 88 75 89 92 79 70 71 

WORLDS OF LEGEND · SON OF THE EMPIRE Rôle Mindscape PC D 115 81 70 70 65 83 88 86 85 

X-WING Sim vol LucasAr1s PC 0 113 78 85 85 90 75 75 90 92 

XENOBOTS Action Electronic Ar1s PC 0 113 60 70 50 80 75 75 65 68 

YO! JOE! Plates-formes Hudson Soit Amiga c 117 73 70 76 72 72 65 79 75 

ZOOL 1200 Plates-formes Gremlin A1200 c 113 79 89 58 75 85 90 80 85 

ZOOL: NINJA OF THE Nth DIMENSION Plates-formes Gremlin STE c 118 60 84 40 40 90 80 85 80 

131 



BOUTIQUES PARIS -
BANLIEUE 

t • a1Tondissement 

CONFORAMA 
2, rue du Pont-Neuf 
75001 Paris 
Tél. (1) 42 33 78 58 

FNAC 
Forum • 1 /7 rue Pierre Lescot 
75001 Paris 
Tél. (l) 40 4140 OO 

MJCROMANIA 
Forum des Halles (niv.2) 
5, rue Pirouette 
75001 Paris 
Tél. (1) 45 08 15 78 

2• a1Tondisseme~ 

INTERDISCOUNT 
9, bld Poissionniére 
75002 Paris 
Tél. (1) 42 36 02 72 

GEMU OTAKU 
54, rue Sainte Anne 
75002 Paris 
Tél. (1) 42 96 OO 67 

4• arrondissement 

B.H.V 
14 rue du temple 
75004 Paris 

INTERNATIONAL 
COMPUTER 
26, rue du Renard 
75004 Paris 
Tél. (l) 42 72 ,26 26 

TEMPS LIBRE 
22. rue Sévigné 
75004 Paris 
Tél. (l) 42 74 06 31 

s• a1Tondlssemenl 

INTERDISCOUNT 
97, rue Monge 
75005 Paris 
Tél. (1) 45 35 OO 13 

MAUBERT 
ELECTRONIQUE 
49, bld Saint Germain 
75005 Paris 
Tél. (1) 43 25 88 80 

SCORE GAMES 
17 rue des Ecoles 
75005 Paris 
Tél. (1) 43 29 05 05 

STOCK GAMES 
3 rue d'Arras 
75005 Paris 
Tél . (l) 44 07 04 61 

6• a1Tondissement 

FNAC 
136, rue de Rennes 
75006 Paris 
Tél. (1) 49 54 30 OO 

DESIGN SA 
226, bd Saint-Germain 
75007 Paris 
Tél. (1) 42 22 40 89 

2 

INTERDISCOUNT 
28, av. de la Molle Picquet 
75007 Paris 
Tél. (1) 47 05 30 OO 

8• a1Tondissement 

GAME'S PHOBIE 
34 av. des Champs Elysées 
75008 Paris 
Tél. (1) 45 63 4143 

MJCROMANIA 
Galerie des champs 
84, av. des Champs Elysées 
75008 Paris 
Tél. (1) 42 56 04 13 

ULTIMA 
21 rue de Turin 
75008 Paris 
Tél. (l) 42 94 97 14 

9' ar~ondissement 

AUlAGAMES 
42 rue de Maubeuge 
75009 Paris 
Tél. (1) 42 81 95 10 

MJCROBROC 
70 nie des Martyrs 
75009 Paris 
Tél. (1) 42 81 92 89 

MAD 
42, rue Lamartine 
75009 Paris 
Tél. (1) 48 78 11 65 

MJCROFOUE'S 
40 bis rue de Douai 
75009 Paris 
Tél. (1) 48 78 76 77 

l O' a1Tondissement 

INTERDISCOUNT 
1, place Stalingrad 
75010 Paris 
Tél. (1) 40 37 41 19 

11 • a1Tondissement 

AMIE 
11, bd Voltaire 
75011 Paris 
Tél. (1) 43 57 48 20 

eue PHOTO VIDEO 
88, bd Beaumarchais 
75011 Paris 
Tél. (1) 843 55 60 54 

ELITENDO 
179 Bd Voltaire 
75011 Paris 
Tél. (1) 43 48 36 22 

INTERDISCOUNT 
31, av de la République 
75011 Paris 
Tél. (1) 43 57 92 91 

LEADER GAMES 
8 rue J·P T imbaud 
75011 Paris 

MUSIClAND 
66 bd Beaumarchais 
75011 Paris 
Tél. (1) 47 OO 09 13 

STOCK GAMES 
44 rue de Malte 
75011 Paris 
Tél. (1) 48 05 48 23 

ADRESSES UTILES 
ULTIMA PHASE 
5 ,bd Voltaire 93, avenue du Géneral 
75011 Paris Leclerc 
Tél. (1) 43 38 96 31 75014 Paris 

Tél. (l) 45 45 73 OO 
VIDEO INVASION 
19, boulevard Voltaire 15• arrondissement 
75011 Paris 
Tél. (1) 48 07 16 99 COMPUTER GAMES 

43, rue de la Convention 
12• arrondissement 75015 Pa.ris 

Tél. (1) 45 78 67 30 
DIDT 
40 rue de la voute FIRST 
75012 Paris ELECTRONIQUE 
Tél. (1) 42 06 50 50 332, rue Lecourbe 

75015 Paris 
EDEN COMPUTER Tél. (1) 45 54 62 14 
102, av. du Général Bizot 
75012 Paris HYPERCB 
Tél. (1) 43 42 22 50 183. rue Saint-Charles 

75015 Paris 
ESPACE 3 PARIS Tél. (1) 45 54 39 76 
2 rue Théophile Roussel 
75012 PARIS INTERDISCOUNT 

127 rue St Charles 
MJCROFOUE'S 75015 Paris 
36 av Daumesnil Tél.: (1) 45 79 59 47 
75012 Paris 
Tél. (1) 43 42 21 20 FUNWARE 

BP 75 749 
POWERGAMES Paris Cedex 15 
31 rue de Reuilly Tél. (l) 40 47 89 72 
75012 Paris 
Tél. (1) 43 79 12 22 MJCROFOUE'S 

36 avenue Daumesnil 
13' arrondissement 75012 Paris 

Tél. (1) 43 42 21 20 
BUS PLUS 
41 rue Barrault SHOOT AGAIN 
75013 Paris 49 rue Lecourbe 
Tél. (1) 45 80 05 66 75015 Paris 

Tél. (1) 47 34 92 16 
INTERDISCOUNT 
CC "Masséna" 17' arrondissement 
Place de la Venette 
75013 Paris ARAMJS 
Tél. (1) 45 89 48 92 63, rue Guy-Moque! 

75017 Paris 
KANAL COMPUTER Tél. (1) 42 28 78 94 
158, av. d'Italie 
75013 Paris FNAC ETOILE 

26/30, avenue de Termes 
ULTIMA 75017 Paris 
57 av. de Gobelins Tél. (1) 44 09 18 OO 
75013 Paris 
Tél. (1) 47 07 33 OO INTERDISCOUNT 

46. avenue de la Grande 
14 • arrondissement Armée 

75017 Paris 
CITYGAMES Tél. (1) 45 74 59 74 
4 rue Campagne première 
75014 Paris MCCR 
Tél. (1) 42 67 45 OO 25 rue Jean Leclaire 

75017 Paris 
CHIPOKAZ Tél. (1) 42 63 10 60 
107, rue de la Tombe Issoire 
75014 Paris 18• arrondissement 
Tél. (1) 43 21 51 OO 

CICI 
INTERDISCOUNT 136, rue Lamarck 
45, avenue du Général 750 18 Paris 
Leclerc Tél. (1) 42 26 12 95 
75014 Paris 
Tél. (1) 43 27 79 11 19' arrondissement 

INTERDISCOUNT INTERDISCOUNT 
88 av du Maine 211 rue de Belleville • 
75014 Paris 75019 Paris 
Tél. (1) 43 21 94 30 Tél. (1) 42 49 87 77 

JBG ELECTRONIQUE SHOOTAGAIN 
163 avenue du maire 145. rue de Flandre 
75014 Paris 75019 Paris 
Tél. (1) 45 41 41 63 Tél. (1) 40 38 02 38 
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CARREFOUR 
RN3 
77410 Claye Souilly 

CARREFOUR 
RN4 • 77 Pontault Combault 

HYPERMEDIA 
Centre commercial Villiers 
77195 Dammarie les Lys 
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MICROFOUE'S 
4, rue André-Chénier 
78000 Versailles 
Tél. (1) 30 21 75 01 

AU CHAN 
CC "Vélisy2" - av. de l'Europe 
78140 Vélizy 
Tél. (1) 39 46 96 66 

GAME'S 
cc -véUzy 2" 
78140 Vélizy 
Tél. (1) 34 65 18 81 

MICROGAME 
CC Usines Center 
78140 Vélizy-Villacoublay 
Tél. (1) 39 46 OS 04 

MICROMANIA 
CC "Vélisy 2 " 
78140 Vélisy 
Tél. (1) 34 65 32 91 

FNAC 
Local postal 634 
78158 Le Chesnay cedex 
Tél. (1) 39 54 91 54 

GAME'S 
CC "Parly 2" - BP341 
78158 Le Chesnay cedex 
Tél. (l) 39 55 19 20 

GAME'S 
10 rue Colbert 
78180 Montlgny·le· 
Bretonneux 
Tél. (1) 30 57 13 43 

AU CHAN 
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 
l ·3, rue Gambetta 
78200 Mantes La Jolie 
Tél. (1) 34 78 64 11 

AU CHAN 
Départementale 161 
78730 Plaisir les Clayes 
Tél. (l) 30 55 80 35 

GAME'S 
C C • 10 rue Colbert 
78991 Saint-Quentin Ville 
Tél. (1) 30 57 13 43 
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CONSOLES GAMES 
7 Venelle Benjamin Francklin 
91000 Evry 
Tél.(! ) 69 36 40 62 

EVRY GAMES 
7 Venelle Benjamin Francklin 
91000 Evry 
Tél. (1) 60 77 68 95 

INTERDISCOUNT 
CC "Evry 2" 
91000 Evry 
Tél. (l) 60 77 39 59 

AU CHAN 
Chemin Départementale 19 
91240 Brétigny sur Orge 
Tél. (1) 60 85 02 11 

CARREFOUR 
Villabé 
Route de Villoison 
91814 Corbeil Cedex 

GAMES MASTER 
10, Grande Rue 
91260 Juvisy/Orge 
Tél. (1) 69 45 66 83 

D3M 
Tél. (1) 46 23 04 23 

92 

FNAC 
2, Place de la Défense 
92053 P~ris la Défense 
Tél. (l) 46 92 29 OO 

AU CHAN 
67 A 8 1 avenue du Gal 
Leclerq 
92100 Boulogne Billancourt 
Tél. (1) 46 08 22 40 

INTERDISCOUNT 
97, bkl Jean Jaurès 
92120 Boulogne 
Tél .: (1) 46 05 59 04 

INTERDISCOUNT 
23 bis rue Gabriel Péri 
92300 Le Vallois Perret 
Tél. (1) 47 59 90 12 

FIRST ELECTRONIC 
124, bd de Verdun 
92400 Courbevoie 
Tél. (1) 46 91 96 96 

MICROFOUE'S 
23 rue Buffon 
92500 Reuil Malmaison 

TANDY 
21, rue de la Station 
92600 Asnières 
Tél. (l) 40 86 26 23 

MJCROMANIA 
CC "Les 4 Temps" 
Parvis de la Défense 
92800 Puteaux 
Tél. (1) 47 73 53 23 

93 

MJCROMANIA 
CC "Rosny 2" 
93110 Rosny sous Bois 
Tél. (1) 48 54 73 07 

INTERDISCOUNT 
160, av Galliéni 
93140 Bondy 
Tél. (l) 48 49 65 84 

TANDY 
CC Arcades 
93160 Noisy-Le-Grand 
Tél. (1) 45 92 83 90 



SCAP INFORMATIQUE 
62, rue Gabriel-Péri 
93200 Saint-Denis 
Tél. (1) 42 43 22 78 

INTERDISCOUNT 
3, cours des Arbalettiers 
93200 Saint Denis 
Tél. (1) 48 20 12 15 

GENIE SA 
8, rue Proudhon 
93214 la Plaine Saint·Denis 
Tél. (1) 48 20 23 06 

INTERDISCOUNT 
CC "Beau Sevran" 
93270 Sevran 
Tél. (1) 43 83 41 11 

INTERDISCOUNT 
CC "Epicentre" 
93800 Epinay sur Seine 
Tél. (1) 48 29 11 50 

94 

FNAC 
CC "Créteil Soleil'.· ccrlSO 
94012 Créteil cedex 
Tél. (1) 43 99 50 OO 

AU CHAN 
Avenue Maréchal Foch 
94120 Fontenay sous Bois 
Tél. (1) 43 94 84 OO 

BOUIANGER 
CC "Val de Fontenay• 
Av du Maréchal Joffre 
94120 Fontenay sous Bois 
Tél. (1) 48 77 36 65 

NEOCOM 
11 rue Baudin 
94200 Ivry sur Seine 
Tél. (1) 49 59 88 89 

ORDIVIDUEL 
22, rue de Montreu.il 
94300 Vincennes 

PITGAMES 
40 rue des laitières 
94300 Vincennes 
Tél. (1) 43 98 13 94 

TEMPSK 
CC "Belle epine" 
94320 Thiais 
Tél. (1)46 87 40 38 

REVOUJTION 
CC "Zone achaland" 
94380 Bonneuil-sur-Marne 
Tél. (1) 43 77 41 13 

95 

AU CHAN 
CC "Des Trois Fontaines" 
95003Cergy 
Tél. (1) 30 30 92 10 

CORA 
Bd de la Muette 
95140 Garges le's Gonesse 

GAME'S 
CC. "Cergy 3" 
95014 Cergy Cedex 
Tél. (1) 30 75 95 42 

INTERDISCOUNT 
53, rue Paul-Vaillant.Couturier 
95100 Argenteuil 
Tél . (1) 39 61 40 44 

BOUTIQUES PROVINCE 

01 

DOMJNICA 
60, rue Charles-Robin 
01000 Bourg-en-Bresse 
Tél. (16) 74 22 42 77 

INTERDISCOUNT 
CC "Carrefour" 
av Gal de Gau.lie 
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 
Tél. (16) 70 97 53 54 

05 

JFAN·LOUIS 
DAVAGNIER 
3. place Jean-Marcellin 
05000 Cap 
Tél. (16) 95 51 01 17 

06 

FNAC 
30, avenue Jean-Médecin 
06000 Nice 
Tél. (16) 93 92 09 09 

MICRO MANIA 
24 avenue Jean Médecin 
06000 Nice 
Tél. (16) 93 62 01 14 

INTERDISCOUNT 
4, bd Jean-Jaurès 
06000 Nice 
Tél. (16) 93 80 87 87 

INTERDISCOUNT 
122, bd Gambetta 
06000 Nice 
Tél. (16) 93 88 57 57 

SEQUENCE NEWS 
4, rue Le pante 
06000 Nice 
Tél . (16) 93 92 62 20 

AU CHAN 
CC "La Trinité" 
Route l'Aghet 
06340 La Trinité Victor 
Tél. (16) 93 27 61 OO 

GAME'S 
7, bld Kennedy 
06800 Cagnes-sur-Mer 
Tél. (16) 93 22 55 21 

INTERDISCOUNT 
Angle rue Hoche 
et rue du 24 aoOt 
06400 Cannes 
Tél. (16) 93 38 82 83 

08 

HBN ELETRONIC 
1, av Jean-Jaures 
08000 Charleville 
Tél. (16) 24 33 OO 84 

ADRESSES UTILES 
US GAME 14 
3 rue Gambatta 
08000 .sedan FNAC 
Tél. (16) 24 27 45 36 Center Paul Doumer 

14052 Caen 
09 Tél. (16) 31 39 41 OO 

ARISERY INTERDISCOUNT 
22, av de Foix 87-91, rue de Bernière 
09100 Pamiers 14000 Caen 
Tél. (16) 6167 25 98 Tél. (16) 31 86 65 30 

10 15 

INTERDISCOUNT MAI.ROUX MAZEL 
7, rue de la République 4, place du Palais de Justice 
10000 Troyes 15000 Aurillac 
Tél. (16) 25 73 73 89 Tél. (16) 71 48 17 77 

SYGAMORE 16 
37 rue Urbain 4 
10000 Troyes AU CHAN 
Tél. (16) 25 73 48 38 RNl 0 • Rollte de Bordeaux 

16400 Angoulême 
11 Tél. (16) 45 24 45 24 

TANDYETS TANDY 
DELHOM CC "Auchan·la·couronne" 
45 rue de la République 16400 Angoulême 
11000 Carcassonne Tél. (16) 45 67 12 22 
Tél. (16} 68 47 08 94 

17 
CIBL 
2, rue Racine INTERDISCOUNT 
111 OO Narbonne Z.C: beaulieu" rue du 18 juin 
Tél. (16) 68 41 01 54 17138 Puiboreau 

Tél. (16) 46 67 24 56 
13 

BERNARD HUMEAU 
CALCULS AC11JELS HBR ELECTRONIQUE 
49, rue Paradis 3, rue des Bains 
13006 Marseille 17200 Royan 
Tél. (16) 91 33 33 44 Tèl. (16) 46 05 60 88 

INTERDISCOUNT 20 
39, av Cantini 
13006 Marseille BLANC MUSIQUE 
Tél. (16) 91 78 OO 61 6 rue Stéphonopolie 

20000 Ajaccio 
HYPERMEDIA 
CC La Valentine ARCKADOID 
117, rue Traverse de la 23 Rue Méditéranée 
Montre 20000 Ajaccio 
13011 Marseille Tél. (16) 95 23 14 81 

MICROMANIA STOCKGAMES 
40, Cours Sextius 23 rue Méditerranée 
13100 Aix en Provence 20179 Ajaccio 
Tél. (16) 42 27 59 45 Tél. (16) 23 14 81 95 

INTERDISCOUNT 21 
2 bis, Place Lamartine 
13200 Arles ACT INFORMA TIQUE 
Tél. (16) 90 96 11 02 71 rue Charbot Charny 

FNAC 
21000 Dijon 
Tél. (16) 80 66 66 91 

Centre Bourse 
13231 cedex 01 Marseille VOLUSIA GAMES 
Tél. (16) 91 39 94 OO 2 rue Millotet 

21000 Dijon 
AU CHAN Tél. (16) 80 418643 
Route de Géménos 
13400 Aubagne 24 
Tèl. (16) 42 84 61 61 

AU CHAN 
INTERDISCOUNT Lieu-dit "La Cropte" • BP 3 
CCBamfoud 24430 Marsac sur l'Isle 
Plan de Campagne Tél. (16) 53 04 75 75 
13470 Cabries 
Tél. (16) 42 02 54 45 25 

AU CHAN MICRO ALPHA SOFT 
ZAC de Canto Perdrix 31, avenue des Alliés 
13500 Martigues 25200 Montbéliard 
Tél. (16) 42 47 11 11 Tél. (16) 81 95 19 20 

26 33 

C'GAMES PHILIPPE 
11 rue Pierre Sémard ELECTROMQUE 
26000 Valence 15, cours de l'Argonne 
Tél. (16) 75 81 56 47 33000 Bordeaux 

Tél. (16) 56 91 04 64 
DIA 
4, rue Joubert AU CHAN 
26000 Valence Rue Robin l..atelade 
Tèl. (16) 75 44 21 27 33002 Bordeaux 

Tél. (16) 56 99 59 OO 
INTERDISCOUNT 
Centre Commercial AU CHAN 
"Le Trident" Quartier du Lac 
26000 Valence 33080 Bordeaùx 
Tél. (16) 75 55 98 92 Tél. (16) 56 '43 44 OO 

27 DOCKGAME'S 

DROUHET 
4, rue dll Pas Saint Georges 
33000 Bordeaux 

34, rue du Drousel Tél. (16) 56 01 13 19 
27000 Evreux 
Tél. (16) 32 3915 88 TROPICO VIDEO 

1 9 rue du Port 
INTERDISCOUNT 33260 La Teste 
17 rue Isanbarb Tél. (16) 56 66 65 20 
27000 Evreux 
Tél. (16) 32 3117 17 34 

LACOMMANDE MICROPUCE 
ELECTROMQUE 15, cours Gambetta 
BP62 34000 Montpellier 
7, rue des Priais Tél. (16) 67 92 58 83 
22120 Passy sur Eure 
Tél. (16) 32 64 63 62 SODICA 

34000 Montpellier 
28 Tél. (16) 67 74 70 42 

JEAN LEGUE PCSOFT 
10, rue Noel·Ballay 12, rue Cadtilhon 
28000 Chartres BP 1026 
Tél. (16) 37 21 17 17 34006 Montpellier cedex 1 

Tél. (16) 67 92 90 90 
INTERDISCOUNT 
19, rue du Bois-Merain FNAC 
28000 Chartres Centre Polygone 
Tél. (16) 37 21 28 28 BP 108 

34041 Montpellier cedex 
SEQUENCE Tél. (16) 67 64 14 OO 
NEWS 
10 rue Noël Balay INTERDISCOUNT 
28000 Chartres ZAC du Fenouillet 
Tél. (16) 37 36 33 26 34470 Perols 

Tél. (16) 67 50 02 49 
29 

35 
MAJUSCUl.E 
INFORMATIQUE FNAC 
124, rue Jean-Jaurès Centre Colombia 
29900 Brest 35000 Rennes 
Tél . (16) 98 80 39 23 Tél. (16) 99 31 79 79 

30 MICRO 
16, rue Fossés 

INTERDISCOUNT 35000 Rennes 
Boulevard Salvador Allende Tél. (16) 99 63 71 11 
30000 Nîmes 
Tél. (16) 66 29 87 99 LE PARADIS DES JEUX 

VIDEO 
31 3, rue du Vau Saint 

Germain 
OMEGA 35000 Rennes 
ELECTRONIQUE Tél. (16) 99 79 54 57 
20, rue Matabiau 
31000 ToulollSe SEQUENCE 

NEWS 
PIXJSOFT 3, rue du Puits Mauger 
1, rue de Metz 35000 Rennes 
31000 T oulollSe Tél. (16) 99 3111 26 
Tél. (16) 612348 02 

37 
L'ONDE MARITIME 
INFORMA TIQUE FNAC 
257, rue Jadaique 72 rue National 
33000 Bordeaux 37000 Tours 
Tél. (16) 56 24 05 34 Tél. {16) 47 31 27 OO 

3 



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 INFORMA TIQUE 
28, rue Denfert-Rochereau 
38000 Grenoble 

FNAC 
26, cours Bernat 
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 Eisenh01.ver 
39100 Dôle 

41 

ETS PHILIPPE DENIS 
22-56, avenue Gérard-d'Yvcm 
41100 Vandôme 
Tél. (16) 54 77 02 87 

42 

AU CHAN 
2, rue Alexandre Pourcel 
42030 Saint fitienne 
Tél. (16) 77 57 71 60 

FNAC 
Galerie Dorian 
16, {ue Louis Braille 
42000 Saint Etienne 
Tél. (16) 77 43 43 43 

FRANCE DISQUETIE 
24, rue de la République 
42000 Saint-Etienne 
Tél. (16) 77 21 26 28 

AUCHAN 
Montravel 
42390Villars 
Tél. (16) 77 43 52 OO 

PUAT INFORMATIQUE 
EDUCATIVE 
Saint-Appolinard 
42410 Pelussin 
Tél. (16) 74 87 33 47 

43 

KJ DIFFUSION 
Chemin de la Vierge 
43260 Saint-Pierre-Eynac 
Tél. (16) 71 57 67 22 

44 

INFORMATIQUE BASCO 
IANDAISE 
71, bd d'Haussez 
44000 Mont-Marsan 

MICRONAUTE 
9, rue Urvoy de Saint Bedan 
44000 Nantes 
Tél. (16) 40 69 03 58 

2 

SEQUENCE NEWS 
21, place de Vianne 
44000 Nantes 
Tél. (16) 40 35 42 42 

AU CHAN 
Rue de la Jaunaie 
44230 St Sébastien sur Loire 
Tél. (16) 40 80 13 13 

AUCHAN 
RN 471 - 44570 Trignac 
Tél. (16) 40 90 40 40 

AU CHAN 
Route de Vannes 
44800 Saint Herblain 
Tél. (16) 40 16 13 13 

45 

FNAC 
16, rue de la République 
45000 Orléans 
Tél. (16) 38 53 10 10 

AU CHAN 
Rue de la Mouchetlére 
45140 Saint Jean de la Ruelle 
Tél. (16) 38 88 02 58 

MERCI 
ZI Ingres • 23, rue Moucheli~ 
45140 Saint.Jean-de-la-Ruelle 
Tél. (16) 38 70 83 26 

INTERDISCOUNT 
CC "Des 3 Fontaines" 
45140 Saint.Jean-de-la-Ruelle 
Tél. (16) 38 43 51 20 

AU CHAN 
Avenue de Verdun 
45160 Olivet 
Tél. (16) 38 66 04 35 

AMICROPUCE 
56, Grande Rue 
4 5 510 Jargeau 
Tél. (16) 38 4 6 10 31 

46 

BUREAU SYSTEM 46 
Regourd - 46000 Cahors 
Tél. (16) 65 35 34 14 

46 

INTERDISCOUNT 
CC "Des Halles" 
49000 Angers 
Tél. (16) 418611 OO 

GAMEOVER 
19, rue Saint Julie 
49100 Angers 

DOCKGAMES 
41 rue Boisnet 
49100 Angers 
Tél. (16) 41 87 59 14 

50 

AU CHAN 
CC " Du Cotentin" , BP 21 
50470 La Glacerie 
Tél (16) 33 44 43 44 

51 

DOUBLE A 
DISTRIBUTION 
80, avenue Laons 
51000 Reims 
Tél. (16) 26 40 03 04 

ADRESSES UTILES 
CLE DE SOL TAMSCALL 
2, rue de !'Etape 105, rue Léon-Gambetta 
51100 Reims 59000 Ulle 
Tél. (16) 26 88 42 90 Tél. (16) 20 57 18 81 

LOGJMICRO TANDY 
2, av de Laon 139, rue gambetta 
51100 Reims 59000 Ulle 
Tél. (16) 26 47 44 14 Tél. (16) 20 57 01 05 

54 AU CHAN 
Rue Pierre Catteau 

FNAC 59115 Leers 
2, avenue Foch Tél. (16) 20 75 33 04 
54000 Nancy 
Tél. (16) 83 17 37 37 AU CHAN 

"Petite Forêt" - RN 45 
INTERDISCOUNT 59140Anz\n 
Centre Commercial Tél. (16) 27 46 86 54 
"Saint·Sébasti<m" 
54000 Nancy MICRO COMPUTER 
Tél. (16) 83 35 70 92 SERVICE 

24, rue du Louis-Lemaire 
VIDEOGAMES 59140 Dunkerque 
Galerie Saint Sébastien Tél. (16) 28 63 OO 10 
54000 Nancy 
Tél. (16) 83 35 49 33 AU CHAN 

2, rue Jean Jaurés 
56 59161 Escaudoeuvres 

Tél. (16) 27 81 66 OO 
SEQUENCE NEWS 
14 bis, rue Emile Burgaull AU CHAN 
56000 Vannes Bld d'Halluin 
Tél. (16) 97 68 20 68 59223 Roncq 

Tél. (16) 20 94 92 OO 
BIG STORE --
10, place de la République AU CHAN 
56400Auray 2, place du Gal Hormes 

59300 Valenciennes 
57 Tél. (16) 27 33 58 77 

ARKADOID AUCHAN "Englos" 
8, rue des Augustins CC "Les Géants" - RN 352 
57000 Metz 59320 Haubourdin 
Tél. (16) 87 36 36 05 Tél. (16) 20 92 92 33 

VIDEOGAMES NEW GAME 
CC "Saint Jacque.s" 8 rue du Petit Séminaire 
57000 Metz 59400 Cambrai 
Tél. (16) 87 37 01 46 Tél. (16) 27 74 89 23 

MONSTER PLA VER ESPACE3 
5, rue Dreyfus Dupont 39 rue Saint Jacques 
57000 Metz 59500 Douai 
Tél. (16) 87 33 24 66 Tél. (16) 27 97 07 71 

AU CHAN US GAME 
Voie Romaine 195, rue de la Mairie 
BP313 59500 Douai 
57213 Semecourt Cedex Tél. (16) 27 99 38 91 
Tél. (16) 87 34 56 56 

VIDEOMAT 
58 56 av de France 

59 600 Maubeuge 
MICROLOFT Tél. (16) 27 65 19 59 
23, rue Bérégovoy 
58000 Nevers AU CHAN 
Tél. (16) 86 57 37 77 CC "Triolo" 

59650 Villeneuve d'Ascq 
INTERDISCOUNT Tél. (16) 20 67 62 22 
1, rue Hoche 
58000 Nevers DIGIT CENTER 
Tél. (16) 86 21 50 40 CCV2 

59650 Villeneuve-<l'Ascp 
59 Tél. (16) 20 47 44 23 

FNAC INTERDISCOUNT 
Galerie Çrand Place CC "villeneuve 2" . 
59000 Lille 59650 Villeneuve d'Ascq 
Tél. (16) 20 15 58 15 Tél. (16) 21 91 47 85 

INTERDISCOUNT MICROMANJA 
59 rue Nationale CC de Villeneuve d'Ascq 
59000 Lille Niveau bas 
Tél. (16) 20 57 59 12 59 650 Villeneuve d'Ascq 

AU CHAN AUCHAN 
Départementale 121 CC "La Rotonde" 
59720 Louvroil Rue Dr Dhénin 
Tél. (16) 27 64 90 8 1 62400 Bethune 

Tél. (16) 21 68 28 28 
AU CHAN 
"Dunkerque 

.. SHORT CIRCUIT 
RN40 68 rue Saint Jean 
59760 grande Synthe 62 520 Le Touquet 
Tél. (16) 28 27 99 89 Tél. (16) 21 05 86 08 

ESPACE 3 CARREFOUR 
44, rue de Béthune 2 rue M. Liétard 
59800 Ulle 62 802 Liévin Cedex 
Tél. (16) 20 57 84 82 Tél. (16) 2144 33 33 

ESPACE 3 AU CHAN 
4 rue Faidherbe Noyelles Godault 
59800 Ulle RN43 
Tél. (16) 20 55 67 43 62950 Noyelles Godault 

Tél. (16) 21 20 36 36 
FNAC 
Galerie Grand Place 63 
59800 Lille 
Tél. (16) 20 15 58 15 FNAC 

Centre • Jaude" 
IDEM INFORMATIQUE 63000 Clermont-Ferrand 
1. rue du plat Tél. (16) 73 93 22 OO 
59800 Lille 

64 
GAME'S 
Galerie Grand Place BASE 4 
8 place Charles de Gaulle 11, rue Samonzel 
59800 Lille 64000 Pau 
Tél. (16) 20 13 92 92 Tél. (16) 59 83 78 78 

MICROPUCE FNAC 
J , rue du plat CC "Bosquet" 
59800 Lille 64000 Pau 
Tél. (16) 20 30 63 39 Tél. (16) 59 98 90 OO 

60 65 

PIBI BASE4 
Rue Arago 57, bd Lacaussade 
ZAC de Ther 65000 Tarbes 
60000 Beauvais Tél. (16) 62 51 3613 
Tél. (16) 44 02 99 66 

INTERDISCOUNT 
INTERDISCOUNT l, avenue Bertrand-Barrière 
23, rue des Trois Barbeaux 65000 Tarbes 
60200 Compiègne Tél. (16) 62 51 21 21 
Tél. (16) 44 86 OO 02 

66 
62 

INTERDISCOUNT 
NEW GAME 26, cours Lazare Escaguel 
70 rue Saint Aubert 66000 Perpignan 
62000Arras Tél. (16) 68 34 07 62 
Tél. (16) 21 71 93 61 

STARGAMES 
AUCHAN "Boulogne" 2, rue Lafayette 
RN 42 66000 Perpignan 
62200 Boulogne Saint Tél. (16) 68 56 76 20 
Martin 
Tél. (16) 21 92 06 OO TANDY 

"Auchan" 
CONSOLES GAMES route de Perthuis 
102 bis, route de Lille 66000 Perpignan 
62300 Lens Tél. (16) 68 56 60 76 
Tél. (16) 21 67 4810 

AU CHAN 
LENS MICRO RN9, Mas Gaité 
INFORMA TIQUE 66028 Perpignan 
96, avenue Alfred-Maes Tél. (16) 68 54 22 55 
62300 Lens 
Tél. (16) 21 28 72 44 67 

ETS.RUFFIN FNAC 
149, rue Sadi-Carnot 22, place Kleber 
62400 Béthume 67000 Strasbourg 
Tél. (16) 21 68 29 39 Tél. (16) 88 52 21 21 

INTERDISCOUNT INTERDISCOUNT 
CC "La Rotonde" Place de l'Homme de fer 
62400 béthune 67QOO Strasbourg 
Tél. (16) 21 56 98 10 Tél. (16) 88 22 34 OO 



VIDEOGAMES AUCHAN 
26, passage de la Mésange ZAC du Champ du Pont 
67000 Strasbourg 69803 Lyon St Priest 
Tél. (16) 88 23 22 85 Tél. (16) 78 41 81 18 

ESPACE3 72 
6, rue du Noyer 
6 7005 Strasbourg AUCHAN 
Tél. (16) 88 22 23 21 ZAC du Moulin au Moine 

72650 La Chapelle St Aubin 
AU CHAN Tél. (16) 43 24 68 OO 
67200 Strasbourg 
Tél. (16) 88 56 41 41 73 

68 LUDOTEC 
104 Faubourg Mont Mélia 

FNAC 73000 Chamberry 
l , Grand Rue Tél. (16) 79 SS 06 33 
68000 Colmar 
Tél. (16) 89 23 32 12 74 

MEGASOFT FNAC 
12 rue du Ramparl 18, rue Sommeiller 
68000 Colmar 7 4000 Annecy 
Tél. (16) 89 23 15 35 Tél. (16) 50 51 72 32 

FNAC AUCHAN 
54, rue du Sauvage Zl de la Mandallaz - Epagny 
68200 Mulhouse 74330 La Balme de Sillingy 
Tél. (16) 89 56 33 55 Tél. (16) 50 22 29 88 

69 TANDY 
CC ""Auchan" . Cellule 36 

KONCY GAMES SHOP 7 4330 Epagny 
12 rue Marc Bloch Tél. (16) 50 22 34 46 
69007 Lyon 
Tél. (16) 78 72 30 88 76 

GENERAL FNAC 
39·41, rue Paul Chenavard 52, rue Ecuyère 
69001 Lyon 76000 Rouen 
Tél. (16) 72 OO 96 96 Tél. (16) 35 52 72 OO 

INTERDISCOUNT INTERDISCOUNT 
26, rue Grenette 4143, rue des Carmes 
69002 Lyon 76000 Rouen 
Tél. (16) 78 42 99 79 Tél. (16) 35 07 07 07 

FNAC INTERDISCOUNT 
CC "Part Dieu" 82, av de Caen 
69003 Lyon 76000 Rouen 
Tél. (16) 78 71 87 OO Tél. (16) 35 03 95 15 

MICRO MANIA TRUST 
CC "Part Dieu" 29, rue aux Jui[s 
69003 Lyon CC "Saint Sever .. 
Tél. (16) 78 60 78 82 76000 Rouen 

Tél. (16) 35 63 89 09 
GAME'S 
CC •Part Dieu" SUB ESPACE 
69003 Lyon 95, av. Foch 
Tél. (16) 78 62 70 30 76100 Le Havre 

Tél. (16) 35 42 48 77 
SEQUENCE NEWS 
7, cours Gambetta INTERDISCOUNT 
69003 Lyon CC "Mammouth" 
Tél. (16) 78 60 33 60 76200 Dieppe 

Tél. (16) 35 82 99 84 
INTERDISCOUNT 
69130 Ecully AUCHAN 
Tél. (16) 78 33 68 01 ZAC du Mont Gaillard 

76620 Le Havre 
NASA Tél. (16) 35 46 47 48 
cc "Saint-Genis 2" 
Les Basses Barolles 80 
69230 Saint-Genis-Laval 
Tél. (16) 78 56 43 35 FRANCE PHOTO VIDEO 

64 rue des 3 cailloux 
VIDEO GAMES 69 80000 Amiens 
308, rue Etienne Poulet 
69400 Villefranche sur Saône 83 
Tél. (16) 74 68 84 47 

FNAC 
MEDIA GAME'S CC "Mayol " 
8/JO, rue Eugène Manuel Rue du Murier 
69603 Villeurbanne cedex 83000 Toulon 
Tél. (16) 78 94 32 18 Tél. (16) 94 03 80 OO 

ADRESSES UTILES 
PHONOIA 
La valette 
83000.Toulon 
Tél. (16) 94 75 18 20 

TANDY 
76, bd de Strasbourg 
83000 Toulon 
Tél . (16) 94 93 06 OO 

84 

AITEL 
825 rue l'Aulanière 
84000 Avignon 
Tél. (16) 90 27 OO 09 

AU CHAN 
"Le pontet " 
84000 Avignon Nord 

INTERDISCOUNT 
16, rue du Vieux-Sextier 
84000 Avignon 
Tél. (16) 90 85 82 10 

AUCHAN: 
CC " Mistral T 
84013 Avignon 
Tél. (16) 90 13 5 1 OO 

85 

SEQUENCE NEWS 
Galerie "Empire" 
4, place Napoléon 
85000 Roches/Yon 
Tél. (16) 51 36 15 25 

86 

INTERDISCOUNT 
Place du marché Notre Dame 
la Grande 
86000 Poitiers 
Tél. (16) 49 416340 

90 

FNAC 
6, rue des Capucins 
90000 Belfort 
Tél. (16) 84 21 OO 15 

GAME'S 
CC Val Thoiry 
Geneve 
(Suisse) 
Tél. 50 20 86 06 

VENTE PAR 
CORRESPONDANCE 

AMIEVPC 
11 Bd Voltaire 
75011 Paris 
Tél. (1) 43 57 48 20 

CHRONOGAMES 
9 rue Pelouze 
75008 Paris 
Tél. (1) 42 94 06 09 

CENTURY SOFT 
8 rue de !'Epargne 
BP454 
03004 Moulin Cédex 
Tél. (16) 70 46 20 48 

CONSOLES GAMES 
7 Venelle Benjamin Francklin 
91000 Evry 
Tél. (1) 69. 36 40 62 

ESPACE3 
l Rue de la Voyette 
Centre de gros n°1 
59 818 Lesquin 
Tél. (16) 20 87 69 55 

FLOPPY 
INTERNATIONAL 
54000 Nancy 
Tél. (16) 83 90 28 OO 

FUNWARE 
BP 75749 
Paris Cédex 15 
Tèl. (1) 40 47 89 72 

FUTUR VISION 
25 rue d'Hauteville 
75010 Paris 
Tél. (1) 42 46 56 38 

HARD DISCOUNT SHOP 
BP49 
06560 Valbonne 
Tél. (16) 93 95 80 40 

JESSICO 
BP693 
06012 Nice cedex 01 
Tél. (16) 93 51 61 30 

LE GUIDE DES BPM 
BP60 
59910 Bondues 
Tél. (16) 20 37 OO 10 

KONCI GAMES SHOP 
Tél. (16) 78 72 30 88 

MICRO MANIA 
Tél. (16) 92 94 36 OO 

MASTER THE GAMES 
BP 2163 
69603 Villeurbanne cedex 
Tél. (16) 78 94 32 18 

PREMIER MAIL OROER 
DEPT G - Tinkler Side 
BASILDON 
ESSEX SS14 ILE 
Tél. (19) 44 268 271172 

SOLEIL INFORMA TIQUE 
BP2 
24130 Prigonrieux 

TOP GAMES ATIANTIC 
BP94 
44380 Pornichet 

VIDEOGAMES 
54000 Nancy 
Tél. (16) 83 35 49 33 

ZIP KID 
30, av Robert Surcouf 
78960 Voisin le Bretonneux 
Tél. (1) 30 64 54 54 

BOUTIQUES A 
L'ETRANGER ---

TANDY 
BP 4292 
97500 Saint-Pierre-et­
Miquelon 
Tél. (19) 508 41 3123 

DYNAMJC COMPUTER 
5, rue Gutemberg 
1201 Genève 
Tél. (19) 022 14440 17 

ARCKADOID MEMO REX 
4 rue Gallatin Lyon 
1203 Genève-Suisse Tél. (16) 78 OO 02 17 
Tél. (19) 041 22 340 10 77 (sur livraison) 

VAGOCDS MITSUBISHI 
Jeanne-d'Arc 65 avenue Colmar 
1837 Château-<l'Oex, Tour Albert l" 
Suisse 92500 Rueil Malmaison 
Tél. (19) 029 458 42 Tél. (1) 47 08 78 OO 

FNAC SONY 
City 2, rue Neuve 15 rue Floréal 
1000 Bruxelles 75017 Paris 
Belgique Tèl. (1) 40 87 30 OO 
Tél. (19) 32 22 17 47 20 

TDK 
FNAC 15 rue de villeneuve - Silic 
Groenplaats 94563 Rungis 
2000 Anvers Tél. (1) 46 87 36 67 
Belgique 
Tél. (19) 32 32 31 20 56 VERBATIM 

Reuil Malmaison 
FNAC Tél. (1) 47 16 94 20 
Place Maréchal Foch 1 
4000 Liège 
Belgique SERVICES 
Tél . (19) 32 412201 29 APRES-VENTE 

FNAC 
Veldstraat 88 AITEL 
9000Gent Bastide Blanche Evolic D5 
Belgique 13127 Vitrolles 
Tél. (19) 32 9 1 23 40 80 Tél. (16) 42 79 6 1 20 

FNAC AITEL 
22/23 Meineke Strasse W ZI des Courtines 
1000 Berlin 15 84000 Avignon 
Allemagne Tél. (16) 90 8~ 24 45 
Tél. (19)49 30 884 720 

ALTITUDE 21 
SUPPORTS 161 rue de Charonne BP 255 

(DISQUETTES ET 75 524 Paris cedex 11 
CASSETTES) Tél. (l) 43 56 05 50 

3M CHIPOKAZ 
Bd de l"Oise 107 rue de lii Tombe d' lssoîre 
95006 Cergy-Pontoise Cedex 75014 Paris 
Tél. (1) 30 31 61 61 Tél. (1) 43 21 51 OO 

AGFA GEVAERT ORDINATEUR EXPRESS 
8 rue Ampère 3, rue Pelouse 
78054 St Quentin-en-Yvelines 75008 Paris 
Tél. (1) 30 43 95 OO Tél. (1) 45 22 15 15 

BASF TELCI 
140, rue Jules Guesde Chemin de Crève-Coeur 
92300 Levallois-Perret BP 157 
Tél. (1) 47 30 55 OO 93204 Saint-Denis Cedex 1 

Tél. (1) 48 29 63 35 
AU CHAN 
CC "Les Quatres Temps" 
92800 Puteaux DISTRIBUTEURS 
Tél. (16) 47 76 43 03 

JVC ALFATRONIC 
Zl, 2 rue Ampère ZA de Courtaboeuf 
BP 125 7, avenue du Canada BP 310 
95500 Gonesse 91958 Les Ulis Cedex 
Tél. (1) 39 87 36 OO Tél. 69 07 78 08 

KODAK ARFAN 
26 rue Vllliot INTERNATIONAL 
75009 Paris 35 rue des Capucines 
Tél. (1) 40 01 30 OO 75002 Paris 

Tél. (1) 42 61 66 74 
MEMO REX 
3, rue Maurice Ravel ASAP 
92300 Levallois-Perret 2 avenue des Chaumes 
Tél. (1) 47 39 32 75 78180 Montigny-Le-
(sur Livraison) Bretonneux 

Tél. (1) 30 43 82 33 
MEMO REX 
Niintes ASN DIFFUSION 
Tél. (16) 40 93 25 25 ZI la Hale-Griselle 
(sur livraison) 94470 Boissy-Saint-Leger 

Tél. (1) 45 99 22 22 
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BANDAI 
4, nie de l'industrie 
ZI Epluches 
95310 St Ouen !'Aumône 
Tél. (1) 34 30 30 83 

BUS PLUS 
51 rue Gérard 
75013 Paris 
Tél. (1) 45 80 05 66 

CICI 
95, rue de la Boétie 
75008 Paris 

CŒP 
102 rue Henry-Barbusse 
951 OO Argenteuil 
Tél. (1) 39 47 29 29 

COMDIS 
4 , Chemin Chilly 
91160 Longjumeau 
Tél. (1) 64 48 59 80 

GUILI.EMOT 
BP 2 • 56200 La Gacilly 
Tél. (16) 99 08 90 88 

INNE LEC 
45 rue Délizy 
93 692 Pantin Cedex 
Tél. (1) 48 10 55 55 

JSI 
89, bis rue de Charenton 
75012 Paris 

METROLOGIE 
Tour d'Asnières 
4 , av Laurent Cely 
92606 Asn.ière 
Tél. (1) 40 80 90 OO 

MICRO MANIA 
BP114 • 06560 Valbonne 
Tél. (16) 92 94 36 OO 

MICJlOSOFT 
ZI de Courtabœuf 
12, avenue Québec 519 
91946 Les Ulis Cedex 

OMNILOGIC 
11 , rue de Cambrai • Bât 68 
75019 Paris 
Tél. (1) 40 05 28 OO 

TEKELEC AIRTRONIC 
5 rue Carles Vernit 
92315 Sèvres cédex 
Tél. (1) 46 23 24 25 

UBISOFT 
8-10 rue de Valmy 
93100 Montreuil 
Tél. (1) 48 57 65 52 

UNUKE 
19-21ruedu8Mai1945 
94117 Arcueil cedex 
Tél. (1) 4740 41 OO 

VIDEO TECHNOLOGIE 
19 rue Luisant 
91310 Montlhery 
Tél. (1) 69 0119 70 

EDITEURS 

ACCIAIM 
12-14, Rond Point des 
Champs Elysées 
75008 Paris 
Têl. (l) 49 53 OO 04 

2 

ABSOFT 
27 rue Montevideo 
75016 Paris 
Tél. (1) 45 04 42 03 

ACCOIADE 
550 S Winchester Bld 
Suite 200 
95128 San José (USA) 
Tél. (19 )1408 985 1700 

ACCOIADE 
50 Lombard Road 
London SW 113 SU (GB) 
Tél. (19) 44 717381391 

ACCOIADE EUROPE 
Bowling House 
Point Pleasant 
Wandsworth 
London SW18 lPE (GB) 
Tél. (19) 818 770 880 

ACCIAIM 
INTERTAINMENT LMD 
4 Walcot place 
Winchester Hampschire 
SO 23 9AP 
(GB) 

ACTIONWARE 
38 W 255 Deerpath road 
60510 li Batavia 
(USA) 
Tél. (19) 1312 879 8998 

ACTMSION/DISC 
COMPAGNY 
738, rue Yves Kermer 
92100 Boulogne 

ACTMSION 
Black House 
Manor Farm Road, Reading 
(GB) 
Tél. 73 431 1666 

ADALOG 
27 av de Verdun 
92170 Vanves 
Tél. (1) 46 45 5112 

ANCO 
35, West Hill Road 
DA 1 2EL, Kent (GB) 
Tél. (19) 44 322 92 513 

ANTIC 
424, Second Street 
94107 San Francisco (USA) 
Tél. (19) 1415957 08 86 

ARGUS PRESS 
Victory House Leicester 
Place WC2 NB, London 

ARJOlASOFT 
Haupstrasse 70 
Postfach 1160 
4835 Rietberg 2 (RFA) 
Tél. (19) 49 52 44408 45 

ASSIMIL 
11, rue des Pyramides 
75001 Paris 
Tél. (1) 42 60 40 66 

ATREID CONCEPT 
29, rue de l'Ecole Normale 
33200 Bordeaux 
Tél. (16) 56 02 34 34 

BLUE BYTE 
Software GmbH 
Aktienstr. 62 
45473 Mülheim/Ruhr (RFA) 
Tél. (19) 0208 47 38 37 

ADRESSES UTILES 
BRODERBUND DICTIONNAIRE LE 
SOFTWARE/LORICIEL ROBERT 
7 rue du Fossé Blanc 107 av. Parmentier 
92624 Gennevilliers Cedex 75011 Paris 
Tél. (1) 46 88 28 38 Tél. (1) 43 57 73 13 

BRODERBUND DIGITAL INTEGRATION 
SOFTWARE Watchmoor Road 
17, Paul Drive Camberley 
94903 San Rafai!I (USA) GU15 3AJ, Surrey (GB) 
Tél. (19) 14154923137 Tél. (19) 44 27 668 4959 

BRODERBUND DIGITAL MAGIC 
SOFTWARE SOFTWARE 
500 Red Wood Bkl 103, Mersey Road West Bank 
PO Box 6121 Widnes WA8 ODT Cheshire 
Novate>,CA 94948-06121, (GB) 
USA 
Tél. (19) 1 415 382 4400 DIGITAL RESEARCH 

41 bis, av <le l'Europe 
BVRP 78140 Vélisy 
18 rue Clapeyron Tél. (1) 39 46 33 66 
75008 Paris 
Tél. (1) 42 93 10 91 DINAMIC 

Plaza de Espana 
CAPCOM 18, Torre de Madrid 27-5 
3303 Scott bd 28008 Madrid (SP) 
Santa Clara, CA 95054 Têl. (19) 34 1 542 7287 
Tél. (19) 1 408 727 0400 

DO MARK 
CEDIC NATHAN Ferry House 
6, bd Jourdan 51-57 Lacy Road 
75014 Paris Putney SW151PR 
Tél. (1) 45 65 06 06 London(GB) 

Tél. (19) 44 81 780 2222 
CINEMAWARE 
41-85, Thousan<l ozks Blet DRT'S 
91362 West Lake V,illage USA 220, Boylston Street 
Tél. (19) 1 805495 6615 02167 Chestnut Mill 

(USA) 
CODEMASTERS Tél. (19) 1617 527 8370 
Lower Farm House 
Southam, Warwickshire E.B.M. ESPACE MICRO 
England CV33 ODL Siége Social : 
Tél. (19) 44 926 814 132 Res. Les Dauphins 

Qtier St Joseph 
COKTEL VISION 20000 Ajaccio 
Imm. Le Galilée BP 511 20186 Ajaccio 
5-7, rue J-Braconnier Salines 
92150 Meudon Tél. (16) 95 20 90 09 
Tél. (1) 46 30 99 57 (16) 95 22 23 44 

COLORADO EDGE(THE) 
TECHNOLOGIES 36-38, Southampton Street 
56, rue de Landy WC2E, London (GB) 
93400 Saint-Ouen Tél. (19) 4471 831 1801 
Tél. (1) 40 10 01 50 

EDILBEUN 
COMPUTER 8, rue Belin 
ASSOCIATES 75278 Paris Cedex 6 
14, av. F-arago Tél. (1) 46 64 21 42 
92003 Nanterre 
Tél. (1) 40 97 50 50 ELECTRONIC ARTS 

12, rue du Chateau d'Eau 
CORE DESIGN 69410 Champagne-au-Mont-
Suite C Tradewinds House d'Or 
69-71A Ashbourne Road Tél. (16) 72 17 07 83 
Derby DE3 3FS 
Tél. (19) 44 332 297 797 ELECTRONIC ARTS 

11-49 Station Road 
COTE OUEST SOFT Langley Nr Slough 
EDmON SL3 8YN, Berkshire (GB) 
13, Allée Maison Rouge Tél. (19) 44715349442 
BP 291, 44010 Nantes 
Tél. (16) 40 35 55 OO .ELECTRONIC ARTS 

1820 Gateway Drive 
CRLGROUP 94404 San Mateo 
9 King Yard. Carpenter"s Road (USA) 
E15 2 HD, London (GB) Tél. (19) 1415 571 7171 
Tél. (19) 44 71 533 2918 

EUTESYSTEM 
DEIPIDNE SOFlWARE Anchor Road, 
150, Bkl Haussman Alridge Walsall 
75008 Paris WS, West Midlands (GB) 
Tél. (1) 49 53 OO 03 Tél. (19) 449 225 5852 

EMPIRE SOFTWARE INFOMEDIA 
The Spire, 677 High Road 8, av. de Bretagne 
North Flnchley 66000 Perpignan 
London N12 ODA Tél. (16) 68 34 23 03 
Tél. (19) 44 81 343 7737 

INTERCEPTOR GROUP 
EPYX Mercury House 
600 Calveston Drive Cavella Park 
94063 Redxood City RG74QW, · 
(USA) Aldermaston, Bershire (GB) 
Tél. (19) 1415 368 3200 Tél. (19) 44 734 817 

ESAT SOFTWARE JERIKO 
57, rue du Tondu 5, bld Poissonnière 
33000 Bordeaux 75002 Paris 
Tél. (16) 56 96 35 23 Tél. (1) 40 28 OO 64 

EXPOSE SOFTWARE KONAMI 
N°2A, rue Tonin Berner Strasse 109 
13420 Magne 0- 60437 Frankfurt am Main 

Tél. (19) 69 95 08 12 23 
FERNAND NATHAN 
9 rue Méchain lANGAGE& 
75676 Paris Cedex 14 INFORMATIQUE 
Tèl. (1) 45 87 50 OO Place Mendes France 

Imm. Le Dorval 
FIRSTROW 31400 Toulouse 
900 East 8th av Tél. (16) 61 52 37 24 
Suite 300 
19406 King of Prussia lANKHOR 
(USA) 84 bis, av. du Gal-de-Gaulle 
Tél. (19) 1215 337 9548 92140 Clamart 

Tél. (1) 46 30 33 03 
FRETLESS 
Rue Gabriel Lawnain UNEL 
75010 Paris Guetlistrasse, 
Tél. (1) 42 46 28 03 9050 Appenzel (CH) 

Tél. (19) 41 71 87 49 19 
GENIUS SOFTWARE 
53, bd des Batignolles LlAMASOFT 
75008 Paris 49 Mount Pleasant 
Tél. (1) 43 87 73 42 Tadley Hants (GB) 

Tél. (19) 44 7 356 4478 
GREMUN 
Alpha House, LORI CIEL 
10. Carver Street 7, rue du Fossé-Blanc 
Sl 4FS, Sheffiekl (GB) 92624 Gennevilliers Cedex 
Tél. (19) 44 742 753 423 Tél. (1) 46 88 28 38 

GUILLEMOT LUCASFILM 
INTERNATIONAL PO Box 2009, 
BP2 94912 San Rafaël 
56200 La Gacilly (USA) 
Tél. (16) 99 08 90 88 Tél. (19) 1415 662 1800 

HATIER Logiciels LUDIGAMES 
Tél. (1) 47 23 43 43 28, rue Armand Carrel 

93100 Montreuil-sous-Bois 
HEWSON Tél. (1) 48 57 25 41 
Hewson House, 
56b Milton Park, MAELSTROM GAMES 
Milton OX14 Tél. 19 (44) 51 691 2815 
Abingdon Oxon (GB) 
Tél. (19) 44 23 583 2939 MAGIC BYTE 

Goetherstrasse 1 
HUDSONSOFT 4830 Gutersloh 
Tél. (19.49) 40 33 99 26 (RFA) 

Tél. (19) 49 52 411834 
ID 
Tél. (1) 46 68 31 31 MANDARIN SOFTWARE 

Europa House, 
IMAGINE Addlington Park 
Imagine house, 5 Sir SK 10 Macclesfiekl 
Thomas Street, (GB) 
Mersey Site Tél. (19) 44 62 587 8888 
U6BW, Liverpool (GB) 

MEGATECH SOFTWARE 
INCENTIVE 1606 Lockness Place 
Zéphir 1, Cavella Park Torrance, CA 90501, 
RG7 4QW Aldermaston USA 
Bershire (GB) Tél. (19.1) 310 539 6452 
Tél. (19) 44 7356 772 88 

MEIBOURNE HOUSE 
INFOGRAMES Castel Yard House 
84. rue du 1• Mars 1943 Richmond 
69628 Villeurbanne (GB) 
Tél. (16) 78 03 18 46 Castel Yard TW 106 



MEMSOFT NATHAN LOGICIEL 
62 bd Davout 3/5 av Galliéni 
75020 Paris 94250 Gentilly 
Tél.: (1) 43 56 31 50 Tél. (1) 47 40 66 66 

MICRO APPUCA TIONS NOVAGEN 
58, rue du Fbg Poissonniè-re 142 Alcester Road, 
75010 Paris 613 8HS, 
Tél. (1) 47 70 32 44 Burmingham (GB) 

Tél. (19) 44 21 449 9516 
MICROC 
16, rue des Fossés NOVTECH SARL 
35000 Rennes 16, quai J-B Clément 
Tél. (16) 99 63 71 11 94140 Alfortville 

Tél. (1) 49 77 OO OO 
MICROIDS 
58, chemin de la JLISlice OCEAN FRANCE 
92290 Chatenay Malabry 25 Bkl Berthier 

75017 Paris 
MICRO LOGICIEL Tél. (1) 40 53 92 86 
2 pl. P Bonhomme 
62500 St·Omer OCEAN 
Tél. (16) 21 93 67 99 25, bd Berthier 

75017 Paris 
MICRO MANIA Tél. (1) 47 66 33 26 
BP009 
06901 Sophia Antipolis OCEAN 
Cedex 12, av. du 8 Mai 1945 
Tél. (16) 92 94 36 OO 95200 Sarcelles 

Tél. (1)39 92 OO 38 
MICROPROSE FRANCE 
25, rue rue Lemercier OPERASOFT 
75017 Paris Gustavo Femandez 
Tél. (1) 40 08 02 85 Balbuena 

28002 Madrid (SP) 
MICROSOFT FRANCE Tél. (19) 34 14154512 
ZI de Courtaboeuf 
12, av du Québec ORDINATEUR EXPRESS 
91946 Les Ulis Cedex 3 rue Pelouse 
Tél. (1) 69 86 46 46 45008 Paris 

Tél. (1) 42 93 67 74 
MILLENIUM 
Chancery House ORIGIN SYSTEM 
107 Saint Paul 136 Harvey Road 
lslinglon N1 2NA Bulldinf B 
London(GB) 03 053 Londondeny 
Tél. (19) 44 1 359 3594 (USA) 

Tél. (19) 1603 644 3360 
MINDCRAFT 
23 4 l ·205th Street PALACE SOF1WARE 
Suite 102 The Old Forge 
Torranœ, CA 90501, Business Centre 
USA Caledonian Road Nl 9DX 
Tél. (19.1) 213 320 5214 London (GB) 

Tél. (19) 44 71 278 0751 
MINDSCAPE 
1, rue du Port Navalo PPS 
44640 Sainhlean-<le- 150 Bld Haussman 
Boisseau 75008 Paris 
Tél. (16) 40 65 71 68 Tél. (1) 43 59 47 47 

MINDSCAPE PSYGNOSIS/E.A 
PO Box 1049 12, rue du Chateau d'Eau 
East Lewes (GB) 69410 Champagne au Mont 
Tél. (19) 44 4 448 6545 d'Or 

MIRRORSOFT PSYGNOSIS 
Irwin House 118 lst noor, Port of Liverpool 
Southwark Street Building 
SEl OSW, London L31 BY Liverpool (GB) 
(GB) Tél. (19) 44 512368818 
Tél. (19) 44 1 928 1454 

PSYGNOSIS Ltd 
MMC South Harrington Building 
16, av de la République Sefton Street 
75011 Paris Liverpool L3 4BQ, UK 
Tél. (1) 43 38 63 64 Tél. (19 4) 5170957555 

MMS SEGAFRANCE 
5, bd Voltaire 8· 10 rue Barbette 
75011 Paris 75003 Paris 
Tél. (1) 43 38 96 31 

SEMAPHORE 
MYR1AD LOGICIELS 
4, rue de Bordeaux La Plaine 
31200 Toulouse 1283 Genève (CH) 
Tél. (16) 61 47 23 40 Tél. (19) 41 22 54 11 95 

ADRESSES UTILES 
SIERRA ON UNE 
POBox 485 
93614(:oarsegold (USA) 
Tél. (19) 1 609 683 4468 

SILMARILS 
22 rue de la Maison Rouge 
77323 Lognes 
Marne la Vallée, cedex 2 
Tél. (1) 60 17 15 24 

SffiTECH 
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 
80302 Douler (USA) 
Tél. (19) 1303 443 0191 

SSI 
150 bd Haussmann 
75008 Paris 
Tél. (1) 43 59 47 47 

SUBLOGIC 
713 Edgebrook Drive 2 
61820 U Champaign (USA) 
Tél. (19) 1 217 359 8482 

SUBLOGIC 
INTERNATIONAL 
Buckingham News, 
the High Street 
Old Amerslam HP7 ODP 
Buck(GB) 
Tél. (19) 442117356 4166 

SYSTEM 3 
David House 29 
EC 1 N Hatton Garden (GB) 
Tél. (19) 44 1831 7403 

TAITO 
267 West Esplanade 
2nd AoorV7M 
North Vancouver (CAN) 
Tél. (19) 1604 984 33 44 

TECMAGIK 
1 Norland Place 
London Wll 4QS 

THALAMUS 
1 Sathum House 
Calleve Park 
Aldermaston RG 7 4 Berks 
(GB) 
Tél. (19) 44 73 481 7861 

Tl11JS 
28 ter, av. de Versailles 
93220 Gagny 
Tél. (1) 43 32 10 92 

TRANSOFT 
38, rue Servan 
75011 Paris 

UBI SOFT 
28, rue Armand-Carrel 
93100 Montreuil 
Tél. (1) 48 57 65 52 

UPGRADE 
30, rue Coriolis 
75012 Paris 
Tél. (1) 4344 78 88 

US GOLD 
Units 2&3 • Holford Way 
Holford Birmingham 86 7 AX 
Tél. (19) 44 216 253 388 

VIF 
5 rue de Bassano 
75116 Paris 
Tél. (1) 44 43 93 93 

VIF 
50, rue Benoil·Malo 
94527 Gentilly 
Tél. (1)47 400911 

VIRGIN GAMES FRANCE 
233. rue de la Croix·Nivert 
75015 Paris 
Tél. (1) 48 42 19 19 

WORDPERFECTFRANCE 
ZA Godets - 6, rue des Gardes 
91371 Verrières·le·Buisson 
Tél. (1) 69 20 68 OO 

YAMAHA 
1, av Fief 
95310 Saint-Ouen·L'Aumône 
Tél. (1) 30 36 81 23 

CONSTRUCTEURS 

ACE 
6, rue de Rochambeau 
75009 Paris 
Tél. (1) 42 85 46 40 

AITEL 
825 rue l'Aulanière 
84000 Avignon 
Tél. (16) 90 27 OO 09 

AMSTRAD 
Tél. (1) 69 07 87 87 

AS HIV 
6 7, me Robespierre 
93100 Montreuil-sous-Bois 
Tél. (1) 48 58 70 77 

ATARI FRANCE 
79, av Louis Roche 
92230 Gennevilliers 
Tél. (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 
Tél. (1) 43 94 40 40 

CANON 
Centre d'affaires Paris Nord 
Imm. Ampère 5 
93154 Le Blanc Mesnil cedex 
Tél. (1) 49 39 25 25 

CITIZEN 
Tél. (1) 40 05 28 OO 

COMMODORE 
150, av de Verdun 
92130 Issy-les-Moulineaux 
Tél. (1) 46 44 55 55 

COMPAQ 
5, av de Norvège 
91953 Les Ulis cedex 
Tél. (l) 69 86 71 71 

GLAAD 
25, rue de Landy 
93210 la Plaine·Saint·Denis 

HDM 
28, rue Miollis 
75015 Paris 
Tél. (1) 45 66 43 99 

IBM 
Tour Descartes 
2, av Gambetta - Cédex 50 
92066 Paris·la·Défense 
Tél. (1) 49 05 50 OO 

ICL 
24, av de l'Europe 
78140 Vélisy-Villacoubray 
Tél. (1) 34 65 80 70 

MATICIEL MICROCLUB 
Case Postale 106 
1001 Lausanne (CH) 
Tél. (19) 41 21 28 78 51 

m 
33, av. du Maine - BP 23 
75755 Paris cedex 15 
Tél. (1) 45 45 67 05 

KORTEX 
71, me Archereau 
75019 Paris 
Tél. (1) 40 05 04 64 

OUTEC 
4 , rue des Magnolias 
BP592 
54009 Nancy cedex 
Tél. (l6) 83 21 95 15 

OLIVETTI 
91, nie du Fbg Saint.Honoré 
75383 Paris Cedex 08 
Tél. (1) 47 42 88 96 

OUVETTI LOGABAX 
Rue de l'Ancien Marché 
92047 Paris·la-Défense 
Tél. (1) 49 06 74 80 

PANASONIC 
ZI Pont Yblon, 
13, rue des Frères Lumières 
91300 Massy, BP 63 
Tél. (1) 48 65 44 66 

PARIS SUD 
ELECTRONIQUE 
ZI de la Blonde, 12 nie Cassin 
91300 Massy 
Tél. (1) 69 20 66 99 

PENTASONIC 
5, rue Maurice-Bourdet 
75116 Paris 
Tél. (1) 45 24 23 16 

PENTASONIC 
36, me de Turin 
75008 Paris 
Tél. (1) 42 93 41 33 

PGM 
34 bis, rue Sorbier 
75020 Paris 
Tél. (1) 43 49 48 48 

PHIUPS 
50, av. Montaigne 
7 5380 Paris cedex 08 
Tél. (1) 40 74 33 OO 

RTIC 
2, rue B-Malou 
92100 Suresnes 
Tél. (1) 47 28 13 35 

SAMSUG 
33, av. du Maine, BP 146 
75755 Paris cedex 15 
Tél. (1) 45 38 68 38 

SANYO 
8 , av. Léon Harrnel 
92164 Anthony 
Tél. (1) 40 96 63 63 

TANDY 
CC "Les 3 Fontaines" BP 14 7 
95022 Cergy Pontoise" 
Tél. (1) 30 73 10 15 

TEUC ALCATEL 
4, rue Chevilly 
94267 Fresnes Cedex 
Tél. (1) 49 84 50 OO 

THOMSON COFADEL 
19, av Dubonnet 
92400 Courbevoie 
Tél. (1) 47 88 51 45 

TOSHIBA 
7, rue Ampère, BP 131 
92804 Puteaux cedex 
Tél. (l) 47 28 28 28 

TRIUMPH ADLER 
3, av Paul Doumer 
92502 Reuil-Malmaison 
Tél. (1) 47 32 92 45 

TIJUP 

\ • 

165, bd de Vahny Bât B2 224 
92706 Colombes Cedex 
Tél. (1) 47 60 Q5 59 

VICTOR TECHNOLOGIES 
296, av Napoléon-Bonaparte 
92502 Reuil-Malmaison 
Tél. (1) 47 52 22 22 

WINNERS 
114, rue des Pyrénées 
75020 Paris 
Tél. (1) 40 24 05 85 

HOTLINE 

TILT 
Les jeudis de: 14 h à 19h 
au (1) 46 62 25 78 

CONSOLES PLUS 
Les mercredis de: 14h à 17h 
et les vendredis de: l 7h à 19h 
au (1) 46 62 28 02 

SEGA 
Tous les jours de 1 Oh30 à l 9h30 
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 SOF1WARE 
(1) 49 53 OO 03 

INNELEC 
(1) 48 10 55 55 

MICROPROSE 
(1) 40 08 02 88 

OCEAN 
(1) 40 53 03 48 
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mT MICROLOISIRS 
9-11-13, rue du Colonel-Avia, 75754 Paris Cedex 15 
Tél. : (16-1) 46 62 20 OO. Télex: 631 345. 
Fax: (16-1) 46 62 22 61 

1869 115 INDEX Ringworld : Revenge 
Abandoned Places 2 96 of the Patriarch 90 
Alien Breed 92: RomeA.D. 92 85 

Pour obtenir votre correspondant directement. 
remplacez les 4 derniers chiffres du standard par le 
numéro du poste entre parenthèses. 
Abonnements : tél. :(16-1) 64 38 01 25 

Special Edition 66 des logiciels S .C.Out 125 
Arabian Nights 76 Sail Simulator 104 
Assassin 68 de ce numéro Sea! Team 63 

REDACTION A tac 58 Shadow of the Beast 3 68 
Rédacteur en chef AV-8B Harrier Assault 54 Harrier Jump Jet 55 Shadow of the Cornet 91 
Jean-Michel Blottiere (2196) 

Rédacteur en chef adjoint 

B-1 7 Flying Fortress 54 History Line Simon the Sorcerer 83 
B.C. Kid ' 76 1914-1918 125 SinkorSwim 74 

Philippe Seiler (24391 Batman Retums 89 Inca 91 Sleepwalker 72 
Maquette/Secrétariat de rédaction 
Mismac 

Secrétariat 
Yoonne Apanhurel (2196) 

Ont collaboré à œ numéro: 
Noëlle &ronie, Catherine Cornu, Serge D. ·G11Jn, 
Elisabeth Estevens, Morgan Feroyd, Raphaëlle Gras, 
Jtûien Gueibè, Thierry Guilard, Jacques Haibonn, 
Jean-loup Jovanovic, Piotr Korolev, Marc Lacombe, 
Antoine Larrnattan, Dogue de Mauve, Marc Mcnic>r. 

MINITEL 3615 TILT et 3615 TCPWS 
Marie Poggi el Françofs Jubenne (2878) 

ADMINISTRATION-GESTION 
9-11-13, rue'du Coloncl-Avia, 75754 Paris Cedex 15 
Tél: (l) 46 62 20 OO 

Directeur de la publicité 

Battle Chess 4000 115 Indiana Jones Soccer Kid 62 
Battle Isle 93: and the Fate of Atlantis 9 Space Crusade: 
La Lune de Chromos 123 International Open Golf the Voyage Beyond 64 
Best of The Best Championship 104 Space Hulk 65 
Championship Karate 108 Ishar 97 Space Quest V : 
Betrayal at Krondor 69 Ishar 2 99 the Next Mutation ·91 
Bill's Tomato Game 77 J ordan in Flight 109 Spaceship Warlock 84 
Blade of Destiny: Kether 82 Star Legions 124 
Realms of Arkania 100,96 King's Quest VI: Heir Today, Starlord 83 
Blob 73 Gone Tomorrow 83,87 Street Fighter II 67 
Blue Force 85 Kingmaker 122 Strike Commander 56 
Body Blows 66 L'ange et le Demon 82 Stronghold 119 
Breakline 68 Lands of Lore : Stunt Island 56 

Nathalie T essler {2204) 

Chefs de publicité 
Claudine LefebcTe (2202) 
Stéphanie Bonnard (2201) 

Assistante de publicité 
Cécile-Marie Réyé (2856) 

Vente (réservé aux dépositaires de presse) 
Synergie Presse 
Alain Stefanesco, Directeur Général 
9, rue du Colonel-Avia. 75754 Paris Cedex 15. 
Tél.: (1) 46 38 13 90 

Abonnements 
Tél.: (1) 64 38 01 25 
.France: 1 an {12 numéros): 315 F OVA incluse) 
2 ans (24 numéros): 562 F 
Ëtrarig«r(train, bateau), 1 an (12 numéros), 428 F 
2 ans (24 numéros): 788 F 
(tarifs avion: nous oonstûter) 
Adressez llOS règlements à l'ordre de TILT à Till, 
B.P. 53. 77932 Perthes Cedex 
Pou~la El<!lgique, tarif: l an (12 numéros)' 2 600 FB 
2 ans {24 numéros): 4 775 FB 
Pa;,.ble par virement sur le compte de Diapason a la 
Société Générale à Bruxelles n°210 0083593 31 

Promotion 
Frédérique Gasbarian (2161) 

Directeur Administratif et Financier 
Marie-Paule Weiss (22831 

Casties Il : The Throne of Chaos 100 Superfrog 74 
Siege & Conquest 121 Lemmings II: Task Force 1942 125 
Chess Maniac 5 The Tribes 114 Tegel's Mercenaries 65 
Billion and 1 115 Lionheart 75 The 71h Guest 88 
Chuck Rock 2 : Lost in Time 87 The Chaos Engine 62,65 
Son of Chuck 76 Lost Secret The Complete 
Civilization 116 of the Rain Forest 87 Chess System 117 
Cobra Mission : Lotus III: The Dark Half 84 
Panic at Cobra City 86 .The Ultimate Challenge 107 TheHumans 72 
Comanche Maximum Lunar Command 120 The Incredible Machine 118 
Overkill 58 Mad Dog Mac Cree 63 The Joumeyman Project 89 
Comanche Mission Disk 1 54 Maelstrom 117 The Legacy 100 
Contraptions 114 Micro Machines 63 The Legend of Kyrandia 82 
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