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LEE EST UN SOMNANBUlÆ QUI PROÏ'TE 
DE LA NUIT POUR FAIRE DES EXCURSIONS»
En plein sommeil, LEE court des dangers qu'il ignore. Il se
précip ité vers la fenêtre , marche sur le to it..........
Heureusement son fid e le  chien RALPH veille sur son maître et 
tente par tous les moyens d 'éviter le p ire . Vous d irigez RALPH à 
travers 6 niveaux remplis de p ieges terrifiants. Ne pouvant pas 
réveiller son m aître, RALPH devra le protéger en le poussant dans 
la bonne d irection, en lui donnant d es coups de pattes, en 
créant des ponts avec ses bras...SLEEPWALKER va devenir une 
reference des jeux d'action reflexion sur micro. Il propose un scrolling 
parallax sur 8 niveaux, 32 couleurs sur Amiga, et 256 couleurs sur PC et 
3,6 Megabytes de graphismes et d'animations.
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Vous l ’aurez compris, 
l ’événement majeur 
de ce début d ’année, 
c ’est l ’annonce de la 3DO. 
Tout à la fois micro, CD-I 
et console, cette  nouvelle 
machine, peut-ê tre  devrais- 
je  même dire cette  nouvelle 
norme, fa it déjà rêver 
tous les joueurs, tous les 
program meurs e t tous les 
éditeurs de la planète.
Certes, nous n ’avons vu 
qu ’un prototype e t il faudra 
probablem ent attendre 1994 
avant de voir débarquer la 
3DO dans nos contrées.
Mais com m ent rester de 
marbre devant l'en thou­
siasme général ?
Vous pouvez donc com pter 
sur nous pour vous in form er 
pas à pas des progrès de 
cette merveilleuse machine 
qui marque une évolution 
très nette de notre univers. 
Tilt aussi évolue et, dès le 
mois prochain, passe à la 
vitesse supérieure pour 
devenir LA référence des 
magazines de jeux sur micro. 
Un T ilt « new look », 
plus grand, plus beau avec 
plus de préviews, plus de 
tests, plus d ’infos e t plus de 
photos, sans oublier 
les disquettes mensuelles. 
Bref, un gros plus pour tous 
les fans de jeux m icro que 
vous êtes. Vous n ’allez pas 
en croire vos yeux ! 
D’ailleurs, je  vous laisse, 
j ’a i un magazine sur le feu.

Dogue de Mauve

AVANT-PREMIERES 

IM AGES-CHOC :

ERIC I I  D A NS M IC R O  K ID 'S 8

4
X
Y

P ré p a re z  vou» à  un choc en d écouvran t Epie II, encore ap p e lé  
O d ÿssey I 3 0  fabu leuse , graph ism es soignés et a n im a tio n  hyper- 
ra p id e , un  fu tu r h it à  découvrir dons M icro Kid's, le  7  m ars.

STARFIGHTER ACE 15
LA 3 D  EN RELIEF CREVE L'ECRAN I

S tarfig h ter Ace est le  p re m ie r jeu e n  3 0  re lie f e t  surfaces p leines. Un 
jeu d 'action  sur PC q u i en m et p le in e  la  v u e  I

BODY BLOWS I 8
LE SUCCESSEUR DE STREET FIGHTER I I
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TILT JOURNAL

LA 3DO
46

46

SOS AVENTURES

SPACE QUEST V
92

9 2
LE JEU D'AVENTURE D U  M O IS
RINGW ORLD, IN D Y  IV  SUR M AC , ERIC TUE UNREADY, 
S H A D O W  OV THE COMET, BA TM A N RETURNS...

Console, m icro ou CD-I ? La 3 0 0  es» tou t à  la  fo is . V o ila  la  m achine  
évé n em en t de l'a n n é e . Tilt fa it  le  p o in t sur ses capacités.

AM IGA  12 0 0
PUISSANT ET... COMPATIBLE

5 4

VIEUX CRABES 
CONTRE JEUX VIDEO 5 2
C'EST LA GUERRE !

JEUX D'ARCADE
BIENTOT SUR MICRO

HITS

LEMMINGS 2
EN TEST I
ET SLEEPWALKER, LIONHEART  
ET BATTLECHESS 4 0 0 0 .

5 6
74

7 4

Les am ateu rs  d e  science-fiction se p longero nt avec déloctation dans 
Spoce O uest V, le  d ern ie r v o le t des ave n tu re s  de R oger W ilco.

MESSAGE IN A I0 T T IE  >16

QUEST FOR GLORYIII 116
LA SO LUTIO N COMPLETE
REX NEBULAR (p. 1 2 8 )  ET BIEN D'AUTRES JEU X ...

FORUM 132

Lemmings 2 , la  suite ta n t a tte n d u e  fa it  hon n eu r à  son g ran d  frè re . 
Le p lais ir d e  jeu est toujours là I

PETITES ANNONCES 138

INDEX 152

DISQUETTE TILT 154

Code des prix de Tilt
A = jusqu’à 99F F = 500 à 599F
B = 100 à 199F G = 600  à 999f
C s 200 à 299F H = 1 000 à 1 499F
D = 300 à 399F 1 = 1 500 à 1 999F
E = 400 à 499F J = 2  000 à 3 000F
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c’est le mois des 
suites ! Partez avec 
nous à la découverte 
d 'Epie 2, Captive 2, 
Chuck Rock 2, 
Prehistorik 2 
et Maniac Mansion 2. 
Ne manquez pas non 
plus Starfighter Ace, 
le premier jeu en relief 
utilisant la 3D surfaces 
pleines ou encore 
Evidence, 
un rival possible 
d'Alone in the Dark. 
Pour ceux qui aiment 
l ’action, un rival 
de Street Fighter II 
fait son apparition : 
Body Blows de 
Team 17 (les auteurs 
d'Alien Breed).
Pas mal non plus 
dans le genre :
Hired Guns 
qui permettra à quatre 
joueurs de jouer 
sur le même Amiga. 
Les rôlistes, 
quant à eux, 
s'intéresseront à 
Blade o f Destiny, 
un méga jeu de rôles. 
Sans oublier El Fish, 
TFX Infemo, 
Battletoads et bien 
d'autres...

Eva Hoogh

#■v o n t - r e n t iè r e s
Prévu ^

MANIAC K 
MANSION II
D AY OF THE TENTACLE

Cinq années après la parution de Maniac 
Mansion, LucasArts s ’apprête à lu i donner 
une suite. Après un prem ier volet bourré 
d ’humour, nous avons tous hâte de voir 
ce qu ’i l  est advenu du sinistre Docteur Fred.

a
j  •  v _

Los g ro p h ls iiw s  do D o  y  o f fho Iim lo d o  son» tro» diffùronts do c o u * dos 
urocudonls jeu x  do  LucasArl» -  Indy, M o n k a y  Is lan d ... En foi», 
l'a m b ia n c e  d ô liro n lo  fa it  ponsor a u x  BD ou a u x  dossins an im as  
hum oristiques am éricain s.

Le scientifique et néanmoins trois jeunes héros. Hoagie. Ber-
fou D' Fred s'est passionné nard et Laverne, se lancent

pour la technologie génétique. dans l'aventure. Pour cela, ils
Après un séjour involontaire et voyageront dans le temps.

Le scientifique et néanmoins 
fou D' Fred s'est passionné 

pour la technologie génétique. 
Après un séjour involontaire et 
prolongé dans une maison 
d ’aliénés, il se met à créer une 
race nouvelle de monstres ani­
més de tentacules. Mais très 
vite, ces êtres intelligents 
échappent à  tout contrôle et 
entreprennent de capturer toute 
l'énergie de la Terre afin d'en 
devenir les maîtres incontestés. 
Le sort des Humains n'est 
guère enviable : ils risquent 
d'être rapidement réduits à 
l'état d'esclaves troglodytes ! 
Pour empêcher la catastrophe 
et en finir avec ces monstres,

D irigez  
un  tr io  in tré p id e ,  
p a r t i  en g u e rre  

con tre  
des ten tacu les  

v iva n ts  
q u i c o n vo ite n t 

la  Terre .

Le jeune tno américain 
embarque donc pour une 
aventure graphique animee qui 
reprend l’esprit et l'humour 
éclatants de la première partie 
S'y ajoute le système éprouvé 
de SCUMM. qui était déjà 
présent dans Monkey Island II 
et Indy IV
Day o l the Tentacle sortira en 
VGA, avec un style graphique 
humoristique très BD. Les 
textes et les différentes options 
colleront bien évidemment àHi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



par l'ambiance sonore 
d'iMUSE. le générateur de 
musiques qui faisait un malheur 
dans Monkey Island 2. La 
musique de chaque milieu évo­
luera de manière subtile et 
constante selon la situation et 
les actions du moment.

cette ambiance toile aux pers­
pectives complètement ahuns- 
santes. Attendez-vous â un 
sacré délire !
Au chapitre des points impor­
tants. on pourra changer de 
jjersonnage à tout instant, et le 
système SCUMM sera soutenu

H  personnages vont sa re tro u ver coincés dan s las situations les plus 
Kong rua s. Il no  fo u d ro  pas has lter a  jouer les paras N o ë l p o u r visitor 
■s m oindres recoins d e  c o lt*  m aison.

Tim Delacruz et Dave Gross- 
man. qui ont déjà pondu 
quelques-uns des meilleurs 
dialogues des Monkey Island. 
-attention, il y a un singe à deux 
têtes derrière vous-nous ont 
promis un scénario aussi tra­
vaillé que drôle.
Espérons donc que 
Day o l the Tentacle sera en 
mesure de nous apporter 
autant de plaisir que les folles 
aventures des pirates sournois 
de Monkey Island.
Et, avec toutes ces histoires de 
voyage dans le temps, qui sait 
si, un jour, le jeune Guybrush ne 
fera pas connaissance avec 
Hoagie. Bernard et Laverne...

Eva Hoogh

g ra p h ism e s  
façon  BD 

e t é c rit p a r  
les a u te u rs  de  

M o n k e y  Is la n d , 
D ay o f  the  

Tentacle es t un  
t it re  très  

p ro m e tte u r.
La* héros d u  jeu , un  g roop o  do 
tro is adolescents, seront o m m m  
à  accom plir toutes i o r t «  
d'actions  dé liran tes  p o u r vonir à  
b o u t des tentacules intelligents
q u i m en aç an t d 'o n v o liir  la  Terra. 
Ici, l 'u n  d 'o n tre  o u *  a  è to  projeté  
dan s lo p a s s é  e t  rencontre  
B enjam in  Frank lin .
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Ivant- m  rentières

Si vous ra te z  ce t iH â .  ce n 'est 
m êm e plus la  p e in e  ao reven ir à  
la  b as e . V o tre  rép u ta tio n  d e .
héros in fa illib le , d ig n e  successeur 
du « sau veu r » d ’Epic. sera  
ins tan taném ent rédu ite  à  n éant.

Epi< Il :  Odyssey
Elu Tilt d ’o r M icro pa r les spectateurs de M icro K id ’s, Epie a été l ’un 
des jeux marquants de l'année 92. Au jourd ’hui, les talentueux 
programmeurs de D.I.D développent Odyssey, une suite qu i pourra it 
bien renvoyer Epie au placard. Autre surprise, e t de taille : le je u  est 
développé sur PC mais aussi sur Amiga 1200 !

Les concepteurs de D.I.D 
(Digital Image Design) figu­

rent sans doute parmi les 
auteurs les plus célèbres du 
moment. Avec un palmarès de 
hits comme F-29 Retaliator, 
Robocop 3  ou encore Epie. 
l'équipe a su gagner les faveurs 
du public. Après les succès de 
leurs précédents jeux, ils sont 
bien décidés à aller encore plus 
loin. C'est pourquoi ils annon­
cent aujourd'hui l’arrivée 
d'Odyssey, la suite ü'Epic.

C om m e d an »  Epie, vous au rez  
accès a  une m ultitu de  de vues 
(cockpit, ex té rieu r, cam éra- 
m issile), le  tout avec une 3D  bien

ainsi que TFX Infemo, un simu­
lateur de vol.
Odyssey démarre cent ans 
après l'exode de la race 
humaine racontée dans Epie. 
Persuadés que les Rexxons ont 
péri dans l'explosion de la 
Super Nova, les Hommes, ins­
tallés dans le système Ulysse, 
commencent à poser les bases 
d'une nouvelle et paisible civili­
sation. Durant la période difficile 
qui a suivi l'exode, de nom­
breuses connaissances scienti­
fiques et technologiques se 
sont perdues.
Le joueur incarne le meilleur 
pilote des forces terriennes, un 
descendant génétiquement 
modifié du célèbre héros qui 
pilota le chasseur Epie, il y a un 
siècle. Et c'est à lui que revient 
l'honneur d'essayer le nouvel 
Epie, développé en secret dans 
une station spatiale de 
recherche C'est à ce moment 
que l'aventure débute, à mi- 
chemin entre Elite et Wing 
Commaixler. Le joueur va 
devoir faire face, c'était à 
craindre, à un ennemi Inconnu 
d'une force incommensurable, 
et porter sur les épaules le 
poids du sort de l’Humanité.

SEQU

Lot décors d ’O d yssey sont plus 
variés  quo ceux du p re m ie r Epie. 
Ici, vous vous glissez en lro  les 
p iliers d 'u n e  cité lacustre à  la 
rechorcho d 'u n  enn em i.

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM
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i Jn dnaltengo exceptionnel, 
certes. mais qui no 'durait faire 
pour au joueur que vous ôtes ! 
A l'écoute des critiques laitos é 
Epie linéarité, durée de vie 
trop réduite -, O.I.D a radicale 
rnent modifié la structure du jeu 
pouf Odyssoy.

D.I.D  
a  tenu  com pte  
des reproches  

fa its  à  Epie.

Plutôt que de devoir s'enfiler 
une suite de missions routi­
nières, le joueur va décider

librement de ses actes et choisir 
quand et ou affronter ses advor- 
salros Comme le dit Martin 
Konwnght, l'un des auteurs 
- Ce qu'H y a de vraiment bien 
dans Odyssey, c'est que le |ou 
offre une vraie dimension strate 
«que.
techniquement, on peut 
s'attendre a un jeu « béton 
Les programmeurs de D.l.D 
sont passés inaitros on matière 
de 30. Et, contrairement à Eptc. 
les graphismes Intermédiaires 
n'ont pas ôté oubliés la plupart

d'ontro eux sont rriodélisôs A 
l'aide do logiciels de 30  et de 
raytracing. ce qui ajoute du 
cachet au jeu
La 30  far^o pleino semble plus 
détaillée encore que dans le 
premier volet (il y a mémo des 
reflets cJanr. l'eau !) et les ditfô- 
rontr. vaisseaux sont aussi 
beaux qu'originaux.
Il est encore trop tôt |XJur diro si 
C>/yssey sera ou non un grand 
jeu mais il y a fort à parier qu'il 
fera beaucoup parler rie lui d'ici 
sa sortie prévue jxxir juin

NCE : UNE ODYSSÉE VRAIMENT EPIQUE

Vous entlm chw it I *  J /v **  me 
visée * 1  »  ou» Ionce* une to rp ill 
ptio lonc d o n t  to  d irection... 
b o m n e d . ro t»  ! O r ou i. voir* 
n 'ê tes  p o t  lo je u l à  W on pilolin

A pres un ra p id e  coup d 'œ il tu f  
votre  ta b le a u  de b o rd  v o u t  
o p é re r  une m an œ u vre  d 'e iq u iv o  
oui vous place d e rr iè re  le  
enasseur adverso.

lo  vo ilà  q u i se découpe à  
l 'h o r iïo n . V o ire  chasseur 
r ig ra g u e  tra n q u illem en t ou  
m ilieu  des b â tim e n ts  a va n t 
précip iter sur l'a d v e rs a ire .
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M a lg ré  la  ressem blance fra p p a n te . H ne t 'a g i t  p a t  d e  M o rg a n  m a lt  du 
p ilo ta  m odélisé p o u r O d y ts e y . En u tilisan t de puissants logiciels de  
synthèse « t d e  ro y tro c in g , les p ro g ram m eu rs  d e  D .1.0 ont obtenu de  
s u p erb e* im ages.

M ê m e  en p le in  coeur d e  la  b a ta illa , H n 'e s t pas inu tile  d e  jeter 
rég u liè rem en t un  a u l a u  ta b le a u  d e  bo rd . Ici, un  v isag e  se découpe, 
an n o n çan t un  m assage urg en t p u e  vous fe riez  p eu t-ê tre  m ieux  
d écouter a v a n t d e  com m encer o  tirer.

ire  d ’ im a g e  qui donne d é jà  en v ie  d e  jouer a  O dyssey. Le m é lan g e  e n tre  le vaisseau  en 3 0  
■ment réussi.

rn, dons les den ts ! Franchem ent, c 'e s t le 
aonoles e t  les exp losions b itm a p  est fran

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



Com m e t i  vous n 'a o ie t  p a t  d e là  a . t e .  a  «aire e n  é v ita n t le . m é té o rite , q u i p o rte m e n t le  tec teu r I V o ilà  m a in te n a n t que l'e n n e m i loche t e l  
rh o tte u r»  »ur v o u t. V o u . a l le r  a v o ir  b e to tn  d une bo n n e d o te  d e  chance, do  courage et d  h ab ile té  pour v o u t on  to rttr

Encore ro te  ! M a i i  v o u t a v a l  eu vo tre  b re v e t d o n t une pochette 
tu rp r ite  ! D écidém ent, il te ra il  to o h a ilo b le  que v o u t prernex de» cour» 
de tir t i  v o u t ne vou lez p a t  term inor e n  h u m an b u rg er en tre  le» 
m à c h o ire t de» Iro rrib lo t aliott» qui m enacent l'H u m an itc .

le »  m édéem» n e  v o u t l o v a ie n t p o u t ê tre  p a t  d it m ai» vou» a v e z  oie  
qcn etiq o cm en l m o d ifié  pour d ev en ir le  m eilleur p ilo te  du  m o n d e . Je 
ta i t ,  o u  d éb u t, ca gên e un peu . toute» ce» cote». M oi», vous verrez , le» 
fille» craqu ent pour le» m u td c »  ta illa n t»  e t  le t  m oin» m éta lliq ue» ...
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STARFIGHTER ACt
MALSTROM 30 CHMtl
[Tgnmni % ci

+ o . i
M M " * ' *

Les jeux de la nouvelle génération fon t appel 
à de nouvelles techniques pour exploiter la 3D 
en relief. Avec l'émergence des supports 
in teractifs e t multimédias, voici venu le temps 
d ’un nouveau monde... en tro is dimensions ! 
La firm e Maelstrôm a décidé de se lancer 
dans la production de ce genre de jeux avec 
la collection « Maelstrôm 3D Challenge ».
Le prem ier de la série est une bataille dans 
l ’espace, in titu lée  S tarfighter Ace.

Depuis quelque temps, les 
jeux connaissent une évolu­

tion rapide. Les techniques 
d'animation d ’objets en 3D ont 
fait un bond de géant -  cf. 
Alone in the Dark - , les tech­
niques de fractal bitmapé ont 
donné aux graphismes un vrai 
réalisme -  Comanche et Under- 
world II - ,  et c ’est au tour de la

3D en relief de faire son appari­
tion sur nos micros. La tech­
nique des lunettes bicolores 
n'est pas récente, mais conti­
nue à être utilisée. Sur un sup­
port informatique c ’est une 
grande première (des essais 
infructueux avaient été faits 
avec des graphismes en fil de 
fer). Le principe est simple : une

image de base est dédoublée 
en doux couleurs primaires, 
bleu et rouge ou vert et rouge. 
Grâce à des lunettes au verre 
coloré (cf. notre plan de mon­
tage), chaque œil perçoit une 
image légèrement décalée, ce 
qui crée un effet de relief saisis­
sant. Starfighter Ace utilise des 
techniques nouvelles de pro­
grammation. Tous les gra­
phismes doivent être dédoublés 
et les angles de caméra judi­
cieusement choisis. Ce n'est 
pas en soit très difficile mais 
délicat. Au début, par exemple, 
les programmeurs avaient 
conçu le jeu de telle manière 
que votre vaisseau donne 
l'impression d'être dix centi­
mètres en dehors de l'écran. 
C'était épatant... mais totale­
ment injouable.

Voici vo tre  objectif. Vo tre  b u t est d 'y  a rr iv e r  sain  e t  sau f. Pour y 
p a rv e n ir, vous a lle z  d e v o ir  tra v e rs e r un  cham p d 'a s té ro ïd es . A lors, 
soyez h ab ile  car les im pacts p eu ven t ê tre  m orte ls .
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Avec l’apparition d'un tel jeu sur 
micro, on peut rêver de soft en 
relief et en couleur. Certaines 
techniques utilisant des lunettes 
polarisées parviennent à proje­
ter de nombreuses couleurs.
On peut citer le fameux film de 
Michael Jackson, visible à Euro- 
Disney, entièrement en relief. En 
attendant, Mike Singleton, le 
concepteur de Mindwinter 1 et 
2  ainsi que Lords o l Midnighl, a 
déjà fait du bon travail.
Car faire de la 3D, c ’est bien 
mais il faut que le jeu l'exploite 
intelligement. Dans Starfighter

Ace, le principe est simple mais 
efficace. Il faut arrimer le vais­
seau à une aire d ’atterrissage. 
Pour y parvenir, il faut éviter les 
nombreux astéroïdes dispersés 
dans l'espace. A chaque colli­
sion. vous perdez un bout du 
vaisseau. Après le module de tir 
à répétition, vous perdrez vos 
lasers et finirez par exploser. Le 
jeu est prévu pour tourner avec 
de nombreuses cartes sons. Le 
contrôle est assuré par la sou­
ris, le clavier ou le joystick. Alors 
en attendant le test complet, 
prenez-en plein la vue en regar-

l a  technique des lunettes bicolores n 'e st p a s  récente m a is  continue a  
ê tre  utilisée. Sur un  sup port in fo rm a tiq u e  c'est une g ran d e  prennere  
Iles prem ières  expériences e n  f il d e  fe r  avec A rm o u r G eddon  o u  Bad  
M a x  ne d o n n a ien t p as  g ra n d  chose).

FABRIQUEZ VOS LUNETTES 3D
Pour visualiser ces photos et les voir en 3D relief, il faut posséder 
des lunettes spéciales. En cherchant un peu, vous risquez certai­
nement d'en retrouver une paire dans vos tiroirs. Dans le cas 
contraire, vous pouvez en fabriquer. Le principe est simple, il suf­
fit de filtrer une couleur pour que l'œil interprète le message cor­
rectement. Découpez dans du carton rigide les modèles ci- 
contre. Puis, évidez la partie centrale pour y placer les « verres •>. 
Coller ensemble les trois parties. Des intercalaires, les plus trans­
parentes possibles, rouges et vertes feront office de filtres.

I Découpez-les et collez-les sur les lunettes. Voilà ! C ’est fini.
I Maintenant vous pouvez apprécier ces photos.

.  i I  - 1 ___ r-\t <-Jl 1 rZNI m O  û t
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Certes, les photos qui émaillent ces pages permettent déjà de 
se faire une bonne idée sur cette nouvelle technique de 3D. 
Mais si vous voulez vraiment vous rendre compte du résultat, 
ne manquez pas l'émission Micro Kid's du 7 mars. Vous pour­
rez assister à une démonstration « live - de Starfighter Ace.

LE «COMANCHE» DE MAELSTRÔM

Ce p ro je t d  un |eu tou ! e n  fra c ta l com m e Com anche est un  v ra i chef- 
œ u v je  p o u f  sa "U 'd ité  e t  son e x trê m e  ra p id ité . Espérons que ce 

g en re  de p ro je t so rtira  un  jour en 3 D  re lie f  2 5 6  couleurs. O n peut 
toujours rever...

Si le  je u  ressem ble e ffe c tivem en t beaucoup  à  C o m anche, il fa u t savoir 
que M ik c  Sm gleton e t  les p ro g ram m eu rs  d e  N o va lo g ic  ont d éve lop pé  
leurs routines chacun d e  le u r côté. Si la  technique d e  b as e  ainsi que les 
contraintes sont les m êm es , il se p eu t que des d ifférences notables  
ap p ara iss en t a u  n iv e a u  d e  la vitesse e t  d e  l'a n im a tio n .

Plus détaillé et plus rapide encore que Comanche, le projet de 
Maelstôm est tout simplement incroyable. Jamais je n'avais vu 
une animation pareille. Il ne s’agit pour le moment que d ’une 
carte de déplacement en 3D fractal. Le contrôle à la souris est 
impressionnant ! Au moindre éternuement tout se met à bouger. 
Les déplacements sont si sensibles qu’à une certaine vitesse on 
ne voit quasiment plus la terre bouger. Cette technique nouvelle 
d'animation, bien qu'encore incomplète, devrait servir pour une 
simulation. On contrôlerait un avion à décollage vertical pour des 
missions à basse altitude. Au nombre des adversaires, des 
tanks, des hélicoptères et des lance-roquettes mais aussi des 
bateaux de guerre ou de transport. Mais avant que ce jeu ne voit 
le jour, F I5 III a encore de beaux jours devant lui.
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TFX Mé

Non contente de développer Odyssey,
/a su/te d ’Epic, l ’équipe de D.I.D s ’attelle  
à la création d ’un nouveau sim ulateur de vol 
futuriste qu i devrait satisfaire les fans 
d ’action autant que de réflexion.

conçu une méthode à la fois 
simple et géniale pour obtenir 
des cartes extrêmement réa­
listes. A  l'heure actuelle, près de 
3C) % de la surface terrestre du 
globe a été mémorisée (même 
si tous ces éléments ne se 
retrouveront peut-être pas dans

le jeu). On peut donc s'attendre 
à une simulation pointue dans 
des décors variés (plaines, 
déserts, villes, montagnes).
Enfin, le jeu offrira plus d ’une 
centaine de missions et il sera 
possible de déterminer soi- 
même ses objectifs et le dérou­
lement des opérations.

C onnaissan t le  ta len t  
d e  D .I.D  p o u r la  3D ,

Il y  a  beau cou p  à  espérer  
de  TFX In fern o

Vous vous demandez certaine­
ment quel chasseur sera à 
l'honneur ? Eh bien, le jeu vous 
laissera le choix entre plusieurs 
avions hyper-sophistiqués 
développés par l’armée améri­
caine (Eurofighter, F-22, F-117). 
Voilà qui va enthousiasmer les 
amateurs de haute-technologie ! 
Il taudra attendre cet été avant 
de déchirer la stratosphère à 
quelques Mach 3, dans le vom- 
brissement des missiles et la 
déflagration des explosions.

Rémi Le Pennec

TFX (Tactical Fighter eXperi- 
ment) Infemo est en fait la 

concrétisation de deux idées en 
une seule. Après le succès de 
F-29 Retaliator, Epie et Robo- 
cop 3, les auteurs de D.I.D 
avaient envie de créer un nou­
veau simulateur. Certains 
d'entre eux conçurent un projet 
de jeu stratégique et réaliste 
(nom de code : TFX) tandis que 
les autres préparaient un soft 
bourré d'action (nom de code : 
Inferno). Finalement, après 
quelques mois de travail, ils 
décidèrent de faire fusionner les 
deux programmes pour n'en 
faire qu'un : TFX Inferno, un 
simulateur de vol réaliste et

complexe doublé d ’un jeu 
d ’action à  la 3D sans pareil ! 
Certes, ce n'est pas la première 
fois que l'on nous promet ce 
genre de chose. Mais, lorsqu'on 
connaît le talent de D.I.D en 
matière de 3D. on sait que ce 
ne sont pas des promesses en 
l'air. Et la démo que nous avons 
pu voir nous a conforté dans 
cette idée. Sans atteindre le 
réalisme visuel d'un Strike Com­
mander, TFX Inferno s’annonce 
néanmoins comme l'un des 
grands simulateurs à  sortir cette 
année. Enfin, que les stratèges 
se rassurent : la 3D n'a pas 
monopolise toute l’attention de 
l'équipe. Les programmeurs ont

Une chose est sûre : ap rès  F -2 9 , Epie e t  Robocop, les p ro g ram m eu rs  de 
D .I.D  sont des hab itués d e  la  3D . R ésultat : TFX In fe m o  est l 'u n  des  
sim ulateurs les plus rap id es  à  l 'h e u re  actuelle .
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D 'accord , le g rap h ism e ne v a u t pas celui de Com anche ou de S trike C o m m an der m ais  la  ra p id ité  est a u  ren d e z-vo u s. A  la  fois ieu s tra tég iq ue  et 
jeu  d  action, TFX In te rn e  d e v ra it sa tis fa ire  tous les am ateu rs .
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En p iqué dons l 'o z u r 1 Les a iles  chargées d e  m issiles, vous tancez dro it 
vers l'o b jectif, un p o n t que l'e n n e m i utilise p o u r fa ire  convoyer ses 
ressources m ilita ires . M a is , pas de chance p o u r lui : dan s quelques  
secondes, il ne restera  plus q u 'u n  g ra n d  c ra tère ...

Us a v a ie n t d é jà  p ro u v é  le u r ta le n t en ré a lis a n t F29  R e ta lia to r  il y  a 
o-ês de d e u x  ans . Avec TFX In fe m o , ils or.- a-en intention de se 
surpasser et d e  créer ie m eilleur s im u la teu r d e  vo l m ilita ire  du 
m om ent. Y  réussiront-ils  ? Ça reste à  v o ir  1
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1 Ml,' >on propre te rra in . La version fin a le  de B ody B low s co m p o rtera  des an im atio n s  e n  a rr iè re -p la n  e t  plus d e  10  lieu x  
m ent cepio sur le  m odèle  d e  Street F ighter II m ais , c 'est te llem en t b ien fa it . ..  q u i s 'en  p la in d ra  ?

BODY B10WS
Le nouveau Street Fighter II

Adapté avec brio sur Amiga et PC, le Street Fighter II édité pa r US 
Gold a ouvert la voie à un nouveau genre de jeu  sur m icro : le jeu  de 
com bat Toujours sur le p ied  de guerre, la créative équipe de Team 17 
se lance dans l ’aventure avec Body Blows, un clone de SFII qui 
s ’annonce très prometteur.

Un peu d'histoire... Aupara­
vant les jeux de combat 

étaient le terrain de chasse pri 
vilégié des Megadrive, Super 
Nintendo el autres Neo Geo. 
Toutes les consoles ou presque 
peuvent se vanter d'avoir un jeu 
de combat qui tienne la route. 
Aujourd'hui, Street Fighter II 
(SFII) est considéré à juste titre 
comme le meilleur dans son 
genre. Son adaptation sur 
Super Nintendo a connu un 
grand succès el a relancé la 
mode des jeux de combat sur 
console. A l’époque. 0 1 1  pensai! 
qu'il était impossible de voir un 
jour une version micro de Strœl 
lighler II, du moins une version 
qüi soit digne de porter cet 
illustre nom.
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M ontés sur ressort, les pro tagon is tes  passent lo m o itié  de le u r tem ps  
en l'a ir . L 'a ttaque a é r ie n n e  p e rm e t d e  déstab iliser l'a d v e rs a ire . Seule  
p a ra d e  : la  g a rd e  h au te  e n  to is an t reculer v o tre  perso nnage.

D an  est a d e p te  du dicton « d e u x  c est m ie u x  qu une »>. P lutôt q u 'u n  
sim ple coup de p ied  sau té  il p ro fère  do u b le r son a tta q u e  e n  lançant 
son po ing  e n  a v a n t. U n  coup classique dan s les com bats d e  rues.

l 'è p é e  
o o in tée  vers  
le ciel, le 
N in jn  fa it  
a p p e l à  sas 
pouvoirs  
m ag iq u es. 
Bien q u e  cette 
a tta q u e  
d e m a n d e  un  
tem ps de  
prép a ra tio n ,  
e lle  lu i p erm et  
de d isp ara ître  
sous la  terre  
pour
ré a p p a ra ître  
d e rriè re  son 
ad v ersa ire  en 
un clin d'ceîl.

l es supporters des consoles 
riaient haut et fort en prédisant 
la mort prochaine de nos 
micros, incapables d'égaler 
techniquement leurs belles 
machines.
Pourtant, US Gold relève le défi 
et sort SFII sur Amiga et PC 
(testé dans notre dernier • 
numéro).
Par rapport à la version Super 
Nintendo, le scrolliny vertical a 
disparu mais les graphismes 
sont excellents et l'ensemble 
reste 1res jouable. N'en déplaise 
aux consolomaniaques, les 
possesseurs d Amiga et de PC 
peuvent désormais s'éclater sur 
un Street Fighter II plus 
qu'honorable.
Le pari d'US Gold est gagné.

L 'a d a p ta tio n  
m ic ro  réussie  de  
S tree t F ig h te r II, 

cons idé ré  
com m e le  

m e ille u r je u  
de  c o m b a t  

p e rm e t 
d é so rm a is  tous  

les espo irs . 
Team 17 p re n d  
b o n n e  n o te  e t 
s 'a tte lle  à  la  

tâche  avec B o d y  
B low s,
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f i l  fa is a n t  f lp p n l à  •.ai, CM  jfé n f iia ir  v i ln lf i) ,  le  M ïn jn  f i£1 « ra p h ia  
ri a ï,  a r t  lia i (l f Is la n n a a u *  f in  l 'a i r  en  r i f i f i la a r . i  d f i ( ir a , ,r it  r a u l f i i .  a  ver 

sr>r. riprrfs. M ie u x  w u /t  n e  p a t  r.<-- tro uver sur to n  rhr< ft)|n q u a n d  i l  
r o m n if in a -  à  rSérte ryer.

Touiours sur la brèche, la talen 
tueuse équipe de Team 17 nous 
concocte donc actuellement 
Body Blows. un jeu de combat 
à la SFII. Deux modes de jeu 
seront offerts : le mode arcade 

un seul loueur uniquement - , 
dans lequel quatre personnages 
vous sont proposés : Dan, le 
guerrier des rues, Nik, son frère, 
Lo-Ray, le moine combattant, 
ou Junior le boxeur profession­
nel. Le second mode permet de 
jouer à deux simultanément, 
vous aurez alors le choix entre 
dix personnages différents.
L.e principe de |eu reste très 
semblable à celui de SRI : outre 
une panoplie d'attaques nor 
maies, bien souvent communes 
â tous les fier sonnages, comme 
le coup de poing, le coup de 
pied et autres ■■ balayettes -, 
chaque combattant dispose de 
coups spéciaux qui lui sont 
propres et qui font sa force.
Pour l'instant, la version qui 
nous a été montrée ne compor 
tait que deux personnages. Dan 
et le Ninja. Cela suffisait cepen­
dant largement pour se faire 
une idée claire et précisé de la 
qualité du jeu.
Les graphismes en 32 couleurs 
plein écran sont animés à une 
vitesse de 50 Hz pour le serai 
ling en arrière-plan tandis que 
les spntes tournent à 25 Hz.
Les mouvements sont très 
rapides, les programmeurs

ayant sacrifie le nombre de 
positions à la vitesse d'execu 
tion. Les sons stéréo sont du 
plus bel effet avec des voix digi­
talisées superbes. L'Amiga ne 
pouvant rivaliser sur tous les 
plans avec les consoles -  qui 
sont, il faut le rappeler, des

machines dédiées uniquement 
au jeu - , les programmeurs ont 
su sacrifier certains aspects du 
jeu lors de la programmation, 
comme la souplesse d'anima 
tion, afin de faire un jeu jouable 
et rapide. Initiative très intelli 
gente de la part de Team 17,

■ k

car, après tout, mieux vaut un 
jeu sur lequel on s'éclate mais 
imparfait techniquement que le 
contraire. Evidemment de tels 
résultats ne peuvent être 
visibles sur de simples photos 
cependant, croyez-moi sur 
parole, Body Blows n'en 
- jette ■■ peut-être pas autant 
que SRI mais les combats sont 
carrément déments.

P a r son  
e xce lle n te  
io u a b ilité , 

B o d y  B low s  
s 'a n no nce  

d 'o re s  e t d é jà  
com m e un  

sé rie u x  
co n cu rre n t à  

S tree t F ighter. 
Une fo is  a e  p lus  
Team 17  es t à  la  

h a u te u r  d e  sa 
ré p u ta tio n .

Contrairement à Street Rghter 
II, la majorité des coups spé­
ciaux ne s'effectue pas à l'aide 
d'une combinaison de boutons 
et de mouvements à la 
manette. Dans Body Blows, ils 
correspondent tout simplement 
à une position du joystick,avec 
ou sans le bouton appuyé.
Les puristes crieront au scan­
dale mais avouez que, dans la 
pratique, cela permet de faire 
des combats très amusants. 
Pas besoin de s'acharner sut 
son joystick à la recherche 
d'une combinaison peu précise, 
un simple clic et hop ! la boule 
de feu de monsieur est avan­
cée. Pas besoin, donc, 
d ’apprentissage besogneux des 
coups spéciaux, vous pouvez 
directement devenir un dieu du 
ring. Mais le jeu n'en est pas 
plus facile pour autant I 
Il vous faudra faire preuve de 
beaucoup de tactique pour 
gagner car il ne suffit pas de 
frapper comme une brute pour 
sortir vainqueur. A l’instar de 
SFII. ori peut bloquer les coups 
en mettant la manette en 
arrière. Bien que ce soit un jeu
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Voici la  coup le plus spectacula ire do  D a n . En g a rd a n t le  bouton a p p u y é  ju sq u 'à  ce que sa  ja u g e  d e  puissance soit au  m a x im u m , il lib è re  une  
b ou le d 'é n e rg ie  p u re  q u i file fra p p e r  son a d v e rs a ire , l in e  a tta q u e  aussi len te  que pu issante inspirée d e  S treet Fighte r II.

COUP SPECIAL : LA BOULE DE FEU

Ce g u e rrie r m ystique n 'h ésite  pas à  u tiliser son N in jn to , m êm e face à  
r is  ad v ersa ires  désarm és. R e m a rq u er la  technique de ■< m otion  b lu rr  » 

utilisée p o u r s im u ler l'e ffe t  d e  m o u ve m e n t de l'ap èe .

Body B low s no nécessite aucune com binaison p artic u liè re  a u  joystick 
p o u r fo ire  des coups spéciau x. C haque a tta q u e  se fa it  su ivan t une des 

hu it directions d e  la  m a n ette , avec ou sans le bouton ap p u yé .

brutal, il fat» néanmoins savoir 
quand trapper et quand se 
détendre !
I i les deux personnages que 
nous avons pu essayer sont 
vrairnenl prometteurs,..
Dan est un combattant doué 
d’un style que l’on pourrait 
appeüer très « classique Il est 
capable de lancer une boule de 
leu qui traverse tout l’écran.

C ’est une arme destructrice, 
certes, mais avant de la déclen­
cher il faut garder le bouton 
appuyé jusqu’à ce que la jauge 
de puissance soil à son maxi­
mum. C ’est donc une attaque 
puissante mais également lente 
qui vous laisse sans défense 
pendant un court moment 
Il est aussi excellent dans les 
coups de pieds sautés circu

laires. Son adversaire, le Ninja, 
dispose de techniques de com­
bat très spectaculaires. 
Reriouanl avec les anciennes 
traditions, il est capable de 
devenir Invisible (on aurait bien 
aimé vous le montrer, mais...) et 
de disparaître totalement dans 
le sol pour réapparaître à un 
autre endroit. En combinant ces 
deux pouvoirs, vous obtenez le

guerrier parfait, qui sera très dit 
ficile a atteii idre.
Les programmeurs ont fait 
preuve de beaucoup d ’imagina 
tion pour les coups spéciaux et, 
si tous les personnages sont 
aussi bien pensés que le Ninja, 
Body Blows s’annonce comme 
la nouvelle rélerence en matière 
de jeu de combat sui Amiga,

Mm e Menier
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ü/; .M ieux qu'Alone 
iw w i the Dark ?

Scoop ! T ilt vous présente en 
avant-prem ière l ’un des prochains 
grands titres à so rtir chez 
Microïds. D ’accord, Evidence 
n ’arrivera qu ’à l ’automne, mais la 
beauté des prem ières scènes et 
l ’extrême flu id ité  des animations 
3D nous ont tellement 
impressionnés que nous avons 
tenu à vous le présenter. Alone in 
the Dark n ’a qu ’à bien se ten ir !

\LA GROSSE AMERICAINE SURGIT DANS

• E 1 P

P I
t * .  u « >

i
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Faisait-il une petite  p ro m e n a d e  du soir ? Il a u ra it  m ie u x  fa it  de  
re g a rd e r « Sacrée so irée » à  la  TV.

O u écouté sa m a m a n  : « il fa u t re g a rd e r a v a n t  d e  tra v e rs e r ». Car, 
dan s quelques secondes, cet im p ru dent p iéton  sera ra y é  des cadres.
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L histoire pourrait être celle police le retrouve inanimé et
l'un journaliste de Tilt. imbibé d'alcool. Lui qui ne boit

Disons Dogue de Mauve, jamais.... Incroyable ! A son
rèdac'chef adjoint émérite du réveil, il est reconnu coupable
journal susnommé. Uri soir, de conduite en état d'ivresse
alors qu'il termine de rédiger un avec délit de fuite et d'homicide
article sur le Milieu, deux involontaire. En effet, des
hommes a la mine patibulaire témoins ont vu sa voiture,
s’introduisent chez lui et l'asso- quelques heures plus tôt, ren-
ment. Inconscient, Doguy est versé mortellement un homme
chargé dans sa propre voiture appartenant aux hautes
et emmené pour une destina- sphères du pouvoir. Malgré ses
tion inconnue. Quelques heures virulentes protestations, Doguy
plus tard, l’automobile fait le est condamné à trois mois de
grand sauf : trente mètres de prison ferme,
falaise et, a l’arrivée, un Dogue Après cette introduction animée 
de Mauve, toujours inconscient, du plus bel effet (zoom, chan-
mais salement esquinté. Un gement de caméra...), le jeu
peu plus lard, une patrouille de peut commencer. Dogue de

•>»!•-»>. l r u o o r i U i . i t ,  une vo itu t»  glisse le long du tro tto ir, mj g a re  d ev an t  
m l 'lu v ltlu n  i;t . l e , o m b r iii  oii surgissent.

Mauve va tout mettre en œuvre classiques verbes d'action,
pour découvrir la vérité et les C ’est simple et efficace. Entre
personnes qui se cachent der- les différentes versions, on sou-
rière ce sombre complot dont il ligne des différences sensibles
est victime. Pour cela, il doit comme l'absence de zoom et
être libre de ses mouvements et de rotations pour la version PC.
s’échapper de la prison. alors que les supports CD (CD
Comme tout bon journaliste ROM, CD-I...) utilisent au maxi-
qu'il est, il va mener sa propre mum tous les changements de
enquête aidé d ’un collègue et plans et de caméras afin de
de son rèdac'chef diversifier le plus possible les
L'interface du jeu reprend le nombreuses vues,
principe bien connu des jeux On nous promet un festival de
d’aventure. Le personnage à couleurs et un feu d'artifice de
l’écran est piloté soit au clavier, séquences animées,
soit au joystick ou encore à la On pourra tirer les premiers feux
souris. Un click sur une partie de Bengale en automne, lors de
du décor ou un objet affiche sa sortie,
une fenêtre composée des Laurent Defrance

LA NUIT : LE THRILLER PEUT COMMENCE

A veuglé  p a r  les puissants p h a re s  d e  la grosse am érica in e , il es t com m e P ourquoi l'au to m o b ilis te  d e v ra it-il s 'a rrê te r î  Sa vo itu re  n 'a  m êm e pas
le m oustique a ttire  p a r  la  lum ière . Et il su b ira  le  m em e tris te  sort. é té  a b im e e . Vous serez  co n d am n é p o u r hom icide in vo lonta ire .
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Assis à  
son bureau, 
il en ten d  la  

sonnerie de  
la  po rte  d 'e n trée .

P o urtan t, il 
n 'a tte n d  porsom ic  

ce soir.

C haque objet est réalisé  sép arém en t puis in tégré  dan s un ensem ble  
G râce à  des cam éras , cette scène sera visualisée sous tous ses angl

C haque ob je t est rep rése n té  e n  fil d e  fer. C ette vo ilu re  ainsi m ise a  nue  
sera plus facile  a  tra v a ille r  n o tam m en t p o u r ses déplacem ents.

3D ET CINEMA
Evidence utilise une technique de 3D très proche de celle 
mise au point par Infogrames pour IAtone in the Dark. La 
mise en scène d 'Evidence s'inspire des techniques ciné­
matographiques : zoom, changements de plans, caméras 
placées à différents endroits dans l'espace... Olivier Rogé, 
chef de projet et scénariste [Nicky Boom 2, Secret Mission) 
nous renseigne sur la méthode utilisée pour l'élaboration 
de ce produit : « Première étape : le story-board. Chaque 
scène est représentée et dessinée grossièrement sur 
papier sous la forme d ’un story-board. Les événements 
principaux et l’enchaînement y  prennent aussi place. La 
seconde étape consiste à  obtenir une visualisation de la 
scène en fil de fer. Cela permet de placer rapidement les 
objets, les décors et les personnages dans leur nouvel uni­
vers et de simuler leurs mouvements. Enfin, ces squelettes 
en fil de fer seront habillés et recouverts d'une texture. 
L'animation est alors retravaillée. Une fois la scène accep­
tée, elle passe dans une « moulinette » pour la compacter. 
Au niveau du moteur, il a  fallut trois années pour mettre sur 
pied les principales routines qui ont servi au jeu ».

LE MODELAGE 3D D'EVIDENCE... LE M O I

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



L’ANNEE MICROIDS
La société française Microïds a  le vent en poupe.
Depuis Dominium  et Nicky Boom , elle est toujours en 
pleine créativité. Ces prochains produits ne passeront 
pas inaperçus. Tout d ’abord, Super Sport Challenge 
sera enfin disponible en février sur PC et Amiga. Cette 
cartouche proposera aux nostalgiques des Jeux olym­
piques de Barcelone, les principales épreuves qui ont 
fait vibrer le monde entier. En mars, place au jeu de 
stratégie à  la Populous avec Genesia (avant-première 
dans Tilt 111 ). En mars, Nicky Boom  2  (PC et Amiga) 
saura vous faire oublier le stress de la vie moderne. Le 
héros est un joyeux bambin qui passe son tem ps à 
manger des pommes. Il est vraiment trognon !
D ’autres titres sont à venir, mais ils n'en sont q u ’au 
stade de projets :
Secret Mission, le premier jeu d ’aventure de Microïds, et 
VIO F I Simulateur, une simulation de F1 qui semble 
partie sur les chapeaux de roue. Elles devraient voir le 
jour entre septembre et décembre 1993.
Mais, com m e si tou t ce travail ne suffisait pas, Microïds 
vient de signer un contrat de développement avec la 
société de dessins animés Saban. A  eux deux, ils vont 
adapter le dessin animé Carlos, diffusé actuellement sur 
Canal +, et Corentin, une célèbre bande dessinée signé 
Cuvelier. Microïds est maintenant un des partenaires pri­
vilégiés de Philips, et la plupart de ses projets seront 
disponibles sur CD-I e t CD ROM.
Enfin, M icroïds se charge de distribuer en France les 
jeux anglais de l’éditeur ICE (fibandonned place 2, 
Piracy, etc.) et de Turcan Rechearch (Dreadnought).

ELAGE 3D D'EVIDEN
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i vont- m  rem ières
A n n o n c e  

s u r  P c

OF DESTINY
Blade of Destiny est 
le prem ier je u  de rôle 
sur ordinateur 
de la série allemande 
L'Œil Noir.
C’est Sir-Tech, 
l ’éditeur de Wizardry, 
qui s ’occupera de la 
traduction en anglais. 
Un système de jeu  
hyper-détaillé  
et un scénario 
com portant 
des centaines de 
dialogues s ’apprêtent 
à conquérir 
les écrans 
des aventuriers 
confirmés.

Le royaume d'Arkania est en 
danger, Et, plus précisément, 

la province de Thorwal (c'est 
aussi le nom de la capitale), 
connue pour ses immenses 
richesses naturelles 
Les trésors du pays cachés au 
creux des fjords profonds, des 
montagnes escarpées et des 
forêts denses sont légion. 
Pirates, brigands et aventuriers 
de tout poil hantent le pays à la 
recherche d'un butin.
Thon/val est également ob|el de 
convoitise pour les ennemis 
jurés de l’Homme : les ores. 
Depuis des centaines d'années, 
ils ont tenté d'envahir le nord- 
ouest d’Arkania, terrifiant le 
peuple et ravageant les terres. 
Jusqu'à présent, heureuse­
ment, l'esprit chaotique des 
ores et leur manque total

Cette « p e in tu re  » de g ran d e  q u a lité  ne m a n q u e ra  pas d e  ra p p e le r  a u x  
adeptes d e  je u x  d e  rô les, les plais irs des quêtes ép iques des plus 
g ran d s  rom ans d ’héro ic -fan tasy . Cette farouche équ ipe tro u vera -t-e lle  
l'ép ée  d u  destin  p o u r d é liv re r  le ro y a u m e  d 'A rk a n ia  des ores ?

d'organisation les a empêchés 
de mener à bien leurs invasions. 
Depuis quelque temps, cepen­
dant. les attaques n'ont cessé 
de redoubler et les ores font 
désormais preuve d'une disci­
pline qui n'a d'égale que leur 
férocité. Quelque chose d'im­
portant doit s'être passé pour 
que les ores sauvages se soient 
rassemblés en une espèce de 
structure militaire. Des milliers 
de ces guerriers au poil noir se 
rassemblent à la frontière.
Les Thorwaliens ne pourront

pas résister longtemps à une 
telle menace.
Quels sont les plans des ores ? 
Qui tire la ficelle au-dessus de 
ces brutes? Un groupe d'aven­
turiers aux talents complémen­
taires se me! en route afin de 
découvrir la stratégie de 
l'ennemi et tenter de récupérer 
une arme mythique : la lame du 
destin. Cette arme légendaire 
serait une épée des Cyclopes 
aux pouvoirs incroyables.
Le groupe d ’aventuriers cher­
chera l’arme et son porteur,

disparus H y a longtemps clans 
le pays des ores. Tout au long 
de leur voyage, la compagnie 
devra démêler toutes sortes 
d'énigmes et d'intrigues.
Ils seront aidés (et parfois 
gênés) par des Thorwaliens plus 
ou moins coopératifs.
La diplomatie est tout aussi 
importante Ici que dans les 
autres jeux » made in Sir-Tech ».

La p ro v in ce  de  
T h o rw a l 

es t m enacée  
p a r  une a rm é e  

d 'o rcs  
m a n ip u lé e  

p a r  une  fo rce  
in co n nu e .  

A rriv e re z -vo u s  à  
re tro u v e r l'é p é e  
d u  d e s tin  p o u r  

sa u v e r le  p a y s  ?

L'action de Blade o f Destiny se 
déroule en 3D classique dans 
les cités et les donjons, tandis 
que les longs voyages entre les 
villes peuvent être raccourcis à  
l'aide de la carte du pays. Lors 
des situations de combat, celle- 
ci laisse place à  une vue isomé­
trique. Très stratégique, le jeu 
vous permet de distribuer des 
points de mouvement pour des 
actions diverses.
Les impatients confieront le 
maniement des combats à 
l'ordinateur mais ils n'auront 
pas le plaisir d'exploiter 
à  fond les capacités de leurs 
personnages.il est possible de 
jouer avec le clavier mais la 
souris se révélera nettement 
plus pratique. Fort utile, la carte 
automatique décrit les lieux visi­
tés à  l'aide de différentes cou­
leurs, ce qui facilite beaucoup 
les déplacements effectués.
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D iab le  I Ce g ra n d  escogriffe n 'a  pas l 'a ir  com m ode. Il vous m et dehors  
en  m oins de tem ps qu'Tl ne fa u t p o u r le d ire . Revenez avec de quoi 
l'a m a d o u e r, il vous la issera p eu t-ê tre  entrer.ESMÉRAL REX ASGRIMM PRISCIL CHRISTI TJONDE

ut-é tre  q u e  les

touffu .

La partie débute à Thorwal, une 
ville théoriquement paisible.
Mais des personnages sinistres 
guettent déjà dans les donjons 
locaux et les habitants de la 
ville, dominée par la tour noire, 
révèlent peu à peu de terribles 
secrets. Les dialogues sont 
longs et fréquents, ce qui 
contribue énormément à 
l'ambiance mystérieuse. Au lieu 
de vous infliger des milliers de 
combats sans pitié. Blade of 
Destiny vous donnera de quoi 
réfléchir des heures durant. 
Chaque endroit marqué sur la 
carte topographique est poun/u 
d'un commentaire et toutes les 
structures remarquables sont

également décrit avec préci- 
sion.Malgré la présence d'une 
option» novice » qui permettra 
aux joueurs débutants de s'y 
retrouver, Blade o f Destiny 
s'adresse véritablement aux 
passionnés. D’un abord 
agréable (mais sans valoir Might 
and Magic IV ou Wizardry VII en 
ce qui concerne les gra­
phismes), le jeu vaudra princi­
palement par son scénario, ses 
rencontres et sa grande profu­
sion de détails.
J'entends déjà les rôlistes se 
lécher les babines mais il faudra 
attendre cet été pour pouvoir 
sauver Thorwal.

Eva Hoogh

EIN STANO AUF DEM MARKTPLATZ

REX jÂSGRIMM PRISCIL [C H R IS T I1TJONOC

Bien en tend u , to u t n 'e st p a s  q u e  souterrains e t  donjons. Vous a llez  
tro u ver d e  nom breuses échoppés dan s lesquelles vous p o u rrez  
récupérez toutes sortes d 'équ ip em ents .
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aphismes d e  B lode o f Desrtny n e  son» pas sans ra p p e lle r  ceux i 
dry V II. Il ne s 'agit é v id em m en t p as  d'un h as ard  car c'est la  
m aison d 'éd itio n  qui com m ercialise ces jeu x , 
mus accessibles p a r  icône sont assez pra tiq u es  et donnent une  
erg o n o m ie  a  la  gestion d e  vo tre  éq u ip e  d 'aventuriers . Les graphistes d 'A ttic S o ftw a re  ont fa it  d u  bon  tra v a il.  

Com m ent résister à  l 'a p p e l de l'a v e n tu re  lo rsq u 'e lle  pi 
d 'u n  be l a v e n tu rie r  à  I a i r  déc idé ?

ET LA SUITE ?
A l’heure actuelle, l’équipe de programmation prépare la 
deuxième partie de ce qui deviendra une trilogie intitulée 
Realms ofArkania. Espérons que la réalisation de ce second 
volet saura séduire un public encore plus large grâce à une réali­
sation top niveau (la conception de Blade o f Destiny étant un peu 
ancienne face à un jeu comme Underworld II).
Un autre projet se concrétise : le premier jeu sur la série SF 
Perry Rhodan, très connue outre-Rhin. Malheureusement, la dis­
tribution internationale n’a pas encore été décidée. Il faudra donc 
attendre quelques mois avant que nous puissions vous donner 
plus de détails sur ce nouveau jeu.
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THE SHIP OR DEATH

C 'iiiiiiio  dan s U ungoon M a s fa r ut Chaos S frikas Back vous fiouŸgz  
ou v rir  dos p a rla s  '111111 vous n 'a v e *  pas lu  clef. La solution  ? Une bonne  
I w l i o  inuniôo avae liub il'ité - C ust un  peu vio len t m ais  ça p erm ot to u lu -  
lui ! de n e  pus rester b lo q u é  des heures dan s lu jeu.

Ces superbes écrans graph iqu es vous m etten t tou t d e  suite dan s  l'a m ­
b iance . L'équipe d 'a ven tu riers  q u e  vous d irig ez  n 'est pas la  p o u r p la i­
s an ter m ais  bel e t  b ien p o u r sau ver le ro y a u m e . Toutefois il ne suffira  
pas d 'ê tre  farouche car vo tre  ré fle x io n  sera  m ise aussi a  l'épreuve .

L’ŒIL NOIR, KESAKO ?
L'Œil Noir est toute une série de jeux de rôles sur table, dévelop­
pée par Fantasy Productions et publiée par Schmidt en Alle­
magne. Face au grand succès remporté par le jeu, les program­
meurs de chez Attic Software (déjà connus pour avoir réalisé 
Ooze et Dragons de Laas sur PC) se sont porté acquéreurs des 
droits pour réaliser une adaptation de L'Œil Noir sur ordinateurs. 
Ceux qui connaissent le jeu original seront étonnés par la fidélité 
et le souci du détail qui caractérisent cette adaptation. La créa­
tion des sept personnages nécessite l'affichage de onze écrans 
successifs. Des dizaines de compétences, caractéristiques et 
une pléthore de sorts sont à choisir. Notons, entre autres, que 
vos héros auront un certain poids, une déité protectrice et des 
résistances spécifiques. Les amateurs de réalisme vont adorer !
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Après les fourmis, c ’est au tour des poissons 
d'aquarium d ’être m is en algorithmes. 
El-Fish, simulation don t l ’au teur n 'est autre  
que celu i de Tetris, est d ’ailleurs autrem ent 
plus ambitieux pu isqu 'il pénètre au plus 
profond des mécanismes de la création 
et de la génétique.

Les options d e  p a ra m é tra g e s  sont p artic u liè rem en t com plètes, 
concernant les paissons, l 'a q u a riu m  lu i-m êm e ou le « film  » que vous 
a lle z  t ire r  d e  vos expériences.

Avec la montée en puissance 
des ordinateurs, les ama­

teurs de simulation en loul 
genre ne savent plus où donner

de la tète. Ils peuvent gérer une 
ville terrestre ou une colonie, 
présider au destin d ’un peuple, 
se prendre pour un dieu,

Htm» n t

Les m ystères de la  création  n 'a u ro n t b ien tô t plus de secret p o u r vous. 
Le résultat du  croisem ent en tre  cette perche m in ia tu re  à  gauche et ce

fseudo poisson v o la n t à  d ro ite  risque d 'ê tre  p o u r le  m oins o rig in a l,  
t il p eu t aussi se ré v é le r  une réussite com plète  ta n t sur le  p lan  

esthetique que celui d u  com po rtem ent.

se perdre dans les arcanes des 
écosystèmes, se transformer en 
fourmi pour régler des pro­
blèmes de territoire, taire croître 
el fructitier un empire ferroviaire 
ou plus prosaïquement gérer le 
réseau lui-même.
Et bien d'autres choses encore. 
El-Fish mise sur l’originalité, 
offrant toute simplement une 
simulation d'aquarium.
Mais quand on sait que l'équipe 
de développement est russe et 
qu’elle comprend 15 program­
meurs dirigés par Vladimir 
Pokhilko et Alexey Pajilnov 
-  auteur de Tetris et autres Well- 
tris - ,  on ne peut manquer de 
se pencher sur ce programme. 
El-Fish est annoncé comme une 
véritable révolution dans le 
domaine des simulations. A 
vous de juger. Chaque poisson 
« électronique » est porteur de 
son propre code génétique. Ce 
code contrôle l'aspect et le 
comportement du poisson.
Vous pouvez le faire reproduire 
et même procéder à différents 
croisements interespèces pour 
créer une forme de vie entière­
ment originale.

Les techniques les plus avan­
cées seront mises à profit pour 
donner vie au programme.
Les dernières technologies 
d'animation 3D sont utilisées 
pour animer les poissons, plus 
vrais que nature.

El-Fish 
es t le  n o u ve a u  
je u  des au te u rs  

de  Tetris ! 
Une fu tu re  

ré v o lu tio n  ?

Algorithmes génétiques et 
reproduction en raytracing ren­
forcent le toutAlexey Pajitnov a 
déjà stupéfié le monde avec 
son Telris. il se pourrait bien 
qu’il recommence son exploit 
avec El-Fish -  édité par Mind- 
scape. Wait and see !

Jacques Harbonn
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Q u e  cache donc cette tê te  sa 
v isag e  dan s laquelle  q u a tre  
om bres se re flè ten t ?

Captive 2
Captive a été le prem ier je u  de rôles assez 
solide pou r être comparé à l ’illustre  Dungeon 
Master. Cela lu i a d ’ailleurs valu en son temps 
d ’être élu Tilt d ’or.
Son auteur, Tony Crowther, a voulu a ller 
encore plus lo in e t é tab lir une nouvelle 
référence. Y parv iendra-t-il ?

A vec C a p tiv e  2 ,  M ind scape d é tien t sans n u l d o u te  un h it e n  puissance, 
le s  p ro g ram m es de T ony  C ro w th er la iss an t ra re m e n t in d ifféren t. Le 
th è m e  5F, r a r e m e n t  a b o rd é  e n  jeu d e  rô les, a p p o rte  un  a ttra it  
s u p p lé m e n ta ire .

Fort heureusement un taisceau 
d'indices vous sera fourni pour 
éviter de vous perdre dans cette 
immensité. Et si cela ne vous 
suffit pas, sachez que même si 
vous avez exploré complète­
ment la première cité et fini le 
jeu. 4 096 autres cités établies 
au hasard n'attendent que votre 
bon vouloir !
La quête est un peu différente.
Si vous incarnez toujours Trill et 
contrôlez encore quatre 
droïdes, il s'agit ici de prouver 
l'innocence de malheureux 
citoyens accusés à tort de 
meurtres causés en tait par des 
robots déréglés.
Ces robots appartiennent à la 
toute puissante société « Bio- 
Corp ». Elle fera tout ce qui est 
en son pouvoir pour vous

empêcher de la démasquer.
De grands changements en ce j 
qui concerne les graphismes 
grâce à l’usage poussé du pro­
cédé vectoriel.
Tony a d'ailleurs avoué qu'il 
s’était lassé de dessiner des 
murs, préférant mettre l'ordina­
teur à profit pour le faire à sa 
place ! Les résultats sont tout à 
fait réussis et parfaitement 
adapté au scénario de SF. La 
version Amiga tirera profit des 
32 couleurs tandis que la ver­
sion PC misera sur le MCGA 
-  256 couleurs.
Fans de Captive, plus que 
quelques semaines avant de 
vous replonger dans l'univers 
délirant de Tony Crowther avec 
Captive 2. édité par Mindscape.

Jacques Harbonn

Le monde de Captive 2  est 
aussi gigantesque que celui 

du premier volet. L'histoire se 
place au XXIX" siècle. L’univers 
se compose de gigantesques 
cités futuristes, reliées entre

elles par un réseau complexe 
de routes de communication. 
Chaque cité se subdivise en 
neuf quartiers, comprenant la 
bagatelle de plus de mille 
immeubles chacun I

O n  re t ro u v e  q u e lq u e s  • 'é rs ln iscen c es  d u  p r e m ie r  v o le t,  a v e c  s e s  ro b c îs  
e t  s e s  c a m é r a s  m u ltip le s . M a is  ce lu i-ci d e v r a i t  a l le r  b e a u c o u p  p lu s  lo in .
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Lawrence Holland i  
Edward Kilham

Retrouvez dans ce tte  superbe simulation les 
grands frissons cinématographiques de la 

saga de la guerre des étoiles
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2 9 9 /2 9 9 F
2 9 9 /2 9 9 F

Hook
Indy  IV (Action)
Ishor
Jaguar
Joe and Mac 
L 'a rm e Fatale 
Links
Lord o f Rings 
M onkey Island 2 
N icky Boom 
Pool
Populous N2 Plus

249/249F
22S/225F
299/299F
N D /2 2 5 F  

?25F 
J /2 4 9 F  

N D /3 5 9 F  
N D /22 5F  
N D /34 9F  

2 7 9 /2 7 9 F  
2 2 5 /2 2 5 F  
N D /3 2 5 F

FWoods 
Road Rash 
Robosports 
Shuttle  
S im  Earth 
Striker 
Super Tetris 
Superski 2

NM 
N D /25 9F  

2 7 5 /2 7 5 F  
N D /34 9F

2 2 5 /2 2 5 F
N D /29 9F
N D /29 9F

J J C I______________

7 o P  2 0  S T / A M I G A

Powermonger Data Disk 119F/ND

The Games Espana 2 9 9 /2 9 9 F  
Ween 2 9 9 /2 9 9 F
W izzk id  2 2 5 /2 2 5 F

Street Fighter 2 
The M anager 
Sensible Soccer N2 
Legends o f Valour 
W ing Commander 
Indy IV (A venture)
Flashback

“ ( ^ 1 2 9 9 / 2 9 ^  
Pinball Fantasies N D /2 /S F

2 4 9 /2 4 9 F  
2 7 5 /2 7 5F 
2 2 5 /2 2 5 F  
2 7 5 /2 7 5F 

N D /299F  
N D /325F  

2 9 9 /2 7 9 F  
N D /299F

Transarctica
D Day
Best o f Best Karaté 
Zool
Project Xrro |ec  
W W FN 2 
EPIC
Fire and Ice 
Dom inium  
Shadow o f Beast 3

2 9 9 /2 9 9 F
N D /369F

2 6 9 /2 6 9 F
N D /225F
N D /225F

2 4 9 /2 4 9 F
2 4 9 /2 4 9 F
2 2 5 /2 2 5 1
2 9 9 /2 9 9 1

N D /275F

[nouveau] T H E  D R E A M  T E A M  
2 9 9 F  ,

+  WWF W res tle rm an ia  +  The Simpsons 
+  T e rm in a to r 2

PC COMPATIBLE
A U T R E S  N O U V E A U T E S  r top 20j*c

N O U V E A U T E S  
A  N E  PAS M A N Q U E R

Addams F am ily  2 
B a ttle toads 

B e tra va l a t K rondor 
Buzz A ld r in  In to  Space 

Car and D rive r 
Fables and Fiends 

Flashback 
Lem m ings 2 

MC Donald Land 
N ige l M ansel 
Sleep W a lke r 

Space Quest 5 
The Leaacy 

U ltim a VII Part 2 Serpent Isle 
V For V ic to ry  2

Amazon
Battlechess 4000  
Carmen USA De Luxe 
Carrier a t War 

ICreepers 
IDaem onsgate 
| Darkmere 
I  D augh ler o f Serpent 

Dogs Of War 
Hired Gun 
Incredib le Machine 
Island o f Brain 
John Modden 2 
L'Arme Fatale

Pacific Islands 
P inba ll/Toke Break 
Populous 2 
Prehistoric 2 
Put! Put!
Reach fo r the Skies 
Screen Saver 
Street Fighter 2 
Strike Corn. Speech 
Acc
Strike Commander 
Universal Monsters 
W orldtris (français) 
X Wing

Comanche

COMPATIBLE
399  F

Grand P rix  (M icroprose) 
if D a rk  SCrusader o f D a rk  Savant 

[The M anager 
Kina Quest VI 
Tosk Force 1942 
Laura Bow 2 
F) 5 S trike  Eaale N3 
Legends of Va lour 
A-Train

Inca
C ivilisation
AV8B H a rrie r Jum p Jet 
Aces M ission Disk 
Transarctica 
Aces o f the  Pacific 
Quest fo r  G lory  3 
U ltim a  U nderw orld  
W ing  C om m ander 2 
Falcon 3 .0

pr

Best of°Besf 
Birds of Prey 
Bunny Brid 
Capti

399 F
399 F

aetfighter 2 
KGB
Link&jftauna i

Mis I

M A N E n E S
TOPSTAR SV 2 2 7  
Q U IC KJO Y SV 2 0 2  
CARTE SV 2 0 2  
Q J 0 Y  SV 2 0 2  +  CARTE

i Disk

2 8 9 F
1 7 5 F
1 4 9 F
2 9 9 F

SUUI IIU IIU

Crazy Cars 3 
Curse o f Enchantia 
D D

299 F 
349 F 
149 F 
295 F 
28

j ’Day
Dark Queen o f Kryn
Dominium

 , fUnÜmited
Gunship 2000 ScanDisk

IHorpoon
Heroes o f the 357Tb

là»
Indy IV (Aventure)

L u re  otîem pri
Monkey Is lon1 
Moonstone 
Nick 
Poci 
Pi 
F 
R

Rings'!

isports 
Rome 
Sherlock Holmes 
Sim Ant j  
Sin ‘

299 F
349 F 
375 F 
299 F , 
345 1

R ex l 
Risky Wood 
Robocop 3

«.Disk
V for Victory
Ween f  
WWF N2

325 F 
349 F 
325 F 
349 F
299 F

I M P O R T A N T  : Tous ces loqiciels sont normalement disponibles dès leur sortie, en vente par correspondance. Les magasins ne présentent qu ’une sélection de ces logiciels. Pour en connaître I 
disponibilité, topez 3615 MICROMANIA ou téléphonez à votre magasin Micromonia.
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x  scotchés d u  j e u  v i d e o .  ______

I 7  to u r s / 7 1

^SSTSSB gH S

M é t r o  c i

, m i c r o m /v n i a  r o s n y  2
V e n tre  C o m m e r c ia l  Rosny 2

Tél. 48 54 73 07 ^  _  _

,  m i c r o m a n i a  veut» 2
Ventre Commerçai V e l t z y  2

'  T é l .  3 4 6 5 3 2 9 1

p S S  -H iveau-]_Jel:_Z — 77 7 h lE II
LYO N UA PART-DIEU

1 Niveau 1 ■ Fa ê ̂ ^ 0 7 8  82
y  A 9 0 Q 0 ly o n .T e l.7 8  6 U ^ o o

chez le
crr iw n e r ic ie z  C l|
remise* sur des

indiques sont valoblcs pendant lo moi» de  ta  parution de ce m aganne . |  |  —
eoutés et les produits à  paraître ne sont pas nécessairement disponible» a u  mon 
m ira  TaU-kiwt. n.1 lx-a i 1A1 C WirBOMANtA >vurr rnntvém Irt ditrvsntKiltfr rt

•MANIA
Pour connaître la disponibilité d'un jeu 

dans un magasin MICROMANIA, 
TAPEZ 3 6 1 5  MICROMANIA

» 10R“ ” 67 V ,

MlCROMAHIA

_ VII
de
F " SaujS^mSConsc 

’  üemiseaifféree^3^_

- Depuis Paris composez le 16 92 94 36 0 0 1

.lom
Adresse

is de port et d'emballage (A tte n tio n  ! Consoles 6 0  F) +  2 9  . 

Disk □  Cartouche U  T o ta l à p a y e r = F

Tél.

t joins U  Chèque Bancaire 1 CCP I Mandat-lettre 
D Je préfère payer ou fa de u r à  réceptionjen ajoutant 2 6  F) 

» o rd ina teu r de jeux: 'PCCom p. Atari ST O  Amii

f î W W W f B .
LIVRAISON , 

GARANTIE PAR| 
J  COLISSIMO

c i i i U C Z  VOTRE i I P A Y E Z  P A R  C A R T E  B LE U E  /  IN T E R B A N C A IR E
c5o m m a n d e e ~

Paie d 'expira tion Signature :
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vant- rentièresPrem .eres Annorlcé
—  m a r s

HIRED 6UNS et  P c *

D ’accord, sur micro, ce ne sont pas les jeux d ’aventure qu i manquent, mais s i je  vous dis que 
celu i-c i est réalisé p a r Psygnosis, la curiosité devrait vous chatouiller les neurones.
E t s i j ’a joute qu ’on peu t s 'écla ter à quatre joueurs simultanément, vous allez foncer à la ligne  
en dessous... A lors à tou t de suite !

Ah, vous voilà... Je savais 
bien que Hired Guns, le 

nouveau jeu de chez DMA 
Design/Psygnosis vous attirerait 
immanquablement. Bande de 
petits » petits curieux » !
Et maintenant, vous allez me 
supplier à genoux de vous en 
dire un peu plus ! Yark ! Yark ! 
Non, laissez tomber, c ’est pour 
rire, mais si quelqu’un veut bien 
m'envoyer un T-shirt des Simp- 
sons ou un poster de Julia 
Roberts...

Le p re m ie r  jeu  
d 'a v e n tu re  p o u r  
q u a tre  jo u e u rs  

s im u ltanés

30 ROUnt
07. D « n * (

JCMLLM TU € COT Ml ITCMS TRIGCCR riTlCtR."

J€MLL€€
n«Dic

ij  Frrness
.  P H Y S IQ U E

• psiomcs
c K P cR Icn C c  

v  c ftR py inc

HIRED GUNS EN CHIFFRES !

Le jeu occupera 8 Mo répar­
tis sur 5 disquettes et récla­
mera au minimum 1 Mo de 
RAM. Vous pourrez sélection­
ner un des 12 personnages 
déjà créés, affronter 24 types 
d'ennemis différents, et il vous 
faudra plus de 80 heures de 
jeu avant d'arriver au bout !

Bon, tant pis. allons-y :
Hired Guns est un jeu d ’aven­
ture novateur au scénario futu­
riste. Il vous propose d'incarner 
les rôles d ’une bande de mer­
cenaires sans foi ni loi. Ce ne 
sont pas des enfants de chœur 
et encore moins de cœur : ils 
sont recherchés par toutes les 
polices de la galaxie !
Mais le Gouvernement les a offi­
cieusement chargés de délivrer 
des otages retenus par un 
groupe terroriste, alors...
Les quatre héros de Hired 
Guns, prononcez « Haïreud 
Gounz », disposent de caracté­
ristiques différentes et peuvent 
être dirigés indépendemment 
les uns des autres par le même 
joueur ou par quatre joueurs qui 
devront alors se partager le cla­
vier, les souris ou les joysticks. 
La distribution étant faite, com­
mençons la partie .
L'écran se divise en quatre 
fenêtres qui montrent ce que 
voit chacun des personnages. 
Elles contiennent également

trois menus permettant de 
fouiller dans l'inventaire, d'exa­
miner les caractéristiques de 
chacun des personnages, ou 
encore de consulter le plan des 
lieux déjà visités.
On retrouve, bien sûr, tous les 
éléments d'un jeu de rôle tradi­
tionnel : création des person­
nages, sauvegarde, portes, 
clés, téléporteurs, coffres,... 
Deux grands attraits à ce soft : 
tout d'abord, le fait de pouvoir

agir en groupe. En effet, vous 
pouvez désigner un leader que 
les autres personnages suivront 
« intelligemment » en évitant les 
nombreux obstacles et en se 
tenant à bonne distance.
Et surtout,vous pouvez envisa­
ger toute sortes de tactiques : 
séparation des membres du 
groupe, envoi d'éclaireurs, 
encerclement...
De quoi s'éclater entre copains !

Marc Lacombe
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Battletoads
Après les Tortues Ninja, c ’est au tour 
des « Crapauds de Combat » d ’envahir 
nos m icros... Les animaux mutants 
et guerriers inspirent certains programmeurs. 
Mais qu i croassent ainsi le soir, au fin fond  
des marécages ?

Battletoads a été un grand 
succès sur console NES.

Le voici désormais traduit sur 
micro. Vous incarnez Rash, Zitz 
et Pimple. les Battletoads.
Ce sont en fait de pauvres tes­
teurs de jeu transformés en 
amphibiens de combat par un 
dangereux virus informatique 
(vous rendez-vous compte des 
risques que l'on prend pour 
écrire nos articles ?!). 
Défenseurs de la veuve et de 
l'orphelin, ils doivent tout tenter 
pour délivrer la princesse Ange- 
lica et la ramener à son père, 
l'empereur de la Terre.
Mais la Reine Noire veille, prête 
à tout pour réaliser son terrible 
forfait. Parviendrez-vous à la 
contrecarrer en dépit des 
énormes moyens dont elle dis­
pose ? Toute la question est là ! 
Jeu d ’action édité par Rare 
Software (des petits nouveaux). 
Battletoads mise sur une réali­
sation alerte. Le programme 
accepte deux joueurs simulta­
nés, ce qui est assez rare pour 
être souligné.
Il faudra en découdre pendant 
douze niveaux semes 
d'embûches et de pièges de

toutes sortes pour espérer 
réussir votre quête. Vous pour­
rez heureusement compter sur 
quelques objets pour vous aider 
un peu : le « Turbo Jet », le 
•• Space Board » ou même un 
« vélo de l'espace ».
L’animation devrait être d'un 
bon niveau, les héros disposant 
de 92 poses différentes, ce qui 
assure en théorie une animation 
variée et réaliste.

Jacques Harbonn

p a r  u n e  n v w  c o rb e a u *  
a g re iw f» , vos p o u ib ilitc s  c 
m an œ u vre  sont restreintes

S O lfS  p  • ç T  
A»arl .5
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C hangem ents de décors 
e t d 'a tm o sp h ère .
Au fro id  e t  à  la  q loce succèdent 
la  cha leur e t  le  désert.
Avec to u t ça , co m m ent n e  p a s  
a ttra p e r un « chaud e t  fro id  »?!
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HISTORYLINE

T O U T  A  C O M M E N C E  A  S A R A J E V O  E E  2 8  

J I M  1 9 1 4  A V E C  1 / A S S A S S I N A T  D E  

E ’ A R C H I D E C  1 R A X ( (  I I S - F E I I I  ) L \ A X D . . .

HISTORYLINE 1914-1918 H IS T O R Y L IN E  1 9 1 4 - 1 9 1 8  
re p re n d  to u s  le s  fa its  h is to riq u e s  
d e  l ’é p o q u e , a n im é s  d e  m a g n i­
f iq u e s  i l lu s t r a t io n s .  U n m a n u e l 
trè s  b ien  d o cu m en té  e t tr è s  com ­
p le t v ous s e rv ira  d e  gu ide to u t au  
long  d e  v o s m iss io n s .
F a c i le  à  j o u e r ,  H IS T O R Y L IN E  
1914-1918 e s t  un  n iust p o u r  to u s 
le s  p ass io im é s  d e  je u x  d e  s tra té ­
g ie e t  d e  s im u la tio n s  h is to riq u e s . 
D es h e u re s  d e  je u  p ass io n n an tes  
en  p ersp ec tiv e  !

AOUT 1914
Mobilisation Générale
Le 1er A o û t  1311, i  17H00. l 'e m p e r e u r  G u illa u m e  I I  
o r d o n n e  la m o b i l i s a t i o n  g é n é n lc  d e s  t r o u p e s  
a llem andes. Peu a p rè s , il d é c la re  la g u e rre  à la Russie 
e t  â la France.

Rupture des relations 
d iplom atiques
Le P e ic l i  a lle m a n d  e t  la  G ra n d e  B r e ta g n e  s o n t  en 
é t a t  d e  g u e r re .  L e  p r é s id e n t  a m é r ic a in ,  W o o d r o w l  ■ «
W ils o n , p ro c la m e  la  n e u t r a l i té  d e s  E ta ts - U n is  e t  p r o p o s e  d 'e n ta m e r  
des n é g o c ia t io n s  p o u r  la p a ix .

H ISTO RY LIN E 1914-1918  e s t  un 
w argam e r e la ta n t  le s  év én em en ts  
d e  la  p re m iè re  g u erre  m ondiale . 
C e  j e u  s e  j o u e  à  u n  o u  d e u x  
jo u e u r s .  V o u s  e n d o s s e z  le  rô le  
d es  a llié s  ou d e  l ’a rm é e  a llem an ­
d e  e t  v o u s  su rv e illez  le  d é p lo ie ­
m e n t  d e  v o s  t r o u p e s  e t  l e s  
co n tre -a ttaq u es d e  l’en n e m i g râce  
à  une vue a é rien n e  d es  co m b ats .

P o u r  v a i n c r e ,  i l  f a u d r a  t e n i r  
c o m p te  d e  n o m b r e u x  f a c te u r s  
t e l s  q u e  l e s  c h a n g e m e n t s  d e  
s a i s o n ,  l a  q u a l i t é  d u  t e r r a i n ,  
l e  c o n t r ô l e  d e s  p o in t s  s t r a t é ­
g iq u e s ,  to u t  e n  p la n i f ia n t  b ie n  
v o s  a t t a q u e s .  N ’o u b l i e z  p a s  
q u e  l ’o b j e c t i f  e s t  d e  s e  m o n ­
t r e r  t o u jo u r s  p lu s  h a b i l e  q u e  
l ’e n n e m i !

D ispon ib le  s u r  P C  e t  AG en  versio n  frança ise  
E n  v en te  d a n s  le s  FNAC 

e t  le s  m e ille u rs  [jo in ts  d e  ven te  
©  1992  by  B lue B v tc  A il r ig h ts  rese rv ed

/J61S U * \\

"Sans conteste le meilleur 
wargame «lu moment’' 
Génération 4, 90%

"Vous craquerez complète­
ment pour cette merveille” 
Joystick

"Historvline est un excellent 
Jeu" Tilt. 16/20

Distribué par 
UBI SOFT 28, rue A rm and C anel 

93100 Montreuil sous Bois 
Tel : (1) 48 57 65 52
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P re h is to rik  
p e u t m êm e  

u tilis e r  
un  de ltap lane . 
A nachron ique , 

certes ,  m ais  
te lle m e n t 
p ra t iq u e  !

L'une des particularités du jeu 
est de pouvoir piloter un engin 
volant identifié mais complète­
ment anachronique : un delta­
plane ! Le déplacement dans 
les airs demande un certain 
apprentissage. Pour décoller, 
Préhistorik doit « gonfler » la 
voile du delta, Il prend son élan 
et pousse le joystick à fond vers 
le haut. Une fois dans les 
nuages, le contrôle de l'engin 
peut se révéler périlleux. Il faut 
sans cesse veiller à ce que la 
voilure du delta soit gonflée. 
Pour cela le héros doit piquer 
vers le sol et remonter brusque­
ment vers les cieux. Au début, 
les crashs sont fréquents. Mais 
cela rend la partie très intéres­
sante et originale une fois que 
le joueur parvient à maîtriser les 
commandes.

Groummff... fait l’homme des 
cavernes au moment de 

son réveil ! Une nouvelle jour­
née de dur labeur commence. 
Avant toute chose partir à la 
recherche de nourriture. Mon 
sieur Frigo n'ayant pas encore 
inventé le réfrigérateur, Prehis­
torik, le héros, doit quotidienne­
ment faire son marché. Au 
menu, des animaux de toutes 
tailles qui ont le malheur de 
croiser sa route. Ours, dino­
saures, guêpes, araignées, pté­
rodactyles. .. vont tâter de son 
gourdin ou de sa double hache. 
Pour l’aider dans sa rude tâche, 
de nombreux bonus sont mis à 
sa disposition. Faut-il encore 
pouvoir les attraper. Ils sont, ou 
cachés, ou à des hauteurs que 
même un agile primate ne peut 
atteindre. Mais Prehistorik a 
trouvé la parade : il saute sur le 
crâne des animaux et rebondit 
dans les airs. De plus, après 
plusieurs sauts, la bête est ter­
rassée et les bonus sont multi­
pliés par deux, trois, voire huit 
dans certains cas.

Prehistorik, l ’un des titres phares de Titus, 
connaît une seconde jeunesse. 
Cet autre volet s ’annonce plus passionnant 
que le prem ier e t techniquem ent de bien 
meilleure qualité.

Techniquem ent, 
P re h is to r ik  II 

s 'a n no nce  
e xc e lle n t. Le 

p ro g ra m m e u r  
Eric Z m iro , 

a  v ra im e n t m is  
le  p a q u e t.
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ise*. D e plus, 
d éb u t d u  n iveau .

Le jeu se composé de dix 
niveaux. D'un point de vue 
technique, Eric Zmiro, le pro­
grammeur, à qui l'on doil 
Moktar, a fabriqué une petite 
merveille. Un triple scrolling en 
16 couleurs, encore inconnu 
sur PC, anime les niveaux.
Des éléments passent au pre­
mier plan, les personnages se 
déplacent au second et les 
décors du fond scrollenl sur un

troisième. L’effet est superbe ! 
Autre trouvaille : un niveau verti­
cal avec un scrolling « forcé ».
Le joueur ne doit jamais cesser 
de courir au risque de sortir de 
l’écran. D'autres surprises et 
pas des moindres attendent le 
futur homme des cavernes. 
Vous les découvrirez lors du 
lest complet qui paraîtra cou 
rant mars.

Laurent Défiance
A ttaq u e  dan s les a irs . M alh eureusem en t P reh istorik  ru- p e u l pas se 
servir de son a rm e . Il lui fa u d ra  d o n t év ite r le  to m b â t ou  reb o n d ir  
plusieurs fois sur la  lé te  d e  ce ptérodac ty le .
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CHUCK ROCK II
SON Of CHUCK

Vous vous souvenez sans doute de Chuck Rock, l ’homme 
« préhistoricom ique » qu i jo u a it de la bedaine pour a lle r délivrer 
sa femme ? Depuis, Chuck a eu un fils e t -  te l père, te l fils  -, 
cette fois, c ’est le bambin qu i pa rt à la rescousse de son papa.

t ÿ f t  * % * > , i l

« I ■
^*3

M

Quelques années après la 
grande aventure de Chuck 

Rock, celui-ci a fondé l'empire 
automobile Fjord. Il s'est marié 
et a eu un bébé, Chuck Junior. 
Mais un jour, le grand concur­
rent de Chuck, un certain Brick 
Jagger, de la Datstone Car 
Company, le fait enlever. Junior, 
très précoce pour son âge, part 
à la rescousse de son père... 
Six grands niveaux et quatre 
mini-jeux sont à résoudre. Vous 
visiterez la jungle, des cavernes 
volcaniques, une montagne 
enneigée, des faubourgs pré­
historiques (sur le dos d ’un 
dinosaure géant !) et, enfin, 
l’usine du >• super-vilain ».
Les niveaux, divisés en 
plusieurs zones, contiennent 
bien sûr des ennemis et 
également des pièges parfois 
fort dangereux, ainsi que des 
biberons énergétiques pour ce 
bébé fort tonique.

P - f a U( î UM o )ûrU-

Avec sa massue, le super-bébé 
peut se battre, pousser des 
rochers et neutraliser certains 
pièges. Il peut également grim­
per sur sa massue (elle est 
aussi grande que lui !) ou 
l'enflammer afin d'illuminer les 
endroits sombres. Si le petit 
héros libère un dinosaure, celui 
ci le protégera parfois des 
coups des adversaires.
Dans cet univers préhistorico- 
délirant. les animaux servent de 
plate-forme, d'arme, d'ascen­
seur, d'escalier ou encore de 
pont. Les animations seront 
encore plus fines que dans 
Chuck Rock, et le maniement 
paraît assez intuitif. Il y aura 
trois degrés de difficulté. Le 
mode le plus facile augmentera 
la résistance du bambin et vous 
indiquera à l'aide de flèches les 
actions à effectuer. De plus, 
lorsque Junior mourra, il pourra 
reprendre son voyage à partir 
du même endroit. Il ne sera pas 
nécessaire de recommencer 
tout au début du niveau. Très 
bien conçu, Son o f Chuck est 
un jeu de plate-forme promet­
teur même si le thème n'en est 
pas vraiment original (il n'est 
pas sans rappeler Humans ou 
encore les héros juvéniles de 
Brat et BabyJo). Entre BC Kid 
et Son of Chuck, le duel risque 
d'être serre !

Eva Hoogh

Chuck Jun ior h urle  en  to m b an t su r ces p ie u x  effilés . C'est b ien  connu 
que la  p ea u  des bébés est p lus sensible q u e  celle des adu ltes ...

f ? f l î l | | f f

1 1  £  f  s S .& 0

Voici les 6 0  positions qui com posent les m ouvem ents  p rin c ip au x  de  
Chuck Jr. U n e chose est sûre : les g raph istes n 'o n t pas chôm é I
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J
Voici la  m achine d u  fu tu r ! Encore, m e  d irez-vo u s ? C ette fo is , il sem b le ra it p o u rta n t q u 'u n  v ra i systèm e a it  

ete  d év e lo p p é  p a r la  f irm e  3 D O . Ce p ro to ty p e  a  é té  construit p a r  Panasonic.

LA MACHINE-EVENEMENT
Que vaut la 3DOface aux PC, Am iga et 57?

Présentée au CES de Las Vegas en exclusivité, la 3D0 est un support 
in teractif multimédia. Le principe est le même que celui du CD-I mais 

avec un hardware d ’une puissance dix fois supérieure. On obtient ainsi 
un machine située entre la console 32 bits et le CD-Rom.

Un nouveau standard est né et il sortira en Europe en 1994.

O

■s

l ^ N e  Tilt 
Journal bouillone !
La grande découverte 
du moment, c ’est la 
3D0, une machine- 
événement qui risque 
de révolutionner 
le monde de 
l’informatique ludique. 
Mais attention : 
avec ses animations 
ultra-rapides, les 
risques d’épilepsie 
s’accentuent !!!
Alors, pour savo ir, 
ce que nous, à Tilt, 
pensons de cette 
affaire dont les médias 
font leurs choux gras, 
ne manquez pas 
l’article de notre 
humoriste en chef, 
j ’ai nommé 
Marc Lacombe.
Ne manquez pas, 
non plus, le déjeuner 
de six programmeurs 
de génie, ni la 
présentation des 
derniers jeux d’arcade 
qui seront bientôt 
adaptés sur micro. 
Bonne lecture !

Morgan Feroyd

L'Interactive Multiplayer, IM, 
ou plus simplement 3DO, 
du nom de la société qui l’a 
créée est sans doute le 
suppo rt m ultim édia du 
futur. Associant les tech­

nologies les plus récentes, la 
machine est impressionnante. 
L'idée d'élaborer un tel produit 
n 'es t pas nouvelle. D 'autres 
sociétés, comme Philips avec son 
CD-I, ont créé des supports inter­
actifs. Ce qui est différent avec 
avec le système 3DO, c ’est la 
puissance offerte qui permet 
d'atteindre un nouveau stade 
dans le réa lism e in te ra c tif. 
Ce système est basé sur une 
architecture 32 bits révolution­

naire. Au dire de ses concepteurs, 
elle effectue certaines tâches 50 
fois plus vite que les ordinateurs 
« classiques » ou les consoles de 
jeu. Ses capacités permettent la 
création d'images très réalistes, 
de graphismes en 3D et d ’ani­
mations utilisant de nombreuses 
techniques de cinéma (ombres, 
transparence, effets spéciaux). 
Pour mettre toutes les chances 
de succès de son côté, la société 
3DO s’est associée avec de nom­
breuses entreprises : Matsushita 
(créateur du VHS), AT&T (la plus 
grosse société de télécommuni­
cation au monde), Time Warner, 
MCA (producteur de films et 
d ’émissions de télé), Electronic

Arts (éditeur de jeux vidéo), 
Kleiner et Perkins Caufield & 
Byers (fabricants de Sillicon Val­
ley). De même, l'équipe de créa­
tion est constituée de certains 
programmeurs ayant travaillé à la 
conception des Apple, du Com­
modore Amiga et de la console 
Lynx d'Atari. Ça promet ! 
Comme le CD-I, la 3DO  est 
capable de lire les CD de toute 
sorte : audio, photo et vidéo. 
Un CPU de type 32 bits RISC est 
le centre vital du système.
Il est associé à deux coproces­
seurs. Un pour les graphismes et 
les animations et un pour les 
sons, ce dernier permettant de
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quepromettre à la machine une 
évolution rapide e t efficace. 
Après le magnétoscope VHS, 
le Laser Disc, le CD Audio et 
les consoles 16 bits, la 3DO 
Interactive Multiplayer cherche 
à s'imposer s'imposer comme 
un nouveau standard. Vu les 
ca p a c ité s  que nous avons 
décrites, on ne doute pas un 
seul instant qu'elle fera un gros 
boom ! Espérons que la logi­
thèque sera à la hauteur d'une 
telle machine. Le prix de vente 
se situera approximativement 
entre 700 et 1 000 $, soit envi­
ron 5 000 F.

Morgan Feroyd

300 : CONSOLE OU MICRO ?
A  l'époque ou les m icro-ordinateurs et les consoles fon t une gigantesque  
percée dans les foyers, on peu t se demander si ces « machines du fu tur » 
se d irigent vers un créneau commercial bien défini. Que cherchent-elles à 
remplacer ? I l  semble que ces produits soient destinés à  des applications  
très variées : jeu, loisir, éducation, etc. Reste qu'un p rodu it trop « ouvert » 
risque de ne pas parvenir à  s'implanter. Alors que que la  spécialisation per­
met de faire un travail de qualité et nettement plus pointu. 3DO semble bien 
gérer cette d ifficulté. La p lu p a rt des extensions et périphériques peuvent 
rendre la  machine aussi variée q u 'i l y  a  d 'applications possibles : cla­
vier, souris, joystick,  joypad, im prim ante, synthétiseur, etc. C'est à  la  fois 
une console et un micro. Mais la 3DO saura-t-elle trouver un créneau à  che­
va l entre ces deux domaines ? Elle est trop  chère p ou r une console et ne 
propose pas de programmation directe comme un micro. A  l'heure actuelle, 
i l  est d iffic ile  de  tire r une conclusion.

Un des gros atouts de la 3DO 
tien t au fa it q u 'il n 'y  a pas 
d ’exclusivité de développement. 
Ainsi, 3DO propose à tous les 
éditeurs de créer sans réserve 
leurs produits.
Aussi de nombreuses sociétés 
s'intéressent déjà à VIM. Citons, 
entre autres : Bullfrog Produc­
tion, Storm, Core Design, Dyna- 
mix, Electronic Arts, Gremlin 
Graphics, Loriciel, MCA, Micro­
prose, Océan Software, Origin 
Systems, Paramount, Psygno- 
sis, Spectrum HoloByte, Virgin 
Games, W estwood Studios. 
On peut donc s’attendre à ce

transcrire un signal digital de la 
même manière que les CD.
Ce procédé multitâche permet 
d'accélerer l'analyse et le traite­
ment des données.
Les graphismes sont en plein 
écran et la vidéo est en temps 
réel (30 images par seconde -  la 
norme américaine). La 3DO est 
équipée d'un lecteur de CD-Rom 
à double vitesse pour accélérer 
les accès et les transferts de don­
nées. De nombreux pénphériques 
sont prévus : joystick et trackball, 
clavier et souris, modem, lunettes 
3D haute technologie (polarisées), 
carte mémoire pour la sauve­
garde de données, connecteurs 
pour caméra video et prise MIDI. 
Rien que ça !
Les séquences animées sont 
stockées et compressées au for­
mat MPEG. Par exemple, ce 
genre de compression permet 
d ’obtenir une image haute défi- 
niton en 16 millions de couleurs, 
en 60 Ko. C’est (actuellement l’un 
des meilleurs taux de compres­
sion. Cela permet d'engranger 
sur les lasers 12 pouces de 660

Rotations, scrolls en tou t sens, im a g e  en 16  m illions 
d e  cou leurs... De quoi vous ta ire  to m b er dan s les 
pom m es. La q u a lité  de la  pho to  n 'e s t pas gén ia le  
m ais je  vous g aran tis  que c'est im pressionnant !

Mo des heures de film, 60 heures 
de musiques, 20.000 bruitages, 
20.000 photographies (images 
fixes) et d ’innombrables pages 
de texte.
Les sujets exploités seront nom­
breux. On trouvera des jeux 
d'action, des jeux en 3D avec 
lunettes spéciales, des simula­
teurs de vol, des « bibliothèques » 
sur les animaux, l'architecture ou 
le sport, par exemple.

LA DEMO SUR 3DO
Les démos présentées au CES sur le stand 3DO étaient 
impressionnantes. Les nombreux effets préprogrammés 
du processeur perm ettent l'u tilisation  intensive d'effets 
spéciaux : des effets de transparence, de  torsion, d 'an i­
m ation d'objets en 3D, d'im ages digitalisées, etc. Joutes 
ces opérations étaient effectuées avec une vitesse d 'exé­
cution e t une flu id ité  plus qu'honnêtes. M ais attention ! 
les boîtiers présentés étaient vides et un ordinateur bien 
plus volum ineux p ilo ta it en réalité  toutes ces séquences 
préprogrammées.
A  côté de l'écran de la  3DO, la même dém o tournait 
sur un PC 486. Le bu t de  la manoeuvre é ta it de montrer 
la  différence de qualité entre les deux machines. A utant 
vous d ire  tout de suite que le PC se fa isa it « écraser » ! 
D'ailleurs, celte pseudo-démonstration sonnait faux. I l  est 
certain que le PC est moins puissant mais de  là  à  passer 
p o u r un ZX  81 ... I l  a u ra it sans doute été pré fé rab le  
d 'op tim iser la  version PC pou r que la  comparaison soit 
valable. Mis à p a rt ce détail, les démos vont certainement 
franch ir un g rand  pas e t ce, grâce à  la 3DO I

Les
graphism es  

d e  fond  
utilisés p o u r  

la  dém o  
sont im p res­

sionnants. 
Les 4 0 9 6  

couleurs (au  
m oins) 

d on nent a u x  
dessins le 

réalism e  
d 'u n e  photo .

C 'est p lu tô t 
a p p ré c iab le .Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



JP EG /M PEG  : 
DE QUOI 

S'A G IT-IL ?

RISC OU CISC ?

QUI PARLE 
D'EXCLUSIVITE ?

INTERVIEW
CE QU'ILS EN DISENT...

C'est certa in, la  3DO provoque  
un fo r t  engouement de la  p a r t 
de tous les partenaires i plus ou 
moins proches] du proje t. Voici 
quelques réactions «à chaud ». 
TRIPHAWKINS, PRÉSIDENT DE 
THE 3DO COMPANY fex-fonda­
teu r d'Electronic Arts] :
« Le but de 3DO est de  créer un 
nouveau standard  m ultim édia  
i n t e r a c t i f .  N o u s  n 'a l lo n s  
co n s tru ire  o u  com m erc ia lise r  
aucun produit. M ais nous allons 
vendre notre technologie à  des 
socié tés q u i, e lles , le  fe ro n t. 
N otre  idée n 'est pas nouvelle. 
D'autres compagnies on t lancé 
des systèmes interactifs m ulti- 
usages. Ce qui est d ifférent avec 
la  3DO , c 'est que notre  p la te ­
forme est s i puissante qu'e lle  va 
o ffr ir  un n iveau de réalisme et 
d 'e rg o n om ie  jam a is  a tte in t. » 
LARRY PROBST, PRESIDENT 

D'ELECTRONIC ARTS : « Nous croyons fermement que la 3DO p a r t conduire 
au développement d 'un  marche g ra n d  pub lic  s im ila ire  à  celui de  l'aud io  
ou d e là  vidéo. Cette machine est le résultat d 'une technologie extrêmement 
novatrice. Elle sera néanm oins proposée à  un p r ix  accessible p o u r le 
consommateur.
Ces atouts vont permettre à notre industrie de  s 'épanouir au-delà du m ar­
ché actuel des jeunes adolescents. Un autre po in t qu i compte pour nous est 
l'aspect financier. Electronic A rts est une com pagnie en pleine croissance 
et nous pensons que la  3DO peut a ide r à  son développement en ce début 
de XXIe siècle. En tan t q u ’éditeur, les bénéfices du développem ent sur 
3DO seront bien plus im portants que ceux d 'un  log ic ie l classique. »
SKID PAUL, VICE-PRESIDENT DE MCA : « Je voudrais exp liquer pourquoi 
MCA est si enthousiaste q uan t à  ce p ro je t. Nous pensons que la  3DO  
représente une avancée très s ign ifica tive  de  la  technologie moderne. 
D'habitude, les studios de cinéma ne fon t que vendre leurs licences de 
film s p o u r en fa ire  des jeux vidéo. Nous ne participons pas du  tout à  la  
création de  ces logiciels. La raison p rinc ipa le  est que nous sommes avant 
tout des conteurs, aes scénaristes. Nous développons des scénarios, des his­
toires, des personnages. Mais, avec les capacités limitées du matériel dis­
pon ib le  sur le marché, i l  n 'y  ava it pas vraim ent d 'au tre  chose à fa ire  que 
de vendre nos licences. Avec 3DO, les metteurs en scène, les producteurs 
de télévision e t les musiciens de ta lent de MCA peuvent enfin raconter 
leurs histoires. Et cela grâce à  la  puissance de la machine. On parie  beau­
coup du rapprochem ent H ollyw ood/S ilicon  Valley, je pense qu'un p ro ­
d u it comme la  3DO est le résultat de cette association. »

JU

ilt jo u rn a l

MPEG et JPEG ne sont pas les 
dernières invectives à la mode 
mais les abréviations de Motion 
Picture Expert Group et de Joint 
Photographie Expert Group. Ces 
professionnels ont défini des pro­
tocoles de compression d’images 
animées (MPEG) ou fixes (JPEG) 
très efficaces, lesquels ont la 
caractéristique de diminuer plus 
ou moins la qualité de l’image car 
ils interprètent les données. Outre 
les classiques codages de redon­
dances RLE (on signale une zone 
blanche en définissant sa lon­
gueur et son contenu), le JPEG 
élimine les pixels isolés, ce qui 
augmente l’efficacité de la com­
pression mais altère l’image. La 
qualité obtenue est proportion­
nelle au facteur de compression 
utilisé. Le MPEG, destiné à com­
presser les séquences vidéo, ne 
détecte que les différences entre

Le p rin c ip a l a to u t de ce tte  
machine est sans aucun doute 
l’absence de droits d ’exclusivité. 
En fait, la tâche de la firme 3DO 
consiste surtout à mettre au point 
un système. Ensuite, n’importe 
quelle société pourra construire 
sa console (avec un look différent 
mais des capacités identiques). 
C'est le cas des magnétoscopes 
VHS pour lesquels seul le logo 

VHS est déposé. On peut 
donc espérer que de nombreuses 
sociétés japonaises, américaines 
et tâiwanaises (voire européennes) 
s’intéressent à l’élaboration de la

3DO. Ainsi, les prix devraient vite 
baisser et devenir réellement inté­
ressants. Pour ce qui est des logi­
ciels. c ’est exactement la même 
chose. Chaque éditeur peut pro­
grammer librement et 3DO fournit 
même à ceux qui le désirent près 
de  170 g ig a s  de do nn ée s  
(musiques, images, routines) pour 
leur permettre de travailler effica­
cement. Précisons que c ’est 
l’association avec de nombreuses 
« super-boîtes », comme Electro­
nic Arts, Warner ou MCA, qui a 
permis cette politique.
Si tout se passe bien, la 3DO sor­
tira à la fin de l'année aux USA. Il 
faut compter un an pour voir se 
développer une logithèque fournie 
sur ia 3DO.

Des tronches, encore des 
tronches... Ces im ages  
d ig italisées sont d 'u n e  g ran d e  
q u a lité . La puissance du 
processeur p erm et d e  d é fo rm e r à 
vo lon té , sans saccade, ces 
visages.

deux images (sans cela, on est 
obligé de coder 24 images com­
plètes pour chaque seconde I). 
Là aussi, il y a une perte de qua­
lité. Malgré cela, le MPEG est le 
meilleur format de compression 
disponible actuellement.

JLJ

Les microprocesseurs à archi­
tecture RISC (pour Reduced Ins­
truc tion  Set Computer) sont 
actuellement très à la mode. 
L’Archimède, qui les a démocra­
tisés, n ’est plus seul. Apple et 
IBM, pour ne citer que les plus 
grands, se sont lancés dans la 
course avec le Power PC, au 
détriment d ’ Intel (fabricant des 
processeurs 80 x 86 qui équipent 
les PC). Mais pourquoi ces 

constructeurs 
s o n t - i ls  si 
enthousiastes et 
quelles sont les 
différences entre 
le R ISC et le 
CISC ? Il faut

B a n an a San 
essaie ces 
fam euses  
lunettes 3D . Elles 
p erm ette n t de 
v o ir toutes les 
couleurs, relief 
en plus I Hélas, 
la  dém o

Erésentée d u ra n t  
i salon ne 

d ém o n tra it pas 
les toutes 
possibilités d e  la 
technique  
utilisée.
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LE LASERACTIVE DE PIONEER

S U I  l i e .  u i e i i u c i  u i w w i  C J I  V ju  o i i b  -  w *. »  v >  • •

pouces. Cela perm et de p ro fite r d 'une arande capacité de stockaae. En 
terme de chiffres, cela permet de passer d'un disque laser classique de 540  
M o à un disque laser de 5 4 0  M o qui peut aussi contenir 60  mn de vidéo 
Iun film p a r exemple! et de nombreux sons FM. Le deuxième atopt du LASE- 
RACTIVt est q u 'il est proposé avec trois extensions : un bojtier^Mégq-
drive, un boîtier NEC èt un boîtier pou r lire les disques Karaoké. Outre la 
reconnaissance des CD-audio, CD-photo, LaserDiscs e t des CD-I, i l  est

-p o u r lire les disqi
 _______________________   Su-photo, LaserDi:
donc possible de jouer avec des cartouches ou des Méga-CD SEGA, à  des 
cartouches ou des CD-ROM pou r NEC et d 'écouter des disques Karaoké 
permettant de m ixer sa vo ix sur n 'im porte  quel disque (Un concert Uve en 
duo avec Patriiiiiick, quel p ied !). Le LASERACTIVE devra it sortir en Europe 
vers la fin  de 1994.

plus de temps qu'une simple 
addition. Et ces instructions ne 
sont pas toujours parfaitement 
optimisées pour l'utilisation que 
l'on veut en faire, alors qu'en 
associant des Instructions de 
base, on peut parvenir à une opti­
misation maximale.
En pratique, programmer en 
assembleur sur un processeur 
RISC est un véritable cauchemar. 
A l'a rrivée, en revanche, on 
obtient un gain de rapidité très 
sensible. Les processeurs RISC 

on t p lus ieurs 
au tres  a v a n ­
tages par rap- 
p o r t  à le u rs  
h o m o lo g u e s  
CISC (set d'ins­
tructions com­
plexes). En pre­
mier lieu, ils ne 
c o û te n t  pas 
cher, ce qui pro- 
m et des prix  
d 'o rd ina teu rs  
hyper-puissants 
accessibles à 
tous. Ensuite, il 
e s t fa c ile  d ' 
assoc ie r p lu ­
sieurs proces­
seurs RISC en 
p a ra llè le . Le 
principal incon-

LE CD-I 
ET LA 3DO

Le m ultim édia in terac­
tif  re m p la ce ra -t- il nos  
o r d i n a t e u r s  e t  n o s  
consoles ?  Il sem ble en  
to u t c a s  q u e  le  fu tu r  
nous ré se rv e  b ien  des  
surprises. Depuis la  sor­
t ie  du CD-I en Fran ce ,
ce g e n re  de support a  
é v e illé  beaucoup d 'in ­
té rê t . Ergonom ique e t  
s im p le  « re m p lo i, son  
cham p d 'u tilisa tio n  est
très va ste  :  je u x ,  u tili­
t a ir e s ,  b ib lio th è q u e s .  
A vec de te lle s  ca p ac i­
té s , la  3D O  e st p le in e  
d e  p ro m e sse s  e t  nous  
rapproche à  grands pas 
d e  l ' è r e  i n f o r m a ­
tique/dom otique.

vément, la difficulté de program­
mation, disparaît avec un bon 
compilateur C ou Pascal.Ajou- 
tons que le 586 (Pentium) est 
doté de processeurs mixtes CISC 
et RISC. Une révolution est en 
marche et nous en verrons les 
résultats dans les prochains mois.

JLJ

savoir que dans un 80 x 86 (8086 
à 80486), les instructions com­
plexes comme la multiplication 
ou la division sont câblées. Le 
processeur RISC, lui, ne com­
porte que très peu d'instructions 
prédéfinies et ces multiplications 
ou divisions sont décomposées 
en toute une série d'opérations 
et de décalages de b its qui 
s'effectue très rapidement. On 
pourrait penser que l'utilisation 
d'une fonction prédéfinie est plus 
rapide. En fait, il n'en est rien, tout 
simplement parce que ce genre 
d'instruction prend beaucoup

FAUDRA-T-IL METTRE NOS MICROS A LA POUBELLE ?
Le temps des machines interactives et du support laser est venu. Après le CD-/ de Philips, le Laseractive de  Pio­
neer (voir encadré) e t la 3DO, on commence à se dem ander quelle sera vraim ent la machine du futur. Elles se

i I I .  ■■ I * .........I ______   A  - - ■■tîa.inaî.A, nrt.il roo lomonl Y

sont réunis : étude et construction, app o rt de  documents cinématographiques e t de  licences de film s, p rogram ­
mation et application en logiciels (professionnels, éducatifs e t ludiques). (I ne manque que le reseau de distribution. 
Et celui-ci sera assuré p a rle s  constructeurs eux-mêmes. Avec tous ces éléments, on  peut supposer que la 3DO 
connaîtra une évolution rapide et intéressante. Que cela serve d'exemple à tous car, pour une fois, les clients seront 
les premiers à  en profiter, c'est-à-dire nous.

T A B L E A U  C O M P A R A T IF  D E  P U IS S A N C E  : C O U L E U R  E T  A N IM A T IO N

Nous avons com paré les ca p a c ités  graph iques de la TV, de m icros 8  b its e t 16  b its  avec ce lles  de la 3DO .

TV 8 bits 16 bits 3DO

COULEURS 2.000.000 16 256 16.000.000

ANIMATION
(pixels/sec)

6.000.000 100.000 1.000.000 32.000.000 /

C o m m e on p eu t le  co n s ta te r, les  c a ra c té r is tiq u e s  v idéo  d e  la 3D O  so n t p a rtic u liè re m e n t im p ressio n ­
nan tes . S ero n t-e lles  exp lo itées  e ffic a c e m e n t ? Espérons-le .
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m   ̂  ̂  ̂^  r J ilt ournal

Le Mac nouveau 
est arrivé !

Apple nous les avait 
promis, les Mac 
nouveaux sont là !
Et cette nouvelle 
fournée très 
encourageante a 
toutes les chances de 
plaire aux ludo- 
maniaques. Tilt vous 
propose un petit 
panoramique des six 
nouvelles machines 
d ’Apple.

Apple vient de présenter ses 
s ix  n o u v e a u x  M a c .  A 
l'image de leurs perfor­

mances, la fourchette de prix est 
très étendue -  elle s'échelonne 
de 6 500 F à 40 000 F -  et vous 
permettra vraisemblablement de 
trouver le Mac de vos rêves pour 
jouer et travailler.
Commençons par le Classic 
Color. Ses atouts ? La couleur, 
bien sûr, mais aussi les perfor­
mances et le prix. En effet, il pos­
sède un processeur 68030 à 
16 MHz, un écran Trinitron 10" 
(la résolution 512 x 384 pixels

Le Classic C o lor est ce rta in em en t  
le  plus in téressant p o u r le joueur. 
D oté d 'u n  écran 1 0 " ,  d 'u n e  carte  
2 5 6  couleurs, d e  4  M o  de RA M  et 

d 'u n  d isque dur, il o ffre  le 
m eilleu r ra p p o rt q u a li té /p r ix  de  

la  g a m m e  M acintosh.

Le LC III est d e u x  fois plus p e rfo rm a n t que  
le  LC II p o u r un p r ix  sensiblem ent équ iva len t.

c o r re s p o n d  à c e lle  d ’ un 
écran 12 ”) et 256 couleurs inté­
grées. Il est livré avec 4 Mo de 
mémoire vive (extensible à 10 Mo) 
et un disque dur de 40 ou 80 Mo.
Il est aussi puissant que le LC II 
mais nettement moins cher :
8 500 à 10 000 F HT, selon la 
configuration.
Le deuxième de la gamme 
est le LC III. Conservant le 
même look que ses aînés, LC 
et LC II, ce petit nouveau est 
bourré de qualités. C’est un 
68030 à 25 MHz et à bus 
32 bits, deux fois plus per­
formant que le LC II. Il est livré 
avec 4 Mo de mémoire vive 
(extensib le à 36 Mo), un 
d isque dur de 40, 80 ou 

160 Mo et une 
vidéo intégrée 
pour tous les moni­
teurs Apple. Son 
coût varie de 10 000 
à 13 000 FHT.
Et comme les bar­
rettes mémoires ne 
sont pas com pa­
tibles avec celles des 
anciens LC, Apple 
propose un change­
m ent de la carte  
mère pour environ 
5 000 F TTC.

Si vous êtes un peu plus fortuné, 
vous craquerez peut-être pour le 
Centris 610. Il est équipé d ’un 
processeur 68040 à 20 MHz,
4 Mo de RAM, d ’un disque dur

de  80  M o ou 
230 Mo et surtout 
d ’un lec teu r de 
C D - R o m .  S on 
c o û t ,  1 4 0 0 0  à 
19 000 F HT sans 
l ’ écran, es t très  
c o m p é t it i f  m ais 
encore trop élevé 
pour une machine 
de jeu.
Et pour le plaisir 
des yeux, je tez  
donc un œil sur le 

PowerBook 165c, un portable 
couleur. Son design et ses per­
formances, 68030 à 33 MHz, 
3,2 kg, vous feront peut-être 
oublier le prix, 21 900 F HT. 
Apple en a profité pour annon­
cer un changement de poli­
tique marketing visant à faire

Les M acintosh P e rfo rm a  sont des 
m odèles >< clés en m a in  » 
destinés a u x  nou veau x  

acquéreurs. Proposés dan s les 
m agas ins g ran d  public à  des 

ta rifs  in téressants, ils d ev ra ien t  
a id e r  à  dém ocra tiser le  M ac.

Avec le Centris 6 1 0  on en tre  dans le  m onde  
h au t de gam m e. 6 8 0 4 0  à  2 5  M H z, écran  

14 " ,  disque d u r 2 3 0  M o  et CD-ROM  
intégré en fon t un excellent outil de 

tra v a il...  e t une bête de jeu I

entrer le Mac dans les foyers.
Dès à présent, on peut acheter, 
chez certains distributeurs grand 
public agréés une gamme de 
machines introuvables chez les 
revendeurs h a b itu e ls . Ces 
M acintosh  qui ont pour nom 
P e r f o r m a  s o n t  l iv ré s  en 
•< bundle ». Le prix d ’achat com­
prend un écran, le système 7.1, 
un clavier standard, une souris, 
un microphone et un disque dur 
interne sur lequel est installé des

logiciels -  Une Visite Guidée, 
ClarisWorks, QuickTime, 
Echange PC/Macintosh, 
des Utilitaires. Tout ache­
teur de Performa entre 
gra tu item ent au Club 
Macintosh Performa et 
bénéficier de goodies, de 
conseils et d ’un support 
téléphonique.
Le prix des ces Mac- 
comme-les-autres-mais- 
différents ? 7 900 F TTC 
pour le Performa 200  
-  6 8 03 0  à 16 MHz ; 
4 Mo de RAM ; DD de 
40 Mo ; écran N&B 10” 
in tégré ; de 10 900 à 
12 300 F TTC, en fonc­
tion de l’écran, pour le 

P e r f o r m a  4 0 0  -  6 8 0 3 0  à 
16 MHz; 4 Mo de RAM ; DD de 
40 Mo ; vidéo intégrée suppor­
tant 256 couleurs ; écran 12” 
ou 14” ; 16 900 F TTC pour le 
P e r f o r m a  6 0 0  -  6 8 0 3 0  à 
32 MHz ; 4 Mo de RAM exten­
sible à 68 Mo ; DD de 80 Mo ; 
vidéo intégrée supportant 256 
c o u le u rs  ; é c ra n  1 4 ” ou 
19 500 F TTC avec le lecteur 
CD-Rom Apple CD 300i.

Catherine Cornu
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LES 5 MONDES DE SYLFELINE

Liés entre eux  
par une force 
cosmique très 
puissante, 
les 5 mondes 
de Sylfeline ne 
manqueront 
pas de vous 
enchanter.
Un scénario 
prenant et une 
qualité 
graphique 
impressionante, 
telles sont les 
qualités de 
cet ouvrage.

Les 5 Mondes de Sylfeline, 
c'est le titre du premier album 
de Bruno Bellamy. Vous 
connaissez certainement ce 
dessinateur pour sa 
participation à de nombreux 
magazines informatiques (ST- 
Mag, Joystick, Gen 4 et Tilt). 
Les personnages principaux 
développés dans la BD sont 
archi-connus : une créature 
plantureuse comme on 
aimerait en voir plus souvent et 
un ours en peluche 
absolument craquant. Sur 
cette base finalement 
classique, le scénariste Marc 
Bati a su imaginer un univers 
original, mélange de SF et de

fantasy. Et le célèbre trait de 
Bruno Bellamy profite d'une 
belle mise en couleurs. Cette 
bande dessinée sera bientôt 
suivie d'un autre volume mais, 
et c'est une bonne chose, les 
deux histoires pourront se lire 
indépendamment. Elles se 
dérouleront dans le même 
monde et l'on peut s'attendre à 
des péripéties mouvementées. 
Mais je préfère ne pas vous en 
dire plus et vous inviter plutôt à 
plonger dans cette BD 
absolument splendide. 
Espérons que ce duo de choc 
nous réservera encore moult 
surprises de cette qualité.

Morgan Feroyd

ERRATUM
CARTE SON

Au numéro précédent, dans 
un article sur les nouvelles 
cartes sons pour PC, nous 
avions parié de la Sound 
Galaxy NX Pro comme étant 
la carte universelle. Son 
excellent rapport qualité/prix 
en fait l’une des cartes les 
plus intéressantes du 
marché à l'heure actuelle. 
Emballés par de tels 
résultats, nous avons laissé

une malencontreuse erreur 
se glisser dans nos 
colonnes. D'après nous, 

son seul défaut était 
l'absence d'une prise 
joystick comme le proposent 
les cartes Sound Blaster. Or, 
la Sound Galaxy possède bel 
et bien une interface joystick. 
L’erreur étant corrigée, nous 
ne pouvons que vous 
encourager à acquérir cette 
carte absolument géniale.
(La carte Sound Galaxy NX 
Pro est distribuée par ID au 
prix G).

MF

l i | FESTIVAL
CREATION ET ■C INFOGRAPHIE

Du 15 janvier au 21 
juin, Apple (et de 
nombreux 
partenaires) 
organise le festival 
Création et 
Infographie 1993. 

Cette manifestation 
s'organise autour de 
l’architecture, du design, 
de la photographie, de la 
vidéo, du graphisme et de 
l'intégration image/texte.
Son optique est de créer 
un véritable forum de 
rencontres et d'échanges 
entre les différents acteurs 
du monde artistique et, plus 
généralement, de l'art 
appliqué à l'informatique. 
Pour concrétiser cette 
action, un concours est 
organisé. A l’issue duquel 
vous pourrez gagner de 
nombreux prix (entre autres 
des Macintosh Quadra 950 
-de  vrais monstres !).
Mais faites vite, la date 
limite d ’inscription est fixée 
au 15 mars.
Le festival comprend aussi 
des expositions, des 
conférences, des ateliers 
et un vernissage.
Tous les sujets traités 
concernent l’art et sa mise 
en relation avec l’outil 
informatique.
Alors, si vous vous sentez 
l'âme d ’un Michel-Ange 
futuriste ou si vous voulez 
juste en savoir plus sur 
l’infographie en général, 
ce festival s'annonce très 
prometteur. (Pour plus de 
renseignements, contactez 
le département des actions 
artistiques d'Apple 
Computer France ou bien 
composez le 3615 APPLE).

MF

CODING PARTY

Avis à tous les branchés de 
la démo, fanas de la 
programmation, aficionados 
du ST, du 7T, de l'Amiga

et du Falcon.
L'association Contact'ST, 
l'Ecole de commerce de 
gestion et d'informatique 
appliquée et le groupe 
Cybernetics organisent 
une grande coding party en 
Seine-et-Marne à la fin du 
mois de février.
Quelques 200 et 250 
personnes sont attendus.
Si vous voulez en savoir 
plus, écrivez vite à  : 

Contact’ST 
7, rue Félix-Gaffiot 
25000 Besancon

Rémi Le Pennec

FALCON ET JAGUAR : 
OU EN EST-ON ?

Où est le Falcon ?
Voilà une bonne question 
et que bon nombre d'entre 
vous se pose !
Préalablement annoncée 
pour novembre puis pour 
décembre, la machine 
d'Atari s'est quelque peu 
fait désirer.
Mais, si l'on en croit les 
responsables d ’Atari 
France, l’attente est enfin 
terminée : « Le Falcon 030 
sera disponible dans les 
boutiques françaises dès la 
fin du mois de février », 
affirment-ils.
D'autre part, la fameuse 
console Jaguar revient sur 
le devant de la scène.
Elle a été présentée à 
certains distributeurs lors 
du Salon du jouet de 
Nuremberg en Allemagne. 
Bien que peu d'informations 
sûres aient filtré à ce sujet, 
on annonce que la Jaguar 
(nom de code qui ne sera 
peut-être pas définitif) 
contiendrait un 68030 
complété par un autre 
processeur 32 bits pour le 
son et le graphisme. En plus 
des cartouches ou des 
cartes, la machine 
accepterait aussi les CD. Le 
lancement officiel est prévu 
pour l'automne mais il 
faudra sans doute attendre 
un petit peu plus avant 
d'avoir la Jaguar entre les 
mains...

RLP
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TELE CONTRE JEUX 
VIDEO... 

C'EST LA GUERRE !

Si vous êtes un fana de jeux vidéo, ne vous 
laissez pas avoir par les bruits qui courent en ce 
moment ! Et que la télé se charge de propager 
insidieusement ! Il ne se passe pas une semaine 
sans qu’une chaîne diffuse un reportage sur les 
risques de crises d ’épilepsie provoquées par les 
jeux vidéo. Ou qu’un éminent psychiatre vous 
explique que votre passion vous entraîne vers la 
maladie ou la débilité ! Et pourquoi pas le Sida, 
tant qu’on y  est ?

« Eteins-moi ton jeu vidéo, ça 
abîme l'écran de la télé. » Il y a 
quelques années, qui d'entre 
nous n'a pas été victime de cette 
rumeur colportée par des parents 
indignes, uniquement soucieux

de leur tranquillité ? Maintenant, le 
refrain a changé, mais croyez- 
moi, l'idée reste la même : nous 
empêcher de jouer...Et certains 
sont prêts à toutes les bassesses 
pour y parvenir...

A en croire la télé et les psy­
chiatres, l'amateur de jeux vidéo 
est un pauvre gogo associai et 
un peu attardé qui se replie sur 
lui-même comme un escargot 
dans sa coquille pour s'adonner à 
son vice favori...
E t v o ilà  q u 'o n  a p p re n d  
aujourd'hui que le bougre est, en 
plus, capable de se mettre à 
baver et à hurler comme un loup- 
garou pour peu qu'il s’excite un 
peu trop sur son joystick ! Au 
secours ! Mon petit est possédé 
par Sonic ! Il bave et il parle des 
langues inconnues (» Tips », 
•< Joystick -, « Scrolling », « Warp 
zone ») ! Vite, un exorciste ! 
Décidément, la télé ne sait plus 
quoi inventer pour affoler les

foules... Après les élucubrations 
de « La Grande Famille » sur 
Canal +, voilà que le journal de 
20 heures de France 2 s'y met 
aussi... Dans l'édition du 13 jan­
vier, certains d'entre vous ont 
peut-être été surpris de décou­
vrir un reportage qui dénonçait 
les risques de crises d'épilepsie 
provoquées par les jeux vidéo 
avec, à l'appui, le témoignage 
bouleversant d 'une mère de 
famille britannique qui décrivait 
ainsi l’état de sa fille après une 
crise survenue en pleine partie de 
Super Mario : •• Elle était toute 
bleue et elle ne bougeait plus, j'ai 
cru qu'elle était morte ». On ima­
gine aisément la panique dans 
les rangs des mères de France,
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E P I L E P S I E
A LIRE AVANT D’UTILISER VOTRE CONSOLE NES OU SUPER NES

Peu de personnes seulement sont susceptibles de faire des crises d'épilepsie à 
la vue de certains types de lumières clignotantes ou d’éléments fréquents dans 
notre environnement quotidien. Ces personnes s ’exposent à des crises lorsqu’elles 
regardent certaines images télévisées ou lorsqu'elles jouent à certains jeux vidéo. 
Cependant, ceux qui n’ont jamais fait de crise peuvent être atteints sans que leur 
maladie n'ait été détectée. Nous vous suggérons de consulter votre médecin si 
vous êtes épileptique ou si, en jouant à des jeux vidéo, vous présentez un ou 
plusieurs des symptômes suivants: troubles de la vue, contractions musculaires, 
autres mouvements involontaires, perte de connaissance, troubles mentaux et/ou 
convulsions.

U n avertissem ent q u i f ig u re  depuis que lqu e  tem ps sur les notices de jeu x  et q u i fa it  fro id  dans le dos I

soudain horrifiées de voir leurs 
rejetons jouer avec de véritables 
bombes à retardement... Merci 
France 2 !

Une m ère tém oigne :
« Elle éta it toute bleue et 
elle ne bougeait plus, j'ai 
cru qu elle éta it m orte ».

Boulversifiant !

Dans les jours qui suivirent, les 
autres chaînes, de même que la 
la presse, se ruèrent à leur tour 
sur le filon... C'était à qui en rajou­
terait le plus ! Certains affirmaient 
que les jeux vidéo étaient égale­
ment responsables de la désaf­
fection des jeunes pour la lecture, 
d ’autres se lançaient dans des 
analyses psychanalytiques dou­
teuses : d ’après le magazine « Le 
point », Super Mario  est une 
re p ré se n ta tio n  de l'Œ d ip e  
puisque Bowser, le méchant, 
incarne le père, celui qui détient la 
mère, et blablabla... Remarquable 
analyse pour une notice de jeu 
rédigée en 2 0  secondes par un 
programmeur japonais sans ima­
gination !
Psychiatres, sociologues, mères 
de famille et spécialistes se suc­
cédaient pour enfoncer le clou 
jusqu'à ce que le ministère de la 
Consommation se décide enfin à 
d é s ig n e r une co m m is s io n  
d'enquête chargée d'étudier les 
risques éventuels.

1 C ’est vrai que l’avertissement qui 
figure sur les notices des jeux 
pour consoles a de quoi faire fré­
mir, mais rapellons ce que déclare 
le corps médical, à savoir que ce 
genre de crise est extrêmement 
rare et peut tout aussi bien être 
provoquée par un écran de télé­
vision branchée sur n’importe 
quelle chaîne (surtout TF1 , tiens I). 
Car c 'est le clignotement des 
images (ou celui des lumières 
d'une boîte de nuit, par exemple) 
à une fréquence plus ou moins 
élevée qui peut déclencher un 
crise chez une personne atteinte 
d'épilepsie photosensible.

Non, M ario et Sonic ne 
sont pas des tueurs ! 
Seuls quelques rares 

sujets prédisposés 
devront faire attention  à 
ne pas abuser des jeux  

vidéo.

Rassurez-vous, si vous n'avez 
jamais été sujet à des crises 
d ’épilepsie, vous avez bien peu 
de chances de vous rouler par 
terre en pleine partie de Super 
Mario Kart (à moins de vous faire 
doubler à deux centimètres de la 
ligne d’arrivée I). Si vous êtes épi­
leptique, il existe effectivement un 
risque infime, mais si vous ne 
l’êtes pas, vous ne risquez en 
aucun cas de le devenir en jouant 
à un jeu vidéo.

Alors que faire pour éviter tout 
risque éventuel ? Pas la peine de 
mettre un préservatif à votre 
moniteur, un peu de modération 
suffira ! Si vous avez une ten­
dance à l'épilepsie, évitez sim­
plement de jouer trop longtemps 
sur votre console favorite. Encore 
faut-il savoir ce que l'on entend 
par «longtemps»... Rassurons 
tout de suite les mères qui s'affo­
leraient de voir leurs rejetons jouer 
plus de deux heures par jour sur 
leurs consoles, les testeurs de Tilt 
passent en moyenne plus de 8  

heures par jour devant des écrans 
de jeux vidéo et aucun ne s’est 
encore jamais mis à baver au 
milieu de la salle de rédaction (si 
ce n'est devant une démo parti­
culièrement alléchante !).

Si un je u  vidéo peut 
déclencher une crise, il 
ne peut en  aucun cas 

rendre épileptique  
quelqu 'un qui ne l'est 

pas.

Il n’y a donc pas de quoi plonger 
toute la France dans l'angoisse ! 
Mais peut-être qu'en s'en pre­
nant aux jeux v idéo qu i, ne 
l ’oublions pas. monopolisent 
l'écran du téléviseur aux dépens 
des délires mêgalomaniaques de 
Thierry Ardisson ou des japoniai- 
series de Dorothée, les chaînes i 
éspérent récupérer une petite part

d ’écoute... Car, ce que la télé se 
garde bien de dire, c'est que les 
jeux vidéo réduisent le temps 
passé à regarder la télévision, En 
un mot comme en un article, ça 
fait baisser l'audimat I Aux Etats- 
Unis, les jeux vidéo sont d’ailleurs 
en passe de ba ttre  les taux 
d'écoute de la télé ! Désolé, mes­
sieurs de la télé mais pour nous 
dégoûter de notre loisir préféré, 
il faudra trouver autre chose !

Les testeurs de Tilt 
passent en m oyenne 8 
heures par jo u r devant 

des écrans de jeu x  
vidéo... Ils vont très bien, 

merci !

Pour le moment, on compte seu­
lement une dizaine de cas d ’épi­
lepsie de ce genre en France, et 
il serait aberrant d ’accuser les 
jeux vidéo d ’être une cause de 
maladie. Si un jeu vidéo peut 
déclencher une crise, il ne peut 
en aucun cas rendre épileptique 
quelqu'un qui ne l'est pas.
Par contre, je dois bien recon­
naître que, curieusement, cer­
taines émissions comme « La Nuit 
des blaireaux » ou « J’ai marché 
dans la gloire » provoquent chez 
moi des nausées et des vomis­
sements. Je crois que je ferais 
mieux d'arrêter la télé !

Marc Lacombe 
Le 5/02/93.
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L'AMIGA 1200 :
COMPATIBILITE ET GRANDE PUISSANCE

L’Amiga 1200 apparaît 
comme une évolution 
en puissance de 
la gamme 500 et 600 
grâce à une excellente 
compatibilité, tant sur 
les périphériques que 
sur les logiciels.
Quand les 
programmeurs 
audacieux libéreront 
toute la puissance 
que renferment les 
entrailles de / ’A1200, 
mille merveilles 
s ’offriront alors à nos 
yeux éblouis...

L’Amiga 1200 a un avantage 
immédiat et déterminant sur 
tous ses concurrents annon­

cés : il est là I
Cette machine, qui succède à 
\'Amiga 500, tient ses promesses 
en présentant un microproces­
seur Motorola 68EC020, dérivé 
du 6802 et travaillant à la vitesse 
de 14,3 MHz. Ce processeur, 
dont la fréquence est deux fois 
supérieure à celle du 500 de 
base, permet au 7200 d ’avoir une 
puissance assurant un très bon 
confort d ’utilisation pour tous 
usages. La mémoire vive, éten­
due à 2  mega-octets, permet de 
profiter réellement du multitâche 
dans la configuration de base. 
Toutefois, on peut regretter que 
Commodore n'ait pas intégré 
directement un lecteur haute den­
sité, comme c'est le cas depuis 
longtemps dans le monde des 
compatibles PC, puisqu'il ne four­
nit qu'un lecteur de disquette 
interne de 880 Ko.
Un connecteur CPU, 32 bits, est 
caché sous la machine dans une 
trappe similaire à celle du premier 
A500. Un deuxième connecteur 
est assez particulier : il s'agit du 
port PCMCIA, une norme de 
connection d’avenir pour le bran­
chement de périphériques divers.

L'A m iga 1 2 0 0  présente un aspect assez sem blab le  à  celui de l'A m ig a  5 0 0 .
Il est lég èrem en t moins vo lu m in eu x et cache dans ses entra illes  son d isque d u r  d 'o rig in e .

Les connecteurs vidéo du 1200 
vont ainsi permettre de brancher 
indifféremment un moniteur RVB 
(VGA, SVGA ou Multisync), un 
moniteur composite, un téléviseur 
par sa prise d'antenne, une prise 
jack « RF MODULATOR » ou, 
enfin, un téléviseur doté d ’une 
prise Péritel.
Sur tous les écrans couleur (moni­
teur ou téléviseur), on passe de 
256 à 256 0 0 0  couleurs affi­
chables simultanément (sur un 
choix de 6  millions) selon le mode 
qui a été choisi.
Un nouvel ensemble de copro­
cesseurs chipset AA permet d'uti­
liser les modes graphiques spé­
cifiques de I’ A m iga1200  et 
remplace les anciens chips dans 
leurs modes respectifs, assurant 
la compatibilité théorique du 1200 
avec ses petits frères.

Le W orlcbench e l la  p a le tte  en m ode 12 8 0  x  2 5 6  couleurs non  
entre lacées. Un e x p lo it g rap h iq u e  p o u r une m achine a u  si petit p r ix .
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VOICI QUELQUES-UNS DES JEUX FONCTIONNANT 
SANS PROBLEME SUR L'AMIGA 1200.

Airbus A 320 
Arme fatale 3 
Assassin 
Bat 2 
BC Kid
Shadow o f  the beast 3 
Bill's Tomato Game 
Billard Américain 
Civilization 
Cool World 
Dungeon Master 
Dyna Blaster 
Epie
Eye o f the Beholder 2 
Fire & Ice 
Flash Back 
Zoo!

F15 Strike Eagle 
Gobliins 2
Indiana Jones 4 action 
Indiana Jones 4 aventure 
Motorhead 
Nicky Boom  
No second Prize 
Ork
Perfect General
Project X
Push Over
Road Rash
Sabre Team
Silly Putty
Space Shuttle
Super Tetris (trop rapide).

LES JEUX SUIVANTS NE 
FONCTIONNENT QUE SI 

L’UNE DES OPTIONS 
DISABLE CPU CACHE 

OU CHIP TYPE ORIGINAL 
EST SELECTIONNEE.

Doodle Bug 
Dune 
Joe & Mac
Lemmings/double pack 
Lure o f  the Temptress 
Grand Prix 
Megalomania 
Monkey Island 2.

CES JEUX 
NE FONCTIONNENT PAS

Bonanza Brothers 
Cari Lewis Challenge 
Elvira (arcade)
Fire Force 
First Samouraï 
Jaguar XJ220 
Lotus 3 
Humains
The Legend ofKyrandia  
Vroom.

Grâce aux options de démarrage des Amiga 1200, vous pouvez 
désactiver les caches des processeurs, soit pour ralentir la 
machine, soit pour ramener les processeurs graphiques au niveau 
des Amiga de la génération précédente.

BILAN SUR UN PEU PLUS DE 5 0  JE U X  : 
ENVIRO N 6 5 %  D E S  JEUX  

F O N C TIO N N E N T SANS PRO BLEM E;
15  %  FO N C TIO N N E N T  

EN DESA CTIVA NT UNE OPTION;
2 0  % NE FO N C TIO N N EN T PAS.

Q uel p la is ir d e  casser du  nuisible dan s S treet F ighter II sur un A m iga  
2 0 0  ! O n y  castagne d e u x  fois p lus v ite  d eu x  fois plus de m échants.

K a î ! K a ï !

ISur vo tre  A m ig a  1 2 0 0 , Project X  fonctio nnera sans aucun pro b lèm e et 
re a g ira  ou  q u a rt  d e  tour à  vos sollicitations.

La compatibilité matérielle avec 
les précédentes machines de la 
même gamme est excellente. 
En effet, rien n’empêche un heu­
reux utilisateur d 'A500 d'acheter 
un 1200 et de réutiliser ses joys­
ticks, sa souris, son trackball, ses 
lecteurs externes 3 ” 1 / 2  ou 5 "1/4, 
son moniteur, son imprimante et 
même son alimentation secteur. 
Par contre, pas question de réuti­
liser le disque dur précédemment

installé en externe sur les 500 ou 
500+ . Pour connecter un disque 
dur, on trouve un contrôleur IDE 
interne comme sur le 600.
La compatibilité logicielle est 
bonne aux deux tiers environ pour 
les jeux.
Quant à la compatibilité avec les 
jeux existants, on peut d ’ores et 
déjà affirmer qu’elle est très satis­
faisante. Proche de 100 % avec 
les jeux récents qui respectent

les directives des constructeurs, 
elle atteint plus de 60 % avec les 
logiciels antérieurs.
Pour les jeux d ’action, on gagne 
non seulement en vitesse pure 
mais aussi, et surtout, en fluidité 
(fini ces ralentissements désa­
gréables qui font mouvoir des 
Lotus à la vitesse d'une R5 !). 
Maintenant, les personnages et 
les vaisseaux spatiaux réagissent 
plus rapidement aux sollicitations 
des joueurs.
Pour les autres jeux (simulation, 
réflexion, aventure, rôles), on 
gagne énormément en jouabilité 
car les délais d ’attente pour pas­
ser au tour de jeu suivant, comme 
dans Civilization, par exemple, 
sont passablement écourtés. 
Quant aux utilitaires, ils fonction­
nent presque tous très bien. Il est 
vrai que beaucoup d'entre eux 
ont déjà été prévus pour des pro­
cesseurs plus puissants que le 
6 8  000 de base ( 6 8  020, 6 8  030 
ou 6 8  040).
Quand on verra apparaître des 
program m es sp é c ifiq u e s  à 
l'A l200, exploitant au mieux le

nouveau chipset AA, l’améliora­
tion sera sans doute plus sen­
sible pour les jeux d'action que 
pour les utilitaires.
Si vous possédez un jeu que 
vous aimeriez bien conserver sur 
votre Amiga 1200 tout neuf, 
n’hésitez pas à demander un test 
à votre revendeur Amiga. Il en va 
de même si vous utilisez un péri­
phérique particulier (modem, gen- 
lock ou autre).
Si l’on peut regretter le lecteur (un 
peu jus te  I) de 880 Ko et I’ 
absence de DSP, deux péchés 
de jeunesse, VAmiga 1200, en 
revanche, représente une net pro­
grès par rapport au 500 et au 
600, apportant une réserve de 
puissance appréciable qui amé­
liore grandement la jouabilité. 
De plus, il promet énormément 
grâce à son chipset AA.
En tou t état de cause, cette 
machine, disponible immédiate­
ment, possède un grand potentiel 
e t un e x c e lle n t  ra p p o r t  
qualité/prix.

Patrick Eymard 
et Vie Ventura
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f i l t  jo u rn a l

JEUX D'ARCADE
BIENTÔT SUR MICRO !

Les jeux de café ont toujours été à l ’avant-garde des jeux micro et représentent une source 
constante d ’inspiration. Leur évolution, très rapide, en fait les jeux du futur. Mais aujourd’hui, 

sont-ils adaptables sur Atari, Commodore et autres PC ? Tilt répond.

VIRTUA RACING 
de SEGA

Le V irtu a  Racing version Com pétition  p e rm e t de réu n ir ju sq u 'à  huit 
joueurs en m êm e tem ps m ais sans le 1 6 /9 6, une la rg e u r d ’écran qui 

donne I a n g le  d e  v ision d e  l ’œ il hum ain .

Révolutionnaire : le simulateur 
automobile de l’extrême est 
enfin là ! Entièrement conçu 

en 3D formes pleines, c ’est aussi 
le premier jeu du monde à se ser­
vir d ’un moniteur 16/9e! Avec une 
largeur d’écran qui correspond à 
l’angle de vision de l’être humain, 
on ne peut qu’en prendre plein 
la vue. Ici, les polygones se meu­
vent avec une vitesse et une sou-

pleine poire. Ce réalisme fou, on 
le doit au CG Board -pour Com­
puter Graphics Board- que Sega 
a mis au point pour ce jeu, l’ultime 
évolution en matière d ’animation 
vectorielle ! Justement, ça fait par­
tie des points forts du Falcort 030 
qui, grâce à son 68030 et sur­
tout à son DSP, peut réaliser des 
prouesses en rapidité de calcul : 
l’idéal pour une conversion d ’un

Le jeu en 4 / 3 ,  le  form a» h a b itu e l... O u  en 1 6 /9 ,  la  la rg eu r  
Ciném ascope.

plesse qu’aucun autre jeu n’avait 
atteintes, ni le Winning Run de 
Namco, ni les HardDrivin’ d ’Atari. 
On est emporté par la course ; le 
siège est hydraulique et des souf­
fleurs vous balancent de l’air en

jeu aussi ambitieux. Ainsi, le VR 
serait peut-être le jeu qui lancerait 
le Falcon et montrerait en pra­
tique ce dont il est capable ! Cette 
remarque est aussi valable pour 
l 'Amiga 1200 qui, même s’il n’a

pa s  de DSP, e s t 
capable de bien belles 
choses en matière de 
3D (voir Epie II dans 
nos avant-premières).
M ais les é d ite u rs  
sont-ils prêts à relever 
le d é f i ? C ar, en 
dehors de ces toutes 
nouvelles machines, 
les PC se révèlent les 
plus doués pour ce 
type de jeu : sur un 
486DX  en VGA. le 
résultat approcherait 
la qualité des gra­
phismes originaux, la 
3D su rface  pleine 
étant la spécialité des 
PC. On verra bien...
Quant à l 'Amiga 600, 
on peut s'attendre à une conver­
sion honnête ; même chose sur 
Atari STE, si les éditeurs se déci­
daient enfin à user du Blitter. Bien 
sûr, il ne sera pas facile d ’égaler la 
CG Board  de Sega, faite sur 
mesure. Pour que le plaisir soit 
total, il restera à ajouter un volant 
et un pédalier comme périphé­

Ca v irevo lte  grâce a u  siège 
h y d ra u liq u e  e t ça décoiffe grâce  
à  une so u ffle rie  in tégrée.

riques. Ces accessoires servi­
raient pour bien des jeux ! Quant 
aux souffleurs, les programmeurs 
peuvent toujours essayer de gérer 
deux ventilateurs, non?
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DRAGONGUN 
de Data East

D ernier-né des jeux de tir, 
Dragongun emmène les 
joueurs dans un monde du 

plus pur style héroic fantasy, où 
des créatures de tout poil s'ani­
ment avec frénésie devant le pis­
tolet du joueur qui ne sait bien­
tôt plus où placer son viseur ! 
Heureusement, des super-pou­
voirs peuvent être récupérés au 
cours du jeu.
Quand on les utilise, les énergies 
se déchaînent et des éclairs 
balayent le ciel où des boules de 
feu surgissent de partout !
Le plaisir de jeu est intense et on 
est surpris à chaque nouvelle 
apparition. Les zooms hard sont 
légion ici. les ennemis se défor­
ment sous vos yeux avec une flui­
dité à peine croyable !
Les monstres de fin rivalisent de 
gigantisme et de complexité. Pour 
une conversion approchant le fee- 
ling du jeu original, il faudrait la 
puissance d'un Falcon 030 qui, 
grâce à son DSP, pourrait obtenir 
des animations suffisamment 
rapides des sprites. Mais, dans 
ce domaine. VAmiga 1200 est

C es* à  d e u x  que I 
drag o n  chacun

e  jeu  révèleses aspects les plus p la isants . Un pis 
i, on  v a  s 'éclater de la raca ille  à  qui m ie u x  mieu;

peut-être mieux équipé, la force 
du Falcon  é tant les ca lcu ls  
rapides et non la gestion de 
sprites. Sur l 'Am iga 600, la 
conversion perdrait beaucoup en 
fluidité, et donc en intérêt. Alors 
sur Atari ST, n'en parlons même

pas! Q uant aux PC 486  ou 
486DX, même si, graphiquement, 
ils sont à la hauteur en SVGA ou 
éventuellement en VGA, les jeux 
d'arcade, à cause de leurs ani­
mations, ne seront jamais leur 
fort : ils rament.

Si le  ciel est p av é  de bonnes 
in tentions, celles d e  ce m onstre  
a ilé  consiste un iquem en t à  vous 
lacére r m en u , m en u ...
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Arm Champs II est l'un des premiers jeu d ’arcade 
qui innove en matière d ’interaction homme- 
machine. Avec ce genre de système (bras 
hydraulique, senseurs infrarouges, etc.), on se 
rapproche indéniablement d ’un maniement 
« naturel ». Et nous, les possesseurs de micro ? 
Allons-nous bientôt nous mettre à nous agiter 
comme des sportifs devant nos machines ou à 
tenter des coup de pieds sautés pour jouer aux 
beat'em ail ? Ça reste à  voir... Mais une chose est 
certaine : la réalité virtuelle sur micro, c'est pour 
très bientôt. Vivement demain !

Specks Shibayama Goliath

The Rock Duke Turk

Chang Trixie

- t i L i  o u r n d

ARM CHAMPS II
de Jaleco

T rès novateur, Arm Champs II 
est un croisement réussi 
entre un écran vidéo et un 

jeu de foire très prisé qui permet 
de tester sa force musculaire : le 
bras de fer. On empoigne le bras 
qu i s o r t  de  la m a c h in e  et 
l ’épreuve de force peut com ­
mencer. Neuf adversaires sont 
d is p o n ib le s , ne u f gueu les 
incroyables qui vous font des 
sourires de satisfaction quand 
vous commencez à flancher ou 
qui se tordent dans tous les sens 
quand vous reprenez le dessus. 
Délirant ! Chacun a un niveau dif­

férent et il
Pour une fois que f  {tr0(Jver
c 'est une nono qui ldLn lluuvfcil
g a g n e  ! Pas év id e n t de bonnes
d 'a ffro n te r  T rix ie , t a c t i q u e s
surtout si I on  se  ____, ,.
laisse d is tra ire  Pour battre
p a r sa b ea u té ... I e S p  I U S

coriaces. Attention ! le jeu est dif­
ficile. Il faut avoir le bras solide ou 
être passé par quelques séances 
de muscu’ avant. L’adaptation 
d 'Arm Champs II semble possible 
sans trop de difficultés sur toutes 
les machines. Il faudra juste ajus­
ter la taille de l’écran (celui du jeu 
est plus haut que large) et retirer 
le scrolling de fond. Mais sans le 
bras mécanique, le jeu perdrait 
beaucoup d ’intérêt. Et un sys­
tème à la Décathlon (agiter le 
joystick de gauche à droite) n’a 
jamais fait de bien ni au manettes, 
ni aux poignets. A moins de sor­
tir un accessoire qui permettrait de 
mesurer sa force de pression, et qui 
servirait alors pour tous les jeux spor­
tifs ? Avec tous les accessoires que 
sortent les constructeurs de 
consoles, pourquoi pas ?Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



AMD DOG II :  THE L05T GOLD
d'American Laser Games

La b a n d e  de M a d  Dog a u  g ra n d  com plet. Ils sont b ien m ignons. Et pas 
agressifs du  tou t après d eu x  a tta q u es du tra in  e t  un  vol de ch e v a u x ...

A tari Games, qui n'a plus 
aucun lien avec Atari Com­
puters, vient de sortir en 

Europe le dernier-né des jeux à 
Laserdisc interactif : Mad Dog //! 
Toujours armé d'un colt à rayons 
infrarouges, vous êtes de nou­
veau sur les traces de Mad Dog 
et de sa bande. Après l’épisode 
de l'enlèvement du maire, il a 
décidé de s’emparer de l’or perdu 
du trésor espagnol... L'interaction 
est toujours aussi réussie, on est 
happé par l'image et on devient 
acteur à part entière du film qui

se déroule sous nos yeux. Une 
su ite  bo u rrée  d 'a c t io n , de 
l'attaque des Indiens renégats au 
train regorgeant de bandidos, 
sans parler du duel à cheval ni 
des beautés de saloon à sauver... 
Le tir à outrance en devient moins 
répétitif, même s’il faut toujours 
penser à recharger son flingue. 
Le budget a dû gonflé, les cas­
cadeurs sautent dans tous les 
sens et ça n’arrête pas de péter le 
feu de partout ! L'adaptation micro 
paraît impossible, à moins que,..

Yvan Elbaz
La règle du  jeu : on po in te  e t  on  tire . Il n 'y 'a  pas plus sim ple.

MAD DOG II CHEZ VOUS ?
C’est possible ! Comment? En possédant d ’abord un Amiga, et même pas un 600 ou un 1200\ n’importe quel 500 ou 500+ peut 
faire l’affaire. En effet, au cœur de Mad Dog McCree II et de tous les jeux d ’American Laser Games, on trouve... un Amiga. C’est 
lui qui gère la totalité du jeu : il pilote le Laserdisc, s ’occupe des incrustations des scores et des tirs à l’écran, gère le pistolet 
lumineux... En fait, ses capacités propres sont peu mises à contribution. A l’intérieur, c ’est le laserdisc qui, sous les directives 
de VAmiga, fournit les séquences vidéo préenregistrées en fonction du déroulement de l’action. Pour espérer jouer à Mad Dog 
I l chez soi, il faut donc posséder un lecteur de CD du style du Sony utilisé et qui puisse être piloté par un micro. La plupart des 
modèles existants ont le connecteur en standard : il peut être intéressant de se renseigner. Mais il faut surtout un lecteur qui 
lise les Laserdisc NTSC, le jeu étant pressé dans la norme américaine. En France, on trouve chez Sony et Philips quelques modèles 
PAL/NTSC avec sortie RVB qui évitent l’emploi d ’un moniteur vidéo. Ou bien il faut un lecteur NTSC seul, à faire venir d ’Amé­
rique ou du Japon, ou à se procurer dans des magasins spécialisés tel V.O. Only à Paris. Restait le pistolet lumineux : pourquoi 
ne pas utiliser le Phaser que Loriciel avait sorti, il y a trois ans, pour tous les micros ? Ou bien détourner un Light Phaser de console 
Sega? Le principe reste le même. Bref, tout est possible, avec peu de moyens et de la bidouille... Mais ce serait quand même 
plus simple si Software Corner établissait un accord avec American Laser Games pour sortir leur jeu avec leur solution d ’inter­
face micro/LaserDisc (voir le Tilt Journal du 108). Surtout que le boulot est déjà mâché sur Amiga.
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L'une d e  nos scènes favo rites  : lo n a v e tte  im p é ria le  s a p p rê te  
à  a b o rd e r un croiseur in te rs te lla ire . 

M alh eu reu sem en t, l 'a ile ro n  a rr iè re  v a  h eu rte r la  paro i. 
Décidém ent, les p ilo tes d e  l'E m pire  ne sont pas doués I

ORIGIN 
SAUVE NOS 

ECRANS !

La rédaction de Tilt en est restée 
« baba » et tire son chapeau à 
Tobias Richter, célèbre concep­
teur de démos en 3D, pour ce 
nouveau chef-d'œuvre. Space 
Wars est disponible au format 
PAL (119 F) et SECAM (129 F).

Pour toutes commandes ou ren­
seignements, contactez : 

Phœnix DP 
BP 801 

64008 PAU CEDEX 
tél : (16) 59.82.95.00.

Rémi Le Pennec

I l  im a g e s
S -  DE SYNTHESE 
H I  POUR L 'A M IG A  !

L’association

n Atacom Ile-de- 
France organise à 
Paris le 27 mars

S prochain un 
séminaire d'une 

! »  journée ayant pour 
thème : I ’Amiga 
et l'image de 

synthèse. Parmi les 
conférenciers, on comptera 
Frédéric Boullier 
(Infographiste), les sociétés 
Tecsoft Images, E.V.S., Atelier 
Numérique, Vitepro, Avancée 
et bien d'autres...

Vous y trouverez aussi tous 
les logiciels 3D et les cartes 
graphiques du marché à des 
conditions préférentielles. 
L’inscription pour cette 
journée sera de 90 F (moitié 
prix pour les adhérents 
d'Atacom). Attention, le 
nombre de place est limité à 
100 ! Pour s’inscrire, il suffit 
d ’envoyer un courrier 
accompagné de votre 
règlement et de vos 
coordonnées à l’adresse 
suivante :

Atacom Ile-de-France 
Pascal Kazmierczak 
3, Mail-des-Corses 

77100 MEAUX
Rémi Le Pennec

Après le lancement de 
jeux aussi connus 
qu'Ultima Underworld, 
Wing Commander et 
la préparation du futur 
Privateer, Origin a 
décidé de se 
diversifier un peu.
Ils proposent avec 
Origin Screen Saver 
F/X, un économiseur 
d ’écran en Super-VGA 
sous Windows. 
Partons à la 
découverte du 
nouveau produit 
de ceux qui créent 
des mondes...

Voici le plus beau screen saver 
que l'o n  a it jam ais vu. Il se 
décompose en deux modes : sli- 
deshows ou animations. Le pre-

L 'A vatar  
re g a rd e  son 
ém ission de  
télé
préférée  O n  
y  passe une 
séquence du  
[eu W in g  
C om m anderll 
Il fa u t avo u er  
que cette 
an im atio n  en 
Super- VG A  
est
splendide I

mier permet de voir une succes­
sion d’images fixes tirées des plus 
grands jeux d’Origin. Le deuxième 
propose 26 animations. On peut 
citer entre autres : des champs 
d’astéroïdes, des dessins animés, 
des séquences tirées de Wing 
Commander II. Tous ces outils 
sont fournis sur la disquette de 
base. De plus, le programme ira 
automatiquement chercher cer­
taines séquences des jeux Origin 
que vous pourriez avoir sur votre 
disque dur. Et à l'avenir, tous les 
jeux Origin seront reconnus par 
Screen Saver F/X. Underworld III 
en screen saver, la classe ! Tout 
est paramétrable. Ainsi, vous 
pouvez sélectionner une carte 
son pour profiter des nombreuses 
musiques fournies. Bref, voici un 
économiseur d'écran très inté­
ressant. On peut cependant 
regretter i'énorme place mémoire 
prise par le logiciel (5,5 Mo !). (Ori­
gin Screen Saver F/X est distri­
bué par Exasoft - Prix C.)

Morgan Feroyd

m .

. . g ;  « e t »  a i  M o r  «g
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m  ■<
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Dieu a sa Bible, 
l'Amiga a son Guide

PAIS E PORT 
AMIGA ïï

PASSEPORT

tous les A m iga, 
les logiciels, 
les périphériques, 
des configurations  
des rep o rtages, 
des g lo ssa ires, 
des an n u aires, ...

Votre "Passeport Amiga 
est aussi en vente chez 
votre revendeur micro.

B O N  D E  C O M M A N D E  
A retourner à : ATACOM Ile-de-France, 3 mail des Corses 

77100 Meaux - Tél. : (1) 64 34 03 42

Je souhaite recevoir exemplaire(s) du livre
"Passeport Amiga" prix unitaire 79F, frais d ’envoi compris.

Ci-joint à l’ordre d'ATACOM Ile-de-France,
un chèque bancaire ou postal de : ...........Francs.

Nom & Prénom :_____________________________________

Adresse

Code postal : / / / / / /
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f l j ournal

SPACE WARS
Le p rentier film de synthèse

sur Amiga
Space Wars est évidemment très 
inspiré de Star Wars (la Guerre 
des étoiles). Mais, au lieu de se 
contenter simplement de copier 
leur modèle, les auteurs ont eu 
la bonne idée d 'y  ajouter une 
bonne dose d'humour.
Ainsi, on voit passer l'Enterprise, 
tout droit surgi de Star Trek, et 
un chasseur Zylon qui a pris le 
mauvais virage en sortant de 
Galactica. Les vaisseaux pilent

comme des voitures de course, 
bruitages des pneus compris, et 
les rebelles détruisent l ’Etoile 
noire avec une canette de Coca ! 
Je pourrais parler de Space Wars 
pendant des heures mais il faut le 
voir pour le croire.
Et vous aurez certainement beau­
coup de mal à vous persuader 
que TOUT, absolument TOUT, a 
été fait sur Amiga.
Et pourtant, c'est vrai!

N o n , il ne s 'a g if pas de la célébrissim e scène du cham p  
d 'asté ro ïdes  d e  P tm p ire  co n tre -a ttaq u e  m ais  bel et b ien  d 'u n  
e x tra it  d e  Space W a rs . D ifficile d e  fa ire  la  d ifférence, hein ?

Le produit le plus 
surprenant de ce mois 
est... une cassette 
vidéo ! Elle se nomme 
Space Wars, dure huit 
minutes et a été 
réalisée entièrement 
sur Amiga A se 
procurer d ’urgence !

E n réalisant Space Wars, 
Tobias R ich te r, B jo rn  
Lynne et toute leur équipe 

ont prouvé qu'avec de l'imagi­
nation, du talent et des Amiga 
haut de gamme -  ils ont utili­
sés des modèles 2000 et 3000 
boostés avec cartes 16 millions 
de couleurs et autres cartes 
accélératrices - , il est possible 
de créer un véritable film de 
synthèse, digne d'Imagina.

surgit de 
nulle p a rt  
et envoie  
quelques  
coups de 
blaster  
pour fa ire  
fu ir  les 
Im p ériaux .

Les va issea u x  de l'A lliance  s 'a p p rê te n t à  passer en hyperespace . 
Pour ob ten ir un  tel réa lism e il a  fa llu  u tiliser des A m ig a  surpuissants 

(processeurs 3 2  bits , cartes 16  m illions d e  couleurs, disques durs 
am ovib les), m ais  le résu lta t n 'e n  est pas m oins stupéfiant.

Une n a v e tte  chère  
a u  cœ ur de  

D oguy, lu i qui 
n 'a rrê te  pas de  

ch anto nner le 
th è m e  d e  D ark  

V a d o r en  
a rp e n ta n t  

les couloirs. 
Elle est plus 

v ra ie  q u e  nature .
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En fin  d 'a p ré » -m id i, 
le  ph o to g ra p h e a v a it du  m al 
à  assurer. N ous lui avions  
p o u rtan t parlé  
des effets  
de la G uiness...

In te rv ie w
Les programmeurs passent

à table
9
stait

pu

En ce début d ’année, Tilt et les programmeurs 
les plus célèbres du moment se sont réunis 
autour d ’une table pour discuter et partager 
un bon repas. L’Amiga, le ST, le PC, 
le CD-Rom, les consoles et leurs jeux 
préférés : les commentaires de ces « têtes 
pensantes » valent leur pesant de cacahuètes. 
Alors, plongez avec nous dans le monde 
mystérieux des programmeurs de choc, 
vous ne le regretterez pas !

Les programmeurs de 
jeux, s’ils sont souvent 
injustement méconnus, 
comptent néanmoins 
parmi les membres les 
p lus im p ortan ts  de 
notre petite commu­
nauté m icro. Cette 
année, six d ’entre eux 
se sont réunis autour 

d ’une table pour discuter de 
l’avenir de notre industrie.
Au menu : Martin Kenwright de 
D.I.D (F-29, Robocop 3, Epie), 
Andrew Braybrook (Rainbow 
Island. Fire and Ice), Eric Mat- 
thew s des B itm ap Brothers 
(■Speedball 2, Chaos Engine), 
Archer Maclean (/K+, Snooker, 
Billard Amencain), Jon Hare (Sen­
sible Soccer), Mev Dinc (First 
Samurai) et Gary Whitta (journa­
liste de son état). Leur conver­
sation a été retranscrite ici dans 
son intégralité, à l’exception de

quelques passages jugés trop 
techn iques ou encore ■< top 
secret ». C ’est parti !

ARCHER : Comme je le disais 
en arrivant, j’ai travaillé sur sept 
projets en 1992. J ’ai même été 
obligé de sous-traiter pour cer­
tains d'entre eux.
ANDREW : Sept?
JON : Sept ?
ANDREW : C'est deux fois plus 
de travail que tout ce que tu as 
fait ces dix dernières années ! 
(Rires)
ARCHER : Ecoutez, il y a tout 
d'abord eu une version améliorée 
de Snooker qui est sortie sur ST 
et sur Amiga...
ERIC : Les versions améliorées 
ne comptent pas Archer. 
ARCHER : ...ainsi qu'une version 
de S nooke r sur PC en 256 
couleurs, Pool sur ST et Amiga, 
Pool en 256 couleurs sur PC.
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Eric

Matthews

Archer

M aclean

Dropzone sur Gameboy et Nin­
tendo et nous sommes en train 
d’adapter Dropzone sur d ’autres 
consoles.
JON : Les jeunes adorent la 
Super Nintendo parce que c ’est 
une machine à la mode.
TILT : La Mégadrive n'est-elle pas 
plus à la mode de nos jours? 
ERIC : Je ne pense pas. Je crois 
que la Super Nintendo a plus de 
succès. Le duel Mégadrive/Super 
Nintendo me rappelle l'époque 
où l'on se demandait si le STétait 
mieux que Y Amiga ou vice versa. 
Certes. Y Amiga était plus cher et 
les jeux moins nombreux, mais il 
est toujours bien présent sur le 
marché car c ’est une très bonne 
machine.
MARTIN : Et l'on peut jouer à 
Mario sur la Super Nintendo. 
ARCHER : J'estime que Com­
modore devrait virer le clavier et le 
lecteur de disquette de Y Amiga 
1200 et en faire une console. 
JON : Parce que c 'e s t une 
meilleure machine ?
ARCHER : Oui, meilleure que les 
autres consoles. Elle écraserait 
tous ses concurrents. Je n ’ai 
aucune idée du prix auquel ils 
pourraient la vendre, mais sa sor­
tie serait semblable à un véritable 
raz de marée pour les consoles 
du moment.
JON : Pour être honnête, c ’est 
un réel problème de programmer 
un jeu d'abord sur Amiga car on 
sait très bien que les ventes se 
porteront bien mais que son ave­
nir sera définitivement compro­
mis dès qu'il aura été adapté sur 
la Super NES, car les joueurs se

précipiteront sur la version Nin­
tendo.
ARCHER : Tout à fait.
TILT : Avez-vous déjà compromis 
certains de vos produits en les 
adaptant sur console ?

« Personne 
ne parle 
plus des 

ieux mais 
a'argent ! »

ERIC : Non, cela prend beaucoup 
trop de temps et d'énergie. Si 
nous programmons un jeu qui uti­
lise toutes les possibilités de 
VAmiga, c'est sacrément difficile 
de l'adapter sur la Super NES par 
la suite.
ARCHER : Est-ce que vous vous 
pliez aux restrictions imposées 
par les consoles pour ensuite faire 
une version Amiga?
JON : A mon avis, c ’est ce qu'il 
faut faire.
ARCHER : Non. Ce que je veux 
faire, c’est commencer par utiliser 
toute la puissance de Y Amiga et 
surtout ne pas me limiter aux 
consoles.
MARTIN : Je ne comprends pas 
pourquoi vous vous plaignez de

l'utilisation des sprites sur les 
consoles. Vous devriez essayer 
la 30  ! A côté, les sprites, c ’est 
de la gnognote !
ARCHER : C’est ce qui va m'arri­
ver avec l'adaptation de Snoo- 
ker et Billard Américain. 
ANDREW : Alors, qui va se déci­
der à me dire quelles sont les 
capacités hardware de Y Amiga 
1200 en matière sprites ? 
ARCHER : Tu n'as pas besoin 
de sprites hardware! Tout va si 
v ite !  La m ach ine  c rée  des 
mondes à ses heures perdues... 
(La conversation entre Andrew 
et Archer devient alors très tech­
nique et dure plusieurs minutes. 
Nous les rejoignons alors qu'ils 
reviennent sur Terre.)
ANDREW : Je ne c ro is  pas 
qu’aucun d'entre vous connaisse

réellement les capacités des 
sprites de l 'A l200.
TILT : Je ne suis même pas sûr 
que Commodore les connaisse. 
ARCHER : Bon, alors vas-y ! 
Quelle sont ses spécificités tech­
niques exactes ?
ANDREW : Je ne sais pas car 
personne ne me l'a dit. En fait, je 
n'ai pas encore eu l’occasion d ’en 
avoir un entre les mains. Les gens 
de Commodore m ’ont promis 
qu'ils allaient m'en faire parvenir 
un, mais...
ARCHER : D’après ce que j ’en 
sais, il est 400 % à 500 % plus 
rapide que Y Amiga 500. Non pas 
20 % mais bel et bien 500 % ! 
TILT : J'ai entendu dire que de 
nombreux éditeurs s 'éta ient 
plaints car ils n’avaient pas encore 
reçu les spécificités techniques 
de Y Amiga 1200.

le verre .
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mais nous n'avons pas le droit 
d'en parler.
ANDREW : On pourrait peut-être 
couper le magnétophone car tu 
m’intéresses.
M ARTIN : O K, a rrê to n s  le 
magnéto.
(Le magnétophone est arrêté pour 
quelques instants, alors que Mar­
tin et Andrew entrent en grande 
conversation technique. Zzzz...) 
ANDREW : C ’est bon, j'ai pris 
quelques notes sur la nappe. 
MARTIN : Tu peux rigoler, mais 
en travaillant avec un gros éditeur 
tu recueilles souvent des infor­
mations avec six mois à un an 
d ’avance par rapport aux autres 
éditeurs et au public en général. 
ARCHER : Ouoi par exemple ? 
Des choses qui concernent 
Madonna ?
MARTIN : Oui, qui couche avec 
qui... (Rires.)
(La nourriture arrive et tout le 
monde se jette dessus. Quelques 
discussions qui ne nous intéres­
sen t pas on t a lors lieu. Par 
exemple, Andrew demande pour­
quoi il n ’a pas été servi le premier.) 
ARCHER : Excusez-moi, mais je 
défais mon bouton de pantalon. 
TILT : Raconte ton histoire, Archer. 
ARC HER : Oh ! c e l le - là . . .  
d ’accord. Durant un bon repas 
comme celui-ci, je défais toujours 
mon pantalon afin de ne pas 
mourir étouffé. Je me trouvais 
donc dans un restaurant lorsque 
le seweur me renverse du vin sur 
le pantalon par inadvertance. Ins­
tantanément, par réflexe, je me 
lève pour lui dire <• Regardez un 
peu ce que vous avez fait » et, là, 
mon pantalon me tombe sur les 
chevilles (Rires.)
ERIC : Non !
ARCHER : Heureusement, la bête 
dormait. Je n’en dirais pas plus. 
ANDREW : Revenons-en plutôt à 
Dropzone sur Amiga. Allez Archer, 
on t ’écoute.
ARCHER : Eh bien, il se peut que 
je fasse une suite de Dropzone 
ou un jeu tout nouveau qui repren- 
dra it juste le même paysage 
lunaire.
JON : Cela sonne comme une 
excuse à mon avis.
ANDREW : Il faut que tu viennes 
voir Datastorm.
TILT : Est-ce que tout le monde a 
eu de la dinde ?
JON : Mev attend toujours sa part. 
ARCHER : Gary, Eric en a eu plus 
que moi.
TILT : Eric, donne à Archer un peu 
de ta viande.('L/ne petite discus­
sion su r les g ros m angeurs  
occupe tout le groupe pendant

q u e lq u e s  in s ­
tants.)
MARTIN : As-tu 
é té  e m ..rd é  
lorsque Mirrorsoft 
s ’ e s t c a s s é  la 
figure ?
JON : Tu m ’éton- 
nes ! Mev et Eric 
aussi !
M A R TIN  : J ’ ai 
entendu parler de 
certa ins  qu i s ’en 
sont très bien sortis 
car ils ont été payés 
le double.
ERIC : Des noms I 
MARTIN : Eh bien...
MEV : Il vaudrait mieux couper le 
magnéto.
(Une fois de plus, le magnéto est 
coupé dans le seul but de proté­
ger les innocents.)
MEV : Bon, quelle est la prochaine 
maison d’édition qui va fermer ses 
portes? Il y a déjà eu Activision 
puis Mirrorsoft...
ANDREW : Il semblerait que ce 
soit tous ceux pour qui nous 
avons travaillé.
TILT : Renegade ! (L’éditeur attitré 
de Sensible Software et des Bit­
map Brothers - NDLR)
ERIC : Oui et nous serons les pro­
chains. En fait, nous 
avons déjà 
fermé la semaine 
dernière mais nous 
ne l’avions d it à 
personne.
TILT : Et le magnéto 
tourne, quel scoop !
(Les rires fusent de 
part et d'autre de la 
table.)
TILT : Avez-vous déjà 
vendu The Second  
Samurai à un autre édi­
teur?
MEV : Oui... mais ça 
n’est pas Virgin. L’heu­
reux éditeur n’est autre 
que Psygnosis.
MARTIN : lan Hetherington de 
Psygnosis en parle beaucoup... 
MEV : Je sais qu’ils n’ont pas de 
yacht, alors je ne risque rien chez 
eux.
ARCHER : Virgin n’en a pas non 
plus.
MEV : Ah, mais le boss a un bal­
lon, pas vrai ?
TILT : Virgin a repris de nombreux 
jeux après que Mirrorsoft eut dis­
paru.
JON : Oui, Virgin est un éditeur 
de poids. Ce qui est ennuyeux, 
c ’est qu’ils ont trop de jeux et 
donc beaucoup de travail. Il 
devient difficile de savoir si ton jeu

sera bien soutenu
ou non.
ARCHER : C ’ est v ra i, ce la  
m’inquiète.
JON : Je ne dis pas cela parce 
que Eric est à cette table, mais 
lorsque je faisais Soccer pour 
Renegade, nous en avions préa­
lablement discuté avec eux et 
no us  sa v io n s  à qu o i nous 
attendre. Mais en travaillant sur 
Wizkid pour Océan, nous n’avons 
jamais su de manière certaine à 
quelle date il serait distribué. Nous 
l’avons fini en mai et il n’est sorti 
qu’en octobre.
TILT : Pourquoi l’ont-ils reporté? 
JON : Je pense que c ’était à 
cause de la version PC.

V o ilà  un  h o m m e q u i ne fa it  pas  
le  b o n h eu r des co iffeurs . Lui 
a rr iv e -t- il de se la v e r  le  bas du  
cou ?  M ystère .

M a is  q u 'y  a -t-il d e  si d rô le ?  
G a ry  se a é m è n e  a u ta n t q u 'il le 

p eu t p o u r p a y e r  l'a d d itio n . 
N o te z  le tas  d e  bou te illes  v ides .

Eric M a tth e w s  
et M e v  Dinc 

en  g ra n d e  
discussion. 

D errière , 
G a ry  W h itta

l'a d d itio n .

ERIC : De toute façon, ils avaient 
lancé la campagne de presse dès 
avril.
TILT : Cela a dû gêner les ventes 
du jeu.
JON : Ça l’a détruit, tu veux dire ! 
ARCHER : N’oubliez pas que 
rares sont les jeux qui sont sortis 
cet été.
JON : Soccer est resté classé pre­
mier pendant plusieurs semaines. 
ARCHER : Oui, c ’est un très bon 
jeu.
(Une petite discussion d'ordre 
général sur les charts, tes contrats 
avec les éditeurs... Bizarrement, 
personne ne parle du ST.)
TILT : Vous êtes en train de tra­
vailler sur une version ST de
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En Fin d 'a p rè s -m id i, A n d re w  B ray b ro o k  é ta if  le 
seul à  a v o ir  g a rd é  son c h a p eau  a e  N o ël. 
C h ap eau  A n d rew , f a  c 'est du  s p o rt! AV IS A  LA PO PULATIO N : Si ja m a is  vous  

in v itez  ces d e u x  ind iv idu s  à  u n e  so irée, v o tre  b a r  
risque d 'e n  p re n d re  un coup.

Chaos Engine. Croyez-vous tou­
jours en cette machine ?
ERIC : Oui, nous continuons à 
développer pour le ST, comme 
nous avons toujours essayé de 
le faire. En moyenne, les ventes 
sont de cinq contre un en faveur 
de \'Amiga.
ARCHER : Je  ne s u is  pas 
d ’accord.
ERIC : Eth bien, en fait, cela 
dépend. Des jeux comme Gods 
et Speedball 2 se sont vendus à 
deux (Amiga) contre un [ST). 
Néanmoins, de nos jours, on en 
arrive à cinq contre un. Cela s’est 
produit en l’espace d ’une année. 
JON : C’est un changement caté­
gorique, non ?

ARCHER : Lorsque j’ai fait Snoo- 
ker. je l’ai développé sur le ST en 
premier parce que graphique­
m ent, le ST  pe rm e tta it des 
choses formidables à l’époque. 
Maintenant, alors que je travaille 
sur Pool, je le développe sur 
Amiga et je l’adapterai sur le ST 
par la suite. Si nous arrivons à 
vendre entre 1 0 . 0 0 0  et 2 0 . 0 0 0  

exemplaires, nous aurons atteint 
notre objectif.
(Quelques phrases hautement 
techniques et nous en arrivons 
au PC.)
TILT : A quoi ressemblera un jeu 
comme Chaos Engine sur PC? 
ERIC : Oh, ce sera nul. Oh non, 
ce sera très bon. IL n’y a aucune 
raison à ce que l’on n’arrive pas à 
faire d ’excellents jeux d ’arcade 
sur PC.
MEV : The First Samura\ était très 
bon sur PC.
JON (regardant Mev) : Oui, mais 
qui donc a commis une telle hor­
reur ? (Rires.)
MARTIN : The Chaos Engine est 
un bon produit qui se vendra très 
bien.
TILT: Oui, mais peux-tu nous dire 
à quelle date il sera disponible ?!

ERIC : Théoriquement, dès la pre­
mière semaine de janvier.
MEV: Tu es sûr?
ERIC : Aussi sûr que tu l’es à pro­
pos de The Second Samurai 
(Rires.)
MARTIN : Revenons-en à Océan. 
Nous leur avons bien précisé que 
nous désirions plus que des

« Dans 
quelques 

années, on 
ne jurera 

plus que par 
le CD »

paroles en ce qui concerne nos 
produits.
TILT : Et ils sont d ’accord ? 
MARTIN : Oui ! De toute façon, 
c ’est dans leur propre intérêt. 
ERIC : Est-ce grâce à Gary Bra- 
cey?
JON : Gary Bracey est un type 
très correct.
ANDREW : Ouaf-ouaf! Je meurs! 
(Rires.)
JON : Il l’est ! Sérieusement ! 
(Après quelques notes d'humour, 
la discussion revient à un débat 
plus terre à terre et nous en 
venons à parler de l ’argent.) 
MEV : Je ne m'inquiète pas pour 
les droits d'auteur. Néanmoins, 
que se passera-t-il si l’éditeur se 
casse la figure ?
JON : Voilà ce qu'est devenu le 
marché informatique de nos jours. 
De toute façon, personne ne parle 
plus des jeux mais d’argent. 
ARCHER : En réa lité , nous 
sommes une partie infime de 
l'iceberg. Année après année, les 
mêmes gens travaillent chez les

mêmes éd iteurs et nous ne 
voyons jamais de sang neuf. 
Même pas de nouveaux pro­
grammeurs.
TILT : E s t-ce  p lus d iffic ile , 
aujourd’hui, pour un jeune pro­
grammeur de se faire une place 
dans le monde des jeux informa­
tiques ?
ERIC : Oui, qu’il s’agisse d'un 
programmeur ou d'une équipe 
entière, c ’est vraiment très, très 
difficile.
JON : C'était beaucoup plus facile 
à l'époque du Spectrum, lorsque 
nous avons débuté.
ERIC : La première chose que 
l'éd iteur vous demande est : 
- Etes-vous connu dans le métier, 
qu’avez vous fait dans le passé, 
où est le reste de votre équipe ? » 
JON : Tout n'est plus que licences 
et grands programmeurs de nos 
jours.
MARTIN : Plus question d’arriver 
en disant •< Je suis le program­
meur et voici mon graphiste ». 
ERIC : Les éditeurs se réfèrent 
toujours au passé de la personne 
qu'ils ont devant eux.
ARCHER : Les éditeurs devien­
nent de plus en plus importants. 
Ils sont motivés par l’argent et ne 
sont plus des pionniers de l’ère 
informatique. Les éditeurs ont pris 
tellement d’importance qu'ils sont 
plus intéressés par 
le taux de béné­
fice qu'ils feront 
en fin d ’année 
que par la qua- 
l i té  de s  je u x  
qu 'ils  mettent 
sur le marché.
MARTIN : Si je 
devais donner 
un conse il à 
quelqu'un qui 
désire mettre 
les pieds

dans l'industrie des logiciels infor­
matiques, je lui dirais de bien 
s'informer sur ses droits avant de 
faire quoi que ce soit.
JON : Heureusement, le vent 
tourne en notre faveur en ce 
moment.
MARTIN : C ’est encore très 
frais. Quelqu'un a finalement 
décidé de donner enfin aux pro­
grammeurs le respect qu 'ils  
m éritent. Dorénavant, nous 
sommes reconnus dans l’indus­
trie informatique. Les gens vont 
voir un film parce qu’il est de 
James Cameron et ils achète­
ront un jeu parce qu’il a été réa­
lisé par les Bitmaps Brothers 
ou par Sensible.
TILT : P a rlez -n ous  de vos 
débuts, alors que vous étiez 
encore inconnus de tous.
ERIC : Ça a été vraiment diffi­
cile pour nous.
TILT : Est-ce que Xénon avait 
été refusé par d ’autres compa- 
gn ie s  avan t que V irg in  ne 
l’accepte?
Eric : Oui.
MARTIN : C ’est vrai ?
ERIC : Bien sûr que c ’est vrai. 
Individuellement parlant, nous 
étions tous connus pour avoir tra­
vaillé sur des 8  bits, mais per­
sonne ne nous conna issa it 
comme étant les Bitmaps Bro­
the rs . M ême après Xénon, 
Speedbal\ a été refusé par Vir­

gin. Nous avons eu

A n d re w  B ra y b ro o k  et 
Jon H a re , les créateurs  
d e  d e u x  des je u x  sortis 
su r A m ig a  e n  1 9 9 2 .  Les 
v o ilà  surpris en tra in  de 
d ig é re r  la  d in d e  e t  les 
litres d e  b iè re  q u 'ils  o n t  
ingurg ités.
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f  il^ jo u rn a l

beaucoup de difficulté pour édi­
ter ce jeu. Nous avons même failli 
faire un jeu de Squash à la place ! 
JON : Méga-to-Mania a aussi été 
refusé par Virgin.
(Les bouteilles de vin et de bière 
ayant toutes été vidées, tout le 
monde refuse de parler tant que 
des munitions ne sont pas arri­
vées. Ils entament une conversa­
tion sur Oliver 
Reed en atten­
dant.)
JON : Pour être 
h o n n ê te ,  je 
pense que le 
pro je t le plus 
dur sur lequel 
nous ayons tra­
vaillé est la ver­
sion améliorée 
de  S e n s ib le  
Soccer. Nous 
avons un jeu 
qui est déjà une 
ré u ss ite  e t il 
fa u t  e n c o re  
l'améliorer.
A R C H E R  :
C o m m e n t  
s’appelle-t-il ?
Encore Plus Sensible Soccer ? 
Très Malin Soccer ?
MARTIN : Je pense que nous 
allons faire un Silly Soccer rien que 
pour rivaliser avec vous ! 
ARCHER : C ’est comme avec 
Pool. Pool est une version amé­
liorée de Snooker et il lui est lar­
gement supérieur. Hélas, super- 
f ic ie lle m e n t,  il re s s e m b le  
beaucoup au premier et nom­
breux sont ceux qui disent : « Oh, 
c'est la même chose que Snoo­
ker."»
MEV : Mais c 'es t vrai, non ? 
(Rires.)
TILT : Est-ce que l’un d’entre vous 
se souvient avoir été forcé à déve­
lopper une suite à l'un de ses jeux 
qui avait eu beaucoup de suc­
cès?
MARTIN : Bien sûr ! C’est souvent 
le cas!
ANDREW : Miam miam !
TILT : Tu as mangé tout le gateau 
au chocolat ?
ANDREW : Ouaip.
ERIC : Gros bouffi !
TILT : Archer veut parler ! 
ARCHER : J ’aimerais changer 
complètement de sujet. Pensez- 
vous que les consoles auront tou­
jours autant de succès d ’ici deux 
à trois ans ?
JON : Les consoles sont juste une 
mode.
MARTIN : Tout le monde ne jurera 
plus que par le CD dans quelques 
années.

TILT : Pourquoi le CD?
MEV : Parce que l’on peut le bran­
cher sur n'importe quoi. Un PC, 
une chaîne hi-fi... Nous travaillerons 
sur des mini-films dans quelques 
années, du moins je le crois. 
ERIC : Non, je  ne su is  pas 
d’accord avec cela.
TILT : Ûue veux tu dire par des 
mini-films?

' S

.

Eric 
expose  

ses opinions  
p en d an t 

A rch er et 
M a rtin  

s'am u sent 
com m e  

des fous.

qu

MEV : Eh bien, les jeux vont deve­
nir extraordinairement compliqués 
dans le futur. Vous aurez un réali­
sateur...
MARTIN : La télévision deviendra 
interactive.
TILT : Oui, autour de cette table, a 
réellement l’intention de dévelop­
per des jeux sur Y Amiga 12001 
ARCHER : Sérieusement, j’aime­
rais m’y mettre mais il faudra que 
la machine se vende bien. Je reste 
persuadé que c ’est une machine 
très brillante.
MARTIN : Nous programmons 
actuellement sur PC deux pro­
duits pour Y Amiga 1200. Il ne fait 
aucun doute que nous tirerons 
pleinement parti des capacités de 
cette machine.
TILT : Lun d ’entre eux serait-il Epie 
II?
MARTIN : Cela ne s’appelle pas 
vraiment Epie II mais Odyssey. 
ERIC : Nous avons un Amiga 
1200 et nous sommes en train de 
le tester. Nous attendons de savoir 
l’utiliser parfaitement. Il se trouve 
sur le bureau de Mike (l'un des 
fondateurs des Bitmap - NDLR), 
qui ne laisse personne le toucher. 
L’ im portant, comme le disait 
Andrew, est la façon dont est géré 
son mode 256 couleurs. C ’est 
vraiment très important car cela 
signifie que si l’on a un jeu PC en 
256 couleurs, on peut arriver au 
m êm e ré s u lta t  a v e c  un 
Am/ga.ARCHER : Ce serait vrai­

ment le rêve. J’aimerais tant arri­
ver à faire une version de Pool 
en 256 couleurs sur VAmiga 
1200. Imaginez un peu, le jeu 
tournerait plus vite et les boules 
se déplaceraient comme dans la 
réalité.
MARTIN : Nous ne savons pas 
si nous allons continuer à tra­
vailler avec Y Amiga 500/600 dans 
l’avenir. Il commence à devenir 
dépassé. Il se peut que nous 
convertissions des jeux dessus 
par la suite, mais notre principal 
intérêt se dirige vers VAmiga 
1200 .

JON : Ûuand penses-tu que 
votre prochain produit sur Y Amiga 
1200 sortira?
MARTIN : Dans à peu près 
quatre ou cinq mois.
MEV : Je crois que Commodore 
a beaucoup de pa in  sur la 
planche. Ils ont eu de la chance 
avec Y Amiga 500 - je sais que je 
vais me faire des ennemis - ils 
ont eu beaucoup de chance. 
Cela a demandé pas mal de 
temps avant que Y Amiga 500 ne 
soit reconnu.
MARTIN : 1993 sera une année 
décisive pour l’avenir de Com­
modore, du genre « ça passe ou 
ça casse ».
MEV : Ils ont tout intérêt à se 
démener pour que l ’on déve­
loppe des jeux sur Y Amiga 1200. 
Ils devront faire plus que dire : 
« Oh, ne vous inquiétez pas, 
Océan est en train de nous pré­
parer un superbe jeu. »
TILT : Assisterons-nous à la mort 
de Y Amiga 500 si Y Amiga 1200 
arrive à décoller ?

« Nous 
développons 
les jeux par 
plaisir: Pas 
comme les 

Japonais ••• ^

ERIC : Non, cela n’arrivera jamais 
car il y a beaucoup trop d ’Amiga 
500 sur le marché.
MARTIN : Commodore compte 
encore sur trois bonnes années 
pour Y Amiga 600. 1995 sera 
l’année du déclin.
TILT : Aimerais-tu développer Uri- 
dium 2  pour Y Amiga 1200? 
ANDREW : Tu parles.

TILT : L’un d ’entre vous pense-t- 
il avoir atteint les limites de ce 
qui pouvait être fait avec la tech­
nologie de Y Amiga 500/600? 
ARCHER : Non, je ne crois pas. 
JON : Il n’existe pas de limites. 
Même après que nous ayons 
cessé de programmer sur le 
Commodore 64, d ’autres ont 
prouvé que cette machine en 
avait dans le ventre. Je me sou­
viens des tout derniers logiciels 
qui ont vu le jour sur le C64. Ils 
éta ient époustouflants pour 
l’époque.

MARTIN : C ’est une obsession 
pour certains de tirer le maximum 
d’un ordinateur.
ERIC : Oui, mais je trouve que 
cela devient vite ennuyeux. 
ARCHER : Chacun de nous, ici 
présent, cherche tou jours à 
savoir ce que fait son voisin pour 
arriver à faire encore mieux. C ’est 
humain. Personnellement, je 
pense que l 'A m iga  n ’a pas 
encore été utilisé au mieux de 
ses possibilités.
(Les boissons manquent à nou­
veau et il faut retourner en cher­
cher. Le temps qu'elles arrivent, 
la conversation s'est aiguillée sur 
les consoles.)
MEV : Je pense que ce qui nous 
sépare des Américains et des 
Japonais, c ’est que nous déve­
loppons des jeux par plaisir, par 
passion. C’est un hobby.
TILT : Mais êtes-vous aussi 
enthousiastes pour les jeux que 
vous l’étiez il y a quatre ou cinq 
ans?
ARCHER : Je ne pense pas, non. 
JON : Probablement pas, mais je 
reconnais encore un bon jeu 
lorsque j ’en vois un.
ANDREW : Il n’y avait pas une telle 
compétition à l’époque. Lorsque 
j’ai débuté sur le Commodore 64, 
il était facile de se surpasser. Main­
tenant, nous avons affaire à de 
grandes équipes de program­
meurs ici et dans d’autres pays. 
La concurrence est plus que 
jam ais om niprésente . Nous 
essayons toujours d’innover dans 
le scénario, dans les graphismes, 
dans l’ergonomie... C’est vraiment 
devenu très dur.
MARTIN : Il n’y a pas suffisam­
ment d ’investissement dans notre 
pays. Si vous allez ailleurs, les 
budgets mis à la disposition des 
programmeurs sont nettement 
plus importants, comme pour les 
productions hollywoodiennes. 
Nous, nous n’entendrons jamais : 
« Voilà quatre millions de dollars. 
Prenez-les et faites-moi un jeu I-
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LES FORUMS
FORUM Amiga
Animateur : Amika

*AMI

FORUM Compatible PC *COM
Animateur : Krach

FORUM Atari ST/TT *ATA
Animateur : lAtahelp

FORUM Amstrad CPC *AMS
Animateur : CPCMAN

FORUM Atari XL/XE *AXL
Animateur : lAtahelp

FORUM C 6 4 /1 2 8  *C64
Animateur : WOLF

C es ru b r iq u e s  so n t 
a n im ée s  p a r  nos 

sp éc ia lis tes. 
Ceux-ci rép o n d en t 

à  to u tes  les 
q u es tio n s  

te ch n iq u es  qu e  
v ous v ous posez à 

p ro p o s  d e  votre 
m ach ine .

Vous pouvez 
a cc éd e r 

d ire c tem en t à  ces 
ru b r iq u e s  en 

tap a n t le code 
p ré cé d é  d 'u n e  

étoile.

Sans oublier les 
rubriques 
suivantes : 

Forum Jeux 
Forum Cinéma 

Forum Musique 
Forum BD et 

bouquins 
Forum  TV 

Et bien sûr 
Forum libre 
expression
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Si c ’é ta it le cas, je connais 
quelqu'un en Angleterre qui ferait 
un jeu jamais vu auparavant,
TILT : Quels sont les jeux qui vous 
ont impressionnés en 1992? 
ARCHER : Monkey Island 2.
TILT : Sur Amiga?
ARCHER : Bien entendu !
MARTIN : J’ai aimé PinbaH Dreams. 
TILT : Tout le monde aime Pinball 
Dreams.
ANDREW : Taisez-vous ! Taisez- 
vous!
TILT : Quel est ton problème avec 
Pinball Dreams ?
ANDREW ; C’est << LUI » (souvenir 
d'un patron d'Hewson qu'il vaut 
mieux ne pas nommer.)
MARTIN : J ’ai adoré Snooker. 
ARCHER : Joue à Pool, il est 
mieux.
ANDREW : Vbilà qu’i se fait un petit 
coup de pub.
TILT : Et toi Mev ?
MEV : Oh... Hum... Contra 3? Je 
ne joue pas beaucoup. Oh, Mon­
key Island 2.
ERIC : Je dirais aussi Monkey 
Island 2. Bien que la version Amiga
soit de la m le jeu sur PC est
extraordinaire.
MEV : En parlant de ça, l’un des 
domaines dans lequel nous pour­
rions améliorer nos jeux concerne 
l'accès disque.
ARCHER : Je n’en ai pas l’utilité. 
MARTIN : Nous disons à Océan 
combien de disquettes il nous faut 
pour un jeu et nous les obtenons 
sans problème.
ARCHER : Qui ici a fait un jeu qui 
nécessite obligatoirement 1 Mo ? 
ERIC : Nous venus juste de com­
mencer.
TILT : Tout le monde a suffisam­
ment de mémoire de nos jours. 
ERIC : Actuellement, je sais bien 
qu’il est de Jon, mais je dirais que 
mon jeu préféré de 1992 est Sen­

M e v  en tra in  de nous fa ire  une petite  
d ém o n stra tio n  d e  ce q u 'il a im e ra it  fa ire  à  

R o bert M a x w e ll /  si le  gros b o n h o m m e é ta it  
tou jours en v ie . Eric, Jon e t A n d re w  o n t eu du 

m al à  le  d ésapprouver.

sible Soccer. Il est très bon et 
joue encore.
MARTIN : Et toi, Jon ?
JON : Je ne me souviens pas 
avoir joué à un seul jeu. Je n’ai fait 
que tester Soccer...
ANDREW : J ’ai aimé le jeu... 
«F/re et quelque chose»... 
ARCHER : Ah oui, et qui a écrit 
ça? (Rires.)

Actuellement 
l'Amiga 

1200 est la 
machine qui 

retient le 
plus notre 
attention

MARTIN : Quel est ton jeu de 
l’année Gary?
TILT : Ohh... certainement Wiz- 
kid.
MARTIN ; Je l’ai bien aimé, mais 
je n ’ai pas tou t com pris. Je 
n’avais aucune idée de ce que 
je faisais.
TILT : Quand sortira The Second 
Samurai, Mev ?
ERIC : Après The Chaos Engine. 
(Rires.)
TILT : Alors, que va devenir ce bon 
vieil A m iga l Allons-nous tous 
devoir acheter un disque dur? 
ARCHER : Je ne pense pas.
ERIC : Non.
ARCHER : Si je devais dépenser 
de l’argent, j’achèterais un PC. Je 
n’investirais pas dans un Amiga 
avec disque dur.
MARTIN : On peut trouver un 486 
pour quelque chose comme 6000 
F mantenant.
TILT : L'Amiga 1200 peut être 

c o n n e c té  à un 
disque dur IDE, Ils 
sont vraiment bon 
marché. Le CD ne 
fe ra  pas une 
grande différence 
en ce  qu i 
concerne les jeux 
d ’arcade, n’est-ce 
pas?
ERIC : C’est vrai, 
rares sont les jeux 
d ’ a rc a d e  q u i 
occupent beau­
coup de place. 
MEV : La question 
n’est pas là. On se 
moque de savoir 
si le CD fera ou 
non une d i f fé ­

rence. C’est plutôt le fait d’accep­
ter une nouvelle machine, un nou­
veau moyen de stocker des don­
nées.
ARCHER : Prenons un jeu comme 
Seventh Guest sur PC. Vous ima­
ginez le nombre de disquettes qu’il 
faudra et la capacité du disque 
dur nécessaire ! Alors que sur un 
CD, il y a tout de même l’équiva­
lent de 3000 d isque ttes  qui 
contiennent des graphismes, des 
sons...
MEV : C’est pour cela que le CD 
ne marche pas, tout simplement 
parce que les programmeurs le 
boudent.
JON : Pour moi, le CD c’est l’ave- 
nir. A c tu e lle m e n t, nous en 
sommes à l’époque des consoles, 
mais cela va changer. Nous atten­
dons de voir ce qui va se passer 
avant de réagir parce que nous 
ne voulons pas nous mouiller. 
TILT : Alors, que faut-il faire si l’on 
veut assister au décollage du CD 
sur Amiga? Le CDTV n ’a pas 
connu un grand succès jusqu’à 
présent et cela laisse planer le 
doute sur le CD.
ERIC : Je pense que la première 
utilisation du CD sur Amiga devrait 
concerner la beauté des jeux, des 
séquences de fin de jeu magis­
trales... un peu comme sur PC. 
Avec l 'Amiga 1200 et ses 256 
couleurs et le fait que les PC dis­
posent d’un disque dur, on pourra 
arriver à concurrencer sérieuse­
ment le PC lorsque l’on com ­
prendra l’utilité du CD.
ANDREW : Mais tu parles de 
I’Amiga 1200 maintenant.
ERIC : OK, mais même sans les 
256 couleurs tu peux stocker le 
même nombre de données. 
ANDREW : Le CD est très lent. Il 
est presque aussi lent qu’un lec­
teur de disquettes.
ERIC ux CD qui tourneraient vite. 
(Pour une raison indéterminée, la 
conversation commence à dériver 
sérieusement...)
ARCHER : L’un d ’entre vous a- 
t-il vu ce film de 1942? J’ai été le 
voir. La photographie 
e s t f o r m i­
dable mais j’ai 
été emballé 
par cet acteur 
fra n ça is  qu i 
joue le rôle d’un 
p o r t u g a i s  
(NDLR : Gérard 
Depardieu).
TILT : Dans High- 
lander, un Fran­
çais (NDLR: Chris­
tophe Lambert) 
joue un Ecossais et

un E c o s s a is  (N D LR : Sean  
Connery) joue un Espagnol. Et ils 
ne s 'occupent même pas de 
l’accent !
MARTIN : Oui, mais c ’est un excel­
lent film (NDLR : merci, Martin I). 
J'ai vraiment aimé Highlander. 
TILT : As-tu vu Highlander II? 
MARTIN : C’est vraiment nul. Bon, 
avez-vous d ’autres questions? 
Archer quel va être ton prochain 
jeu sur Amiga?
ARCHER : Eh bien, j’aimerais bien 
développer Dropzone mais avant, 
je pense m'atteler à une version 
en 256 couleurs de Snooker et de 
Pool en un seul jeu pour l'Amiga 
1200.

TILT : Et pour Epie, Martin ? Après 
toutes ces controverses... 
MARTIN : Nous avons été primés 
par les Français en recevant le Tilt 
d ’Or Micro Kid's du meilleur jeu 
micro et c’était le genre de soutien 
dont nous avions besoin.
TILT : Mais étiez-vous contents du 
jeu?
MARTIN : J ’ai été une victime de 
mon propre succès... Oui, j’ai aimé 
le jeu.
TILT : As-tu trouvé que, parmi ceux 
qui l’ont acheté, il y a eu plus 
d'heureux que de mécontents? 
MARTIN : Oh oui ! Nous avons 
reçu des centaines de lettres nous 
disant que le jeu était génial...
A ce moment, nos six superpro­
grammeurs sont éjectés hors du 
restaurant et partent finir la nuit 
dans un pub non loin de là, nous 
laissant méditer sur la profondeur 
de leur réflexion.
Propos recueillis par Gary Whitta 
Traduction : Thomas Alexandre

her Ma* '® 0 0
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I A N 11 Ail FORUM Amos & Stos *AMOLflll vflvLir Animateur : Point

FORUM GFA Basic *GFA
FORUM Quick & Turbo Basic *QTB
FORUM Assembleur INTEL *INT
FORUM Assembleur MOTOROLA *MOT
Animateur : Speeder

FORUM Langage C 
FORUM Pascal
Animateur : Nobru

*LAC
*PAS
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CHAQUE SEMAINE DES CADEAUX A  GAGNER

A VOS piNCEAUX,
A i® *

A VOS SOURIS f

A vous Jf ^  j[ itjicRO Hic
&us l e  h a u t  

fpatronnage du 
MINISTERE DE L'EDUCATION  

NATIONALE, de la CULTURE et L'INA, 
MICRO KID'S lance un grand concours de 

création graphique, en collaboration avec 
TILT et CONSOLES +. Deux catégories sont en 
lice : les «juniors» (de 0 à 15 ans) pourront 
trava ille r sur tous supports, les «seniors» (à 
pa rtir de 16 ans) devront absolument propo­
ser des créations assistées par ordinateur.

L «  d i m a n c h
SUR

réateursi
E n v o y  « - n o u s  
v o s  F a n I ,n C S

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

MICROLOISIRS

ÔNSOLES
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Ü E Ih ttu
DES CONSOLES, DES JEUX, DES «GOODIES

i  ou t 
su r l'actua lité  

consoles e t m icros , des  
reportages ,  des in terview s , 

ainsi que le m atch  des cham ­
p io n s , /e fa n z in e  de  la sem a in e , 

d e s  d ém o s,e t les m asco ttes  sélec­
tionnées po ur le grand concours de  
création graphique. Vous y retrou­

verez tes p lu s  célèbres program ­
meursï ,  gra ph istes , scénaristes e t 

jo u rn a lis te s  d e  l'univers !

1 0 H 0 5

S o u s *in ? é re s s «n t
,  Pour participer aux concours organisés par M ICRO KID'S, 
■ renvoyez ce bon à: Tilt Micro Kid's, 9-13, ru<
|  7 5 7 5 4  Paris Cedex 15

rue du Colonel Pierre-Avia,

|  Je désire participer au m atch des champions:
.  N o m :............................................P ré n o m :...................
I  A dresse:...........................................................................

Age:

I  (iode p o s ta i:...................Viile:
|  M a c h in e :..................................... S *

I------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------ 1

olion avec les équipes de Tilt, Consoles + et PC review, avec le soutien de Micromania, du C.N.C. et du ministère de la Culture.

Mjcromania
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Extrait du carnet de notes du Dr Lemmingstone.

L emming Island. le 20 février de l'an de grâce 1993 : “Vu 
leur nombre impressionnant, je me doutais que les Lem­
mings étaient capables de se reproduire avec une rapidité 
stupéfiante... Mais j'étais loin d’imaginer la vitesse à laquelle 

ces bestioles évoluent ! H y a à peine un an. leur cerveau leur per­
mettait tout juste d'accomplir huit actions différentes. Et voilà 
qu'aujourd’hui les bougres sont capables d’en effectuer 
plus d’une cinquantaine (certaines peuvent même être utilisées 
de façon différente selon les coutumes locales !). Ces activités 
varient en fonction de l'appartenance des individus à chacune des 
douze tribus qui peuplent l'île natale de l'espèce : lanceurs de

LES LE
Vous a vez envie  de  vous 
d é fo u le r 7 Faites donc 
sau te r ces cabines de 
p la g e  a u  b a zo o ka  I

Ce superbe château de 
sable , sous le cocotier, 
est en  fa i t  la  so rtie  du 
n iveau  I

lette fo is , certa ins 
em m ings saven t nager 
it n 'h é s ite ro n t pas à 
nou ille r le  m a illo t I

LEMM
THE TRIB
Après avoir vécu pendant plus d ’un an 
au milieu d ’une tribu de Lem m ings sauvages, 
notre explorateur nous revient, très m arqué  
par son expérience (le pauvre est désorm ais  
incapable d ’éviter de tom ber dans une bouche 
d’égout e t fa it dem i-tour devant le moindre  
obstacle !). Extrait de son journal.

C _
sommaire des Hits ressemble 
à celui de 30 Millions d ’amis... 
Au menu, un reportage saisis­
sant sur les hommes-lions de 
Lionheart, l’émouvante histoire 
d’un brave toutou qui se porte 
au secours de son maître som­
nambule, Sleepwalker, et sur­
tout le second volet de notre 
grande série consacrée à la 
protection des espèces en voie 
d’extinction, aujourd’hui : le 
Lemming !

On aurait pu penser qu’au 
milieu de toute cette ménage­
rie seul Battle Chess 4000 (un 
superbe jeu d ’échecs animé en 
SVGA) était digne d’un som­
maire de magazine micro, mais 
même pas... Ça grouille de 
bestioles là-dedans ! Mais que 
fait la police ?
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INGS 2 ®
ES E d ite u r: Psygnosis. D is tr ib u te u r  : Psygnosis. 

C o n ce p tio n  e t p ro g ra m m a tio n : D M A  D esign . AMIGA
grappins, remplisseurs de trous, parachutistes, 
creuseurs en tout genre (avec une pelle, en cognant 
les murs à coups de gourdin ou d épée), nageurs, 
skieurs, surfers, conducteurs de tapis volant, sau­
teurs à la perche, kayakeurs. acrobates, lanceurs de 
boules de neige, joueurs de cornemuse, escrimeurs,

soldats armés de lance-flammes ou même de 
bazookas... Les Lemmings ont su parfaite­
ment s'adapter à leur milieu naturel, mais 
sont toujours aussi stupides. C'est pourquoi j'ai 
dû me porter à leur secours en leur indiquant com­
ment utiliser leurs compétences pour franchir les

NOELLE : OUI 1 Non seulement 
M fc Lemmings est un classique du 
m m  genre mais, en plus, il se moder-

> nise. Lemmings 2  nous fait décou­
vrir plus d’une cinquantaine de nou- 
veaux Lemmings, de l’Ecossais au 
Super-Lem qui vole au secours de 

ses petits copains. Si l’idée du super-héros 
ne vous branche qu’à moitié, essayez le 
musicien et vous verrez vos petits Lem­
mings stopper net leurs occupations pour 
se mettre à gigoter sur un pas de danse. 
Dément, non ? Ils savent aussi se rendre 
très utiles, comme ouvrir un passage avec 
un gourdin, ce qui est tout de même net­
tement mieux qu’avec les mains. La possi­
bilité d’accélérer le temps est aussi très 
pratique. Bref, j’ai adoré et je vous recom­
mande de découvrir par vous-même ce 
chef-d’œuvre.

Noëlle Béronie

obstacles naturels. J'ai passé de longs mois dans 
chaque tribu afin de retrouver les douze morceaux 
d'un talisman ancien dont la reconstitution semblait 
être v ita le  pour la survie de l'espèce. 
Lorsque j'ai quitté l'île, j'étais le seul humain à 
avoir approché et apprivoisé des Lemmings sau­
vages. J'espère que les professionnels du tourisme 
et les promoteurs ne s'empareront jamais de ce lieu 
enchanteur...».

Dr Jonathan Lemmingston

MARC: OUI, MAIS... En plus d’une réalisation technique impeccable, c e  n o u ve l é p is o d e  
fourmille de trouvailles ingénieuses et de nouveautés. Le p r in c ip e  d u  je u  re s te  à  p e u  
près le même, mais c’est un véritable plaisir de voir ces petites b e s tio le s  s e  d é c h a î­
ner dans tous les coins de l'écran. Le jeu est plein d’humour et les a n im a tio n s  r e n d e n t 
les Lemmings encore plus adorables... Bref, vous allez vous r é g a le r  c a r  il v o u s  fa u d ra  
un bon moment pour découvrir toutes les options offertes par le je u . M a is  p a s s é  le  plai­
sir de la découverte, vous risquez d’être un peu déçus. En effet, le fa it d e  n 'a v o ir  à  s a u ­

ver qu'un seul Lemming pour passer au niveau suivant facilite s in g u liè re m e n t te s  c h o s e s  e t 
la variété des actions disponibles permet de finir chaque tableau d e  p lu s ie u rs  fa ç o n s  dW- 
férentes sans avoir vraiment à réfléchir... Les filles vont adorer ça ! (A ïe  ! A ï e  ! J L J  v a  e n c o re  
recevoir des lettres de protestation).

Marc Lacombe

MINGS A LA PLAGE
M a lg ré  leurs courtes  
pattes , les Lem m ings sont 
cap ab les  d 'e ffe c tu e r des  
bonds p ro d ig ie u x  I

P o ur fra n c h ir les A tten tion , vous êtes
précipices, é q u ip ez vos 
Lem mings d e  ballons e t  1 
utilisez le ve n tila te u r.

p rê t 7  Parce q u e  c 'est p a r  ■  
ici q u e  les Lem m ings v o n t 1
d éb o u le r 1

R etou r à  la  tra d itio n  avec  
u n  lem m in g  «po seur de  
m arches» to u t à  fa it  
classique I

Po ur fra n c h ir des 
obstacles d e  h au teu r  
m o yen n e, u tilisez p lu tô t  
des grap p in s .

ï  sym p a th iq u e  Lem m ing  
it ca p a b le  d e  creuser en 
issant le  sol sous ses 
e d s l
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I  I  o o n u r

Las Lem m ings de  
l'espace sont de  
lo in  les plus 
avancés

Seuls survivants  
d e  tem ps  
révolus, les 
Lemmings  
préhistoriques  
q u i h a b ite n t cet 
e n d ro it e n  sont 
encore à  chasser 
le  d inosau re  à  
coups de  
gou rd in  I

Les bougres  
tra v a ille n t en  
s w in g u a n t sur

frissons _ 
découvriron t 
avec vo lu p té  la  
sinistre 
am b ian ce  
vic to rienn e d e  
cette p e tite  ville  
perp é tu e llem en t  
p lo n g é e  d an s  la  
nuit.

Les sportifs ne 
sont pas oubliés  
e t vou s p ou rrez  
vou s liv re r  avec  
des autochtones  
à  d e  n o m b reu x  
sports tels que la  
course à  p ied  ou  
le  sau t à  la

Am is écolos, 
vou s vousR ejo ignez vos  

a m is le s  
Lem m ings pour  
des parties  de  
ballo n
en d iab lées  et  
laissez-vous  
a lle r  à  b â tir
que lques .
ch a tea u x  de  
sab le  e n  leur  
co m p ag n ie .

com m e chez 
v o u s ... Vous  
re tro u verez  la  
b e a u té  d e  la  
n a tu re  e t  vous  
p o u rre z  assister  
les Lemmings  
p lan teu rs  de  
g ra in es  dans  
le u r tâche.
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Ces le m m in g s  
écossais son» de  
véritab les  
virtuoses d e  la  
cornem use... 
Leur sport fa v o ri 
est le  fo lk lo riq u e  
lancer d e  troncs  
d 'a rb re .

V e n ez  a d m ire r  
les m erveilles  de

h iéroglyphes
étranges .

i: « o r  LomT t s o  A O O •  5  ï 3 3 f . i r •'
i  01 10  0 2  0 6  00  01 0 0  .

A  ' î  ~  A  m  '

anc ienn e I  Vous

t f s s â r
tê te  d e  Lem m ing

D ans cette 
rég ion très  
fro id e  v iv e n t des 
Lemmings  
e sq u im a u x  qui 
p assent leur 
tem ps à  fa ire  du 
sk i e t  à  se 
b o m b a rd e r de  
boules d e  ne ige .

Entrez I Entrez I 
Sous le  plus p etit  
ch a p iteau  du  
m o n d e , vous 
p o u rre z a d m ire r  
les cabrio les de  
nos Lem m ings 
acrob ates  e t le  
cou rage  d e  notre  
Lem m ing-canon.

es nostalgiques  
du p rem ier  
épisode  
re tro uveront  
ave c  p la is ir  e t  
ém otio n  la  
sim plicité e t  la  
sobriété  du  
Lem m ing  
tra d itio n n e l.

Bienvenue au club Lem’ ! Offrez- 
vous un séjour de rêve dans cette île 

enchanteresse, et partez à la 
rencontre des peuplades indigènes à 
travers de multiples activités ! Notre 
guide est entièrement en français et 

un pln’s vous sera remis des 
l ’ouverture de la boîte de jeu.

O n p ré ten d  que  
celte région  
m éd iéva le  
a b r ite ra it  encore  
quelques
d rag o n s , mais  
n 'a y e z  cra in te , 
m essires, les 
Lem m ings sont 
passés m aîtres  
dan s te 
m an iem en t d e  
l 'é p é e  I
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COLLECTOR !
La botte d u  jeu  con tiendra un  p in 's , mais 
com m e il e n  e x is te  d o u ze  d ifféren ts  (un p ar  
trib u ), il vous fa u d ra  acheter d ou ze  fois 
Lemmings 2  p o u r a v o ir  une petite  chance 
d e  réu n ir la  collection com plété ... A  m oins  
d 'ê tre  un  collectionneur fê lé  ou  un joueur  
richissim e, il v a u t m ie u x  la isser to m b e r I

LE DECOR EN ACTION ï
C o n tra irem en t a u  p re m ie r ép isode, o ù  le décor é ta it  tou jours u n  obstac le , certa ins élém ents du  
décor peu vent ici vou s ê tre  utiles...

Vos Lem m ings p o u rro n t se b a lan ce r à  ces ...o u  b ien utiliser des canons p o u r se
chaînes p o u r p re n d re  de l'é la n .. .  p ro p u lser a  l'o u tre  b o u t d u  ta b le a u .

Les Lem m ings musiciens rem placent les 
«blockers» d e  la  p re m iè re  version en jo u an t  
un p etit a ir  q u i stoppe leurs c a m a ra d e s ... Ces 
dern iers  en ta m e n t auss itô t une danse  
fo lk lo riq u e , d iffé re n te  dan s chaque trib u  I

▼
MATERIEL NECESSAIRE 

Machine : Amiga tous modèles.
Mémoire requise : 1 Mo.

Contrôle : souris.
Média : 2 disquettes 3”1/2.

Jeu en anglais.
Manuel en français.

VERSIONS 
La version PC ne saurait tarder... Alors, 

ouvrez l'œil ! La version ST est envisagée 
mais aucune date n’a été arrêtée.

_______ h________
LES NOUVELLES COMPETENCES

Tout l 'a ttro it  d e  ce nou vel ép isode réside d an s  la  v a r ié té  des nouvelles octions que sont cap ab les  d 'e ffe c tu e r les le m m in g s . P arm i nos préférés

Le «S uper-Lem m ing» se tra n s fo rm e  et 
v irevo lte  avec sa cap e au to u r du  curseur 
de la  souris I
M a is  c'est b ien sûr I C'est S u perm an  I

M a is  aussi le  «Lem m ing de Tasm anie», 
qu i se dép lace  com m e une to rn a d e  (q u e  vous 
g u id e z  à  l 'a id e  du ven tila teu r) e n  dém olissant 
to u t sur son passage.

Tout d ro it sorti d 'u n  Tex A v e ry , ce Lem m ing  
sort d e  sa poche une perceuse g éa n te  p o u r  
creuser les p la fo n d s  I

A n im a l facé tie u x , le  Lem m ing ad o re  
ch ato u ille r les ore illes  des sp h in x  à  coups de  
lan ce-flam m es !

N o n , vous ne rê v e z  pas , ces Lem m ings se 
d ép lace n t b ien e n  tap is  v o la n t I

COMPARATIF
LEMMINGS CONTRE LEMMINGS

Contrairement au premier Lemmings qui proposait différents niveaux de difficulté, 
Lemmings 2 est divisé en douze niveaux de difficulté à peu près égale (un par tribu), 
composés chacun d’une dizaine de tableaux de difficulté progressive. Il n’est plus 
nécessaire de sauver un certain pourcentage de Lemmings pour passer au tableau suivant, 
un seul Lemming suffit ce qui rend le jeu beaucoup plus facile. Il n’est plus possible de 
changer d’icône au clavier (la tactique des vrais pros de Lemmings !), et le plan général qui 
permettait de parcourir rapidement l’ensemble d’un tableau a disparu. En revanche, vous 
disposez d’un icône qui vous permet de transformer le curseur en ventilateur afin de 
pousser certains Lemmings (parachutistes, ballons, etc.) dans la direction de votre choix. 
Les programmeurs ont aussi eu la bonne idée d’inclure un ..accélérateur de temps» qui 
vous évite d’avoir à attendre que tous les Lemmings soient sortis, une fois que vous avez 
préparé le terrain. La richesse et la variété des options de Lemmings 2 sont très 
séduisantes, mais j ’avoue avoir personnellement un petit faible pour la simplicité et la
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A C T I O N
R E F L E X IO N

SUPER CONCOURS 
LEMMINGS 2

Après avoir survécu aux périls de plus de 100 niveaux de cavernes dangereuses et de plates-formes 
escarpées, nos petits Lemmings se sont réfugiés sur Lemmings Island. Sous la protection de leur 
antique talisman magique, les adorables créatures se la coulaient douce... Jusqu'au jour terrible où la 
puissante relique fut brisée en douze morceaux provoquant la séparation des Lemmings en douze 
tribus. Aujourd’hui, nos chères têtes vertes ont décidé de construire un immense vaisseau qui doit les 
emmener vers un monde meilleur. Mais une très ancienne prophétie gravée dans la lemmignite 
annonce qu'une seule des douze tribus guidera les autres vers la Terre promise. Qui sont les 
Lemmings élus ? Nui n’a encore été en mesure de déchiffrer le message sibyllin inscrit dans la pierre. 
Et vous ? Saurez-vous désigner la tribu sacrée en décryptant l’énigme de la prophétie ?

De quelle tribu  s'ag it-il ?

Les gagnants seront tirés au 
sort parmi les bonnes réponses.

Us vont toujours nu-pieds sans crainte du sifflant, 
Ils fendent sans coup férir l ’air g lacé et brûlant, 

A ux croisem ents de la vie, ils m archent, clairvoyants. 
D e leurs dieux silencieux enterrés dans le tem ps, 

Leur vient une terre aride balayée par le vent

Moins de stratégie et de finesse que 
dans le premier volet, mais l'avalanche 
de nouveautés a de quoi séduire 
même les plus blasés.

P f U X

E N  M JU N  I Z
Les programmeurs ont eu la très bonne 
idée d ’inclure dans le jeu un mode d'entraî­
nement pour se familiariser avec les nou­
velles compétences des Lemmings.

Les décors sont remarquablement variés, 
mais les lemmings gardent pratiquement 
toujours le même look, ce qui déçoiL

A N IM A T IO N
Bien vivants, iis effectuent une cinquantai­
ne d'actions spectaculaires et hilarantes... 
Avec des sprites aussi petits, c ’est un 
exploit ! Les scrollings sont impeccables.

Chaque niveau dispose de sa propre 
musique. Les thèmes sont variés et parti­
cipent pleinement à l'ambiance.

Les bruitages sont très réussis. Toutefois, 
les puristes regretteront le «Oh ! no » déchi­
rant du Lemming à l’article de la m ort

JO U A B IU W E EZ3
Au début vous vous sentirez un peu perdu 
devant la cinquantaine d'actions dispo­
nibles ! Pas de panique, on s'habitue vite !

Le foisonnement d'options rend le jeu un 
peu plus facile que ne l'était son prédéces­
seur.

=>

Le jeu est un peu trop simple et l’attrait de la 
nouveauté ne dure qu’un temps. Vous ris­
quez de vous lasser, mais les 120 niveaux 
du jeu vous auront tout de même donné 
énormément de plaisir !_______________

Concours Lemmings 2 
Exasoft 

12, rue du Château-d'Eau 
69410 Champagne-au-Mt-d’Or

1er Prix 
Un week-end à Londres 

pour 2 personnes

2e au 10e prix 
Le jeu Lemmings 2 sur 

Am iga  ou PC

l ie  au 50e prix 
Un T-shirt Lem m ings 2

51e au 100e prix 
Un pin's Lemmings 2

A - Lemmings de l'espace E - Lemmings de la plage I - Lemmings des cavernes
B - Lemmings polaires F - Lemmings médiévaux J - Lemmings du cirque
C - Lemmings de l’ombre G - Lemmings écossais K - Lemmings classiques
D - Lemmings sportifs H - Lemmings égyptiens L - Lemmings du grand air

Vous avez trouvé ? Envoyez votre réponse sur carte postale uniquement avant le 5 mars 1993 en 
écrivant lisiblement le nom de la tribu ainsi que vos nom et adresse.
Ecrivez à :
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SLEEPWALKER
Rompant avec ses habituelles adaptations cinématographiques, Océan nous 
propose cette fois un jeu original, centré sur l'action mais laissant aussi une petite 
part à la réflexion. Le jeu est certes difficile, mais sa réalisation de qualité, 
ses nombreux aspects «dessin animé» et la diversité de ses pièges captiveront 
plus d’un joueur.

Un p e tit d e s tin  a n im é  de présen ta tion  vous s itue l'a c t io n , e t de courtes séquences anim ées 
é m a ille n t chaque changem ent de  n iveau .

abandonner quelque temps le somnambule et en 
profiter pour explorer plus avant le niveau.
Outre la complexité de certains labyrinthes, 
notre ami devra affronter et régler bien des 
problèmes : créatures agressives à assommer 
d’un bon coup de gourdin, pièges divers à décon­
necter -  faire tomber des poids suspendus, boucher 
un trou rempli de pointes ou un orifice de sortie de 
vapeur brûlante -, actionner des interrupteurs pour 
couper l’alimentation dans des ventilateurs, des 
câbles dénudés des générateurs et bien d’autres 
choses encore. A mesure de la progression, les 
difficultés deviennent de plus en plus sérieuses, 
certaines pouvant demander une bonne dose de 
réflexion pour être vaincues.
La réalisation est d’un bon niveau, avec de 
nombreux clins d’œil au dessin animé. Les 
graphismes sont variés et bien adaptés aux diffé­
rents lieux : ville, zoo, cimetière, chantier de 
construction et usine. Les personnages sont très 
bien dessinés, le héros canin bénéficiant en outre 
d’une large panoplie de mimiques et d’attitudes 
inspirée des dessins animés. Ainsi il bat des bras 
avant de tomber dans un trou, essayant même de 
se raccrocher aux bords quand il le peut. Certains 
coups du sort lui font voir 36 chandelles. Pour se 
débarrasser de ses ennemis, il sort inopinément de 
derrière son dos un énorme gourdin et l’assène 
sur le crâne de ses adversaires. Cet aspect « dessin 
animé » est renforcé par les intermèdes animés 
de présentation et surtout l’usage volontaire de

E d ite u r : O céan  ;
D é v e lo p p e m e n t : CTA D eve lopm en ts .

E tre le compagnon à quatre pattes d’un 
petit garçon somnambule, voilà qui 
n’est pas de tout repos. A peine notre 
brave toutou s’est-il endormi du sommeil 

du juste qu’il est réveillé par les escapades noc­
turnes de son petit maître. A lui de le protéger et 
de lui éviter tout réveil brutal qui ne pourrait que lui 
être préjudiciable. Notre héros canin (que Doguy ne 
renierait certes pas !) va devoir explorer les lieux 
tout en gardant un œil sur son maître. Il peut blo­
quer son avance, lui faire faire demi-tour et même 
le propulser à l’étage supérieur d’un coup de pied 
bien appliqué. Il lui faudra également en régler 
bien d’autres. La bougeotte incessante dont son 
petit maître est atteint n’étant d’ailleurs pas le 
moindre. 11 ne cesse de marcher, allant au devant 
de tous les dangers et faisant de lui-même demi-tour 
dès qu’il heurte un mur. Une technique intéres­
sante consiste à trouver une zone amicale pour

L 'idéa l est de  tro u ve r com m e ici un lieu  sans 
d a n g e r p o u r y  a bandonne r p rov iso irem en t 
vo tre  a m i, le tem ps de re pé re r les prochains 
n ive a u x  à traverser.

est im p é ra tif de  ra b a ttre  les couvercles des 
ouches d 'a rr iv é e  d 'e a u  p o u r  in te rro m p re  le 
u x  liqu ide  q u i a u ra it ra ison  du som m eil du

bouches 
f lu x  liqu ide  qu i 
som nam bule.
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Le saut est ici insuffisant p o u r fra n ch ir cet 
espace. Il fa u t donc recou rir a u  b a r il f lo ttan t  
e t y  pousser v o tre  a m i, sans o u b lie r d e  le 
récup érer a u  plus vite  à  la  sortie.

Le m o in d re  contact avec l'e a u  v a  réve ille r très  
ra p id e m e n t no tre  d o rm e u r. Ici c 'est m êm e  
plus g ra v e , car il to m b e ra  dan s des déchets  
rad ioactifs  m orte ls.

Vous risquez fo rt  d e  d e v o ir recourir à  l'o p tio n  
continue une ou plusieurs fo is  p o u r  ve n ir à  
b o u t d u  p re m ie r n iveau . Im a g in e z donc ce 
q u 'il e n  sera p o u r les au tres ...

\QUELLE FOLLE NUIT !

▼
MATÉRIEL NÉCESSAIRE 

Amiga tout modèle. 
Mémoire requise : 512 ko. 

Contrôle : joystick.
Média : 3 disquettes 3"1/2 DD. 
Installation disque dur : non. 

Jeu international (pas de texte !). 
Manuel en français. 

Protection : disquette.

Le serpent gue tte , p rê t à  cap tu rer tous ceux  
q u i passent à  sa portée . M a is  un  bon coup de  
g o u rd in  ca lm era  ses a rd eu rs  belliqueuses au  
m oins que lqu e tem ps.

phases floues pour accentuer le mouvement de 
certaines séquences. L'animation « de base » est 
tout aussi performante, le scrolling induit par cer­
tains sauts spectaculaires (trampolines ou équiva­
lents) étant rapide et sans le moindre à-coup. Les 
rasters enrichissent considérablement les dégra­
dés de ciel et le scrolling différentiel apporte une 
profondeur supplémentaire aux décors. Les brui­
tages sont moins bien peaufinés mais restent suf­
fisants pour renforcer l’ambiance.
Sleepwalker est un jeu difficile, vous obli­
geant à prendre de nouvelles habitudes -  il 
ne faut pas seulement éviter vous-même les dan­
gers, il faut aussi en protéger votre compagnon. 
Fort heureusement les options continues vous per­
mettront d'aller toujours un peu plus loin et de 
découvrir ainsi la technique gagnante pour chaque 
passage. Un excellent jeu, qui vous tiendra de 
longues nuits en haleine.

Jacques Harbonn
La p la te -fo rm e  su p érieure est tro p  h au te  p o u r sau ter dessus. M a is  la  g ira fe , e n  dé ten d an t  
b rusq uem ent son lo n g  cou, v a  constituer un  trem p lin  id éa l.
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VERSIONS 

Les versions Atari ST et PC devraient 
suivre de peu cette version Amiga.

O u tre  ses pièges redou tab les  et ses créatures d e  la  n u it q u i vous 
g uetten t d e rn e re  chaque c ro ix , le  cim etière  est un  lab yrin th e  
com plexe , n 'o ffra n t que peu de lo n e  d e  sécurité p o u r se reposer.

N o tre  toutou n 'e s t pas d e  force à  lu tte r « crocs 
nus » contre ce te rrib le  m olosse q u i v a  le 
b a llo tte r d e  dro ite  et d e  g au che. Le gou rd in  
fe ra  m erve ille  p o u r s 'en  déb arrasser.

Spirit : oui, mats... Je ne revierv 
drai pas sur la qualité de la réa­
lisation de Sleepwalker, qui est 
bien telle que Jacques vous l’a 
décrite. Cependant, il me paraît 
important de préciser que le 
jeu est vraiment difficile, et cela 
dès le premier niveau. Certes le 

système de jeu y est p o u r  quelque chose 
e t  il faut dans un p r e m ie r  t e m p s  s’habi­
tu e r  à g a rd e r  u n  caH s u r  s o n  c o m p a g n o n  
t o u t  e n  r é g la n t  le s  p r o b l è m e s . A p r è s  
a v o ir  a c q u is  le  p rin c ip e  le  Je u  d e m e u re  
a r d u . M ê m e  e n  u t il is a n t  la  t e c h n iq u e

L'usine pose un pro b lèm e m a je u r dès les p rem iers instants. C om m ent d ia b le  fra n ch ir cette 
« m a re  »  g lacée q u i vous congèle en un instant.
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manie de bondr et de galoper un peu partout mais avec un peu de pra­
tique, on s’y fait très bien. Attention ! Partir à l'aventure ne vous mènera qu’à 
l’echec. Toute la stratégie consiste à faire une reconnaissance du parcours 
avant d’y guider votre petit maire. Les pièges et autres embûches sont riches 
et diversifiés et vous tiendront éveillés une bonne partie de la nuit Graphique­
ment très réussi -  il faut voir les mimiques du sac à puces -, le jeu aurait mérité 
une ambiance sonore un peu plus riche. Si vous avez aimé vous casser la tête 

sur Lemmings et Push-over, ce jeu est fait pour vous ! Les fanas du beafem ail n’y trou­
veront certainement pas leur compte.

Pascal Blanché

0
)
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Jeu d’action original, varié et captivant, 
Sleepwalker est fort bien réalisé. Seul 
regret : sa difficulté semblera un peu 
trop élevée pour les novices.

PRIX

EN MAIN 1 4
Les commandes se maîtrisent en un clin 
d'œil mais il faut longtemps pour acquérir 
la tactique de base pour progresser.

Les personnages sont très bien dessinés et 
les décors, variés et adaptés à chaque lieu 
visité. De superbes dégradés de ciel com­
plètent certains niveaux.

Elle est excellente, avec un déplacement 
fluide des personnages, un scrolling mul- 
tidirectionnel et différentiel parfaits pour 
compléter le tout. Ajoutez à cela des ani­
mations de style» cartoon ».

Elle était tout simplement absente de notre 
version quasi finale, et pourrait bien le res­
ter dans la version commerciale.

Les bruitages manquent de densité mais 
ont au moins le mérite d'être suffisamment 
suggestifs.

Contrôler votre toutou devient très vite ins­
tinctif, mais le passage de certains endroits 
avec votre compagnon demande coup 
d'œil et dextérité.

A moins d'être un expert, il faudra plusieurs 
parties pour terminer le premier niveau. Et 
c’est, pourtant, de loin le plus facile !

En dépit du nombre limité à six niveaux, la 
durée de vie est importante, tant par la lon­
gueur de chacun que par leur difficulté éle­
vée. Cependant, les moins doués risquent 
de décrocher avant.

Ce chat sort b rusq uem ent d e  sa p o u b elle  p o u r jo u e r des cym bales avec ses couvercles. Il ne 
c ra in t pas les coups de g o u rd in  e t  vous dev re z  donc p ro fite r  d 'u n  m o m en t où  il se repose.

COMPARATIF

Bien qu’il s’apparente 
par bien des cotés à 
un beafem all/plates- 
formes, Sleepwalker 
rappelle aussi par 
d’autres côtés Brat.
Dans les deux cas, il 
faut sauver un enfant 
inconscient des dan­
gers qui le guettent 
Le mode de contrôle 
est en revanche com­
plètement différent.
Dans Brat, vous agissez un peu à la manière de Lemmings en modifiant le décor sans y par­
ticiper vous-méme. Dans Sleepwalker, en revanche, notre chien va affronter toutes les diffi­
cultés pour les aplanir pour son maître. Les deux jeux sont difficiles et prenants mais Sleep­
walker l’emporte largement par la qualité de sa réalisation.
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LIONHEART

PIEGES ET ASTUCES... PIEGES

V a ld y n  à  plusieurs cordes à  son arc . Il p eu t s'accrocher à  certaines passerelles pour éviter  
d 'ê tre  tra n s fo rm é  en po u le t rôti.

Thalion Softw are confirm e tout le 
bien que l’on pensait d ’eux. Après  
l’excellent No S eco nd  P rize , voici 
venir L io n h e a rt ! Les am ateurs de 
plates-form es/aventure et les fanas 
de l’excellent L e a n d e r  ne vont pas 
être déçus.

Rapidement, on se rend compte qu'il faudra 
utiliser davantage la tête que l'épée. En effet, 
les ennem is sont peu nom breux et. 
surtout, très faciles à tuer.
C'est surtout la diversité des pièges qui 
rend la partie difficile et passionnante. Des

plantes carnivores aux plates-formes capricieuses, 
en passant par les pics qui se dressent droit comme 
des lames sous les pieds du héros, il n'est pas 
possible de foncer tête baissée dans l’aventure. Il 
faut prendre son temps et être continuellement 
sur ses gardes.
Les vies supplémentaires ainsi que les cœurs 
d ’énergie sont les éléments vitaux pour par­
venir à la fin de l ’aventure. Pour la plupart, ils 
se trouvent dans des endroits difficiles d'accès ou 
dans des salles secrètes. C'est une exploration de 
tous les instants.
Aguerri par les longues années de pratique. Valdyn 
est capable de combattre dans toutes les positions. 
En l’air, suspendu à une liane, en grimpant à un 
arbre... L'un des coups les plus spectaculaires est 
son tour complet à la Michael Jackson. Les com­
mandes au joystick sont très précises mais diffi­
ciles à maîtriser. En gardant le doigt appuyé sur le 
bouton de feu. le héros sort son épée. 11 suffit alors 
de déplacer le manche du joystick dans les huit 
directions pour obtenir huit techniques de com­
bat différentes.
Graphiquement Lionheart est somptueux.
Les dégradés dans le ciel sont de grande qualité. Le 
monde du château est. à mon goût, le plus réussi. 
Côté animation, on est sous le charme du scrolling 
parallaxe, l'un des plus beaux sur Amiga. Mais 
on est déçu des nombreux ralentissements lorsqu’il 
y a plus de cinq sprites animés à l'écran.
L'équipe de Thalion a fait du très bon travail même 
si le thème du jeu n’est pas d'une grande origina­
lité. Il semblerait quelle soit partie pour réaliser 
de bonnes choses cette année. C'est avec impa­
tience que j'attends leurs prochains jeux.

Laurent Defrance

L ionheart est à la fois le surnom du 
héros (une sorte de Conan le Barbare) 
et un magnifique joyau, symbole de la 
puissance royale. Sans ce blason la légiti­

mité du souverain est nulle. Il redevient un simple 
mortel. Et ce qui devait arriver arriva : le Lion­
heart vient d'être dérobé par Norka, un sombre 
magicien dont l'ambition est de détrôner le roi et 
d'agrandir son territoire. En volant le Lionheart 
Norka a visé juste. Dans trois jours aura lieu une 
cérémonie très importante. Si le roi y assiste sans 
le Lionheart. il sera aussitôt détrôné et sûrement tué 
à cause de sa négligence. Valdyn. le héros, accepte 
de partir à la recherche du symbole volé et de bra­
ver tous les dangers.
Pourquoi ? Pour deux très bonnes raisons. La pre­
mière est qu'il est difficile de désobéir à son roi. La 
seconde est d'ordre sentimental : sa fiancée, témoin 
du vol, a été changée en statue de pierre, et seul 
un élixir pourra lui redonner vie.
Armé d'une petite épée. Valdyn prend le chemin 
du premier monde. C’est une vaste forêt peuplée 
d'êtres hideux, mélange d’insectes et de reptiles.

Le héros est m onté sur une p la te -fo rm e  qui 
bascule h o rizo n ta lem e n t. Il to u t sau ter a u  bon 
m om ent (elle se stabilise p en d an t quelques  
secondes) et surtout ne pas p ren d re  racine I

Ces scarabées ag issent com m e des 
ascenseurs. Elles vous tra n sp o rten t vers des 
lie u x  plus clém ents. M ais  elfes fon t toujours le 
m êm e tra je t,
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ASTUCES... PIEGES ET ASTUCES

_  MARC : NON. Franchement Uonheart ne dispose pas d’atouts suffisamment
V )  solides pour se démarquer du lo t Malgré quelques idées intéressantes comme
■ ■  le mode hard qui propose carrément de nouveau monstres et des niveaux

plus grands, le jeu en lui-même reste bien trop classique. Les graphismes 
manquent de couleur à mon goût et la maniabilité du personnage laisse à 

0  désirer, je pense en particulier aux attaques. Quelle idée de devoir garder le bou-
ton appuyé pour frapper ! Cela étant dit, il est vrai que les niveaux sont très 
grands et qu’ils ont la particularité d’être non linéaires. Il vous faudra beaucoup 

de temps pour explorer tous les niveaux de long en large. Uonheart n’est pas mauvais mais 
face à des jeux tels que Gods, Zool ou encore Doodtebug ou Assassin il ne fait pas le poids.

M êm e suspendu à  une liane , le  Conan de chez 
Thalion  p e u t co m b attre . Il p eu t aussi jouer les 
équilibristes en m o n tan t sur la  corde.

T
E d ite u r : T h a lio n  S o ftw a re . D is tr ib u te u r  : 
U b i  S o f t .  D e s ig n  : E r i k  S im o n .  
P r o g r a m m a t io n  : E r w in  K lo ib h o fe r  e t 
M ichae l B ittne r. G raphism e : H enk N ieborg . 
M u s iq u e  : M a tth ia s  S te inw ach .

MATÉRIEL NÉCESSAIRE 
Amiga tous modèles. Joystick seulement 

Média : 4 disquettes 3"1/2 DD.
Manuel en français. Jeu en anglais.

VERSION 
Uonheart ne sera disponible que sur 

Amiga, avec 1 Mo de mémoire.

Le b o u rrea u  n 'y  v a  pas avec le dos de la cu illère. Il lui fa u d ra  plusieurs coups d 'é p é e  bien  
placés p o u r qu ’ il cesse d e  vous fa ire  p erd re  la  tête  I

Un m onstre de fin  de n iveau  qui n 'a  pas fro id  
a u x  y e u x . Soit vous lui tom bez dessus en  
vous servan t des plates-form es situées à 
d ro ite  de l'éc ran , soit vous lui passez sous le 
corps et lui décochez des coups d 'é p é e  bien  
sentis.

L 'une des particu larités de U o nheart, 
est le  n o m b re  é le v é  d e  pièges qui tapissent 
les d ifféren ts  n iv e a u x . En rég lé  gén éra le , 
ils se présenten t sous la fo rm e  d e  plates- 
fo rm es ou de pierres m obiles.

A rrivés à  une intersection, ces blocs à 
p rem ière  vue , inoffensifs, p ivo ten t et vous 
fo n t to m b er. Il fa u t donc sau ter sur p lace  
lorsque le carré  est sur le p o in t de d isp ara ître .

Dans le m onde d e  la la v e , les blocs de p ierre  
d isparaissen t sous vos p ieds. Vous dev re z  
sau terez de rocher en rocher tel un 
kan g o u ro u  m oyen .

Le g o u ffre  est tro p  la rg e  p o u r sau ter. Pousser 
avec les pieds un gros bloc d e  p ierre  qui se 
tro u ve , com m e p a r  m irac le , près d e  vous. Une 
fois dan s  la lave , il servira  de p la te -fo rm e .
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COMPARATIF

Un bon dosage entre combats et explo­
ration rend la partie très intéressante. 
Techniquement, c ’est du très bon tra­
vail malgré de forts ralentissements de 
l’animation dans certaines scènes.

Les écrans d ’introduction sont soignés. On 
rentre très vite dans le jeu.

G fZ A P fffS JM Æ S  I Z
Hauts en couleur, les décors sont finement 
dessinés. Les monstres sont variés et cer­
tains n’ont pas oublié d'être laids ! Les 
dégradés du ciel sont superbes.

Le scrolling, parallaxe et plein écran, est 
superbe, et les personnages sont bien ani­
més. Malheureusement, de nombreux 
ralentissements sont à déplorer.

Les musiques changent suivant les 
mondes que vous parcourez mais elles ne 
sont pas assez variées. Dans l'ensemble, la 
bande musicale colle bien à l'action.

Dans cette bêta version les bruitages 
n’étaient pas encore intégrés.

La combinaison bouton fire/manette (sor­
tie de l'arme/mouvements) est difficile à 
maîtriser. Il faut disposer d'un excellent 
joystick pour contrôler le personnage.

D IF F IC U LT E a
En mode normal, les combats sont assez 
faciles à gagner. Le plus difficile est de 
maîtriser parfaitement la manette et tous 
les sauts de plates-formes. En mode 

hard >■, le jeu se corse très nettement

DUREE DE VIE 1 5
Les spécialistes du genre, à l'exception des 
autres, risquent de trouver le jeu trop court. 
La présence d’un mode « hard .-vraiment 
différent renouvelle le challenge.

Le leader de ce type #  N f fe J  J T
de jeu  est sans I '  X  ' - S  g f
conteste Leander K u  W (
(cf. Tilt 99). Le produit

niveau de l'armement S  f  (  Y f -  f  f  f  ’  V /
-  épée, lame de tem- I u m m i m  T  ’ T  i*’ »
péte, bombes... -  qu'à I '  ™ ^
celui des les nom­
breux pièges à déjouer. Pour progresser dans le jeu, il faut trouver et ramasser des objets différents 
tels que des clés ou des couronnes. Si certains passages paraissent inaccessibles, il existe 
toujours une solution que vous devez trouver. Techniquement, Leander est d’excellente qualité. 
L’animation, surtout est un modèle du genre. Si vous trouvez l’action de Lionheart trop répéti­
tive, tentez votre chance dans l’univers fantastique de Leander.

Les jo y a u x , en h au t d e  l 'a rb re  et une fois ram assés, vous re d o n n ero n t une v ie . M ais  il fa u t en 
a v o ir  a u  m in im um  cent pour esp érer ren a ître . Des potions dissimulées à  l'in té rie u r des n iveau x  
et des salles secrètes aug m e n te ro n t v o tre  v ita lité .

LIONHEART, UN JEU « HARD » !

L’une des particularités de Lionheart, ses 
concepteurs n’en sont pas peu fiers, est la 
présence d’un mode « hard » unique. Quand 
la plupart des programmeurs se contentent 
d’augmenter le nombre, la vitesse ou l’agres­
sivité des protagonistes, l’équipe de Thalion 
ajoute des niveaux plus longs, des monstres 
nouveaux et des épreuves plus corsées. 
Résultat : un jeu DIFFERENT. Une grande 
première en jeu micro, et une idée originale 
qui augmente la durée de vie de Lionheart

Pour occire cet insecte de ta ille  m onstrueuse, 
il fa u t sortir tou t l 'a rs e n a l du  p a rfa it  
co m b a ttan t. H u it coups d ifféren ts  sont à  votre  
disposition.
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LA NAISSANCE D'UN MYTHE !
THE SHORTGREY, JEU D'AVENTURE ANIME
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BATTLE CHESS
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E d ite u r  : E le c t r o n ic  A r ts  ; C o n c e p t io n  : 
I n t e r p la y  ; P ro g ra m m e ,  g r a p h is m e s  e t  
b ru ita g e s  : Chris M o rg a n .

B a ttle  Chess, à sa sortie, f it  l'effet 
d'une petite révolution dans le monde 
fermé des logiciels de jeux d'échecs. Grâce 
aux animations qui réglaient la prise des 

pièces, ce jeu de réflexion devint un véritable spec­
tacle « son et lumière ». Cette nouvelle mouture 
reprend le même p rinc ipe  et exp lo ite  
au mieux les capacités des PC actuels.

Les passes d 'a rm es  
très habiles du pion  
sem blent bien  
in trig u er le cavalier

Sui ne vo it g u è re  où 
veu t en ven ir. Tout 

à  coup, un coup de  
faucille  tranche  
pro p rem en t le 
c a v a lie r de bas en 
hau t, celui-ci ne 
ta rd a n t pas à  se 
d és ag rég er sous le 
choc.

Les graphismes du mode 3D sont d'une précision 
diabolique, grâce à l’adoption du mode SVGA 
(640 x 480 en 256 couleurs), seul capable de 
rendre à la fois la finesse des détails et la 
subtilité des dégradés. On retrouve, cependant 
la perspective trop  fuyante qui gêne la 
reconnaissance des pièces en enfilade.
Les combats sont encore plus étonnants. 
Les séquences d'animation sont longues et l’on 
assiste ainsi à de véritables petits dessins animés. 
L'humour est toujours aussi décapant, avec

Reprenant la formule de B a ttle  C h e s s  -  jeu d’échecs 
avec combats animés - , cette nouvelle version est 
vraiment superbe, pleine d’humour et de surprises, et 
joue, en outre, fort bien. Que demander de plus ? !

quelques allusions à des thèmes célèbres, 2001, 
Odyssée de l'espace, par exemple. Chaque pièce 
procède de sa propre stratégie de combat. Ainsi les 
pions se servent de leur double faucille ou de leur 
trompe aspirante. Les cavaliers font un usage 
intensif de leur pistolet laser. Les fous, appelés 
par les Anglais évêques, usent de leur crosse épis- 
copale aux multiples pouvoirs. La reine, pour sa 
part, met à profit tous ses pouvoirs de séduction, 
tandis que le roi, quant à lui. fait confiance à l’hyp­
notisme. La tour est un autre morceau de choix. Sa 
transformation lors des déplacements est déjà un 
premier sujet d'émerveillement. Véritable robot 
« transformé », on la voit se déplier tous azimuts 
pour devenir un pseudo « Goldorak ». Dans les 
combats, elle fait preuve de la même diversité, uti­
lisant le tir laser, le rayon pétrifiant, la scie circulaire 
ou même son poids pour écraser ses adversaires. 
L'humour est omniprésent dans les com­
bats. D faut voir les mimiques du fou au feu, les atti­
tudes aguicheuses de la reine ou les cris désespé­
rés du cavalier à qui l'on a ôté son arme ! De plus, 
de nombreux retournements de situation émaillent 
l'action, la pièce perdante pouvant sembler victo­
rieuse dans un premier temps.
La bande son est à la hauteur de l'anima­
tion . Bruitages des armes, cris de désespoir

Le fo u  com pte sur son b â to n  m a g iq u e  p o u r so rtir v a in q u e u r d e  l'a ffro n te m e n t q u i l'o p p o s e  a u  p io n . G râce à  son pou vo ir, il 
réd u it ce d e rn ie r  à  m oins q u e  rie n . M a is  le  sort es t in s tab le  e t  q ue lqu es  instants plus ta rd , le  chétif p io n  se tra n s fo rm e  en  
une g igantesqu e c ré a tu re . \ l n  p e tit  coup d 'a s p ira te u r e t  h o p , le  fo u  est p ro p rem en t as p ire  I
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C o m b at ro y a l s 'il e n  e i t  : le ro i e t  la  reine  
s 'a ffro n ten t. En quelaues secondes, le  roi 
hypnotise la re ine. Il la  tra n s fo rm e  a lo rs  en 
to u p ie  v ivan te , s 'en fo nçant tou jours plus 
pro fo n d é m e n t dan s le sol.

La reine ne fa it  q u 'u n e  bouchée du pion. 
A près s 'ê tre  em p a ré e  d e  son a rm e  et l'avo ir  
d étru ite , e lle se saisit du  pion lu i-m êm e, 
le roule en boule e t  s'en sert com m e d 'u n  
vu lg a ire  ballon  I

La re ine  a  tra n s fo rm é  le  ro b o t en bo îte  de  
conserve. M a is  d eu x  p iliers à  roue surgissent 
et é lèven t la  tour au-dessus de la  reine pour  
l'écraser. Cette d ern iè re  sent alors sa dern ière  
heu re ven ue.

MORGAN : OUI, MAIS... Quelle splendeur ! Vraiment le Super VGA est un mode 
graphique qui offre une qualité de détails et une finesse inégalées. Mais, bien 
que Battle Chess 4000 paraisse posséder les qualités d’un vrai jeu d’échecs, je 
m'interroge quand même sur un point : quel public vise-t-il ? Est-ce un jeu 
d’échecs ou un jeu drôle ? Difficile de concilier les deux, non ? Dans un cas l'ani­
mation déconcentre, dans l'autre on doit réfléchir pour assister aux combats déli­

rants entre les pièces ! Bien que les deux aspects cohabitent sur BC 4000, ils prennent 
une place regrettable sur le disque dur. Alors, cet achat est-il justifié ? Rien que pour les 
fous rires qu’il provoque, j’aurai tendance à dire oui. Mais je vous conseille tout de même 
d'essayer avant d'acheter.

Morgan Feroyd

ou de victoire des combattants, chuintement des 
vérins hydrauliques contrôlant les transformations 
de la tour, échos des pas d’une pièce dans ses 
déplacements, tout concourt à renforcer l’ambiance 
déjà forte du jeu.
Le programme d'échecs est autrement plus 
fort que celui du premier volet, lequel était 
bien trop facile à battre. Le module utilisé est celui 
de Chess Player 2150, dont on connaît la qualité. 
Capable de tenir tête à des joueurs de club de pre­
mière catégorie, il a cependant tendance à jouer 
n’importe comment en mode faible. Les options de 
jeu, sans être exceptionnelles, sont suffisantes : 
retour arrière sans limitation, évaluation des posi­
tions et analyse du programme, aide aux débu­
tants, entrée de problèmes, évaluation du niveau 
ELO par problème, jeu par modem, etc.
Battle Chess 4000 ne décevra ni les amateurs 
d'échecs ni les amoureux d’animations fines, et 
les éclats de rire ne tariront pas grâce à l’humour 
de ces combats surprenants.

Jacques Harbonn

Une fois son sort 
lancé, le  fo u  n 'a  

plus g ran d  chose à 
cra indre  des  

atta q u es  diverses  
d e  la tour. 

Toutes se so lderont 
p a r  des échecs : 

envolées de 
pap illon s, de bulles  

ou d e  fleurs.

Réduit à  la ta ille  d 'u n e  m ouche, le  c a v a lie r a  p erd u  d e  sa 
m agnificence. Le fou n 'a  plus q u 'à  s 'en  d é b a rra s s e r d 'u n  coup 
d e  ta p e tte  b ien ap p liq u é .
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E C HE C S

ANfiMCS
Les premières parties sont sources de 
franches rigolades devant l’humour et 
l'inattendu des situations. La force du 
programme permet de conserver l’inté­
rêt au fil du temps.

EN MAIN W&

L'installation est facile et le manuel, clair. Le 
mode SVGA (VESA) est géré de manière trans­
parente par le programme d’installation.

G R A P H IS M E S m
Les pièces sont vraiment superbes, très 
finement dessinées, avec un bon usage 
des ombrages. Un petit regret pour le 
mode 3D pas assez lisible.

A N IM A T IO N

Les animations sont de véritables dessins 
animés, bourrés d’humour et de retourne­
ments de situation. Elles sont très variées, 
ce qui exclut tout risque de lassitude.

Les thèmes musicaux sont rares, présents 
juste dans la présentation et dans révoca­
tion de200J.

F . ' U L J j j 1 6
Ils accompagnent parfaitement chaque 
action, déplacement ou combat, et font 
preuve d’une grande diversité et d'une 
excellente fidélité (digitalisations).

JOUABILITE
Rien à dire, le contrôle souris est parfait, 
avec en outre le choix du mode de dépla­
cement, « téléportation »ou« glissement » 
jusqu'à la case d'arrivée.

DIFFICULTE

Parfait pour les joueurs moyen et fort, 
BattleChess4000souffre en revanche d’un 
mode « faible » par trop illogique.

DUREE DE VIE I Z
On joue pour découvrir et admirer les ani­
mations. Une fois l'aspect découverte 
épuisé, il demeure un excellent jeu 
d'échecs, capable de faire «toucher les 
épaules >• à la plupart des joueurs.

MATÉRIEL NÉCESSAIRE 
PC 286 minimum 

Mémoire requise : 600 Ko (DOS) +1 Mo 
(EMS)

Modes graphiques : SVGA 
Cartes sonores : AdLib, Soundblaster 2 et 

Pro (recommandée), Pro Aude Spectrum 
normale et16 

Contrôle : clavier, souris (recommandée) 
Média: 8 disquettes 3"1/2HD 

Installation disque dur : 
obligatoire (10 minutes environ) 

Espace requis : 12 Mo 
Jeu en anglais 

Manuel en français 
Protection : par manuel

Les d eu x  pièces les plus puissantes 
s 'a ffro n te n t. Elles com m encent p a r  se crêper 
le  chignon sans g ra n d  résultat d 'a illeu rs .
La b a ta ille  fa it  ra g e  d e  plus belle , 
m ais ap rès  q u e  la  poussière retom be, 
les d eu x  reines sont toujours v ivantes .
L 'une d 'e lles  va  p o u rta n t p ro fite r  
d 'u n  m o m en t d 'in a tte n tio n  et décapiter  
lestem ent sa r iv a le  !

LE COMBAT DES MAITRES

Face à GrandMaster Chess, la référence 
des jeux d’échecs sur PC, Battle Chess 4000 
est loin de paraître ridicule. Leurs niveaux de 
jeu sont sensiblement identiques, GMC étant 
cependant beaucoup mieux adapté aux 
débutants. GMC dispose aussi d'options 
qui font défaut à BC 4000 (évaluation per­
manente des progrès ELO) et d’un mode 
3D beaucoup plus lisible. En revanche, GMC 
est un jeu sérieux, bien loin de la débauche 
d’humour de BC 4000. GMC semble préfé­
rable pour travailler les échecs, mais BC 
4000 ne déparera pas votre ludothèque, que 
vous soyez joueur d’échecs ou non.

Dans ce d u e l to u r-fo u , le  fo u  réd u it la  to u r à 
un m inuscule robot. Bien m a l lui en a  pris !
La to u r se glisse sous les vêtem ents d u  fo u  et 
le  chatou ilfe  jusqu’à  la  crise card iaque .

Le p isto let laser du  ca v a lie r p eu t ê tre  à  
l'occasion une a rm e  de cho ix . Ici quelques  
coups su ffiront à  rédu ire  p rogressivem ent le 
ro b o t en cendres.

VERSION
Aucune autre version n’est prévue pour le 
moment, la taille du programme risquant de 
limiter une éventuelle conversion aux sys­
tèmes muni d’un disque dur.
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AV-8B Harrier Assault I 
est le précurseur d'un 
nouveau style de

de de 
combat combinant à la

f fois des éléments tactiques, stratégiques et opérationnels 
AV-8B Harrier Assault vous donne la possibilité 
de contrôler entièrement le déroulement d’une 
campagne militaire tout en participent ^ 0W  
à de passionnants combats à bord — 1 
d’un des avions de chasse les plus 
performants au monde. Disponible sur ST/A6/PC

e s t trè s

%sss
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SPACE Q(l
THE NEXT Mil

Edité par Sierra On-Line mais 
réalisé par l’équipe de Dynamix, 
S pace  Q ue s t V  ne trahit nullement 
l’esprit des précédents épisodes. 
Le très  célèbre Roger W ilco est 
enfin de retour dans des aventures 
dignes de l’un des meilleurs films 
des ZA Z  -  « Y  a -t-il un pilote dans 
l’avion ? », « Top Secret », « Y  a-t-il 
un flic pour sauver la reine ? ».
Une explosion de gags et de 
références ciném atographiques  
au service d ’une aventure 
to talem ent délirante.

.  w
MATÉRIEL NÉCESSAIRE

Machine : PC286 ou supérieur. 
Mode Graphique : EGA 16 couleurs/VGA 

monochrome/VGA 256 couleurs. 
Médias : 6 disquettes 3"1/2 (1,44 Mo).

Carte son : AdLib, SoundBlaster, 
Thunderboard, Pro Audio Spectrum, 

MT-32 et compatibles.
Contrôle : souris recommandée, clavier. 

Logiciel en anglais. 
Installation disque dur : B minutes, 

7,5 Mo occupés.
RAM minimale : 640 ko.

o S ' C | v e n t u r e

S  ubjugués par les
nouveautés du mois, les jour­
nalistes de Tilt vivent au 
rythme des jeux d’aventures. 
Depuis qu’il a joué à Space 
Quest V, Alexandre Thomas 
se prend pour un balayeur de 
l’espace. Quand il ne saute pas 
de to it en to it comme le héros 
de Batman Returns !
Le teint blafard, l’œil glauque, 
Jean-Loup marmonne 
des propos incohérents sur 
Shadow o f the Cornet 
et ose à peine sortir de son 
cercle thaumaturgique.
Aux dernières nouvelles,
Doguy court encore derrière 
Jérôme, le maudissant d’avoir 
introduit Indy IV sur Mac dans 
la rédaction (ce qui n’a pas 
manqué de provoquer 
quelques retards dans les arti- 
clesà Tilt). Quant à moi, 
j ’essaie vainement d’élever 
mon humour au niveau de celui 
d 'Eric the Unready.
N’ayant pas réussi à vous 
arracher un sourire, je me 
console avec Ringworld, 
une épopée spatiale inspirée 
des romans de Larry Niven. 
Rendez-vous le mois prochain 
pour de nouveaux dédouble­
ments de personnalité !

Marc Menier
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E d ite u r  : S ierra  O n-L ine .
D is tr ib u te u r  : U b i Soft.
C o n c e p tio n  : M a rk  C row e , D a v id  Selle. 
P ro g ra m m a tio n  : D a v id  S andga the , H u g h  
D ie d r ic h s , N a n c y  H a m ilto n , Jo e  N e lso n . 
G e o ff Rosser.
G raph ism es e t a n im a tio n  : S h a w n  S harp, 
M ik e  Ja h n ke , K e rr ie  A b b o t , R on C layborn , 
R h o n d a  C o n le y ,  J a r r e t t  J e s te r ,  S e a n  
M u rp h y , C yrus  K a n g a , P e te r Lew is , Jo ë l 
M a r ia n o ,  D a v id  A u g h e n b a u g h ,  la n  
G illi la n d , R ob e rt C arraco l, S her A il  T ucker. 
M u s iq u e s  e t  b r u i t a g e s  : C h r is to p h e r  
S tevens, T im  C larke.

VERSION : Une version est prévue sur Macin­
tosh et sur Amiga.

S ’i l  est un héros de jeu d'aventure 
que l'on n'a plus besoin de présen­
ter, i l  s’agit incontestablement de 
Roger Wilco. Qui n'a jamais entendu 

parler de celui qui a déridé les écrans de nos 
Apple 11. Atari ST. Amiga. PC et plus récem­
ment de nos Macintosh ? Après avoir sauvé l’uni­
vers, combattu l'infâme Vohaul, délivré ses créa­
teurs et finalement traversé l'espace temporel, que 
pouvait-il donc encore arriver à notre Gaston 
Lagaffe de l’espace ? Allait-il combattre des hordes 
de crapauds mauves ? Tenter de reboucher le 
siphon d’une baignoire géante sur le point 
d’engloutir toute la galaxie ?...

En fait, c’est encore plus génial puisqu'il voit enfin 
se réaliser son vœu le plus cher : être promu capi­
taine de vaisseau. Et quel vaisseau ! Eh oui, celui qui 
débuta comme éboueur galactique se retrouve 
désormais aux commandes d'une astrobenne à 
ordures. Mais il faut plus qu'une facétie du destin 
pour désemparer notre bon vieux Roger. Le voilà 
donc parti vers de nouvelles aventures avec sous ses 
ordres un équipage hors du commun. L'officier 
chargé des communications est une fervente mili­
tante du MLF, le pilote passe la plupart de son 
temps à fainéanter, et le mécanicien répare les 
machines à grands coups de clef anglaise. 
Comme dans Space Quest IV, une série de coor­

données fournies dans la notice -  c'est le système 
de protection -  vous aidera à voyager aux quatre 
coins de la galaxie. Si votre première mission peut 
vous paraître ingrate et rébarbative -  il faut aller 
récupérer des déchets toxiques qui flottent dans 
l'espace - , vous serez très vite entraîné dans un 
tourbillon de mésaventures complètement lou­
foques. Ainsi, vous devrez affronter un androïde 
chasseur de prime, combattre un mutant, délivrer 
votre mécanicien, sauver l'un de vos compagnons 
en dérive dans le vide sidéral... pour finalement 
faire échouer un complot visant à déstabiliser le sys­
tème écologique de la galaxie. Pour ceux qui 
auraient joué à Space Quest IV. Roger rencontrera
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PREMIERS PAS : FÉLICITATIONS CADET WILCO !
Après vous être fait sermonner par le capitaine Quiriq vous sortez du simulateur. Allez dans la salle 
de cours. Là, répondez aux dix questions. Faites attention à vos réponses si vous voulez continuer 
le jeu. Lorsque vous avez fini, si vous n’êtes pas éjecté dans l'espace, ressortez. Trouvez le pla­
card de la shampooineuse et les cônes de signalisation dans le couloir circulaire. Allez sur la 
piste qui porte le logo de l’école. Là, disposez les trois cônes et commencez à nettoyer l'insigne 
triangulaire. Lorsqu'il est propre, Quirk et l’ambassacfrice Wankmeister arrivent Après leur départ, 
retournez dans le couloir et filez voir les résultats de l’examen sur le tableau d'affichage. Vous êtes 
reçu, bravo ! Grâce au petit rat qui s'est introduit dans l’ordinateur et a déclenché un court-circuit 
vous venez d’éviter l’échec. Après une autre séquence animée, vous voici à bord de votre nouveau 
vaisseau. Faites connaissance avec l’équipage puis en route pour de nouvelles aventures...

MAMOT TO R MHEH> (OHE <1 OUHS 
HCCP

V o u i d on nerez vos ordres à  p a r t ir  du  poste  
d e  com m and em ent. Surveillez b ien  les ondes  
ra d io  car vous cap terez  des m essages fo rt  
in téressants. Cet a f fre u x  g rem lin  n est au tre  
q u 'u n  Pu koïd . A rriverez-vo u s à  dém as q u er le 
tra ître  q u i coopère avec e u x  ?

V o tre  vaisseau est é q u ip é  d 'u n  té lé p o rte u r  
sem blab le  à  celui d e  l'E n terprise.
H é las( il vous m e ttra  souvent dan s des  
situations périlleuses. Ici, il y  a  com m e  
qui d ira it  un p etit p ro b lèm e I

Tout au  lo n g  d e  l'a v e n tu re , vous a u re z  d ro it à  d e  superbes séquences an im ées. Sur fo n d  noir, 
ces écrans sont to u t s im p lem en t m ag n ifiau e s  et ra p p e lle n t les comics am érica in s . C om m e dans 
les BD, des bulles ap p ara iss en t lors des d ia lo gues.

enfin la femme de sa vie dont il avait vu l'holo­
gramme dans Space Quest XII (NDA : cf. Space 
Quest IV}.
Le jeu ne présente aucune nouveauté dans la réso­
lution des énigmes. Comme dans tous les jeux 
Sierra, vous devrez explorer chaque endroit, ramas­
ser des objets et les utiliser à des endroits bien 
déterminés. Même si le joueur dispose d’une totale

ilUN PE

Dés le d éb u t d e  l'a v e n tu re , le to n  est don né. 
A près un court exerc ice d 'e n tra în e m e n t sur le 

Le d u e l q u i vous op p o sera  à  la  T erm inatrice n 'e st pas sans ra p p e le r  le  film  P réd ato r. O bservez s im u la teu r d e  la Starcon, vous vous d irig ez  à
b ien  chaque écran  d e  cette p la n è te  car vous y  tro u verez  d e u x  objets q u i vous sau veront la  v ie . g ran d s  pas vers  la  salle d e  cours.
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Bien q u e  l'im a g e  so it su 
vous a v ie z  d é tru it dans

ip e r te , cette a n d ro ïd e  s e x y  n 'e st a u tre  que la  sœ ur d u  T erm in a to r que  
Space Q uest III. Elle ne pen se  q u 'à  une chose : vous exp lo se r la  tète .

liberté d'action, vous vous apercevrez qu'il y a une 
logique bien établie pour terminer l'aventure. 
L'aspect original du jeu vient des multiples 
gags et références cinématographiques. Bien 
que le jeu soit un pastiche de Star Trek, il com­
porte de nombreuses allusions à d’autres grands 
films. Vous pourrez voir Dark Vador en train de se 
battre au sabre laser contre Obiwan Kenobi, vous 
entendrez la musique de « 2001 Odyssée de 
l’Espace », vous domestiquerez un alien identique 
à celui de Ridley Scott, les sonorités de la radio vous 
rappelleront R2-D2, l'androïde qui veut vous tuer 
étant un habile croisement entre un Terminator 
et un Prédator; vous surprendrez une caricature 
d'ET accoudée à un balcon, vous serez transformé 
en mouche... Bref, les cinéphiles ont de quoi se 
régaler. Et je ne vous parle pas des bruits de frein 
lorsque le vaisseau s'arrête, des dysfonctionne­
ments du téléporteur et de leurs effets sur notre 
héros, des sonorités équivoques lorsqu'il s'assoit,

des essuie-glaces du vaisseau spatial en train de 
balayer des singes écrasés sur le pare-brise.
Les décors en VGA 256 couleurs sont tou­
jours aussi somptueux. Hélas, si Sierra nous 
avait étonnés avec les personnages de King's 
Quest VI, l'effort aura été de courte durée. Très 
mal dessinés, les protagonistes se dandinent lamen­
tablement en avançant.
Les musiques et les bruitages restent excel­
lents et enchanteront les possesseurs de 
carte sonore. Les inconditionnels de la série 
retrouveront le célèbre thème des Space Quest. 
Certes les énigmes sont loin d ’être infran­
chissables et vous ne passerez pas plusieurs 
semaines avant de déjouer le complot des Pukoïds, 
sorte de Gremlins, mais Space Quest V mérite 
cependant votre attention. Un excellent jeu d'aven­
ture bourré d’humour dont je ne peux que vous 
conseiller l'achat.

Thomas Alexandre

KAMEN AVANT LA GRANDE AVENTURE

La g ra n d e  a v e n tu re  v a  com m encer. G râce au  
p etit r a t ,  vous ven ez d 'è tre  reçu à  l 'e x a m e n , 
r ie r  com m e Â rta b a n , vous vous précip itez  
dan s v o tre ... as tro b en n e  à  ordures .

A  I in s ta r d e  tous les je u x  S ierra , a tte n d ez- 
vous a  que lques séquences d e  détentes lors 
d e  vos vo y ag es . U n e b a ta ille  sp a tia le  vous 
o p p o sera  a u  cap ita in e  Q u irk . Pensez à  utiliser 
les sondes, elles vous ré v é le ro n t les positions 
des ap p are ils  ennem is.

M a is  ou  p eu t donc se cacher n o tre  cher 
R oger ? Cherchez b ien I La ruse est parfo is  
plus efficace q u e  la  té m é rité , surtout lorsque  
vous êtes pourchassé p a r  l'u n  des dern iers  
bi|O ux d e  la  techno log ie  p ro g ra m m é  pour  
vous a n é a n tir .

Le B a rd e  l'Espace vous réserve une surprise  
de ta ille . V o tre  m écanicien p ré fé ré  sera mis 
e n  prison p o u r a v o ir  fra p p é  un g a rd e . Le seul 
m o yen  d e  le  d é liv re r  es t d e  fa ire  d iversion .
U n  sachet d e  singes lyophilisés vous y  a id e ra .

Les m auva ises nouvelles vo n t toujours p a r  
d e u x . Le professeur vous a y a n t  serm onné  
p o u r v o tre  re ta rd , vous a p p re n e z  que  
l 'e x a m e n  fin a l est p o u r au |O urd 'hu i.

Rien d e  tel q u 'u n  p e u  d 'exerc ice . Avec la  
sham pooineuse e t les cônes d e  s ignalisation , 
vous n etto yez l'ins ign e  d e  la Starcon. D u re la  
pun itio n , p o u r une m in ute  d e  re ta rd  I
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A V E N T C I R  
A N I A I  f E

Un jeu d’aventure auquel il est décon­
seillé de jouer si vous avez les lèvres 
gercées. Jamais un Space Quest n’avait 
atteint de tels sommets dans le délire. 
Vous pouvez l’acheter les yeux fermés.

P R I X  E

PRISE EN MAIN
Ceux qui ont été ébahis par la magnifique 
séquence d'introduction de King’s Quest 
VI risquent d'être fort déçus. Le titre The 
Next Mutation » est un clin d'œil à la série 
Star Trek -  « The Next Génération ».

Les très beaux graphismes, de Sierra. 
Hélas, vous serez déçus devant les person­
nages. A noter de superbes écrans inter­
médiaires lors des discussions.

Les décors sont peu animés et les person­
nages se déplacent avec difficulté. A la 
démarche de Roger, on se demande s’il 
n’est pas atteint d'aérophagie chronique.

Rien à dire sur les musiques qui restent 
fidèles aux précédentes aventures made in 
Sierra. Les possesseurs de carte sonore en 
prendront plein les oreilles.

Ils vont du freinage des quatre fers, à 
l'éructation du vide-ordures, en passant 
par les bruits de lâcher de vents » et les 
cris de douleur. L'humour est toujours pré­
sent.

nra
No problemo quant a la joua! 
Choisissez l'icône et cliquez. Une interface 
simple et efficace au service des experts 
comme des débutants.

Vous devrez respecter un ordre bien précis 
pour finir vainqueur et conquérir le cœur de 
votre dulcinée. Des énigmes de qualité 
mais qui sont loin d'être incontournables.

DUREE DE V IE 1 5
Une durée de vie moyenne pour les habi­
tués des produits Sierra. Quant aux nou­
veaux venus, ils ne devraient pas bloquer 
dessus pendant des mois.

O n tro u ve  v ra im e n t n 'im p o rte  quoi dan s l'espace. H eureusem en t, un essuie-glace g é a n t peut 
vous ren d re  une to ta le  visib ilité en un to u r d e  bras .

L 'a tm osp hère d e  cette p la n è te  est 
em poisonné. H eureusem en t, vo tre  vaisseau  
contient un m asqu e à  o x y g è n e . Vos 
exp lo ra tio n s  term inées, l’ o rd in a teu r p ortab le  
vous a id e ra  à  com m uniquer avec Flo.

A  l'inverse d e  l'a lien  de R id ley Scott, ce 
ch a rm an t e x tra -te rre s tre  d e v ie n d ra  un a n im a l
d e  com pagn ie  fo rt  sym path ique . 
Pensez à  re m p o rte r  a u  Spacebar, 
sortira  d 'u ne  s ituation  d é licate ...

COMPARATIF
REX NEBULAR OU ROGER WILCO?

Rex Nebular and the Cosmic Gender 
Bender de Microprose est l'un des 
grands jeux d'aventure de la fin d’année 
92. Vous y dirigez un mercenaire de 
l’espace qui ne reculera devant rien 
pour arriver à ses fins -  retrouver un 
vase rare, en l’occurrence. Comme 
dans Space Quest V, l’humour est omni­
présent tout au long du jeu, mais sur 
un ton beaucoup plus corrosif. Vous
aurez affaire à des hordes d’amazones avides de sexe qui n’ont qu'un seul désir : vous transformer 
en un super géniteur (une ça va, mais trois mille huit cent cinquante-sept, bonjour les dégâts). Tech­
niquement, le jeu est magnifique et les énigmes suffisamment ardues pour vous tenir en haleine 
pendant de longues heures. Un must !
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INDIANA  
JONES ■

«  M y 'w o r d ,  I n d v .  o  s u a l l
t a l  B f  Al> .

18
INTERET

Le p o in t de dép art  
de toute cette rocam bo lesq ue ave n tu re  

se tro u ve  dan s une m ystérieuse statuette.
A l'in té r ie u r , est caché une b ille  d 'o richa lum , 

un m a té r ia u  a u x  pouvoirs étonnants.

AND THE FATES OF ATLANTIS
^ J  Ça va barder ! Plus fort que la recherche de l'Arche d'Alliance ou que la découverte du Saint-Graal, voici, 

sur M a c in to s h , le retour de la très grande aventure ! Cocktail explosif d'hum our, d 'aventure e t de 
reflexion ce quatrièm e épisode, pas piqué des hannetons, des exploits du très illustrissime professeur 
Jones, Indy pour les intimes, vous entraînera cette fois ci à  la recherche de l’Atlantide. Il sera aidé dans 
sa quete par la très belle Sophia Hapgood et poursuivi, derechef, par les sbires du parti nazi.

Il se ra it p eu t-ê tre  
bon d e  laisser 
Sophia p a r le r  au  
v ie u x  p ro f qui se 
cache d erriè re  cette 
p orte . Il détient 
une in fo rm ation  
im p ortan te .

MATERIEL 
NÉCESSAIRE

Ordinateur : Macin­
tosh couleur avec au 
m inimum 4 Mo de 
mémoire et 10 Mo 
d isponib les sur le 
disque dur, écran 13” 
couleur, système 6.02 
et au-delà.
Graphique : extension 
m ém o ire  v idéo  
256 couleurs.
Média : 5 disquettes 
3"1/2 HD.
Jeu en anglais. 
Manuel en français.

E d it e u r  : L u c a s A r ts  
G a m es ;
D i s t r i b u t e u r  : 
U b iS o ft ;
P ro d u c te u r : S h e lle y  
D a y  ;
C h e t d e  p ro je t  : H al 
B a rw o o d  ;
G rap h ism es : W illiam  
L . E a k e n  ;
A n im a t i o n  : A v r i l  
H arrisson , A nso n  Je w  
et J im  M cLeod  ; 
M u s i q u e  : P e t e r  
M cC o nne ll.

L o o k

G iu e  P j c I: up U se

Open T a lk  t o  P u sh

C lo s e  Lo o k  a t  P u l l
Le m ystère
de l'A tla n tid e  sera it-il contenu dans l'é tra n g e  
pendentif de la ravissante Sophia ?
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O u v re z  ta la m p e  e t ré p a n d e z  son contenu  
sur le m u r co u vert d 'é tran g es  sp ira les. L'une 

d 'e lles v a  se décrocher, cTest u n e  tro m p e .

Sps n v e n tu re  
•  • •

Le concurrent le plus sérieux d'Indy est à rechercher dans la 
s famille Sierra, l'autre mastodonte des jeux d’aventure sur
‘ Macintosh. Si l'on met de côté le cinquième épisode des

aventures de Larry, King Ouest V semble le plus proche chal- 
lenger d’Indiana Jones. On y retrouve un scénario immense 

S qui vous plonge dans un monde imaginaire proche de Phéroic-
7 3  fantasy. Malheureusement, l'aventure est trop linéaire et

^ laisse peu de liberté au joueur,
c i  Les graphismes et le contexte sonore ne sont pas aussi bons

que ceux d’Indy 4. L’interface de King Quest V est plus kxrde 
que celle mise en place par les studios Lucasfilms Games. 

Bref, Indy 4 gagne sur presque tous les tableaux, même si King Quest 
V reste un excellent jeu qu'adorent les adeptes d’histoires médié­
vales. Indy est plus actuel et plus vivant chapeau l'aventurier !

I nutile de tourner autour du pot. je vous 
livre tout de suite la conclusion de ce 
test : ce quatrième épisode des aven­
tures d ’lndiana Jones est un véritable 

chef-d'œuvre. Voilà, c'est dit ! J ai eu beau foui­
ner dans tous les coins et recoins de ce logiciel, je 
n'ai rien trouvé qui cloche. Si. quand même... 
mais commençons par le commencement.
Le célébrissime professeur Jones, archéologue de 
son état et plus connu sous le nom d'indiana 
Jones, va vivre une fois de plus une aventure hors 
du commun. Après la recherche de l'Arche 
d'Alliance et la quête du Saint-Graal. il s'attaque au 
mystère de l'Atlantide, cette fameuse cité englou­
tie sous les flots qui a fait fantasmer des généra­
tions de savants et d'écrivains. Tout débute par la 
venue au collège Bamett d'un certain Mr Smith. 
Ce personnage demande à Indy de l'aider à 
retrouver une statue bizarrement égarée 
dans l'établissement scolaire. Ainsi, pendant 
le générique, vous devrez guider Indy dans les dif­
férentes salles. Tout de suite, le ton est donné et 
on s'amuse à expédier notre héros à travers pla­
fonds et planchers vermoulus. Une avalanche 
de gags qui fleurent bon le burlesque amé­
ricain Sur trois étages, c'est la descente, non 
pas aux enfers, comme la température peut le 
faire croire, mais jusqu'à la chaufferie. C'est là 
que vous découvrirez dans un des placards la sta­
tue tant convoitée. L’aventure commence vrai­
ment lorsque vous remettez le précieux

ps jg ven tu re  
•  •  •  •

ob je t à v o tre  c o l­
lègue. Le mystérieux 
M r Smith s'empare 
de la  s ta tu e  e t 
s'enfuit par la fenêtre 
après une rap id e  
bagarre superbement 
réalisée. Dans son par­
dessus. vous découvrez 
alors son portefeuille 
prouvant qu'il est un 
espion nazi nommé 
Klaus Kemer. Il y a aussi 
un magazine scientifique 
qui vous met sur la piste 
d une vieille connais-

________________  sance : Sophia Hap-
good. C'est parti pour 

des heures de suspense et d'angoisse ! Votre 
objectif : aller à New York afin de retrouver 
Sophia. Au fur et à mesure de votre avancée dans

le jeu. vous découvrirez le secret de l'orichalum. 
une matière provenant de l'Atlantide dont la puis­
sance est équivalente à celle de l'uranium, les 
radiations en moins. Imaginez les conséquences si 
les nazis parvenaient, avant vous, à retrouver le 
continent disparu !
fndy 4 est un superbe jeu qui se hisse par 
sa richesse à la hauteur d'un film d'aven­
ture. Les graphismes sont splendides ! L 'utili­
sation de la palette de couleurs du Macin­
tosh est parfaite et. pour une fois, on sent que 
les graphistes ont retravaillé la transposition

C om m e dan s toute bo n n e aventu re  
d 'in d ia n a  Jones, les a f fre u x  nazis ne sont 

pas lo in . Ils v ien n en t d e  découvrir le 
p o u vo ir p h é n o m én a l de l'o rich a lu m .

mTslfc tû Push 
Look â X Pu!!

Il su ffira  d e  fa  p lacer sur la  te te  proche d e  
l'en trée  e t  d ractio n n er le  m écan ism e.

UN PASSAGE DIFFICILE

IGive Pici np Use
Open Txlt To Pustl

Enfin dan s le tem p le  : q u e  fa ire  ?
Vous re m a rq u e z  une tè te  d 'a n im a l d an s  le 

m u r. D e m a n d ez  à  Sophia d 'occuper Charles  
p e n d a n t q u e  vou s ressortez p o u r p ren d re  la  

la m p e  à  p étro le .

Co. t  C3rds?
Replicas o i the tpeple? 

Souvenir tiugs?

Vous v o ilà  d e v a n t le  tem p le  avec S o ph ia  et 
C harles S te m h a rt. Ce d e rn ie r  es t un  drô le  
d 'e n tê té , e t  p o u r p én é tre r dan s le  tem p le  

vou s d e v re z  rép o n d re  à  u n e  question .
La so lution  est d an s  le  bec d u  p e rro q u e t...
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Côté sonore, ce n'est pas aussi réussi. C'est ce 
qui cloche. Certaines musiques semblent sortir 
d'un orgue Bontempi et les bruitages sont un peu 
légers. Heureusement, ces petits défauts se font 
oublier grâce à la souplesse de l'interface utilisateur, 
un modèle du genre, et à l'ingéniosité du scénario. 
De New York à Alger en passant par Atlantis. 
c'est un régal d'humour et d'imagination. Et si 
parfois certaines situations semblent désespérées, 
observez autour de vous et réfléchissez à l'utilisa­
tion des objets que vous transportez.
Dans ce quatrième volet. Sophia sera indispen-

sablepour résoudre certaines énigmes. Selon les 
circonstances, on change de personnage. De plus, 
il y a plusieurs possibilités pour atteindre votre 
but et vous pouvez choisir entre plusieurs modes 
de jeu (solitaire, équipe, baston) au cours de l'aven­
ture Indy 4 est une totale réussite qui place 
la barre très haut pour ses concurrents sur 
Macintosh (Coucou Sierra !). En attendant les 
prochaines réalisations sur CD-Rom. plongez- 
vous dans cette aventure inédite au cinéma.
Indy je vous le dis. c'est magique !

Jérôme Dacodack

Un très grand jeu d’aventure avec un 
scénario bourré de péripéties et de sur­
prises. Humour, imagination et aven­
tures vous attendent, alors foncez !

M A IN  1 0
C’est clair et limpide : il suffit de choisir une 
des actions et de cliquer sur l’écran pour 
qu’elle s’effectue. Une des meilleures 
interfaces utilisateur sur Macintosh. Les 
dialogues en anglais sont simples.

G R A P H IS M E S  1 3
Superbes avec les 256 couleurs et les 
somptueux effets d ’ombre et de lumière. 
Pour une fois, la version Mac a été retra­
vaillée et surpasse sa frangine sur PC.

A N IM A T IO N  1 3
Pas vraiment excellente et parfois un peu 
lente, mais ce n’est pas le principal dans un 
jeu d’aventure comme celui-là.

Peut mieux faire sur Macintosh. On est bien 
loin des somptueuses musiques de 
Spaceship Warlock...

B R U IT A G E S 1 3
Discrets et bien réalisés, ils collent parfai­
tement à l’atmosphère de cette quête.

JO U A B IU T E Œà
Excellente ! Indy et sa compagne réagis­
sent parfaitement à vos ordres. Les 
énigmes sont assez difficiles à résoudre. 
Seuls les combats ne sont pas évidents à 
cause de l'utilisation du clavier.

Certains passages nécessitent une bonne 
dose d'imagination mais, au final, tout est ; 
votre portée. Creusez-vous les méninges

Ni trop facile, ni trop difficile. Le personna­
ge principal et l’ambiance de cette aventu­
re sont, une fois de plus, envoûtants. On ne 
se lasse jamais de notre aventurier préféré.

LES AVENTURES D’INDY 
CONTINUENT

Si vous avez goûté à Indy 3 (The Last 
Crusade), vous serez surpris par ce 
quatrième épisode. Il surpasse son 
prédécesseur, sauf pour le son. Sa 
grande force est son originalité, 
même si le souvenir du film est pré­
sent à chaque instant. Cette fois, 
point de salut hors de votre propre 
imagination. Les énigmes sont sur­
prenantes et le fait de pouvoir jouer 
en équipe avec Sophia apporte une 
note de fraîcheur et d'humanité.
Le graphisme a encore été amélioré, 
même en écran large.
Bref, un jeu qui mérite de figurer au 
prochain palmarès des Tilt d’or.

Dans le tem ple , 
un m écanism e  

in g én ieu x  perm et  
l'o u vertu re  d 'u n e  

cav ité  re n fe rm a n t  
la  tom be d 'u n  roi 

a tlan te .

Après a v o ir  découvert le liv re  d e  P laton, vous pou rrez , 
au  cho ix , con tinuer l 'a v e n tu re  avec Sophia , p a rtir  en 
solitaire ou la jouer façon << baston ».
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RINGW ORLD
REVEN G E OF THE PATRIARCH
Pour sa prem ière réalisation, 
Tsunam i s’inspire d ’un best-seller 
de la SF am éricaine : R in g w o rld .
Le livre de Larry Niven est d ’ailleurs  
offert dans la boîte. De quoi vous 
m ettre to talem ent dans l’am biance  
de ce jeu d ’aventures conçu 
à la m anière d'un film interactif.

D
es les premières séquences de jeu, 
Ringworld se démarque des autres 
jeux d’aventures.Habituellement, les 
jeux d'aventures animés fonctionnent 

sur le principe initié par les produits Sierra : un per­
sonnage se déplace d'écran fixe en écran fixe, 
ceux-ci étant agrémentés de nombreuses anima­
tions. Ringworld au contraire donne plus d'espace 
au joueur en utilisant à de nombreuses occasions 
un scrolling latéral.
Le joueur évolue ainsi dans une aire de jeu de la 
taille de plusieurs écrans, cela donne une impres­
sion de liberté et d'ampleur, on ne se sent plus 
confiné dans des écrans fixes. C’est une approche 
plus cinématographique du jeu d’aventures que 
nous propose Tsunami, qui d’ailleurs n’hésite pas 
à enrichir l’histoire de plusieurs séquences de films. 
Ainsi, vous êtes tour à tour le spectateur et le pro­
tagoniste de l’histoire.
Un livre de science-fiction en guise d ’intro­
duction. Voilà une excellente idée trop rarement 
utilisée dans les jeux d’aventure sur micro. Je vous 
conseille de lire attentivement le bouquin de Larry 
Niven (malheureusement en anglais) avant de jouer

PC

Un s im ple clic sur le bouton d e  la  souris fa it  
a p p a ra ître  le  m enu des icônes d 'a c tio n . Un 
systèm e efficace et rap id e .

à Ringworld. Il est excellent et vous permettra 
d’avoir des points de repère dans le jeu et de vous 
identifier aux personnages.
Le scénario de Ringworld (le jeu) prend place juste 
après celui du livre, il se situe dans un futur lointain. 
La race humaine florissante s’est lancée dans la 
colonisation des planètes de l’espace connu. Cette 
soif d’expansion se heurte aux Kzins. une race 
féroce de félidés (graphiquement très proches des 
Kilrathis de Wing Commander mais je vous assure 
que ces extraterrestres correspondent fidèlement à 
la description faite par Niven dans son livre). 
Après de nombreuses guerres gagnées grâce à 
l’apport d’une technologie extraterrestre, les 
humains concluent finalement un pacte de non- 
agression avec les Kzins.

E d ite u r : T su n am i 
S cé n a r io  in sp iré  du  liv re  d e  L a rry  N ive n  : 

R in g w o rld  
C o n ce p tio n  : Jo h n  J a r re t t . C h ris  H o yt.

R o b ert E . H e itm an  
P ro g ra m m a tio n : C h r is  H o yt a v e c  Robert 

E . H e itm an  et N a n c y  C h u rch ill 
D ire c te u r a r t is t iq u e : D o u g las  H e rrin g  

B a n d e  so n o re  : K en  A llen

MATERIEL NECESSAIRE
Machine: 386 SX 16 MHz ou supérieur 

MS-DOS: version 5.0 
RAM nécessaire: 590 Ko environ 

Carte vidéo: VGA (MCGA non supporté) 
Espace requis: 10 Mo 

Installation disque dur : nécessaire 
Carte sonore: Roland MT-32, Pro Audio 

Spectrum, Ad Lib, Soundblaster 
Contrôle: souris uniquement 

Jeu en anglais 
Manuel en français (partiel)

VERSIONS
Ringworld n’est prévu que sur PC.

A LA RECHERCHE DU TRADUCTEUR UNIVERSEL

Le peu p le de la m e r vous a  charg é  de 
re tro u ver un  g a d g e t p erm etta n t de  
com m uniquer avec les d au p h in s . Ce s a v a n t ne 
v o u la n t rien en tend re , il fa u d ra  user d e  la  
force pour le neu tra liser.

Fouillez son b u rea u  et les ap p are ils  m u ra u x . 
N 'o u b lie z  pas d e  je te r un coup d'oeil a u  b aril 
d e rriè re  les escaliers. La chaise est en fa it  un 
coffre  d o n t la  com binaison se tro u ve  dan s les 
livres du s a v a n t récalcitrant.

A près a v o ir  re tro u vé  le tra d u c teu r universel, 
vous éq u ip e re z  les d au ph ins  p o u r qu'ils  
a tte ig n e n t le  cham p de stase. La sonde de  
v o tre  vaisseau  é ta n t en d o m m a g ée , m ettez-la  
en pièces p o u r construire des b ras  articu lés.
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PREMIERS PA S ... PREMIERS PA S ...
QUELQUES CONSEILS AUX AVENTURIERS INTREPIDES

Pour explorer le Ringworld, il faudra convaincre le fils de Speaker-To-Animals de vous accompagner. Vous débutez le jeu face à l’entrée de sa 
demeure. Actionnez le rayon de détection pour vous signaler. Le Kzin se méfie, il faut lui montrer un signe de bonne foi pour gagner sa confiance. Après 
une discussion, la maison essuiera une attaque de la part des Kzins rebelles à la cause de Speaker-To-Animals. Avec le premier des assaillants, mieux 
vaut utiliser la manière forte. Récupérez la disquette près de son corps. Sortez rejoindre votre nouvel ami et montez dans me des motos volantes. Appuyez 
sur le boutons «SLAVE» et ressortez. Grimpez sur l'autre moto et introduisez la disquette dans la fente pour mettre en marche le tableau de bord. Appuyez 
sur le bouton «MASTER» pour contrôler la moto précédente et faites démarrer le tout Vous voilà à l’abri, vos poursuivants n’ayant pas les moyens de 
vous rejoindre. Enfin, sachez que les Kzins ont gardé une dent contre les humains, alors laissez- les se débrouiller entre eux...

Actionnez le rayo n  détecteur avec la  m a in  Des Kzins renég ats déc im ent la  fa m ille  d e  Ces scooters vo lan ts  peu vent ê tre  contrôlés à
afin  d e  s igna ler vo tre  présence. S p eaker-To -A n im als . V e n e z -le u r en a id e  I distance.

Ce tour de force est réalisé grâce au concours des 
Pierson's Puppeteers (une race commerçante très 
puissante et craintive) et de deux représentants 
des races humaines et Kzins, Louis Wu et Speaker- 
to-Animals. Au cours d une expédition mythique 
dans le Ringworld, une planète artificielle étrange 
en fonne d'anneau gigantesque, ces héros appor­
tent aux deux races ennemies une nouvelle tech­
nologie en matière de vaisseau spatial.
Dans le jeu de Tsunami, vous incarnez Quinn. un 
mercenaire ami, proche de Louis Wu. Alerté par 
la disparition de celui-ci. vous allez partir explo­
rer le Ringworld à sa recherche, en compagnie 
d'un Kzin (le fils de Speaker-to-Animals) et d'une 
technicienne humaine.
Menacé par les Puppeteers, vous allez devoir bra­
ver les dangers du Ringworld à la recherche des

Les pièces sont visib les dan s le m o indre  d éta il 
en une représenta tion  très proche d e  celle des 
produits S ierra .

vestiges d’une ancienne et puissante civilisation. 
Un concept et des graphismes excellents 
mais un scénario trop linéaire. Impression­
nant graphiquement, Ringworld est sous bien des 
aspects un véritable film : travellings (scrollings). dis­
cussion entre les personnages, séquences ciné­
matographiques...
Cependant Tsunami ne semble pas avoir bien saisi 
le concept de jeu interactif. L'action reste très 
simple, voire même primaire, et le scénario est 
trop linéaire. La fin surtout est décevante, on y 
participe à peine.
On reste bien loin d’aventures comme King Quest 
VI où de nombreux chemins sont proposés. Ring­
world devrait plaire aux débutants, amateurs de 
belles images, mais décevra les experts. Enfin, il est 
recommandé d'avoir un PC assez puissant pour 
vraiment en profiter.

Marc Menier

Le p a tria rc h e  des Kzins v o it d 'u n  sale œ il 
l'a llia n c e  avec les h um ains , les considérant 
plus com m e un rep as  que des p arten a ires .

Pour o u v rir  le  sas d'accès a u  vaisseau, il fa u t  
résoudre le p u zzle  a u  concept a lien  q u i fa it  
office d e  serrure. Un peu d e  lo g iq u e  et un  bref 
coup d 'œ il à  cette pho to  suffiront.

«MfBj

Il est su rp ren an t de re tro u ver des Kzins 
installés dans le R ingw orld , surtout que leur 
com m unauté a  com plètem ent asservi les 
hum ains. Prudence et discrétion s'im posent.
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UNE EQUIPE SOUDE
Q uin n  le 
m ercenaire  
Les cheveux  
grisonnants, 
perso nnage  
charism a­
tiqu e  a u  
re g a rd  
perdant (le 
sosie d e  Sean 
C onnery), 
vous êtes un 
aventurier_  
endurci p rêt 
à  tou t pour  
re tro uver  
votre  am i 
Louis W u , 
m êm e à  vous 
associer avec  
des Kzins.

Les Pierson's Puppeteers.
Cette race b icépha le  est connue pour fo u rn ir  
les plus grand s co m m erciaux de l'espace  
connu. Les Pierson's Puppeteers sont aussi 
réputés p o u r leur e x trê m e  couardise.
Plus p eu re u x  q u 'u n e  autruche, ils p ré fè ren t  
d ép lace r des m ondes p lu tô t que d e  vo le r dans  
des va issea u x  spatials peu surs. La m enace  
des Puppeteers p la n e ra  sur vous 
tou t a u  long du |eu.

Le fils de  
S p eaker-to -  
Anim als  
Pilote
exp érim en ta l 
du vaisseau  
le  plus rap id e  
du m onde, 
cet a lien  
cache sous 
des a irs  de 
peluche fluo  
de m auvais  
goût un 
tem p éram en t  
féroce. Et 
encore, je ne 
vous parle  
pas de sa 
q ueue de rat 
tou te  rose si 
rid icule, les 
Kzins sont 
particu liè­
rem ent 
susceptibles.

La touche 
fém in in e  de  
l'éq u ip e . 
Cette
technicienne 
d e  génie  
ap p o rte  
un peu de 
grâce à  cette 
équ ipé très 
m a ie . Ses 
compétences 
techniques 
seront indis­
pensables  
pour
décrypter les 
nom breu x  
instrum ents 
d 'o rig in e  
inconnue que  
vous a llez  
tro u ver au  
cours du jeu.

COMPARATIF
LESTREKKIES 

FACE AUX HÉROS 
DE LARRY NIVEN

Ringworld est inspiré d’un livre, Star 
Trek 25th Anniversary d'Electronic 
Arts (n 101 page 122) est inspiré 
du célèbre feuilleton. Ces deux softs 
ont de nombreux points communs.
L’aventure propose plusieurs mis­
sions distinctes et vous jouez non 
pas un héros solitaire mais toute
une équipe. Sur ce plan Ringwortd d’ailleurs triche un peu car bien que le Kzin et l’humaine qui 
vous accompagnent fassent de nombreuses actions, vous ne pouvez pas les contrôler. Ils sont 
là en fait juste pour assurer le bon déroulement du scénario. Dans Star Trek, vous devrez réel­
lement vous mettre dans la peau des personnes les plus adaptées à la situation : Spock pour un 
problème technique, le bon docteur Me Coy pour soigner un blessé, etc. En fait, Ringworld 
s’inspire beaucoup du système de jeu de Star Trek et ce jusque dans le menu des icônes 
d’action. Dommage que l’esprit d’équipe n’y soit pas aussi développé.

A V E N r U R E
ANfiMÉE

Tsunami apporte de bonnes innovations. 
M ais le scénario  res te  un peu t rop  
linéaire et désespéramment court. Un 
jeu très visuel qui plaira aux débutants.

P R I X

PRISE EN M/UN 1 7

Un livre excellent est fourni avec le jeu. 
Dommage qu’il faille bien maîtriser 
l’anglais pour pouvoir s’en servir.

G R A P H IS M E S  1 7
Des vaisseaux spatiaux gigantesques aux 
créatures des cavernes, les graphismes 
variés ont fait l’objet de beaucoup de soins.

De nombreux scrollings et quelques ani­
mations. mais la réalisation reste cepen­
dant moyenne.

Les mélodies, quand elles se manifestent, 
accompagnent harmonieusement l’ac­
tion, ponctuant les différents points forts 
du jeu.

Les personnages sont silencieux... Et les 
bruitages, pourtant bien adaptés à l’atmo­
sphère SF ne sont pas assez présents pour 
apporter une touche de réalisme.

Tout se contrôle à partir de la souris. Le 
menu d’icônes est simple et facile d’accès. 
En contrepartie, les commandes offertes 
sont trop limitées.

D IF F IC U LT E
Une histoire linéaire qui vous demandera 
de faire preuve d’un peu de logique. 
Ringworld est un excellent choix pour 
débuter dans les jeux d’aventures.

Un joueur aguerri viendra à bout de 
Ringworld en une douzaine d’heures. Le 
jeu se termine plus vite qu’on ne le croit.
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P R O D U C T I O N

PRENEZ 

GARDE AUX 

IM ITATIO N S...

C E T T E  S E R IE  

L IM IT E E  

C O N T IE N T  U N  

P IN  S  E T  U N  

M A N U E L  E N  

F R A N Ç A IS

ILS SONT DE RETOUR!!!
D O N S  U N E  N O U U E L L E  A U E N T U R E  F A B U L E U S E

12 nouveaux m ondes avec to u te  une d is tr ib u tio n  de  vedettes -  In c lu a n t. .  . 
Surfeurs, Joueurs de cornemuse. Joueurs de ballon, Sauteurs, Voyageurs en tapis volant Lanceurs de boules de 

neige. Constructeurs de pyramides. Escrimeurs, Sauteurs à la perche, Joueurs de Bongo, Constructeurs de 
châteaux de sable et beaucoup, beaucoup d'autres . . .  ! (Rappeurs, Charmeurs de serpents, Tireurs au Basooka,

Destructeurs au rayon laser, Lanceurs de tronc)

12 toutes nouvelles tribus, chacune avec 
leur propre spécialité

• Sauvez les tribus et gagnez le Talisman

• 256 superbes couleurs VGA

• Des parties de jeu fascinantes et plus

P R É S E N T E  U N E

• Des problèmes mystérieux avec des 
animations hilarantes

• Support sonore amélioré avec les 
voix des Lemmings digitalisées

• 8 défilements différents

En association avec Lemming Island -  LEMMINGS 2 THE TRIBES -  Une production V ie're going to take you by storm' (vous serez complètement enchanté) 
Musique de MclEMMING THE PIPER -  Cascades par ICARUS CAVE LEMMING -  Décors de MAGIC W ALL LEMMING Scènes de destruction par CLUB BASHER LEMMING.

NE MANQUEZ PAS LEMMINGS 2 THE TRIBES BIENTOT EN VENTE DANS VOTRE MAGASIN DE JOUETS HABITUEL.
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c o s  «aventure
•  •  •  •  m  m  a a  •  a a

E d ite u r  : Leg en d /A cco lad e  ;
D is tr ib u te u r : In n e lec  ;
C o n ce p tio n  : B o b  B âtes  ;
G rap h ism e s  : M ark Pcesch ;
P ro g ram m atio n  : D u a n e  B e ck , M ark Bcesch , B o b  Bâtes 
e t  G le n  D a h lg re n  ;
M usique  : G len  D a h lg ren  et A r f in  D og .

ERIC
THE UN RE AD Y
Pour beaucoup, jeu d ’aventure rime  
avec com plexité, sérieux et 
réflexion. M ais l'hum our est bien 
souvent laissé de côté.
Avec E ric  th e  U n ready , c ’est 
l’inverse. Les péripéties d ’Eric, le 
Pierre Richard de l’héroic-fantasy, 
fo n t sourire, pouffer et m êm e rire à 
s’en décrocher la mâchoire. 
Dom m age cependant que cette  
tranche de rigolade soit réservée  
aux anglophones.

E ric  the Unready fait rire et c’est ce 
qui fait sa force ! Vous rappelez-vous la 
dernière fois que vous avez rigolé en jouant 
à un jeu vidéo ? Je ne dis pas « souri » 

mais bel et bien « rigolé ». Si vous y réfléchissez un 
peu, vous vous apercevrez que les jeux vidéo sont 
un monde où le rire a peu de place. Il est violent, 
sérieux, amusant, demande des réflexes, fait réflé­
chir mais il est très rare, trop rare même, qu’il 
fasse rire de bon cœur. Eric the Unready est une 
aventure qui prend le parti du rire, loin des sagas 
héroïques et sanglantes, loin des histoires inquié­
tantes et glauques.
Vous pouvez y incarner un héros à contre emploi 
dans une quête qui passe au vitriol tous les poncifs 
de notre société. Ainsi, vous vous retrouverez can­
didat dans la fameuse « roue de la torture •• ou 
encore « question pour un lampion ». Que voulez- 
vous, pour sauvez la princesse Lorealle il faudra 
passer par les plus humiliantes extrémités ! Véri­
table Pierre Richard de la chevalerie, vous êtes 
une menace vivante, un étemel malchanceux qui 
ravage tout sur son passage. Et pourtant c'est à 
vous que revient l'honneur de sauver la belle prin­
cesse. Et si la maléfique reine Morganna avait fait 
l’erreur de sa vie en vous confiant cette quête ? Elle 
a peut-être bien misé sur le mauvais cheval car 
c'était sans compter sur votre malchance habi­
tuelle. Même si. dans les situations les plus lou­
foques. c'est parfois une véritable bénédiction. 
Qu'aurait donc fait un vrai chevalier face aux redou­
tables tortues dressées pour l'attaque ? Aurait-il 
su faire du Bungee Jump du haut d'une grande 
roue dans le manège des nains ? Il n’aurait pas su 
se protéger du souffle du dragon en portant des 
lunettes noires et en attachant un bidet portatif 
sur ses fesses, perdant à tout jamais l’occasion de 
récupérer la relique du steak sacré de l’éternité.

LA G A Z E TT E lO Œ f jr  Œ o ru s  H i tq u ir r r
DU PETIT  H ERO S h  < - 1  ■ , r . ■ ; . : « .!  :p  •;

A  c h a q u e  fo is  q u e  v o u s  te rm in e z  u n e  
m is s io n  d a n s  E ric  th e  U n re a d y ,  v o u s  
a v e z  d r o i t  à  u n e  p e t ite  p a u s e  le c tu re . 
La  g a z e t te  lo c a le  ré s u m e  d e  m a n iè re  
f o r t  im a g é e  v o s  d e rn iè re s  t r ib u la t io n s  
to u t  e n  d o n n a n t  q u e lq u e s  in d ic e s  s u r  
la  s u ite  d e  l 'a v e n tu r e .  A p p a re m m e n t 
la  p re s s e  d e  l 'é p o q u e  se  d é le c ta it  d e s  
d é ta i ls  b ie n  r id ic u le s , e t  c 'e s t  a ve c  
p la is ir  q u e  v o u s  p o u r re z  d é c o u v r ir  
le s  d e rn ie rs  p o t in s .
N e  ra te z  p a s  u n  a r t ic le ,  c e r ta in s  s o n t 
à  se  to r d r e  d e  r i r e .  U n  je u  o ù  o n  
s 'a t ta r d e  à  l ir e  s o n  jo u r n a l,  p lu tô t

PSYCHIC TURTLE PREDICTS 
QUEST 0UTC0ME!
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1.1 II. —  l - I J U  T m  U— ■■ W n w n n .J .a  I t
L 'aventure  com m ence b ien I Dans la m ... ju s q u 'a u x  g e n o u x , vous d ev ez a ttra p e r  un  cochon qui 
b a rb o te . C 'est pos itivem ent dég oûtan t.

>CIimb doun th e  rop e
You çjrab th e  ro p e  and sq u e e z e  y o u r s e l f  doun! 
th r o u g h  th e  n arrou  ho l e  in  t h e  ben ch . Once 
th r o u g h , you s l i d e  th e  r e s t  o f  th e  uay doun 
ro p e and f a l l  in to  th e  muck b e lo u  u i t h  a 
d i s g u s t in y  ’ p l o p . '

th rou  th e  o th e r end doun in to  th e  pr i uy .
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Pour en do rm ir les ch eva liers , dem an d ez  a u  b a rd e  d e  leur conter Seul l 'é lu  p o u rra  retirer cette b a n a n e  du roc. P ren ds ton c o u ra g e  à
l 'é p o p é e  de B aldur. Effet sop orifiq u e  a ss u ré  I d e u x  m a in s, Eric, tire e t  crie tout h aut : « E X C A U B A N A N A A A ! ! ».

C 'est d an s la fê te  fo ra in e  d e s  n ain s qu 'Eric s 'a d o n n e ra  a u x  jo ies de la 
g ra n d e  ro u e. S a cré s  n ain s I

D ans le pav illo n  du fu tu r v o u s  tro u verez  la  fen être  sa n s  m ur, la 
catap u lte  m iniature et surtout... le  b id et p o rtab le  !

Dans l’interface d’utilisation du jeu, le verbe
est roi ! Il faut bien dire qu’on est aux antipodes 
de K y r a n d ia  dans lequel on se borne simplement 
à cliquer avec la souris. E r ic  th e  U n re a d y  est avant 
tout une aventure textuelle « comme à la bonne 
vieille époque •> du règne de M a g n e t ic  S c r o l l  et 
autres E x p lo r a .  A  travers un ordinateur syntaxique 
très puissant, vous agissez sur le monde qui vous 
entoure. Vous pouvez taper entièrement vos com­
mandes (en anglais) à l’écran ou bien utiliser la 
souris et les bilbiothèques de mots. Celles-ci sont

composées de deux tableaux au menu déroulant, 
le premier contenant les verbes et l’autre les objets 
susceptibles d’être utilisés (aussi bien ceux contenus 
dans votre sac que ceux qui se trouvent à votre 
portée). Ainsi avec quelques manipulations de la 
souris vous pouvez rapidement construire des 
phrases complexes. Les bibliothèques de mots 
sont très bien fournies et, à défaut d’écrans animés, 
vous aurez une grande liberté... d ’expression ! 
Eric the Unready redonne ses lettres de 
noblesse aux jeux textuels. Grâce au scénario

hilarant concocté par l’équipe de L e g e n d  et la 
profusion de blagues inutiles mais ô combien diver­
tissantes. vous vous attarderez sûrement dans cette 
aventure loufoque, trouvant là un bon moyen de 
décompresser après une journée de travail. Bien sûr 
E r ic  t h e  U n r e a d p  ne peut pas plaire aux gens qui 
sont réfractaires à ce genre de jeu ni aux anglo­
phobes. mais, si vous vous en donnez la peine 
vous y trouverez un jeu qui. sans payer de mine, 
cache un humour féroce et délirant.

Marc Menier

OŒftr Œ orns jinginrer 

ERIC ELOPES WITH PIG!
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La belle  princesse 
R o sealle .
Si p u re  e t  si ten dre 
Si e lle  n 'e x is ta it  
p a s  il fau d ra it 
l'in ve n ter  I C 'est la 
seu le  à  a v o ir  
con fian ce en  Eric, 
m ais  a -t-e lle  bien 
ra iso n  ?

La m échante 
sorcière  I On ne 
fa it  p a s  de bon ne 
h istoire à  dorm ir 
d eb o u t sa n s  une 
sorcière  ra b o u grie  
a u  teint verd âtre . 
Laide à  fa ire  peur, 
celle-ci fa it  très 
b ien l 'a ffa ire .

La reine 
M organ  n a.
Fille d e  la  terrib le 
sorc ière , e lle  est 
c a p a b le  d e  tout 
p o u r a rr iv e r  à  ses 
fin s. Ce n 'e s t  p a s  
le b e a u  Sir 
Pectoral g u i d ira  
le con tra ire I

lln ilk inu , m llm ly . I mu ut n rn ln  ccane iliiu  pnrley

Hello boy*, I mltted you.
Schwlngl

My gnotJncs», whnt on cxpenulvc guwn. Was H a gift? 
What la your boa dolng al the top of the maypole?

I» H truc what they aoy about ttpemllrtg Ihe nlght wlth you? 
Mow comc you dldnt havc trouble wlth your " r V  on otage'

PREMIERS PAS DANS LA GADOUE...

Pour devenir un vrai héros, sans peur et sans 
reproche, il faut oser se salir les mains. En 
attendant de participer à une quête glorieuse, 
contentez-vous du quotidien. Ainsi votre pre­
mière mission sera d’aller porter secours à 
un brave fermier dont la fille a disparu. Il 
affirme qu’une sorcière errante l’a transformée 
en... truie. Comme chacun le sait, il suffit d’un 
baiser de chevalier pour briser ce vil enchan­
tement Vous l’avez bien compris, c’est vous 
qui vous payez le cochon ! Malheureusement 
celui-ci n’a pas trouvé mieux comme idée 
que de se réfugier dans la fosse commune 
des toilettes. Il est grand temps de faire le 
plongeon dans la cuvette, preux chevalier ! 
Mais avant allez dans l’étable, emparez-vous 
de la corde, ouvrez la boîte à pharmacie et 
prenez toutes les fioles (l'une d’elles est un 
aphrodisiaque à cochon). Retournez dans les 
toilettes et accrochez la corde au crochet 
Faites le grand plongeon, remonter le cochon, 
car même les nourissons mal sevrés savent 
que la présence du père est indispensable 
pour briser le charme. Donnez l'aphrodisiaque 
au porcin récalcitrant il s'accrochera à vous 
et vous pourrez ainsi le remonter. Il ne reste 
plus qu'à lui donner le baiser (mmm...), vous 
aurez une bien belle surprise ! !

V o u s  c o n v e r s e z  a v e c  le s  p e r s o n n a g e s  p a r  u n e  s é r i e  d e  
q u e s t i o n s - r é p o n s e s .  L a  p l u p a r t  s o n t  i n u t i l e s  m a i s  
n é a n m o i n s  t r è s  a m u s a n t e s .

MATERIEL NECESSAIRE 
Machine : PC compatible.
RAM : G40 ko minimaux.

Espace disque dur : 7 Mo.
Mode video : VGA, SVGA, EGA, CGA, MCGA, TGA 
Cartes sonores : Realsound, Sound Blaster, Ad Lib, 

Roland MT-32.
Jeu et manuel en anglais.
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A  t o u t  m o m e n t  v o u s  
p o u v e z  c o n s u l t e r  u n e  
c a r t e  s c h é m a t i q u e  
d e s  l i e u x  q u e  v o u s  
a v e z  d é j à  v i s i t é s ,  t r è s  
p r a t i q u e  q u a n d  o n  
n ' a  p a s  l e  s e n s  d e  
l ' o r i e n t a t i o n .
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Le b e a u  Sir 
P ectoral, 
a m o u re u x  de 
M o rg a n n a , a im e 
a g ir  d a n s  ('om b re. 
O b é issa n t a u x  
o rd res , il 
ch erchera  à  
détruire Eric p a r  
tous le s  m o yen s.

LE COCORICO DU DESESPOIR

Il est vraiment regrettable qu1 Eric the Unready 
ne soit pas traduit en français. Tout sont inté­
rêt réside dans le scénario et les textes, il est 
donc franchement conseillé d’avoir une solide 
connaissance de l’anglais. Ce soft souffre 
d’autant plus de la barrière du langage que 
l’impact et la force de ses blagues reposent 
sur la spontanéité de lecture et de compré­
hension. S’il faut recourir trois fois à son dic­
tionnaire pour déchiffrer un calembour, il perd 
automatiquement tous ses effets. C’est vrai­
ment dommage car Eric the Unready est 
désopilant, il fait partie des derniers jeux tex­
tuels qui méritent d’être achetés. Messieurs 
les importateurs, faites de temps en temps 
des efforts, ce n’est pas avec une telle poli­
tique que vous allez développer le marché 
français des jeux micro.

Ah la  b e lle  Lily I 
Q ue ne ferait-on  
p a s  p o u r un e nuit 
a vec  elle î  Eric 
g rim p era  a u  m ât 
a e  co cagn e pour 
ram en er le b o a  de 
la  b e lle . Tudieu, 
aura it-il d é jà  
oub lié  L orealle ?

C e  f o n c t i o n n a i r e  n a i n  e s t  l e  r o i  d u  b o n  g o û t ,  
s o n  n œ u d  p a p '  e s t  d ' u n  v e r m i l l o n  e x q u i s  ! !  !

COMPARATIF
DANS LA LIGNÉE 

DE GATEWAY

La société Legend 
sait exploiter les bon 
filons jusqu’à ce qu’ils 
se tarissent Le sys­
tème de jeu utilisé 
dans E ric  the  
Unready  es t lo in  
d’être une révolution, 
il a déjà été utilisé 
dans bon nombre de 
leurs produits. Parmi 
les plus célèbres on 
peut citer la série des 
Spellcasting du libidi­
neux Steve Meretzky
et le plus récent Gateway de Frederik Pohl. Apparemment, Legend semble vouloir perpétuer la 
tradition des jeux textuels contre vents et marées. En fait il la conserve même au iota près, car 
il n’y a vraiment pas de différence notable entre leurs dernières productions. Pourtant il ne serait 
pas superflu d’ajouter plus d’animations et d’accentuer l’ambiance sonore. Sans pour autant chan­
ger le principe de leurs jeux (fondés sur le scénario), il leur serait sûrement profitable de faire preuve 
d’un peu plus de dynamisme. Espérons que leur prochaine production ne sera pas un autre 
clone, c’est une méthode un peu trop facile pour être tout à fait honorable.
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Eric the Unready vous fera rire grâce à 
un scénario désopilant Vous passerez 
un agréable moment, loin des parties 
sérieuses d’Underworid II ou des simu­
lateurs de vol.

PRIX D

A défaut d’être très précis, le manuel est 
plein d’humour, suffisamment du moins 
pour qu’on ait envie de le lire.

La fenêtre des graphismes est très petite, 
mais les modes SVGA ou VGA haute résolu­
tion (640 x 480,16 couleurs) sont vraiment 
beaux. Certaines séquences animées vien­
nent briser efficacement la monotonie et la 
rigidité du système de jeu.

Elles sont quasiment inexistantes dans 
Eric The Unready. C’est un jeu principale­
ment textuel « à l’ancienne -.Quelques ani­
mations, toutefois, auraient grandement 
égayé l’aventure.

Des mélodies joyeuses qui ont le simple 
mérite denepastapersurle système, et ce, 
même après quelques heures de jeu.

est nécessaire d’avoir au moins une 
Soundblaster pour écouter les bruitages et 
les musiques simultanément. Dans le cas 
contraire, mieux vaut conserver la 
musique.

J O U A B U IIE
L’interface d’utilisation est claire et limpi­
de. Plusieurs modes de jeu sont dispo­
nibles, allant de la saisie à la main aux 
menus déroulants. La souris reste le 
meilleur moyen.

S
Du moins pour ceux qui n’ont pas oublié 
comment réfléchir. Eric the Unready 
demande un zeste de réflexion mais reste à 
la portée de tous grâce à son programme.

J
Une fois l’effet de surprise passé, Eric the 
Unready perd forcément de son intérêt, 
puisque celui-ci repose sur les nom­
breuses blagues dont est truffé le jeu.
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SHADOW OF 
THE COMET *
I E d ite u r : In fo g ra m e s /i 
D ire c tio n  : N o rb e rt 
C o n ce p tio n : Patrick 
M u s iq u e  : P h ilip p e  V:

Après le sublime A lone  in the  Dark  
d'Infogrames, utisant les créatures 
mythiques créées par Lovecraft, 
voici à présent Shad ow  o f the 
Cornet. Vous vous trouvez à 
lllsmouth en 1910, quelques jours 
avant le passage de la comète de 
Halley, pour découvrir ce qui a 
rendu fou l’un des plus grands 
explorateurs du XIXe siècle !

V ous êtes Parker, journaliste à sen­
sation. Les découvertes de Lord Boles- 
kine, au siècle dernier, vous ont inspiré 
l'idée d'un article sulfureux. Ce mal­

heureux savant, mort dans un asile d ’aliénés, avait 
réalisé des croquis étranges fondés sur le passage 
de la comète de Halley, comète qui passa près 
d'une petite commune de l’Est américain appelée 
lllsmouth -  un nom qui n'est pas sans rappeler 
la célèbre Innsmouth de HPLovecraft. Vous avez 
proposé ce sujet à un magazine scientifique et 
celui-ci a accepté de financer votre voyage. Il reste 
trois jours avant le passage de la comète, et il 
s'agit de ne pas rater ce phénomène exceptionnel.

V otre a rr iv é e  d an s la  
petite b o u rg a d e  
d 'illsm outh  se  p ré ­
sen te bien.
Le docteur Cobble 
vo u s attend à  la 
descen te du b ateau , 
acco m p a gn é du 
m aire  de cette petite 
v ille . S 'ils  sont très 
accu eillan ts, le 
re g a rd  jau n âtre  du 
m aire n 'est p a s  fa it 
p o u r vou s ra ssu re r.

A lllsmouth. le Docteur Cobble vous attend à la 
descente du bateau escorté du maire, un étrange 
personnage grassouillet au regard jaune et péné­
trant. Vous découvrirez rapidement que d’autres 
habitants de celte charmante bourgade possèdent 
cette inquiétante lueur dans le regard...
Shadow o f the Cornet est un jeu d’aventure 
classique entièrement géré au clavier.
Le personnage obéit à certains ordres comme 
regarder, prendre, etc. Une barre de menus, qui 
apparaît en appuyant sur la touche «tabulation», 
permet d'accéder à ces commandes. Lorsque vous 
trouvez un objet à ramasser, un trait pointillé le 
relie graphiquement à vos yeux et il suffit d ’appuyer

Après une superbe 
introduction, vous 
vous retrouverez 
dans lllsmouth. Une 
pe tite  ba lade en 
fiacre vous conduira 
dans la maison de ce 
brave docteur qui a 
mis une chambre à 
votre disposition.
En p rem ier lieu , 
faites le tour du pro­
priétaire. Prenez le 
liv re  e t le  té lé ­
gramme puis lisez- 
les. Vous trouverez 
plusieurs ob je ts, 
mais vous ne pouvez 
pas e n co re  les 
ramasser. Sortez et 
allez vers le bas. 
Quittez la mairie et

entrez dans le bâti­
ment par la porte 
sud. Parlez plusieurs 
fois au responsable 
des archives, l'une 
de vos principales 
sources d’informa­
tion. Ressortez et 
allez vers le bas. 
Entrez dans la poste, 
dirigez-vous près du 
mur droit. En cher­
chant vous trouverez 
un plan de la ville qui 
vous permettera de 
vous déplacer ins­
tantanément d'un 
lieu à un autre.
Pour la suite, laissez 
pa rle r vo tre  ins ­
tinct... Et sauvegar­
dez souvent !
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JEUX
Le Top  Jeu V idéo c'est chaque semaîne (Ians 
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T U R T L E  N IN JA  T M H T  

B A TM AN
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Le systèm e d e  m anipulation  d e s  o b jets  e s t  très p ratiqu e : un trait 
pointillé v o u s  indique ce qu e  v o u s  v o v e i .  Pourquoi cette technique, a u  
d em eu ran t très bien p e n sé e , n 'est-e lle  p a s  g é n é ra lisé e  à  tout le jeu ?

MATERIEL
NÉCESSAIRE

PC 286 minimum. 
Mémoire requise : 
570 ko (DOS) + 640 
ko (RAM).
Modes graphiques : 
VGA/MCGA.
Cartes sonores : 
Sound Blaster, 
AdLib.
Contrôle : clavier 
uniquement 
Média : 4 disquettes 
3"1/2 HD. 
Installation disque 
dur : obligatoire 
(10 mn environ). 
Espace requis :
6,5 Mo.
Jeu en anglais.

C ela procure 
|ue I o n  peut

. p e rso n n a g e s  deLovecratt. Il ne m anque 
g u è re  q u e  la  co u leur sé p ia  qui cara cté risa it H ounds o f  S h ad o w .

sur la touche «G» (comme get) pour le prendre. 
L'aspect inquiétant et trouble du jeu est 
très bien rendu, en particulier grâce aux gra­
phismes mélangeant photos digitalisées et des­
sins, et grâce à la musique angoissante à sou­
hait.(quoique un peu trop voisine de celle d'Alone 
in the Dark). Des animations plein écran 
viennent illustrer les situations de très belle 
manière. Contrairement à Eternam. où elles 
n'avaient qu'un but humoristique, elles appor­
tent dans SOTC des informations importantes. 
Le scénario, est d'une grande richesse mais 
souffre d'être par trop linéaire. Comme sou­
vent dans ce type de jeu. des «goulets d'étrangle­
ment» dans le scénario peuvent vous bloquer pen­
dant des heures, simplement parce qu’il vous 
manque un objet. S h a d o w  o f  t h e  C o r n e t  est 
un bon jeu, s'élevant au niveau des productions 
Sierra ou Lucasfilm et si vous aimez Lovecraft et 
le jeu d'aventure vous serez comblé ! Derniers 
conseils : si vous bloquez, reprenez une ancienne 
sauvegarde et voyez si vous n'avez rien oublié. 
Fouillez partout, parlez à tout le monde et sauve­
gardez, sauvegardez, sauvegardez !

Jean-Loup Jovanovic

HUMBLE TON
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L A V E N T i

Je n'ai pas pu juger la documentation mais 
j'ai pu apprécier la superbe introduction avec 
le passage de la comète montrant le héros 
en train de proposer son fameux article à un 
magazine scientifique.

G R A P H IS M E S  7 4
L'association de dessin et de digitalisation 
est une bonne idée et certains écrans son 
superbes. Il n'empèche que le jeu manque uri 
peu de couleurs...

Les déplacements du personnage sont bien 
réalisés. Les séquences «dessins animés> 
sont superbes et les couleurs sur les visages 
renforcent l'ambiance glauque.

Les thèmes sont superbes mais trop peu 
nombreux et rappellent inévitablement ceux 
d'Alone in the Dark.

Les possesseurs de cartes sonores compa­
tibles Sound Blaster pourront profiter des 
chants d ’oiseaux, du tonnerre ou même du 
doux bruit des coups de poings...

JO U A JB IL Ê T E  7 3
Ah.quelasourisest pratique ! C'est quand on 
ne l'a pas que l’on peut s’en rendre compte. 
Sans documentation, c'est au jugé que j'ai du 
retrouver les touches du jeu !

D IF F IC U LT E
Si les premiers pas ne posent pas de problè­
me, la complexité des actions à réaliser 
ensuite rend la progression très difficile.

D U R E E  D E  V IF  1 4
Assez long, ce jeu peut devenir frustrant du 
fait de «passages obligés». Nul doute que les 
joueurs auront à cœur de partager leurs 
expériences dans les colonnes de la rubrique 
d'Olivier, le Message in the Bottle.

S'il est un peu moins 
beau que le dernier 
épisode de la série 
des King’s Quest, 
Shadow of the Cornet 
dispose de très bons 
graphismes.
Mais, là où Sierra nous 
propose des contes 
féeriques, Shadow of 
the Cornet nous met

dans une situation drama­
tique angoissante.
Cela ne veut pas dire qu'il 
n'y ait pas d’humour, mais il 
est souvent au second degré 
ou dissimulé au regard du 
joueur inattentif.
Etemam, que nous avait 
déjà commis Infogrames, 
offrait des graphismes plus 
beaux et plus colorés, et

proposait aussi beaucoup 
plus d’humour, mais 
le scénario était plus limité. 
Shadow of the Cornet, 
plus classique, est construit 
sur une ambiance véné­
neuse qui se déverse 
lentement et régulièrement 
dans le dos du joueur, pour 
lui donner le frisson... 
et le feu aux joues !

Fans de Lovecraft, amateurs de fantas­
tique et d’horreur, oubliez la linéarité 
excessive de Shadow o f the Cornet et 
appréciez son parfum d’indicible...

PRIX D
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En reprenant un système de jeu 
similaire à celui de R ise  o f  the 
D ragon , Konami nous livre un jeu 
d’aventure qui retrace fidèlement 
le film sorti dans nos salles 
obscures l’été dernier. 
Préparez-vous à incarner l’Homme- 
chauve-souris et à affronter 
l’ignoble Pingouin.
Un jeu d’une qualité esthétique 
irréprochable mais, hélas, 
des actions beaucoup trop limitées 
et passablement répétitives. L 'a ven tu re  débu te d an s la  B atca ve , so u s v o tre  m anoir. V otre re p è re  secret est éq u ip é  du nec 

p lus u ltra  en  m atière  d e  technologie.

BATMAN 
RETURNS

Dès q u e v o u s  cap tu rez  un sbire 
du Pingouin , v o u s  a v e z  
la  possib ilité  d e  l'in terro ger. 
N 'h ésitez  p a s  à  le fa ire , ca r  vo u s 
recueillerez  d e s  indices qui vo u s 
perm ettront de p ro g re sse r  d an s 
votre  en q uête.

V
E d ite u r : K o n am i ;
C o n c e p t io n  : W i l l i a m  K u n k e l, Ja m es  R. 
H a ld y , S co tt P russing , K e n t S im on  ; 
P ro g ra m m a tio n  : K e n t S im on  ;
G raphism es : iva y io  V a k lin o v , M ilo  Cooper, 
G e o rg e  O avis , J o e  Q u in n , S teve Q u in n , 
C had S p a u ld in g , B ruce  G reen (v idéos) ; 
A n im a tio n  : K a ren  D ole , B rian  O  H ara , A r t 
A v ila  ;
M us ique  e t b ru ita g e s  : M iche lle  S im on, Jim  
H anson .

A lors que la tempête fa it rage sur la 
ville de Gotham City, Bruce Wayne 
veille du haut de son manoir. Il ne faut 

pas plus d’un flash d’information annonçant des 
émeutes dans la ville pour que notre paisible gent­
leman se transforme en Batman.
Le décor est planté, B a tm a n  R e t u r n s est un jeu 
d ’aventure qui reprend scrupuleusement le scéna­
rio du film  du même nom. Les auteurs nous pro­
posent d’incarner le justicier masqué et de mener 
l ’enquête. Mais qui donc commandite ces person­
nages sortis tout droit d’un cirque qui sèment la ter­
reur dans Gotham City ? Ceux qui ont vu le film 
savent qu’ils vont devoir contrecarrer les plans du 
machiavélique Pingouin, tout en ayant maille à 
partir avec la très féline Catwoman.
Tout débute dans la Batcave qui donne 
accès au manoir, aux écrans de contrôle, à 
la réserve de matériel ainsi qu’à la Batmo- 
bile... et plus tard au Batskiboat.

Vous disposez de trois capes, chacune étant munie 
d 'un système offensif et défensif. Vous serez 
confronté à de nombreux combats de rue durant 
vos explorations, et chaque coup reçu aura pour 
effet de faire baisser les taux d'agressivité et de 
protection de votre tenue. Après avoir enfilé votre 
cape, il vous faut choisir votre équipement. Atten­
tion, vous ne pouvez emporter que huit objets 
parmi les dix proposés -  trois grappins, trois Bata- 
rangs, deux bombes, le passe-partout et le scanner. 
Chacun d’eux a son importance. Par exemple le 
passe-partout vous sera nécessaire pour pénétrer 
chez l ’industriel Max Shreck.
Une fois fin prêt, vous pouvez aller au garage. A 
bord de la Batmobile. un téléviseur vous informera 
des derniers faits divers, et un plan de Gotham 
City vous permettra de choisir l’endroit où vous 
désirez vous rendre.
Le jeu est fondé sur vos explorations des 
différents quartiers. Vous devrez agir en tenant

compte des flashes télévisés et des renseignements 
recueillis. Ainsi, après avoir combattu les hooli- 
gans sur la Gotham Plaza, pensez à les cuisiner. 
Petit à petit, au fil de l'aventure, vous ramasserez 
de nombreux objets, comme une cassette vidéo, 
des photographies, une plume de pingouin. De 
nouveaux endroits apparaîtront sur la carte -  le 
poissonnier, le vieux zoo. le bureau de Shreck, le 
repaire du Pingouin, etc. N'hésitez pas à visiter 
et à revisiter chaque endroit car des objets ou des 
personnages peuvent apparaître alors qu’ils n’y 
étaient pas une heure avant.
Votre quartier général est un endroit très 
important. Dès que vous bloquez, il est bon d’aller 
consulter vos ordinateurs. Ils permettent de regar­
der les actualités, d’obtenir des renseignements 
sur les personnalités, les criminels et les personnes 
à surveiller de près.
De même, l’ordinateur « Evidence » vous consti­
tuera un dossier pour démasquer les agissements
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P R E M IE R S  PAS

C 'EST DUR LA VIE DE JUSTICIER

Dans la Batcave. Asseyez-vous et allumez le 
téléviseur. Après avoir vu le flash d’informa­
tions qui annonce une émeute sur la Gotham 
Plaza, équipez-vous. Allez à la « Vault >• et pre­
nez les trois grappins, le passe-partout, le 
Bold Batarang, les deux bombes et le scan­
ner. Sautez dans la Batmobile et sélection­
nez la Gotham Plaza sur la carte. Là, des­
cendez dans la rue. Utilisez une bombe contre 
l'acrobate. Avec le Bold Batarang, vous pou­
vez capturer le diable et le colosse. Interro­
gez-les sur leur chef. Un autre acrobate 
devrait arriver. Utilisez votre seconde bombe 
puis allez à l'écran de droite. Neutralisez cet 
autre colosse avec le Batarang et interrogez- 
le. Rendez-vous au bureau du maire et prenez 
la cassette vidéo sur la table de gauche. Puis 
dans les bas quartiers et après quelques com­
bats, retournez au manoir pour entrer vos 
découvertes dans l'ordinateur.

A lors q u e, tranquillem ent installé, v o u s  tap o tez  sur v o tre  c lav ier, un flash  té lév isé  an n o n ce  une 
ém eute su r la G otham  P la z a .

du Pingouin et de l'industriel Max Shreck. Enfin, un 
magnétoscope vous sera très utile pour visualiser 
les cassettes vidéo et les retransmettre à la presse, 
si vous jugez que cela peut nuire à la réputation de 
votre ennemi. N’oubliez pas qu'aux yeux du public, 
il passe pour un bienfaiteur, alors qu’il est à l'ori­
gine des violences qui secouent la ville.
Les superbes graphismes virent tous sur le 
bleu et le noir, ce qui crée un climat typi­
quement « Gothamien » tout au long de 
l ’aventure. Les séquences intermédiaires qui 
apparaissent sous forme de fenêtre sur écran noir, 
par contraste, sont de qualité variée. Certaines 
sont magnifiques alors que d'autres sont franche­
ment médiocres.
Les cinéphiles noteront la présence d'images digi­
talisées tirées du film  et reconnaîtront Michael 
Keaton en Batman, Danny De V ito en Pingouin. 
Michelle Pfeiffer en Catvvoman et Christopher 
Walken en Max Shreck.
Les animations sont, quant à elles, très restreintes 
et très mal gérées par le programme -  même avec 
un 3 8 6  D X  3 3 .  H est décevant de ne pouvoir qua­
siment pas intervenir pendant les combats -  le 
joueur peut juste indiquer à Batman quelle arme uti­
liser. Une option permet de jouer avec la musique 
du film ou avec les bruitages qui sont d'ailleurs 
forl bien rendus. Vous entendrez Batman mar­
cher dans la neige, sauter du haut d'un immeuble 
(whamm !), crier lorsqu'il reçoit un coup...
Même si le jeu est accrocheur par moment, 
il finit par lasser, voire énerver, car le joueur 
est sans cesse obligé de revenir aux mêmes 
endroits. De plus, si vous passez à côté d'un élé­
ment important, l'ordinateur ne vous l'indique pas 
et vous devez tout recommencer depuis le début. 
C'est à la fois frustrant et dommage car les auteurs 
ont réussi à recréer l'ambiance du film. Un jeu à 
voir mais que je n'achèterai pas.

Thomas Alexandre

“  « S

Si les prem iers com bats fo n t sou rire, ils 
d ev ien n en t trè s  vite a g a ç a n ts . N on seulem en t 
le joueur n e  d irig e  p a s  B atm an , m ais en  plus 
ses  techniques de com bat font pitié.

MATERIEL NECESSAIRE 
Machine : PC 386 ou supérieur.
Mode : VGA.
Médias : 7 disquettes 3"1/2 (1,44 Mo).
Carte son : AdLib, SoundBlaster, SoundBlas­
ter Pro.
Contrôle : souris.
Jeu en anglais.
Installation disque dur : 18 minutes, 17 Mo 
occupés.

VERSION
le jeu n’existe que sur PC, aucune adapta­
tion n’est prévue pour le moment

r

Il ne v o u s  reste  plus q u 'à  bon dir d a n s  votre  B atm ob ile  et à  a lle r  secourir la v e u v e  e t  l'o rph elin .
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M N T E I J k C T Ë F

L’idée était bonne mais le résultat n’est 
pas à la hauteur. Un petit jeu d ’aventure 
sur lequel les débutants pourront se faire 
la main. Batmania oblige !

PRIX

E N  M A IN  1 4
Passé l’installation fastidieuse (plus de 17 
minutes), vous n’aurez qu’à lancer le jeu. Il 
n’est même pas besoin de lire la notice.

9 o s  a v e n t u r e  
•  •  • S'

Les décors sont vraiment très beaux mais, 
hélas, trop rares. C'est à croire que plu­
sieurs graphistes ont travaillé sur les 
séquences intermédiaires qui vont du chef- 
d’œuvre au dessin complètement raté.

A N IM A T IO N
i U

Les animations sont nombreuses mais 
elles restent horriblement saccadées et 
carrément risibles lors des combats.

Rien à redire, le jeu reprend le thème musi­
cal du film. Une musique dont on ne se 
lasse pas.

Batman marche dans la neige, s'élance 
d ’un toit, la foule est en délire, le moteur de 
la Batmobile vrombit, les sirènes de police 
hurlent... c'est comme au cinéma.

JO UABM LTTE
L'interface souris est d'une simplicité 
enfantine. Il suffit de déplacer le curseur de 
la souris et de le surveiller. Dès qu’il devient 
orange, une action est possible. Le jeu offre 
la possibilité de vingt sauvegardes.

D IF F IC U LT E  o a u n n ir
L’aventure ne pose pas vraiment de pro­
blèmes. Il suffit d'explorer. Vous ne risquez 
pas de vous creuser la tête pour vous 
demander où utiliser tel ou tel objet.

faudra quelques heures aux joueurs 
acharnés de Batman. Beaucoup risquent 
de l'abandonner lorsqu'ils n’auront pas pris 
quelque chose et qu’il leur faudra tout 
recommencer depuis le début.

La p lupart d e  v o s  dép lacem en ts  se fo n t su r les toits. Le g ra p p in , la co rde et d e s  « aau n tle ts  » 
vo u s  sero n t d 'u n  g ra n d  secou rs d a n s  v o tre  rô le de ch au ve-so u ris . A joutez à  cela  d e  su perbes 
b ru itag e s, e t  v o u s  a u rez  une id ée  de la q u alité  << d e ssin -an im é » d e  ces scènes.

151 ?=

r -  i l  « ■  -

f  ”  i l ;

A  il

Lorsque v o u s  a u rez  d éco uvert le rep a ire  
du Pingouin , v o u s  y  tro u verez  une 
casse tte  v id é o  com prom ettante.
P o ur é v ite r  q u 'il ne soit é lu  m aire, il vou s 
su ffira  d e  retran sm ettre la b a n d e  à  la 
p re sse  té lév isée .

COMPARATIF

Comme dans fiise of K iÜ aJ  I  1
the Dragon et Heart H  m  1
of China, les décors H  9  R  1
de Batman Retums H  jr, « S  |
sont magnifiques. H  f  1 S B  T
Hélas, contrairement 
aux deux
tés, les possibilités
d’actions offertes au joueur se comptent sur les doigts de la main. L’interface souris est parfaite, 
certes, mais hormis le fait de se déplacer, de ramasser et de sélectionner une arme, vous ne ferez 
que regarder. Bien que la plupart des graphismes soient irréprochables, le joueur n’intervient pas 
suffisamment dans le jeu pour s’investir dans l’aventure.
Ah, j ’allais oublier de vous parier des combats. Batman fait pitié lorsqu’il affronte la racaille. Il fait 
des pirouettes, lève péniblement une jambe et saute en l’air comme un pied tendre quand le Pin­
gouin lui tire dessus.
Si le vrai Batman achète le jeu, les programmeurs risquent de voir surgir un Homme-chauve-sou- 
ris en colère dans leur salon. Non mais, on ne saborde pas une réputation comme ça !
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Avec les 
B A N D E S O RIG IN A LES 

ou les REMIX de :

. « i r i M \ r  i i i a k  « « « « s *

^  COODIES DE MICRO KlD'c

TOUTES LES MUSIQUES 
DE L'ÉMISSION

E t b ie n tô t

« f r S S S ,

L l colis M ic ro  K id  '  s

PilN's, TEE skiRT, K7

PilVl's, TEE slriRT, CD 2 6 6  f

A lp h a  w a v a a

Tee -ShiRT

Bon de commande du colis MICRO KID'S K7 au prix de 219 F (plus 17 F de frais de port) 
colis MICRO KID'S CD au prix de 249 F (plus 17 F de frais de port) 

A retourner à : «La boutique MICRO KID'S» 30, rue Eugène Carrière 75018 PARIS 
ACCOMPAGNE D'UN CHEQUE LIBELLE A L'ORDRE DE : «La boutique MICRO KID'S»

NOM :................................................... PRENOM :....................................
ADRESSE :..........................................
CODE POSTAL :................ VILLE :..................................................

TEE-SHIRT ; Taille (M, L et XL, ou de 8 à 14 ans) :..................
Coloris (gris chiné, blanc, noir) :.. ...............Logo de couleur mauve ou vert

Signature des parents :
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Lors de votre v is ite  du bazar, 
i l  ne fa u t  pas hésitez à 

m archander avec les 
commerçants. En ins is tan t 

un peu. vous arriverez  
peut-être à le u r fa ire  baisser

les p r ix  e t ob ten ir a ins i des objets indispensables p o u r la su ite  de l'aventure...

message in a Beottle

B_
sur le MIB ! Quest for 
Glory III vous y délivre 
tous ses secrets.
En deuxième position, 
les codes de Tiny 
Skweeks, les aides et 
soluces d 'Harlequin, 
de Black Crypt, de 
Maniac Mansion, de 
Rex Nebular, de 
Hook... et le vrac pour 
toutes vos questions ! 
Olivier Hautefeuille

Bien que Tama ne so it pas 
u n e  v i l le  im m e n s e , e lle  
c o m p o r te  de  n o m b re u x  
e n d ro its  que vous devrez  
v is ite r avec a tten tion .

a u  E S T  F O

W A G E S  O F  W A R

L 'apo th ica ire  vous fo u rn ira  
des po tions fo r ts  u tiles pou r 

peu que vous arriv iez  à 
sa tis fa ire  ses exigences.

Vous trouverez 
les quatre  ingrédients  

q u ’i l  vous réclame 
en dehors de la ville.
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se résolvent 
différemment. 
Voija la solution 
du jeu en mode 
guerrier.
A vous de jouer !

Le H a ll du Jugement abrite  
le  r o i  R a ja h  e t  ses  
disc ip les. Le code 
de I honneur est 
très im p o rta n t chez 
le s  L io n ta u r s .  Ne les  
décevez pas si vous voulez 
poursu ivre l'aventure !

i t  ab rite  ^  

1
p l e s

Un vo leu r en p le ine  action. 
En bon ju s tic ie r  que vous 

êtes, lancez-vous à sa 
poursu ite. Vous assisterez 
à son arresta tion  et vous 

serez condu it devant le roi 
Rajah. Là, vous prendrez  

conscience de la rigueur du  
Code d 'H onneur du peuple  

L io n ta u r en assistant au 
procès du mécréant.

M ais c'est homme vous 
sauvera la vie.

m  G i . o i ? y  n i  s
Bonjour à tous ! Attention, ce qui suit 
n'est pas une solution à prendre au
riied de la lettre. Bien que tout soit 
ndiqué pour que vous puissiez venir 

à bout du fabuleux Quest for Glory 
III, vous serez amené à explorer bien 
des lieux, à vous reposer, à faire de 
très nombreux allers et retours...
L'aventure débute par la création de 
votre personnage, vous avez le choix 
entre un guerrier, un magicien et un 
voleur. Selon la classe choisie, le jeu 
est plus ou moins difficile et 
certaines énigmes

Le tem ple de Sekhmet est un lieu  p le in  de  mystère. 
Seul ce lu i qu i rapporte ra  une gemme p o u rra  p a rtic ip e r au 
r itu e l sacré des prê tres de L iontaurs. Vous trouverez cette  
gemme dans la  sa lle  la  m oins élevée du  baobab appelé te 

Cœ ur du Monde. Ne prenez qu 'une p ie rre  s i vous ne 
voulez pas sub ir la  colère de l'e n tité  magique.
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message in a B%ot*le

iSÆ S
I f  I I

La savane com porte p lus ieurs endro its  
bien précis. C ’est à vous de vous 
prom ener ju s q u ’à ce que vous les 

découvriez. A tte n tio n , les prédateurs  
fo u rm ille n t. I l  fa u d ra  a llum e r un feu  

avec votre bo ite  d 'am adou p o u r é lo igner 
les monstres à coups sûrs...

%

' , f  *  ’jty

I l  vous fa u t  
déposer une 
gourde  

rem plie d 'eau de la Mare 
magique p o u r vo ir

I appara ître  un f r u i t  rouge. 
Lorsque vous l ’iavez, f ile z  le 
donner à l ’apothicaire .

Le v illage des hommes- 
léopards est dissim ulé  

dans la  jung le . Vous n ’y 
accéderez qu 'après avo ir 

épousé pu is dé liv ré  la 
fem m e-léopard prisonniè re  

des S im bani.
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I l  fa u t  absolum ent dé livrer le pe tit singe 
Manu. Grâce à lu i, vous pourrez accéder 
à son v illage . P our traverse r la  chute  
d 'eau, i l  fa u t  en e ffe t fa ire  appe l aux  
ta len ts  de votre nouve l am i po ilu . Lu i 

s e u l e s t ca- 
p a h le  d e  

M ' t'ous dévoiler
• un passage...

Les séquences de f in  de com bat sont 
superbes. Adm irez un peu ce gros  
lou rdaud  en tra in  de s 'e ffo nd re r sur 

le sol. Si vous trouvez les com bats beaucoup 
trop  durs, i l  est possib le de pa ram étre r les 
rapports de fo rce  en agissant su r le  « s k il l » du  
menu d 'op tion  dé rou lan t.

TARNA
A lo rs  que vous arrivez 

dans la ville de Tarna. discu­
tez  avec Rakeesh et K reesha. 
Posez-leur un maximum de ques­
tions (tout au long de l'aventure, 
vous devrez toujours poser le plus 
de questions possible). Une fois 
que vous en avez appris un peu 
plus sur la situation en East Fri- 
cana. sortez. Rendez vous chez 
l'apothicaire. Interrogez-le et parlez 
lui deux fois de suite de la Dispell

le ro i Raiah. répondez à ses ques­
tions. Défendez Rakeesh. contez 
ses exploits et dites au revoir (atten­
tion, vous pouvez interroger les dif­
férents protagonistes du jeu en cli­
quant sur eux avec l'icône Bouche

P otion . Il vous dem ande de lui 
ramener trois ingrédients bien par­
ticuliers. Sortez et allez au bazar. 
Vous assistez à un vol. Poursuivez 
le voleur et vous vous retrouvez au 
Hall du Jugement. Une fois devant

tout comme vous pouvez exprimer 
vos idées en c liqua n t sur vo tre  
héros). Retournez au bazar. Inter­
rogez l'hom me qui vient d  etre vic­
tim e du vol. Il vous change vos 
dinars en royals (monnaie du pays).

V is itez le bazar et questionnez 
chaque m archand. Vous devez 
acheter les objets suivants : des 
fru its, cinq peaux de zèbre, une 
gourde, la boîte d'amadou, du miel, 
la dague ornée, la lance ornée, un 
collier de perles et une robe. Ne 
vous in qu ié tez  pas p o u r vo tre  
bourse, vous trouverez de l ’argent 
en tuant des monstres à l ’extérieur 
de la cité. Un petit conseil, achetez 
le plus possible de fruits. Ils vous 
serviront de rations de survie et 
cela vous évitera de revenir vous 

ra v ita i l le r  t ro p  
souvent, Vous 
d e v e z  é g a le ­
m e n t  f a i r e  
l ’a u m ô n e  au 
joueur de tam ­
bour et donner 
la  l e t t r e  de  
S h e m a  au  
Katta. Lorsque 
vous lui propo­
se z  d e  la  lu i 
pa ye r, il vous 
d o n n e  en  

échange une pan­
thère sculptée. Allez maintenant à 
l ’auberge. Commencez pa r lire le 
panneau. Asseyez-vous et discutez 
avec la serveuse. Ressortez et mon­
tez au Temple de Sekhmet. Vous 
êtes rapidement éconduit. Allez dis­
cuter avec les deux sentinelles qui 
gardent l'en trée  de la v ille  puis 
retournez voir Kreesha. Interrogez- 
la puis partez coucher à l'auberge. 
L e  d e u x iè m e  jo u r ,  a lle z  v o ir  
Rakeesh et Kreesha dans l'arrière- 
boutique. Interrogez-les puis allez 
faire un tour dans la savane. Pro­
menez-vous jusqu’à ce que vous 
trouviez un petit oiseau. Suivez-le et 
arrêtez-vous lorsqu’il se perche sur 
un arbre. Posez le miel par terre 
et quittez l’écran. Revenez immé-

Le Cœ ur du 
monde est un 

énorme baobab q u i trône  
au m ilieu  de la jung le. 
M ontez tou t en haut.
Vous récupérerez une 
gemme a ins i qu 'un f r u i t  
sacré.

diatem ent et approchez-vous de 
l’oiseau qui picore votre miel. Après 
qu 'il s’est envolé, prenez la plume 
collée au miel. Continuez à vous 
balader jusqu’à ce que vous ren­
triez autom atiquem ent à Tarna. 
Vous revoilà au Hall du Jugement 
avec Rakeesh. R épondez O u i. 
Saluez Rajah. Parlez lui de l'H on- 
neur.puis de Shapeir et partez.

LE VILLAGE  
SIMBANI
Rakeesh vous conduit au village 
Simbani. Parlez au vieil homme. 
Interrogez le chef Laibon et faites- 
lui part de vos idées. Une fois dans 
votre hutte, discutez avec Uhura. 
Lorsqu'elle est partie, questionnez 
Rakeesh puis dites-lui bonne nuit. 
Le lendem ain m atin , allez vous 
entraîner sur le pont de bois. Uhura 
v ie n t  vo u s  d o n n e r  q u e lq u e s  
conseils. Parlez-lui et entraînez-vous 
jusqu’à ce que vous parveniez à tra­
verser. Lorsque vous réussissez 
enfin, elle vous propose de vous 
apprendre à vous balancer sur les 
poutres. Après sa petite démons­
tration, entraînez-vous à nouveau. 
Lorsque vous vous sentez fatigué, 
allez vous reposer dans votre hutte. 
A  pa rtir de là, vous pouvez faire 
ce que vous voulez. Si vous décidez 
de q u itte r le village, faites bien 
a tte n tio n  à vo tre  état de santé. 
La savane regorge de monstres 
sauvages, alors sauvegardez sou-
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message in a |%ottle

Plusieurs com bats contre 
des démons vous attendent 
avant que vous ne puissiez 
ven ir à bout de la 
M aléd iction . Si vous voulez 
vra im ent adm ire r les 
images de f in  du jeu , à 
vous de jo u e r !  Nous avons 
préféré vous la isser 
découvrir p a r vous-même 

les derniers  
p ixe ls  de cette 

superbe saga. 
Bonne chance !

t n j i n ,  v o u s  a t t e t n g n e z  u n  t e m p l e  a o a n c  
Plus q u e  q u e l q u e s  m i n u t e s  a v a n t  q u e  im 
découvriez le f i n  m o t  d e  l ' h i s t o i r e .  L à ,  

absolum ent s a u v e g a r d e r  l a  p a r t i e .  D e  i 
ennem is v o n t  v o u s  b a r r e r  l a  r o u t e .  I l  s e r a i t  

vra im ent d o m m a g e  d ' é c h o u e r  s i  p r è s  d u  b u t !

C’est à d ro ite  de cette  superbe 
cascade que  se trouve la C ité  
perdue. Auréolée de mystère, elle  

est supposée ab rite r des démons. A  d ro ite , i l  
fa u t  avo ir la corde. Mais si vous ne l'avez pas 
encore achetée, rien n'est perdu ! Un bout de 
liane e t c'est dans la  poche.
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•  •  • •  •  •

vent. Vous ne risquez 
jamais d 'ê tre  bloqué. 
A u village, discutez 
avec Uhura, Laibon. 
le conteur d'histoires 
et Yesefu (discutez).

Ceux qu i n ’au ron t pas 
pensé à acheter une 

corde vont s'en m ordre  
les do ig ts ! Mais non. 
vous pouvez arracher 

une liane. O u f !

créatures chauve-souris. A  la Mare 
M ag ique , rem plissez vos deux 
gourdes. Lorsque vous trouverez le 
cercle de rochers, une créature 
chauve-souris sera capturée par les 
plantes venimeuses. Ramassez des 

cailloux, jetez-les sur la plante.
Sortez de l'écran et reve­

nez. En guise de remer­
ciement, la petite créa­
ture vous offrira un fruit 
venimeux et une opale.

TARNA

TARNA

Défiez Yesefu au jeu 
de  l 'A w a r i .  V o u s  
devez vous entraîner 
sur le po n t de bois 
ainsi qu'au lancer de 
sa g a ie  ju s q u 'à  ce 
qu'Uhura vous lance 
des challenges. C'est 
long Passez à la suite 
e t revenez souvent 
au v illage  S im ban i 
pour vous entraîner.

LA SAVANE
Là aussi, vous êtes libre de tous 
vos mouvements. Vous devez com­
battre le maxim um  de monstres 
a fin  d 'augm enter vos capacités. 
V o u s  t ro u v e re z  des fo u rm is  
géantes, des hommes-lézards et des 
dinosaures. Tuer un dinosaure pour 
sa corne. Vous neutra liserez des 
pièges. Quand à Laurel et Hardy 
et au cochon bleu, ils vous fourni­
ront de précieux renseignements. 
Horm is l'oiseau au miel, la savane 
donne accès à deux endroits bien 

précis : la Mare magique et les 
ro che rs  qu i a b r ite n t les

/

Vous donnerez la plume, 
une gourde d'eau de la 

Mare magique et le fruit 
venimeux à l'apothicaire. En 

échange, il vous offrira des pilules 
de soin.
Achetez-lui aussi l'au tre  type de 
pilules. Elles vous serviront dans la 
jungle en cas d'empoisonnement. 
A llez revoir Rakeesh et Kreesha. 
A u bazar en pleine nuit, le voleur 
vous fournira des renseignements. 
Offrez-lui des fruits.

LA JUNGLE
Un énorme baobab trône au milieu 
de la jungle. Avant d 'y arriver, vous 
risquez de rencontrer des serpents 
volants, des vers de terre géants, 
des hommes des cavernes et des 
hommes-léopards.
Combattez-les. II faut m onter dans 
ce t arbre gigantesque appelé le 
Cœ ur du monde. Il donne accès à 
deux en d ro its . Le m o in s  élevé 
abrite une entité magique. Laissez- 
vous posséder et parlez-lui. 
Lorsque les gemmes apparaissent 
sur le sol, prenez-en qu’une et quit­
tez la caverne.
Montez en haut et utilisez votre 
deuxième gourde remplie d'eau sur 
le piédestal. Un fruit apparaît. Pre­
nez-le et filez à Tarna.

Ce fru it est le dernier ingrédient 
dont avait besoin l'apothicaire. Allez 
le  lu i d o n n e r p u is  m o n te z  au 
temple. Là, après avoir donné la 
gem m e, les prê tres vous feront 
passer un petit test. Allez coucher 
à l'auberge. Le jour suivant, repas­
sez chez l'apothicaire et achetez la 
Dispell Potion.

LE VILLAGE 
SIMBANI
Vous devez maintenant être fin prêt 
pour battre Uhura sur le pont de 
bois. Allez la défier et montrez-lui ce 
dont vous êtes capable. Repartez 
ensuite pour la jungle.

LA JUNGLE
Allez exp lo rer la partie  située à 
l'extrême droite. Lorsque vous trou­
vez le singe emprisonné dans une 
cage, délivrez-le. Vous venez de 
vous faire un ami. Parlez-lui avant 
qu'il ne s'en aille. Revenez au vil­
lage Simbani.

LE VILLAGE 
SIMBANI
Allez voir le chef Laibon et essayez 
de lu i p rend re  le ta m b o u r des 
hommes-léopards. Il refuse. Entraî­
nez vous au lancer de sagaie et 
acceptez le défi d ’Uhura. Rendez- 
vous e n su ite  de va n t le je u  de 
l'A w ari. Une fem m e-léopard est 
enfermée dans la cage. Utilisez la 
Dispell Potion sur la captive et elle 
se transforme en humaine. Allez 
voir Laibon et parlez-lui du d ino­
saure (il faut en avo ir tué un). Il 
accepte la corne que vous lui offrez 
et vous propose de participer à la 
cérém onie qu i fera peut-ê tre de 
vous un guerrier Simbani. La céré­
m o n ie  co m m e n ce . U tilis e z  la 
sagaie. Poussez le tronc et m ar­
ch e z  dessus p o u r  ré c u p é re r  
l’anneau. Aidez Yesefu. Après un 
petit lancer de sagaies et un exer­
cice d'équilibre, vous voilà promu 
gu e rrie r S im ban i. Demandez le 
tam bour à La ibon. Parlez-lui du 
mariage avec la prisonnière. Il vous 
faut la robe, la lance ornée et les 
cinq peaux de zèbre. A llez vous 
coucher. Allez rendre visite à la pri­
sonnière et discutez avec Uhura. 
Vous devez faire trois présents à 
votre nouvelle femme. Donnez lui 
le c o llie r  de pe rles , le léopard  
sculpté et la dague ornée. Malgré 
cela, elle refuse de vous adresser 
la parole. Quittez l'écran et reve­
nez. Uhura a été remplacée par un

garde. Ouvrez la cage. Quittez le 
village e t  allez dans la jungle.

LA JUNGLE
Lorsque vous vous sentez épié, 
appelez (en utilisant l'icône Bouche 
sur votre personnage). La femme- 
léopard apparaît. Proposez-lui de 
lu i o f f r i r  le  tam bou r. E lle vous 
conduit au village secret de son 
peuple. Parlez-lui de Shapeir et 
d 'am ou r. A p rè s  qu e lle  vous a 
em brassé, vous vous re trouvez 
d e v a n t so n  p è re ,  le  r o i  des 
hom m es-léopards. Parlez-lui du 
tambour puis de paix. Il vous rend 
la lance des Simbani. Soudain, les 
deux ro is s’entre-tuent. Repartez 
au fin fond de la jungle. Le singe 
que vous avez précédemment déli­
vré devrait vous retrouver. Parlez- 
lui. Il vous conduit jusqu'au pied 
d'un arbre. Parlez-lui de lianes. Une 
échelle de lianes se déroule. G rim ­
pez sur une branche, entouré de 
chimpanzés. Discutez avec Manu 
et essayez de le convaincre. Discu­
tez jusqu'à ce qu'il finisse par céder. 
Au pied de la chute d'eau, prenez 
une liane et demandez à Manu de 
vous aider. Il saute de l'autre côté 
du ravin et accroche la liane à un 
arbre. Traversez. Combattez le ver | 
de terre géant. Vous êtes presque 
au bout de vos peines.

LA CITÉ PERDUE
A t te n d e z  q u e  l ’ h o m m e  des 
cavernes a it tou rné  le dos pour 
avancer. A tten tion à l'autre garde. 
Dirigez-vous vers la porte et fixez 
l ’opale sur la peinture. Entrez et 
passez derrière les deux monstres. 
Combattez ces nouveaux ennems. 
Ouvrez la porte du fond et vous 
voilà devant Reeshaka, la fille de 
Rakeesh et de Kreesha. Elle est 
possédée par un démon. Encore 
un com bat à vous farcir. A près 
l ’arrivée de tous vos amis par une 
porte dimensionnelle, vous voilà 
dans la salle des miroirs. Votre ami 
le voleur vous sauve la vie. A lors 
que vous atteignez enfin le grand 
méchant, une statue prend vie et 
vous attaque. Faites une fo is  de 
plus preuve de vos talents de bret- 
teur. Lancez la Lance de la M ort 
sur le sorcier. Il est projeté par la 
fenê tre  ouverte dans une autre 
dimension. Poussez la statue et tra­
versez en utilisant votre bouclier 
sur la boule de cristal. Voilà, vous 
avez term iné. La fin  est un peu 
décevante pu isque vous devrez 
attendre Quest fo r G lory IV  avant 
de connaître la suite.

Thomas Alexandre
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DU PROCHAIN NUMERO

D é c o u v r e z  le  n o u v e a u  je u  d e  r ô le s  e t  
d 'ave n tu re  de chez S ie rra  basé sur les ro m ans  
d  h é ro ic  fa n ta s y  d e  R a y m o n d  F e is t. T e s t 
c o m p le t le m o is  p ro c h a in .

. . . o u  p resque . L u c a s A rts  es t a c tu e lle m e n t e n  tra in  de  m e ttre  
la  d e rn iè re  m a in  à  le u r s u p e rb e  lo g ic ie l. N o u s  e sp é ro n s  b ien  
p o u v o ir  vo u s  le  p ré s e n te r e n  d é ta il d a n s  le  p ro c h a in  n u m é ro .

Retrouvez dans T i l t  113 la solution complète du célèbre jeu 
de Delphine Software.

L a  v e rs io n  A m i g a  1 2 0 0  de  Z o o l .  le h i t  de 
G re m lin . n o u s  a éb lo u is .
Les p re m ie rs  je u x  sp é c ifiq uem en t conçus p o u r 
I A 1 2 0 0  a r r iv e n t  e t. s 'i ls  s o n t to u s  c o m m e  
Z o o l .  ils  v o n t fa ire  u n  m a lh e u r !

FLASHBACK DECORTIQUE !

ET UNE FOULE D'AUTRES SURPRISES... DE TAILLE !
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L’EM PEREUR REMUS

U n  p e t i t  n o u v e a u  d a n s  l a  
r u b r i q u e  M e s s a g e  i n  a  B o t t l e .  .. 
L ' e m p e r e u r  R e m u s  e n  p e r ­
s o n n e .  c 'e s t  m o i  !
E n  r é p o n s e  à  C é d r i c  ( t i l t  1 1 0 ) .  
d a n s  C iv iliza tion . l o r s q u e  t o n  
c o u p  d e  m a i n t e n a n c e  e s t  p l u s  
é le v é  q u e  t o n  r e v e n u  p a r année. 
f a i s  c o n s t r u i r e  p a r  c e r t a i n e s  
v i l l e s  d e s  m u r s  ( d t p  w a l l s ) .  o u  
a u t r e  c h o s e ,  p u i s  r e v e n d s - le s .  
T u  g a g n e s  d o n c  1 2 0  à  i n t e r ­
v a l l e s  r é g u l ie r s .  T u  p e u x  a i n s i  
s p é c i a l i s e r  d e s  v i l l e s  d a n s  la  
c o n s t r u c t i o n  e t  d ' a u t r e s  d a n s  
le s  a r m é e s .
D a n s  F la s h b a c k  v o i c i  
q u e lq u e s  c o d e s  :
2  -  >  t o i t  ( m é t r o )
3  -  >  z a p p  ( d e a t h  t o w e r )
4  -  >  l y n x  ( t e r r e )
5  -  >  scsi (p rison)
E n c o r e  u n e  d e r n i è r e  a s t u c e  : 
d a n s  P in b a ll D ream s e t  Pin- 
b a il Fantasy. q u a n d  la  b o u le  
t o m b e  à  g a u c h e  o u  à  d r o i t e ,  t i l -  
t e z  d e u x  f o i s  t r è s  r a p i d e m e n t  
e t .  a v e c  u n  p e u  d e  c h a n c e ,  la  
b o u le  r e m o n t e r a . . .
V o i là ,  o n  r e m e r c i e  s a  s e i g n e u ­
r i e .  l 'e m p e r e u r  R e m u s  !

OLIVIER S.

M e  s e r v a n t  s o u v e n t  d e  v o t r e  
r u b r i q u e  M I B  p o u r  v a i n c r e  le s  
i n f â m e s  f o r c e s  d u  M a l  q u i n e  
c e s s e n t  d ' e n v a h i r  n o t r e  m o n d e ,  
j e  m e  p e r m e t s  a u j o u r d ' h u i ,  e t  
c e  p o u r  l a  p r e m i è r e  f o i s ,  d e  
v o u s  e n v o y e r  le s  r é p o n s e s  aux 
q u e s t io n s  q u e  s e  p o s e n t  c e r t a in s  
d e  v o s  le c t e u r s .
P o u r  C h r i s t o p h e  e t  D id ie r ,  d a n s  
B la ck  C ry p t .- l e  n i v e a u  2 8  e s t  
l e  d e r n i e r  n i v e a u  d u  j e u .
P o u r  v a i n c r e  E s t o r o t h .  i l  f a u t  
u t i l i s e r  s u c c e s s iv e m e n t  le  p o u  
v o i r  m a g i q u e  d e  c h a c u n  d e s  
q u a t r e  o b je t s  f a b r i q u é s ,  t r o u v é s  
a u  c o u r s  d e  l ' a v e n t u r e  : l e  vor- 
te x  p o u r  l e  g u e r r i e r ,  l e  fo rc e  
ha m m er p o u r  le  c le r c ,  l a  sou l 
f re e z e r  p o u r  l e  m a g i c i e n  e t  
e n f i n ,  l e  p r o te c to r  p o u r  l e  
d r u i d e .  S a n s  c e s  a r m e s ,  l e  c o m ­
b a t  e s t  p e r d u  d 'a v a n c e .
Q u a n t  a u x  crânes d e  D v e r g a r .  
d e  T u n e t e k .  d e  D a k  R a v e n  e t  
d e  K a o l i c ,  t o u s  d i s p o s é s  d a n s  
le s  n i c h e s  d e  c e  m ê m e  n i v e a u ,  
i l s  n e  s e r v e n t  à r i e n ,  s i  c e  n ’e s t  
q u  'à  t e  f a i r e  p e u r  
P o u r  A m i d r a g o n .  a u  n i v e a u  d e  
l a  m é d u s e ,  d a n s  B la ck  Crypt, 
l e  té lé p o rte u r in v is ib le  d o n t

t u  p a r l e s  s e  s i t u e  a u x  c o o r d o n ­
n é e s  6 . 2 1  e t  p e u t  ê t r e  d é s a c t iv é  
p a r  s im p l e  p r e s s io n  s u r  l e  b o u ­
t o n  i n v i s i b l e  d u  m u r  s i t u é  a u x  
c o o r d o n n é e s  3 . 2 1  ( m u r  d e  d e r ­
r i è r e ) .  T u  p e u x  m a i n t e n a n t  
r e t o u r n e r  à  l ' e n d r o i t  d u  t é l é ­
p o r t e u r  e t  p r e n d r e  la  c l e f  s a n s  
e n c o m b r e .
P o u r  C é d r i c  : d a n s  le  f a b u le u x  
Eye o f  th e  B e h o ld e r II. la
p r e m i è r e  b o u c h e  à  d r o i t e  t e  
r é c l a m e  d e  la  ro tten  fo o d  q u e  
t u  p e u x  t r o u v e r  d a n s  c e  m ê m e  
n i v e a u  a u  f o n d  d u  c o u l o i r  o ù  
s e  r é g é n è r e n t  l e s  s e r p e n t s  
v o l a n t s

JE A N - FRA NÇOIS T.

B ie n  q u e  j ' a i  f i n i  le s  d e u x  é p i  
s o d é s  d e  Eye o f  th e  B eh o l­
de r u n e  q u e s t io n  r é s is t e  e n c o r e  
e t  t o u j o u r s  à l ’ e n v a h i s s e u r  ! 
D a n s  E O B  1. a u  n iv e a u  d e s  t é l é ­
p o r t e u r s  e t  d e s  t r o i s  l e v ie r s ,  e s t -  
i l  p o s s i b l e  d e  s ' e m p a r e r  d e  
l 'é p é e .  e t .  s i  o u i .  c o m m e n t  ?  
E n f i n ,  d a n s  Rex Nebular. q u e  
f a i r e  e t  o ù  a l l e r  a p r è s  a v o i r  
p r o u v é  â l a  p r e m i è r e  n a n a  q u e  
T o n  e s t  u n  •• r e a l  m a n  » ?  J e  m e  
f a i s  t o u jo u r s  m a l m e n e r  p a r  l a  
n a n a  d a n s  l e  v i l l a g e  a u  n o r d .

NICOLAS H.

V o ic i  u n e  s o l u t i o n  r é s u m é e  p o u r  
v o u s  a i d e r  d a n s  Epie

1"' mission :
I l  f a u t  p r e n d r e  le s  p h o to n s  e t  
t i r e r  s u r  t o u t e s  le s  mines. U n e  
f o i s  à  1 0 0  %  s e  d i r i g e r  v e r s  la  
p l a n è t e  q u e  T o n  v o i t ,  e n  a c c é ­
l é r a n t  à  f o n d .
S u r  l a  p l a n è t e ,  a c c é l é r e r  t o u t  
d r o i t  j u s q u 'à  l 'a t t a q u e  q u i  v o u s  
s e r a  i n d iq u é e .  T o u r n e r  à  g a u c h e  
t o u j o u r s  e n  a c c é l é r a n t ,  n e  p a s  
s ' o c c u p e r  d e s  n a v e t t e s  e t  
d é t r u i r e  l e s  g é n é ra te u rs  
E n s u i t e ,  a p p u y e r  s u r  h e l p  e t  
a l l e r  d a n s  la  d i r e c t i o n  d e m a n  
d é e  j u s q u ' a u  r a d a r  p u i s  l e  
d é t r u i r e .

2e mission :
I l  f a u t  d é t r u i r e  t o u s  le s  g r o s  b â t i ­
m e n t s  q u i  s o n t  r e p é r é s  p a r  v o t r e  
r a d a r ,  n e  p a s  s 'a t t a r d e r  s u r  le s  
n a v e t t e s  e n n e m i e s .  U t i l i s e r  
b e a u c o u p  la  t o u c h e  h e l p .  S u r  
l ' a u t r e  p l a n è t e ,  l à  a u s s i ,  i l  f a u t  
d é t r u i r e  le s  g r o s  b â t im e n t s ,  c h e ­
m in é e s  e t  s u r t o u t  le s  é n o r m e s  
c o lo n n e s .

3* mission :
C e t t e  m i s s i o n  e s t  t r è s  l o n g u e ,  
a n é a n t i s s e z  fous le s  v a is s e a u x  
e n n e m i s  e n  f a i s a n t  t r è s  a t t e n ­
t i o n  d e  n e  p a s  d é t r u i r e  v o s  
p r o p r e s  v a is s e a u x  ( M K  1 0 ,  C r u i  
s e r .  F r é g a t e ) .  U n  c o n s e i l ,  u t i l i  
s e r  le s  p h o t o n s .

4- mission :
A p p u y e r  s u r  h e l p  e t  s e  d i r i g e r  
v e r s  la  d i r e c t i o n  d e m a n d é e ,  
j u s q u  'a u  canon p u is  le  d é t r u i r e .

51' mission :
M ê m e  b u t  q u e  la  t r o i s i è m e  m i s ­
s io n .

6e mission :
P o u r  c e t t e  m i s s i o n ,  i  I  f a u t  
d é t r u i r e  l 'é n o r m e  b â t im e n t  q u i  
e s t  i n d i q u é ,  e n  a p p u y a n t  s u r  
f l O .  E n s u i t e ,  a p p u y e r  s u r  h e l p  
p u i s  a l l e r  d a n s  l a  d i r e c t i o n  
d e m a n d é e  j u s q u ’a u  b â t i m e n t .

7r mission :
M ê m e  b u t  q u e  la  t r o i s i è m e  m i s ­
s io n .

8c mission :
P o u r  c e t t e  d e r n i è r e  m i s s i o n ,  
a p p u y e r  s u r  h e lp .  a l l e r  d a n s  la  
d i r e c t i o n  i n d i q u é e ,  j u s q u ' a u  
v a is s e a u  m è r e .
L u i  e n v o y e r  u n e  c i n q u a n t a i n e  
d e  p h o t o n s  4 .
P u is  s 'é lo i g n e r  u n  p e u .  a p p u y e r  
s u r  r e t u r n  p o u r  a v o i r  l e  cobalt, 
l u i  l a r g u e r  c e  m i s s i l e  e t .  e n f i n ,  
s 'é l o i g n e r  le  p l u s  v i t e  p o s s ib le .  
C ’e s t  l a  f i n  d u  j e u  !

M OLODOI

Voici tou s  le s  c o d e s  p o u r  Psy- 
borg
A n a c r e o n  : 1 6 1 0  : 1 5 1 0  
1 7 0 4  .- 7 5 6 4 .
K r y p t o n  . 5 0 2 7  . 5 2 6 9  : 7 2 3 5  
4 7 9 4  -. 0 4 1 3 .
K a lg a n  - . 9 4 1 1  ; 6 8 5 5  ; 9 5 9 1  
4 2 6 9  -. 4 6 4 0 .
Z o r g o n  . 4 4 1 2  2 4 3 6  . 8 8 8 3  
5 5 6 4  -. 1 9 0 2  -. 0 7 2 2 .  
T e r m i n u s  . 4 4 6 4  ; 9 8 0 2  
9 9 7 2  -, 2 9 3 7  -. 5 8 0 5  . 6 6 1 9 .  
T r a n t o r  -. 7 6 2 7  ; 6 7 6 5  . 0 2 1 8  
9 3 3 6  .■ 3 7 0 4  : 4 9 7 0  -. 3 6 1 0 .  
S o l  -. 2 3 4 9  ; 3 4 8 2  - . 2 6 1 3  
7 2 9 2  2 0 2 2  4 4 2 5  
P o u r  T o n i o  ( T i l t  1 1 0 ) .  l e  Dev- 
scape IV  p e r m e t  d e  f a i r e  bou 
g e r  s e s  r o b o t s  p l u s  v i t e  l o r s q u ' i l s  
s o n t  c h a r g é s .  E t  l e  dev-scape  
V, e n  p r i n c i p e ,  f a i t  b a i s s e r  
l ’é n e r g ie  d ' u n  e n n e m i  q u a n d  o n  
l e  f i x e  d e s s u s .

PASCAL L.

P o u r  le s  f i d è l e s  le c t e u r s  d e  T i l t  
( d o n t  j e  f a i s  p a r t i e )  v o i c i  t o u s  
le s  c o c le s  d e  l i n  y  Skweeks s u r  
P C .  a l i a s  t h e  ' f i n i e s  s u r  M a c . . .

1 )  G A S I A N D I .
2 )  G R O I D E K N
3 )  N E B A C R U C
4 )  R E S T U S H A
5 )  E N T R L A C O
6 )  B O T C R E P A
7 )  O C T O A N V A
8 )  C O A D S U P P
9 )  R A W E S K 1 T

1 0 )  T A N G V I L 1
1 1 )  D E N A J O I N
1 2 )  W A M B T H E A
1 3 )  U N P A S U B O
1 4 )  L A N D P A P Y
1 5 )  P R E P P A N D
1 6 )  N I F E S A I L
1 7 )  B R O C I N D I
1 8 )  B U S K P U U
1 9 )  L O G I M A R A
2 0 )  O C T O G L A B
2 1 )  T R 1 S E M E S
2 2 )  C O N V J E H O
2 3 )  R E N D C L I N
2 4 )  N E G A P O L Y
2 5 )  P E T R A C C E
2 6 )  S P O N E N C R
2 7 )  L A Z Y H O M I
2 8 )  H E N D O U T K
2 9 )  P A P Y E P I P
3 0 )  C O C K S T U M
3 1 )  E T H 1 G A N G
3 2 )  I N L A D O N C
3 3 )  1 N T E A S S A
3 4 )  M A S T W O O D
3 5 )  A B R O l b I S T
3 6 )  B A C K B A N A
3 7 )  E C L O W H 1 P
3 8 )  G R O I I M P O
3 9 )  C U B A C U B A
4 0 )  D E C L D R O L
4 1 )  S I M P U N D E
4 2 )  U N H U S C H O
4 3 )  L E G A M U R A
4 4 )  A N I M C A T E
4 5 )  L A U G M A G A
4 6 )  P A L S D Y S S
4 7 )  B R O C R E V E
4 8 )  P O R R U N D E
4 9 )  V 1 G U A P E R
5 0 )  N O N J M 1 S E
5 1 )  P E R U S M 1 T
5 2 )  D U S S D E K N
5 3 )  D U I R G A S I
5 4 )  O D O R C A U S
5 5 )  P E A S A N C H
5 6 )  U R O R D E F E
5 7 )  S U B B P I C K
5 8 )  R U L A S C A R
5 9 )  N O D U O O P H
6 0 )  C O B E G A L E
6 1 )  T R O L T A C S
6 2 )  P E A S V A M B
6 3 )  X Y L O W I R E
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[ 6 4 )  S C I U M 1 N T  
] 6 5 )  E U G E R U N F .

6 6 )  E R U P P L O T
6 7 )  M A R I C O N K
6 8 )  N U R S H I S P
6 9 )  S N O B H O M O
7 0 )  P O R T C A R O
7 1 )  C H A R G E D A
7 2 )  U N N E P O W S
7 3 )  P O O N R O M A
7 4 )  P R E A P R E P
7 5 )  S A I L Z O O M
7 6 )  I S O S N U R S
7 7 )  H E N D W O O D
7 8 )  A G O N U P S N
7 9 )  L A N D D 1 V U
8 0 )  N I C K M A S T
8 1 )  P I C K R O L L
8 2 )  O U T S S P O T
8 3 )  K A L A A C C E
8 4 )  T E L O R U L A
8 5 )  W O R K L A U D
8 6 )  G R A 1 U P L A
8 7 )  P O L O O C T O
8 8 )  R E P A D E T A
8 9 )  F E L D U N F O
9 0 )  B A D I V E L L
9 1 )  P A T I B E E F
9 2 )  T 1 T A S A U C
9 3 )  P U P 1 U N P R
9 4 )  M A S T E R U P
9 5 )  Q U A R F E L D
9 6 )  G R 1 F S ID E
9 7 )  W H 1 T U N N I
9 8 )  D O W N I N S U
9 9 )  U N L 1 I S 0 P
1 0 0 )  M U A D D I B

H A D ES ET HADES 
JR ...

. . . v o u s  s o u h a i t e n t  u n e  bonne 
a n n é e  1 9 9 3  e t  v o l e n t  à v o t r e  
s e c o u r s ,  e u x - m ê m e s  é t a n t  e n  
g r a n d  p é r i l  d a n s  Z o o I . c o m m e  
A m i g a m a n  e t  I d a h o ,  n o u s  v o i là  
b l o q u é s  d a n s  l e  m o n d e  2 . 2 .  
e x a c t e m e n t  a u  m ê m e  n i v e a u . . .  
h e l p  1

Harlequin, problème de sau­
vegarde...
I l  e s t  é t r a n g e  q u e  p e r s o n n e  n ' a i t  
c o m p a r é  H a rleq u in  a v e c  Ano- 
th e r W old  . i l  s ' a g i t  d ' u n  j e u  
q u i  d é p a s s e ,  e t  d e  l o i n ,  le s  h a b i ­
t u e ls  j e u x  d ' a r c a d e  e t  q u i  s u r ­
t o u t  a u t o r i s e  d e s  s a u v e g a rd e s .  A  
p r o p o s . . .  J ' a i  d é c o u v e r t  u n  h o r ­
r i b l e  b o g u e  c o n c e r n a n t  l a  p r o ­
c é d u r e  d e  s a u v e g a r d e  s u r  H a r­
le q u in  : t o u t  v a  b i e n  t a n t  q u e  
l ' o p é r a t i o n  se d é r o u l e  d a n s  
l ' h o r l o g e .  M a i s  à  l ' e x t é r i e u r ,  
m o n d e  d u  d é s e r t  e t  d e s  s c o r ­
p i o n s .  m o n d e  d e s  l a r m e s  e t  d e s  
p u z z le s ,  m o n d e  d e s  t o i t s  e t  d e s  
a n t e n n e s ,  e t c .  q u a n d  v o u s  c h a r

g e r e z  c e t t e  s a u v e g a r d e  p r a t iq u é e  
h o r s  d e  l ' h o r l o g e ,  l e  systèm e 
•< p l a n t e r a  » i m m a n q u a b l e m e n t  
e t  a f f i c h e r a  u n  o d i e u x  « g u r u  
m e d . . .  "  !  S e u le  p a r a d e  : c o n s e r ­
v e z  t o u j o u r s  u n e  s a u v e g a r d e  
d a n s  l ' h o r l o g e  à  p r o x i m i t é  d e s  
scènes exte rnes e t  s o r t e z .  V o u s  
p o u r r e z  a l o r s  r e p r e n d r e  s a n s  
p r o b l è m e  l e  j e u  là  o ù  v o u s  
l ' a v i e z  q u i t t é .  J e  v o u s  s i g n a l e  
q u e  c e la  s e  p r o d u i t  a u s s i  d a n s  le  
m o n d e  d u  p a r a d i s  e t  d a n s  l ' h o r ­
r i b l e  m o n d e  d e s  t a m b o u r s  e t  
c y m b a le s .

Arlequin, des tuyaux...
E n p a r t i c u l i e r  p o u r  F r é d é r i c  : 
I l  e x i s t e  e n  f a i t  t r o i s  n i v e a u x  e n  
un  a u  n i v e a u  d u  m onde des 
té lév is ions  e t  d e s  ampoules, 
t o u t  e n  b a s .  l o r s q u  o n  a c c è d e  à 
u n  t é l é v i s e u r  t é l é p o r t e u r  
d ' a b o r d  l e  m onde de l'é co le  
e t  d e s  c r a y o n s ,  p u i s  l e  
m on de  des insec tes  ( l à  o ù  
l ' o n  r é c u p è r e  la  d e u x iè m e  pa rtie  
d u  c œ u r )  o ù  j e  v o u s  i n v i t e  à  n e  
surtou t p a s  e m p r u n t e r  le  t u y a  !! ,  
e t  e n f i n  l e  m onde des cartes  
à jo u e r  d  'o ù  l ' o n  p e u t  a c c é d e r ,  
a p r è s  l e  m o n d e  d e s  » j o n g l e u r s  
f o u s  », a u  m o n d e  d u  p a r a d i s .  
L à .  v o u s  p o u r r e z  s a n s  p r o b lè m e  
a c c é d e r  a u  t u y a u .  Q u a n d  v o u s  
s o r t e z  d u  m o n d e  d e s  
b o m b e s , a p r è s  c e l u i  d e s  
c r a y o n s  e t  d e  l ' é c o l e ,  d e u x  
o p t io n s  s o n t  p o s s ib le s  • l a  s o r t i e  
s u p é r i e u r e  v o u s  c o n d u i r a  v e r s  
le  cadran de l'ho rloge l a  s o r ­
t i e  i n f é r ie u r  d a n s  les entra illes  
de l'h o rlo g e . D a n s  le s  d e u x  
c a s .  le  s e u l  m o y e n  d ' a c c é d e r  a u  
m o n d e  d e s  in s e c te s  e s t  d e  re p a s ­
s e r  p a r  l e  m o n d e  d e s  n u a g e s ,  
c e l u i  d e s  l a r m e s  e t  d e s  p u z z le s ,  
e t c .
J ' a i  f a i t  e x a c t e m e n t  l ' i n v e r s e  
(e n  a c c é d a n t  a u  m o n d e  d e s  t a m ­
b o u r s  e t  c y m b a le s  p a r  le  m o n d e  
d e  l ' o r g u e )  c a r  j e  n ' a v a i s  p a s  
c o m p r i s  c e t t e  a s t u c e  d e s  •• t r o i s  
n i v e a u x  e n  u n  » ( s u r t o u t  q u e  
r i e n  n ' i n d i q u e  q u ' i l  f a i l l e  y  
r e p a s s e r ) .  P e u t - ê t r e  y  a - t - i l  u n e  
a s t u c e  a n a lo g u e  d a n s  Zoo! q u e  
j e  t r o u v e  n e t t e m e n t  d é c e v a n t  
p a r  r a p p o r t  à  H a r l e q u i n  ( m a is  le  
p r i n c i p e  d u  j e u  e s t  d i f f é r e n t ) .  
B o n n e  p r o g r e s s io n  !
A  tous le s  a v e n t u r i e r s  b lo q u é s  
d a n s  B la ck  C rypt m a in t e n a n t .  
I l  n ' e s t  p a s  i c i  q u e s t i o n  d e  d o n  
n e r  u n e  •• s o l u t i o n  c o m p l è t e  ». 
L e  l i v r e t  d u  j e u  d o n n e  e n  e f f e t  
l ' e m p l a c e m e n t  d e  t o u s  l e s  
o b je t s  à  t o u s  le s  n i v e a u x .  T o u ­
t e f o i s .  d e s  d i f f i c u l t é s  s e  p r é s e n

t e n t  a s s e z  s o u v e n t  e t  q u i  p e u ­
v e n t  p a r a î t r e  b i e n  s û r  i n s u r ­
m o n t a b l e s  a  p r i o r i .  Vo ic i d o n c  
q u e lq u e s  « t r u c s  e t  a s t u c e s  ».

Black Crypt, la sauvegarde...
J e  v o u d r a i s  d ' a b o r d  i n s i s t e r  s u r  
l e s  p ro c é d u re s  de  s a u v e ­
garde t r è s  p a r t i c u l i è r e s  à  c e  je u  
e t  d i r e  e n  c e la  à  M i m  T a a l .  q u e  
p o i n t  n ' e s t  b e s o i n  d ' a v o i r  u n  
é d i t e u r  d e  s e c t e u r  p o u r  a m é l i o ­
r e r  le s  p e r f o r m a n c e s  d u  g r o u p e .  
E n  e f f e t ,  q u a n d  u n e  p a r t i e  e s t  
m é m o r i s é e ,  c e l a  s a u v e g a r d e  
l ' e m p l a c e m e n t  d u  g r o u p e  d a n s  
l e  n i v e a u .  M a is  c e  q u i  e s t  p l u s  
i n t é r e s s a n t ,  c 'e s t  q u e  tou s  les 
o b je ts  qu e  p o s s è d e n t les 
personnages son t m ém o ri­
sés à pa rt, i n d é p e n d a m m e n t  
d u  n i v e a u  d a n s  l e q u e l  i l s  s e  
t r o u v e n t .  J ' a i  d é c o u v e r t  p a r  
h a s a r d  c e c i  a u  niveau sep t A  
c e  n i v e a u ,  l e  b l u e  /e u e /, j e  
n ' a v a i s  p a s  c o m p r i s ,  à  l a  
p la q u e  •• h c t iiv s  » ( s w i t c h )  
( l e v e l  7 . 3 1 ,  c o o r d o n n é e s  2 0 . 1 3 )  
q u ' i l  f a l l a i t  s im p l e m e n t  in te r ­
v e r t ir  les ob je ts  2 9  ( c o f f e r )  e t  
3 0  (b o w ) .  C 'e s t  e n  e f f e t  la  s e u le  
f a ç o n  d e  l i b é r e r  le  le v ie r tro is  
( c o o r d o n n é e s  1 2 . 1 2 )  q u i  s u p ­
p r i m e  l e  p i l ie r  ( 1 0 . 1 3 )  e t  l a  
s e u le  f a ç o n  a u s s i  d ' a v o i r  a c c è s  
a u x  deux autres » go ld  key  » 
q u i  p e r m e t t e n t  d e  c h e m i n e r  
j u s q u 'à  2 6  ( o ù  l ' o n  r é c u p è r e  la  
» m o on  ke y  » ) . . .  O r .  p o u r  p a r  
v e n i r  a u  l e v e l  s e p t ,  o n  d o i t  
d 'a b o r d  f r a n c h i r  une série  de 
c o r r id o r s  ( l e v e l  s i x )  a v a n t  
d ' a v o i r  a c c è s  a u  n i v e a u  r o u g e  
( l e v e l  n e u f ) .  L e  p r o g r a m m e ,  
d e m a n d e  d ' i n s é r e r  l a  d i s q u e t t e  
d e  s a u v e g a r d e  a u  m o m e n t  o ù  
l ' o n  a c c è d e  a u  l e v e l  s i x  ( l à  o ù  
u n e  p l a q u e  p r é t e n d  q u ' i l  f a u t  
a b a n d o n n e r  t o u s  le s  s o r t s  d e  
c le r c  e t  d e  m a g ic ie n ) .
O r .  i l  s e  t r o u v e  q u e  j 'a v a i s  f o r ­
m a t é  u n e  d e u x i è m e  d i s q u e t t e  
d e  s a u v e g a r d e  e n  r e c o m m e n ­
ç a n t  u n  n o u v e a u  j e u  L o r s q u e  
j ' a i  i n s é r é  c e t t e  n o u v e l l e  d i s ­
q u e t t e  d e  s a u v e g a r d e  q u e  le  p r o ­
g r a m m e .  n o t e z - l e  b i e n ,  
d e m a n d e  t o u j o u r s  a v a n t  d e  
d e m a n d e r  l e  d i s q u e  s y s t è m e  
q u a n d  o n  f r a n c h i t  u n  n o u v e a u  
n iv e a u ,  j ' a i  e u  la  s u r p r i s e  d e  v o i r  
( g r â c e  a u  <• w i z a r d  s i g h t  » ) q u e  
j e  v e n a i s  j u s t e  d e  c o m m e n c e r  
le  n i v e a u  s i x  ( e t  d o n c  é g a le m e n t  
le s  n i v e a u x  b l e u  ( s e p t )  e t  r o u g e  
( n e u f ) ) .  J 'a i donc pu. avec ce 
s tra tagèm e, recom m encer 
de ux  fo is  le  n ivea u  s ix  ( !) 
p o u r  p o s s é d e r  e n f i n  l e s  deux

a u tre s  » g o ld  k e y  » d o n t  j ' a i  
p a r l é  p l u s  h a u t .  J ' a i  p u  a u s s i ,  
p a r  la  m ê m e  o c c a s io n ,  c o m b l e r  
m e s  s o r t s  d e  m a g i e . . .  A t t e n ­
t i o n  !  c e t t e  a s t u c e  que je  vous 
d é v o i l e  s i g n i f i e  d  u n e  p a r t  q u ’ i l  
f a u t  f a i r e  t r è s  a t t e n t i o n  d a n s  la  
<• g e s t i o n  » d e  v o s  s a u v e g a r d e s  
( j ' a i  f o r m a t é  t r o i s  d i s q u e t t e s  d e  
s a u v e g a r d e )  e t  d ' a u t r e  p a r t  d e  
ne p a s  e f f a c e r  p a r  m é g a r d e  u n e  
» p o s i t i o n - c l e f  ». sous p e i n e  d e  
d e v o i r  t o u t  r e c o m m e n c e r .  J e  
v a is  à p r é s e n t  v o u s  i n d i q u e r  le s  
p r i n c i p a l e s  d i f f i c u l t é s  d e  B lack  
Krypt. t o u t  l e  r e s t e  é t a n t  b ie n  
d é t a i l l é  d a n s  le  l i v r e t  ( p p .  3 1 -  
5 8 ) .  L e s  p i r a t e s  e n  s o n t  d o n c  
p o u r  l e u r s  f r a i s . . .

Black Crypt. les astuces... 
Quelques conseils d ’abord
a y e z  t o u j o u r s  u n  « w is a rd  
s ig h t  » à v o t r e  p o r t é e  e t  u n  
sort té lé po rt d è s  q u e  p o s s ib le .  
L e s  a r m e s  m a g iq u e s  q u e  v o u s  
t r o u v e r e z  n ’o n t q u ' u n e  d u r é e  
l i m i t é e  : s a u f  l a  « s t o n e  m a ie  ». 
s i u t i l e ,  a  u n e  d u r é e  p e r m a -  
n e n  te .

Level 1 :
P a s  d e  p r o b l è m e s  s p é c i a u x .
» o g r e b la d e  » se s i t u e  a u  
l e v e l  1 e t  n é c e s s i t e  d e  f a i r e  p a r ­
t i c u l i è r e m e n t  a t t e n t i o n  q u a n d  
o n  e s t  d a n s  la  « g r a n d e  s a l l e  » 
d u  l e v e l  2  p o u r  a c c é d e r  a u  pas­
sag e  s e c re t ( c o o r d o n n é e s  
2 0 . 1 4 )  d a n s  le q u e l  l 'o g r e  à  d e u x  
t ê t e s  n e  v a  j a m a i s  ( s i .  d u  m o in s ,  
v o u s  n e  l ' y  a t t i r e z  p a s ) .

Level 2 :
A t t e n t i o n  à  l ' o g r e  à d e u x  tè te s ,  
c a r  s e u le  » o g r e b l a d e  »  p e u t  e n  
v e n i r  à  b o u t  ( 7  à  8  c o u p s  s e r o n t  
n é c e s s a i r e s )  ; i l  y  a  deux tac­
tiq u e s  poss ib les  q u e  j ' a v a i s  
d é j à  e x p é r i m e n t é e s  a v e c  E O B  
I l  : s o i t  ê t r e  d e u x  à j o u e r ,  l ' u n  
m a n i a n t  l e  c l a v i e r  a u x  f l è c h e s  
d ' o r i e n t a t i o n ,  l ' a u t r e  le  bras d u  
g u e r r ie r ,  s o i t  s e  p l a c e r  j u s t e  a u  
n iv e a u  d e  l 'e s c a l ie r  d 'a c c è s  ( le v e l  
1 . 2  : c o o r d o n n é e s  1 8 , 5 )  e t  d o n ­
n e r  u n  c o u p  à  l a  f o i s .  M a i s  
a t t e n t i o n  I  S e u l e m e n t  d e u x  
c o u p s  d e  l ' o g r e  à  d e u x  t ê t e s  e t  
c ' e s t  l a  f i n . . .  P a r  a i l l e u r s ,  i l  
vous fa u d ra  repasser deux  
fo is  dans le  c o u lo ir  ( 5 , 1 0  -  
5 . 1 8 )  p o u r  a v o i r  a c c è s  a u x  d e u x  
pièces où  s o n t  p la c é s  2 6  (•• iva r 
h a m m e r » ) e t  2 5  (»  b e lt .  » 
s c ro ll o f  l i fe  »)

Level 3 :
O n  y  a c c è d e  p a r  l ' e s c a l i e r
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( /eve )  2  . 2 2 .2 3 ) .  I l  f a u t  
d 'e m b lé e  d e s c e n d r e  a u  l e v e l  4  
p a r  l 'e s c a l i e r  ( 2 9 . 1 7 )  p o u r  r é c u ­
p é r e r  l e  m a s q u e  d e  v ra ie  
v is ion  n é c e s s a i r e  p o u r  f r a n c h i r  
l ' i m m e n s e  s a l l e  d u  l e v e l  3  e t  la  
p a i r e  d e  « lu n e tte s  » à  p o s e r  
e n  2  q u i  d é c l e n c h e  I  o u v e r t u r e  
( 1 3 , 2 7 ) .  J 'y  r e v i e n d r a i .

Level 4 :
C 'e s t  le  n i v e a u  d e s  
voleurs... U n  b o n  c o n s e i l  : n e  
g a r d e z  r i e n  s u r  v o u s  !  l e u r s  
a t t a q u e s  s o n t  t o u t  à  f a i t  a l é a ­
t o i r e s  d e  m ê m e  q u e  l e u r s  d i s ­
p a r i t i o n s .  V o u s  t r o u v e r e z  le  
« h o rn  o f  p le n tp  » e n  5  q u i  
p e r m e t  d e  r a s s a s ie r  l e  g r o u p e ,  
e n  p a r t i c u l i e r  e n  b o is s o n s ,  e n  
a t t e n d a n t  d ’a v o i r  u n  s o rt de  
« sustenance  ». L e s  p a s s a g e s  
le s  p l u s  p é r i l l e u x  s e  s i t u e n t  à  
l 'a c c è s  à  la  g r a n d e  s a l le  e n  8 . 2 2  
où i l  f a u d r a  s e  d é b a r r a s s e r  
d ’a n i m a u x  v e n i m e u x  f i x é s  a u  
p l a f o n d  ( i l  g  e n  a  t r o i s ) .  P o u r  
c e la ,  i l  c o n v i e n d r a  d e  s 'a r m e r  
d e  p a t ie n c e  p o u r  a t t e n d r e  q u e  
le s  s o r t s  o f f e n s i f s  r e v i e n n e n t  ( n e  
n é g l i g e z  p a s  l 'a r c  e t  le s  f l è c h e s  
q u i  s e  r é v è le n t  b e a u c o u p  p l u s  
e f f i c a c e s  q u e  d a n s  e o b  I I ) .  Ne 
ten tez  s u r to u t pas de f r a n ­
c h ir  le  c e rc le  de  tê tes  de 
m ort ( le  p a r c h e m in  q u i  e n  p a r le  
e s t  u n  f a u x  !  u t i l i s e z  •• r e v e a l  
t r u t h  » ) .  S e u l  l e  «  g lp p h  
scro ll h  d u  l e v e l  3  ( g r a n d e  s a l le )  
e n  v ie n d r a  à  b o u t .  N o t e z  b ie n  
q u ' i l  n ’e s t  p a s  i n d i s p e n s a b le  d ’y 
a c c é d e r . .  L e  b u t  d e  ce  
n iveau est en fa i t  de déblo­
q u e r qu a tre  po rtes  d o n n a n t  
a c c è s  à d e s  f o n t a i n e s  e t  c o n t e ­
n a n t  d e s  o u tre s  q u e  l ’o n  u t i l i ­
s e r a  a u  s o u s - n i v e a u  q u e  l ’o n  
a t t e i n t  p a r  t é l é p o r t a g e  . o n  
d é p o s e  u n e  o u t r e  s u r  c h a q u e  
n o u v e l l e  n i c h e  e t  o n  p r e n d  f i n a ­
l e m e n t  le s  « peux de  la  vra ie  
vue »  ( la  p a i r e  d e  l u n e t t e s  d o n t  

j e  p a r l a is ) .

Level 5 :
L à  e n c o r e ,  i l  f a u d r a  f a i r e  p r o ­
v i s i o n  d e  «  cure  po ison  », c a r  
vous r e n c o n t r e r e z  d e u x  a u t r e s  
m o n s t r e s  v e n i m e u x  a p r è s  a v o i r  
d é c le n c h é  le s  p l a q u e s  d e  p r e s ­
s i o n .  V o u s  s e r e z  p e u t - ê t r e  
c o n t r a i n t s  e n  c a s  d ' e r r e u r  à « r é ­
i n i t i a l i s e r  h le s  p la q u e s .  M é f i e z -  
v o u s ,  c a r  le s  d e u x  m o n s t r e s  le  
s e r o n t  a u s s i  !

Level 3 :
A p r è s  a v o i r  u t i l i s é  le s  « p e u x  d e  
l a  v r a i e  v u e  », v o u s  a c c é d e z  à  la

p e t i t e  s a l l e  p a r  ( 13 . 2 7 ) .  A tte n ­
t io n  ! La  s a lle  est piégée.
m a is  c e  n 'e s t  p a s  u n  p r o b l è m e .  
P r e n e z  le  m asque de  v ra ie  
v is io n  V o u s  p o u v e z  p é n é t r e r  
d a n s  la  g r a n d e  s a l le .  D e s  a n i ­
m a u x  y p u l l u l e n t  l i t t é r a l e m e n t  
e t  v o u s  d e v r e z  f a i r e  f r é q u e m ­
m e n t  d e s  s a u v e g a r d e s  c a r  i l s  s e  
r é v è l e n t  t r è s  a g r e s s i f s .  Votre  
but est de récupérer la « red  
kep  » e t le « g lpp h  s c ro ll » 
de h a u t n iveau p o u r  le  c e r c le  
d e  t ê t e s  d e  m o r t .  A t t e n t i o n  e n  
c o r e .  d e u x  s o r t s  s p é c i a u x  d e  
«  d is p e l  m a g ic  »  d e  h a u t  
n iv e a u  s e r o n t  n é c e s s a i r e s  p o u r  y 
a c c é d e r . . .  S o p e z  é c o n o m e s  !

Level 6  :
Vous n 'y  r e n c o n t r e r e z  q u ' u n  
m o n s t r e ,  a s s e z  c o r i a c e ,  e n  p r é ­
l u d e  à  t o u t e  u n e  s é r i e  d e  
m o n s t r e s  a n a l o g u e s  d a n s  le s  
a u t r e s  n i v e a u x ,  m a is  n e t t e m e n t  
p l u s  "  d é v a s t a t e u r s  ». Vous a v e z  
e n s u i t e  le  c h o i x  e n t r e  le  niveau  
rouge  ( 9 )  e t  l e  n ive a u  b leu  
( 7 ) .  D a n s  le  p r e m ie r ,  vous r é c u ­
p é r e z  la  « sun  kep »  e t  d a n s  le  
s e c o n d  la  «  m oon kep » d o n t  
j ’a i  d é j à  p a r l é .

Level 9 :
L a  s e u le  r é e l l e  d i f f i c u l t é  d a n s  
l e  « r e d  l e v e l  » e s t  c o n s t i t u é e  p a r  
l e  m o n s t r e  a u x  c o o r d o n n é e s  
( 1 6 . 1 9 )  q u i  n é c e s s i t e n t  l ’e m p lo i  
i n t e n s i f  d e  s o r t s  p u is s a n t s .  I l  s e  
p e u t  m ê m e  q u  u n  m u r  m a g iq u e  
o u  u n e  r e t r a i t e  p r é c o c e  s o i e n t  
v o t r e  s e u l  r e c o u r s .  L e  s o u s -  
n i v e a u  o b s c u r  r e q u i e r t  l ' e m p l o i  
d e  l a  «  s ig h t  g iv e r  m ace  » 
( a v e c  l e  b o u t o n  d r o i t  d e  la  s o u ­
r i s )  q u e  v o u s  a v e z  o b t e n u e  a u  
l e v e l  4  à  u n e  d e s  q u a t r e  f o n ­
t a i n e s  ( e n  3 4 ) .  N e  v o u s  e x p o s e z  
p a s  t r o p  l o n g t e m p s  a u  c o u l o i r  
d e  c h a l e u r  ( 1 . 1 5 -  1 . 2 5 ) .

Level 7 :
I c i ,  p l u s i e u r s  p r o b l è m e s . . .
a )  o n  a c c è d e  d ' a b o r d  p a r  l a  
p o r t e  ( 1 5 . 1 8 )  d a n s  u n e  s a l le  o ù  
vous devez récupérer la pre­
m iè re  <• g o ld  kep ». D e  n o m ­
b r e u x  m o n s t r e s  d u  m ê m e  t p p e  
q u e  c e l u i  d u  r e d  l e v e l  d e v r o n t  
ê t r e  é l i m in é s  e t  v o u s  s e r e z  p r i s  
a u  p iè g e  e n  1 5 ( 1 5 . 2 2 ) .  C i n q  o u  
s i x  m o n s t r e s  à  t ê t e  d e  t a u ­
r e a u  » v o u s  h a r c è l e r o n t . . .  H e u ­
r e u s e m e n t .  i l s  n e  son t p a s  t r è s  
p u i s s a n t s  !
b) p e n s e z  à  i n v e r s e r  
« sw itch  “  c o m m e  j e  l ' a i  d i t  a u  
d é b u t . . .
c )  un m o n s tre  re d o u ta b le

v o u s  a t t e n d  à la  p o r te
( 6 . 1 1 ) .  V o t r e  s e u l  e s p o i r  s e r a  
u n e  p o t i o n  d ' i n v i n c i b i l i t é  q u e  
v o u s  d o n n e r e z  a u  g u e r r i e r  (p e n ­
s e z  t o u t e f o i s  q u e  s e s  e f f e t s  s e  
d i s s i p e n t  a u  b o u t  d ’u n  c e r t a i n  
t e m p s ) .

Level8 :
Q u e lq u e s  s o u s - n iv e a u x  d e  t r a n ­
s i t i o n . . .

Level 10 :
U n  d e s  p l u s  g r a n d s  n i v e a u x ,  e t  
q u i  p o s e  p l u s i e u r s  d i f f i c u l t é s .  
Le bu t est ic i de déposer en 
1 0  ( 1 5 .2 8 )  « l ' i d o l e  d e  
te m o n  » . r é c u p é r é e  e n  3 3  
( 6 . 3 1 ) .  V o u s  e n t r e z  d a n s  c e  
n i v e a u  e n  ( 4 , 1 5 )  a p r è s  a v o i r  
d é p o s é  l e s  «  s u n  ke p  » e t  
« m oon kep »  a u  l e v e l  6 .  L e  
p o i n t  l e  p l u s  d é l i c a t  e s t  l e  
réseau de p ilie rs  am ovib les  
( 1 0  e n  t o u t )  e t  u n  p iè g e  se 
s itua n t en (11 ,15) q u i  n e  l a i s ­
s e r a  e n  g é n é r a l  s u r v i v r e  q u  'u n  
d e s  m e m b r e s  d u  g r o u p e .  V o u s  
s e re z  p a r  a i l l e u r s  a s s a i l l i  d ’a ra i­
gnées q u i  n e  p o s e n t  g u è r e  d e  
p r o b l è m e s  e t  q u i  o n t  l a  b o n n e  
i d é e ,  e n  m o u r a n t ,  d ' a b a n d o n ­
n e r  d e s  paque ts  de n o u r r i­
ture. V o u s  d e v r e z  e n s u i t e  ouvrir 
u n  à  u n  le s  qu a tre  panneaux  
de la  c ro ix  cen tré e  en 3 5
( 1 3 . 2 4 )  à  p a r t i r  d e  t é l é p o r t e u r s  
q u i  v o u s  c o n d u i r o n t  c h a c u n  
d a n s  u n e  p e t i t e  s a l l e  o ù  v o u s  
d e v r e z  m a n œ u v r e r  u n  in te r ­
ru p te u r p e r m e t t a n t  d ' ô t e r c h a  
c u n  d e s  m u r s  m a g iq u e s .  V e i l le z  
à  p o s s é d e r  la  «  dém on d ic e r  
sw ord  » q u i  s e  r é a c t i v e  r a p i d e ­
m e n t .  V o u s  a u r e z  a u s s i  à  f a i r e  
d i s p a r a î t r e  (<• s c r o l l  o f  d i s p e l -  
l i n g  » d e  h a u t  n i v e a u )  u n  a u t r e  
c e rc le  de  tê te  de  m o rt e n
( 9 . 1 3 )  e t  u n  « g lpp h  f i r e  » e n  
( 1 , 2 6 ) .  L e  n iv e a u  f i n i t  e n  ( 1 2 . 2 5 )  
p a r  un com ba t sans m erc i 
c o n t r e  le  d ra g o n  m o r t -  
v iva n t ( t o u s  v o s  s o r t s  d 'a t t a q u e  
s e r o n t  n é c e s s a i r e s  I).

Level 11 et 12 :
V o ic i  e n f i n  d e u x  n iv e a u x  d e  t o u t  
r e p o s  o ù  v o u s  p o u r r e z  r é c u p é r e r .  
A t t e n t i o n  t o u t e f o i s  I  J 'a i  
détecté un possib le  bug au 
n ivea u  du  « bo ok  o f  f i r e  »
( 1 2 . 1 4 )  : l e  f a i t  d e  le  p r e n d r e  
o b s c u r c i t  l 'é c r a n  s a n s  e s p o i r  d e  
r e t o u r . . .  i l  f a u t  •• r e b o o t e r  » la  
m a c h in e .

Level 13 :
U n  d e s  p l u s  g r a n d s  n i v e a u x  d u  
J e u . .  Le b u t ic i va cons is te r

à m ettre en évidence quatre  
esca lie rs : c e l u i  s i t u é  e n  1 . 1 3  
m è n e  a u  l e v e l  1 4 .  c e l u i  s i t u é  e n  
3 1 . 2 0  m è n e  a u  l e v e l  1 6 ,  c e l u i  
s i t u é  e n  1 , 1 4  m è n e  a u  l e v e l  2 1  
( s o u s - m a r i n )  e t  c e l u i  p l a c é  e n  
1 . 3 5  c o n d u i t  a u  l e v e l  2 4 .  Vous 
y  r é c u p é r e r e z  q u a t r e  «  o c ta  
kep  » à  u t i l i s e r  a u x  p o r t e s  
( 2 . 1 0 ) .  ( 1 2 . 3 3 ) .  ( 2 6 . 2 6 )  e t
( 1 2 . 1 5 ) .  I l  v o u s  f a u d r a ,  p o u r  y 
p a r v e n i r ,  d é c i m e r  u n e  a r m a d a  
d 'a r a ig n é e s  ( e l l e s  v o u s  t e n d r o n t  
m a l a d e s  a u  s e n s  p r o p r e  du 
terme) e t  d e  c r é a t u r e s  m i - a n i ­
m a l  m i - v é g é t a l .

Level 14 :
Vous y rencontrerez le  « pié- 
g e u r »  d ’âmes. I l  n e  s e r a  s e n ­
s i b l e  q u  ' a u x  é p é e s .  E n  c a s  d e  
m o r t ,  i l  s u b t i l i s e r a  la  g e m m e  d e  
m o r t  d e  v o t r e  a v e n t u r i e r .  L a  
« guard ian am u le t » p r o t é g e r a  
son  p o r t e u r .  V o t r e  b u t  i c i  : 
d 'a b o r d ,  p r e n d r e  le s  « posses- 
s o r keps »  e n  ( 1 1 . 1 6 ) ,  i n d i s ­
p e n s a b le s  p o u r  o u v r i r  d e s  p o r t e s  
a u  l e v e l  2 7 ,  ensuite, p a r v e n i r  
a u  l e v e l  1 5  p o u r  p r e n d r e  l e  
« soulfreezer ». p r e m iè r e  a r m e  
m a g iq u e  c o n t r e  E s t é r o t h .  A t t e n ­
t i o n  a u  « g lpph o f  death  »  e n
( 7 . 2 4 )  q u i  n é c e s s i t e r a  l ' e m p l o i  
d u  «  scro ll o f  remove glpph »  
s i t u é  e n  ( 8 . 9 ) .  R e m a r q u e z  b ie n  
l e  b o u t o n  q u i  é t a i t  m a s q u é  p a r  
l e  “ g l p p h  o f  d e a t h  ».

Level 15-est :
P r e n e z  le  << sou lfreezer  » e t  la  
«  ston e  m a ie  » ( n o n  i n d i q u é e  
s u r  l e  m a n u e l  (  ! )  e t  q u i  e n lè v e  
e n  m o p e n n e  2 5 0  p o i n t s  d e  v ie ) .  
E l l e  v o u s  s e r a  i n d i s p e n s a b l e  
p o u r  a b a t t r e  le  g é n é r a l  d 'E s t é -  
r o t h  (R am  L o rd , l e  d é m o n  
b é l i e r )  a u  l e v e l  2 0 .

Level 15-west :
P r e n e z  le s  s o r t s  d e  1 0 ‘  n i v e a u .  
R e to u rn e z  à p ré s e n t  au  
le ve l 13  p o u r  a c c é d e r  a u  •

Level 16 :
A tte n t io n  au  fa u x  pa rche ­
m in  L e s  d e u x  b é l ie r s  q u e  v o u s  
r e n c o n t r e r e z  s o n t  s e n s ib le s  à  la  
m a g ie .  I l  v o u s  f a u d r a  e n s u i t e  
m o n t e r  a u x  d i f f é r e n t s  s o u s -  
n i v e a u x  1 6 ,  1 7 ,  1 8  e t  1 9  ( p a s  
d e  p r o b l è m e  p a r t i c u l i e r . . . ) .

Level 20 :
Le com b a t avec Ram  Lord
E s s a p e z  l a  m ê m e  s t r a t é g i e  q u e  
p o u r  l ' o g r e  à  d e u x  t ê t e s .  D e u x  
c o u p s  n o u s  o n t  é t é  n é c e s s a i r e s  
p o u r  le  v a in c r e ,  a v e c  la  «  stone
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rna le ». ô t a n t  s u c c e s s iu e m e n t  
3 0 0  e t  2 3 2  p o in ts  d e  v ie .  P r e ­
n e z  e n s u i t e  le  vortex d e u x iè m e  
a r m e  m a g i q u e  p o u r  u a i n c r e  
E s t é r o t h .  R e v e n e z  a u  le u e l  1 3 .

Level 21 :
I l  s ’a g it  d u  n iv e a u  sous- 
m arin . L e  «  he lm  o f  t r ito n  »
e s t  n é c e s s a i r e  p o u r  r e s p i r e r  s o u s  
l 'e a u .  L e s  b a g u e s  d e  •• water- 
b r e a th in g  »  n ' o n t  q u ' u n e  
d u r é e  d ' a c t i o n  p a s s a g è r e . L e s  
p e r s o n n a g e s  n o n  p r o t é g é s  p e r  
d e n t  r é g u l i è r e m e n t  c i n q  p o i n t s  
d e  v ie  m a is  v o u s  p o u v e z  r e p o s e r  
l e  g r o u p e .  Le bu t : récupérer 
le  « p ro te c to r  ». t r o i s i è m e  
a r m e  m a g iq u e  c o n t r e  E s t é r o t h .  
R e p e n s e z  d e  t e m p s  e n  t e m p s  à  
m a  m é t h o d e  d e  s a u v e g a r d e . . .

Level 22 :
R ie n  à  s ig n a le r .

Level 23 :
Com bat avec le  seigneur de 
l ’ea u . L a  «  s to n e  m a ie  »
l 'a c h è v e r a  m o y e n n a n t  u n e  p e r t e  
d e  3 5 0  p o i n t s  d e  v i e .  R e v e n e z  
a u  l e v e l  1 3 .

Level 24 :
C 'e s t  u n  n i v e a u  d i f f i c i l e  o ù  i l  
v o u s  f a u d r a  a f f r o n t e r  la  
m éduse en fo rm e  de  crâne

I s i t u é e  d a n s  la  g r a n d e  s a l le .  A y e z  

I c o n s t a m m e n t  a u  m o i n s  u n  s o r t  
«  te le p o r t  »  à  v o t r e  d i s p o s i ­

t i o n .  C e t t e  m é d u s e  e s t  i n d e s ­
t r u c t i b l e  à  m o i n s  d e  p o s s é d e r  
l e  "  m irro r  s h ie ld  » s i t u é  e n  
( 6 . 2 2 ) .  L a  s t r a t é g i e  c o n s i s t e  à  
s e  d i r i g e r  l e  p l u s  v i t e  p o s s ib le  
v e rs  la  d r o i t e  e t  à  é d i f i e r  u n  m u r  
m a g i q u e  e n  ( 7 . 1 6 )  b a r r a n t  l e  
i x i s s a g e  â  la  m é d u s e .  V o u s  s e r e z  

q u a n d  m ê m e  a t t a q u é s  p a r  d e s  
m o n s t r e s  a s s e z  a g r e s s i f s  q u i  s e  
v o l a t i l i s e n t  c o m m e  le s  v o le u r s  
d u  l e u e l  4 .  S o y e z  v i g i l a n t s  e t  
p e n s e z  à  r é c u p é r e r  e n  p a s s a n t ,  
l a  « greengold key » e n  ( 5 . 2 8 )  
p e r m e t t a n t  d ' o u v r i r  la  p o r t e  e n
( 6 . 1 3 )  p o u r  a t t e i n d r e  le  «  r in g  
o f  d e m a je n  » . L e  b u t  e s t  
d ’o u v r i r  s u c c e s s iv e m e n t  le s  t r o is  
p o r t e s  b l o q u a n t  l ’ a c c è s  a u  
<< m ir ro r  c h ie ld  » e n  r é c u p é ­
r a n t  t r o i s  » m irro r  key »  à  c h a ­
c u n  d e s  p a n n e a u x  » c r â n e s  e t  
m é d u s e s  » s i t u é s  e n  ( 2 1 . 4 ) ,  
( 2 9 . 3 5 )  e t  ( 2 7 . 1 9 ) .  L a  m é d u s e  
n e  f o u s  s u i v r a  p a s  d a n s  le  l o n g  
c o u l o i r  m e n a n t  a u  «  m ir ro r  
sh ie ld  ». U n e  f o i s  m u n i  d u  p r é ­
c i e u x  m i r o i r ,  d é t r u i s e z  l e  
m o n s t r e  ( a t t e n t i o n ,  p a r f o i s  u n e  
s e u le  a t t a q u e  d e  la  m é d u s e  e s t

f a t a l e  I) . L ' e n n e m i e  la i s s e  f i n a ­
l e m e n t  t o m b e r  la  q u a triè m e  
a rm e m ag ique con tre  Esté­
ro th  : le « fo rc e h a m m e r ».

Level 25 :
R i e n  à  s i g n a l e r . . .

Level 26 :
P e n s e z  à  p l a c e r  s u r  l a  n i c h e  le  
« r in g  o f  d e m a je n  » p o u r  
d é s a c t i v e r  le s  p l a q u e s  d e  p r e s ­
s io n .  R e t o u r n e z  a u  l e v e l  1 3 .

Level 13 :
I l  v o u s  f a u t  g a g n e r  l ’e s p è c e  d e  
» r o n d -  p o i n t  » a v e c  le s  qua tre  
p laques m arquées 13. 15,
16, 18  e t  l e s  a c t i v e r  à  t o u r  d e  
r ô le .  Vous d é b lo q u e r e z  a i n s i  un 
té lé tra n s p o rt p a r  l e q u e l  v o u s  
a c c é d e r e z  à  u n  c o u l o i r  e n  ( 4 4 . 7 ) .  
F in a le m e n t ,  v o u s  a r r i v e z  a u . . .

Level 27 :
V o u s  d e v r e z  a f f r o n t e r  l e s  
« m ignons »  d Estéroth a v a n t  
d e  p o u v o i r  d é b lo q u e r  les  
q u a tre  p o rte s  vous m e n a n t  
f i n a l e m e n t  a u . . .

Level 28 :
A tte n t io n , v o ic i le com bat 
c o n tre  E s té ro th  !  Q u e  v o s
q u a t r e  a v e n t u r i e r s  s e  m u n is s e n t  
c h a c u n  d  u n e  arm e m agique  
E s t é r o t h  e s t  i n s e n s i b l e  a u x  
a t t a q u e s  p h y s i q u e s  ( b ie n  q u ' i l  
p e r d e  d e s  p o i n t s  d e  v ie )  e t  a u x  
a t t a q u e s  m a g iq u e s  « c o n v e n ­
tio n n e l/e s  » . P o u r  l e  d é f a i r e ,  
s o y e z  d e u x  d e  p r é f é r e n c e  
c o m m e  p r é c é d e m m e n t .  J e  vous 
s ig n a le  a u  p a s s q g e  q u e  le s  o b je t s  
e n v i r o n n a n t s  n e  s e r v e n t  à  r ie n .  
I n u t i l e  d e  p e r d r e  v o t r e  t e m p s  e t  
v o s  f o r c e s  ! Dans un p re m ie r  
tem ps, les arm es m agiques  
n e  f o n c t io n n e r o n t  p a s  
C o n t e n t e z - v o u s ,  e n  v o u s  e s q u i ­
v a n t  à  c h a q u e  f o i s ,  d e  m a n i p u ­
l e r  l e  « fo rc e h a m m e r »  e t  l e  
« v o r te x  » . D a n s  u n  s e c o n d  
t e m p s ,  les arm es m agiques  
d e v ie n d ro n t b leu es  c e  q u i  
t é m o i g n e r a  d e  l e u r  a c t i v i t é .  
Vous d e v r e z  d ' a b o r d  a v e c  le  
b o u t o n  g a u c h e  d e  la  s o u r i s  a c t i ­
v e r  l e  « p ro te c to r »  p o u r  v o u s  
p r o t é g e r  (m o m e n t a n é m e n t )  p u is  
a c t i v e r  l e  «  sou lfreezer »  a v e c  
l e  b o u t o n  g a u c h e  d e  la  s o u r i s  
p o u r  p a r a l y s e r  E s t é r o t h .  I l  f a u t  
e n s u i t e  a p p u y e r  s u r  l e  b o u t o n  
d r o i t  p o u r  a c t i v e r  l e  <• vortex ». 
E s t é r o t h  é t a n t  t o u j o u r s  p a r a ­
ly s é  : u n  c a d r e  b le u  l 'e n t o u r e r a .  
E n f i n ,  a c t i v e z  a v e c  le  b o u t o n  
d r o i t  : l e  <• fo rc e h a m m e r » .

E s t é r o t h  d i s p a r a î t r a  d a n s  u n e  
a u t r e  d i m e n s i o n .  V ous a v e z  
t r i o m p h é  d e  la  c r y p t e  n o i r e .  L e  
p r o g r a m m e  v o u s  d e m a n d e r a  s i  
v o u s  s o u h a i t e z  v o i r  le s  s c è n e s  
d e  c o u p e  f i n a l e s  o u  s i  vous vou­
iez a c c é d e r  a u  r e s t e  d u  l e v e l  2 8 .  
B r a v o  e t  b o n n e  c h a n c e . . .  A  
b i e n t ô t  s u r  l e  M I B  !

NICOP
D e p u i s  l e  t e m p s  qu'un g r a n d  
n o m b r e  d e  j o u e u r s  e s t  p e r d u  
d a n s  M a n ia c  M a n s i o n ,  j e  c r o i s  
q u e  v o u s  s e r e z  n o m b r e u x  à 
a p r é c ie r  c e t t e  n o u v e l l e  s o l u c e . . .  
A l o r s ,  e n  r o u t e  p o u r  la  v i c t o i r e  !

1 )  L e  d é p a r t  d u  j e u .  S é l e c t i o n ­
n e z  D a v e ,  B e r n a r d  e t  M i c k a ë l .
2 )  D e v a n t  l a  p o r t e  c e  t r o u v e  u n  
pa illasson  I I  v o u s  f a u t  l e  t i r e r  
p o u r  d é c o u v r i r  la  clé q u i  v o u s  
p e r m e t t r a  d e  r e n t r e r .  J e  vous 
d é c o n s e i l l e  d e  s o n n e r  p o u r  n e  
p a s  a t t i r e r  l ' a t t e n t i o n  d e  F r e d .
3 )  N e  r e n t r e z  p a s  d a n s  la  c u i ­
s in e  a v a n t  c i n q  minutes. E d n a  
e s t  d e v a n t  l e  f r i g o .  I l  f a u t  a l l e r  
d a n s  le  s a l o n  ( u n e  f o i s  p a s s é  la  
p o r t e ,  à d r o i t e  d e u x  f o i s )  p o u r  
a l l u m e r  e t  c h e r c h e r  l e  p a n ­
neau secret qu i se t r o u v e  s o u s  
le s  l i v r e s  à  g a u c h e  d u  t é l é p h o n e  
e t  p r e n d r e  la  cassette
4 )  E n s u i t e ,  i l  f a u t  m o n t e r  l 'e s c a ­
l i e r  e t  a l l e r  à  g a u c h e  p o u r  
p r e n d r e  le  d is s o lv a n t e t  le s  
f r u i t s  en p las tiq ues
5 )  P e n d a n t  c e  t e m p s ,  u n  a u t r e  
p e r s o n n a g e  i r a  c h e r c h e r  d a n s  
l e  f r i g o  le  P eps i C o n t i n u e z ,  
p u i s  a l l e r  s u r  l a  d r o i t e  d e  la  e u i 
s ine  a f i n  d e  p r e n d r e  le  bocal 
en verre q u i  e s t  i n d i s p e n s a b le  
p o u r  la  s u i t e .  N ' o u b l i e z  p a s  d e  
p r e n d r e  d a n s  c e t t e  p i è c e  la  
lam pe
6 )  E n s u i t e  i l  f a u d r a  m o n t e r  t o u t  
e n  h a u t ,  p a r  l a  p o r t e  b l i n d é e  
d o n t  j e  n e  v o u s  d o n n e r a i  p a s  
l e s  c o d e s . . .  S i  vous r e n c o n t r e z  
l a  ten ta cu le , i l  f a u t  l u i  d o n ­
n e r  le s  f r u i t s  e n  p l a s t i q u e s  e t  
d u  P e p s i  p o u r  v o u s  la is s e z  t r a n ­
q u i l l e .  I l  f a u t  e n s u i t e  m o n t e r  
d e u x  f o i s  le s  e s c a l ie r s  e t  p r e n d r e  
la  p o r t e  t o u t  à  g a u c h e .
7 )  I l  f a u t  p r e n d r e  la  pièce de  
un f r a n c  d e v a n t  l e  l i t  p u i s  
m o n t e r .  P r e n d r e  la  c lé  ja u n e  
a c c r o c h é e  a u  mur e t  l e  d isque  
qu i e s t  d e v a n t  l a  c h a is e .
8 )  D é s  q u e  v o u s  e n t e n d e z  s o n  
n e r .  d e s c e n d e z  v i t e  v e r s  la  bo ite  
aux lettres, p r e n e z  le  paque t 
v e r t e t  a l l e z  t r è s  r a p i d e m e n t  
v o u s  c a c h e r  d a n s  la  c u i s i n e  !

9 )  O u v r e z  le  p a q u e t  e t  p r e n e z  
l e s  t im b re s  M o n t e z  e n s u i t e  
t o u t  e n  h a u t  p a r  l a  p o r t e  à 
d r o i t e .  T o u s  le s  p e r s o n n a g e s  
d o i v e n t  u t i l i s e r  l 'a p p a re il de 
m u scu la tio n  q u i  s e  t r o u v e  à  
c ô t é  d u  s a r c o p h a g e .
1 0 )  F a i t e s  r e d e s c e n d r e  t o u s  v o s  
p e r s o n n a g e s .  L ' u n  d ' e u x  d o i t  
p o u s s e r  l a  g a r g o u i l le  de  
d ro ite  a f i n  q u ' u n  a u t r e  p e r ­
s o n n a g e  pu isse p a s s e r .  E n  a r r i  
v a n  t .  i l  f a u t  a p p u y e r  s u r  l ’in te r­
r u p te u r  e t  p r e n d r e  l a  c lé  
argen tée q u i  s e  t r o u v e  t o u t  à  
f a i t  v e r s  la  g a u c h e .
1 1  )  R e v e n e z  o ù  v o u s  a v e z  p r i s  le  
b o c a l  e n  v e r r e  e t  o u v r e z  la  p o r t e  
a v e c  la  c lé  a r g e n t é e  O u v r e z  le  
p o r ta i l  d e v a n t  l a  p i s c i n e  e t  
a l l e z  a u  garage P r e n e z  la  p o i­
gnée de  douche  e t  la  caisse 
à o u t ils  q u i  s e  t r o u v e  d a n s  le  
c o f f r e  q u e  I o n  o u v r e  a v e c  la  c lé  
j a u n e .
1 2 )  A l l e z  e n s u i t e  e n  h a u t  d e  
l ' e s c a l i e r  d u  b a s  e t  u t i l i s e z  la  
c a s s e t t e  d a n s  l e  m a g n é to ­
phone  e n  m ê m e  t e m p s  q u e  le  
d i s q u e  d e  l a  t e n t a c u l e  s u r  l e  
p h o n o g r a p h e .  D e s c e n d e z  
e n s u i t e  d a n s  la  p i è c e  d u  d e s  
s o u s .
1 3 )  U t i l i s e z  la  c a s s e t t e  e n r e g is  
t r é e  d a n s  l e  m a g n é t o p h o n e  
P r e n e z  l a  c lé  q u i é ta it  dans  
le  lustre.
1 4 )  L e  p e r s o n n a g e  q u i  a  l a  c lé  
r o u i l l é e  d o i t  a l l e r  d a n s  l a  
c h a m b r e  d ’E d n a  a f i n  d e  s e  s a c r i  
f i e r .  E n s u i t e ,  un  a u t r e  p e r s o  
n a g e  i r a  d a n s  s a  c h a m b r e ,  p u i s  
d a n s  le  g r e n ie r .
1 5 )  A l l u m e z  j u s t e  a u  d e s s u s  d e  
v o t r e  t ê t e  e t  t i r e z  le  tab leau  
C e  p e r s o n n a g e  n e  b o u g e r a  p a s  
a v a n t  q u e  j e  v o u s  e n  d o n n e  le  
s ig n a l  !
1 6 )  L e  p e r s o n n a g e  q u i  n ' a  p a s  
l e  P e p s i  e t  l e  b o c a l  e n  v e r r e  i r a  
s e  c a c h e r  d a n s  l a  s a l l e  o ù  s e  
t r o u v e  le  s a r c o p h a g e  p e n d a n t  
q u ' u n  a u t r e  i r a  s o n n e r  e n  b a s  
p u i s  s e  c a c h e r a  d a n s  la  c u i s i n e  
L e  p e r s o n n a g e  c a c h é  d a n s  la  
s a l le  d u  s a r c o p h a g e  i r a  p r e n d r e  
l e  h a m s t e r  e t  l a  c a r t e  
m ag né tique  ( d e r r i è r e  le  h a m ­
s te r .  o u v r i r a  la  t i r e l i r e  e t  p r e n d r a  
l e s  t r o i s  f r a n c s ) .  S i  E d n a  v o u s  
v o i t ,  d o n n e z - l u i  l e  h a m s t e r .  
A l l e z  e n s u i t e  d a n s  la  p i è c e  la  
p l u s  à  d r o i t e  s u r  l e  m u r  v e r t i ­
c a l ,  d o n n e z  à  la  p l a n t e  l ’e a u  e t  
l e  P e p s i .  V o u s  a c c é d e r e z  à  la  
trappe.
1 7 )  G l is s e z  deux fra n cs  dans  
la  fe n te  d e  l 'a p p a r e i l  d e
d i r e c t i o n  e t  a p p u y e z  d e u x  f o i s
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•M e s s a g e  in  a  |« o t t le
• a a v  b v im  w a n v i  • • w  R f a  • • v i •  •  •

su r /e b o u t o n  d e  d r o i t e .  R e g a r ­
d e z  ( u t i l i s e z )  e n s u i t e  le  té les­
c o p e  q u i  v o u s  d o n n e r a  le  
n u m é r o  d u  c o f f r e  d e  l a  
c h a m b r e  d e  l a  g r a n d - m è r e  
( 0 1 2 0  p o u r  m a  p a r t i e ) .
1 8 )  A p r è s  q u e  le  p e r s o n n a g e  
d a n s  le  g r e n i e r  a t a p é  le  c o d e ,  
o u v e r t  l e  c o f f r e  e t  p r i s  l'en ve ­
loppe p u i s  le  je to n  ( e n  f a i s a n t  , 
o u v r i r  e n v e lo p p e ) ,  i l  d o i t  p a r t i r  
e t  s e  f a i r e  a r r ê t e r  p a r  l a  g r a n d -  
m è r e .  E n  p r i n c i p e ,  c 'e s t  l u i  q u i  
a  la  c lé  ro u illé e  I I  p e u t  d o n c  
o u v r i r  la  p o r t e  e t  s o r t i r  a v e c  s o n  
p o t e  d é jà  e n f e r m é
C e lu i  q u i  n  'a  p a s  la  c l é  r o u i l l é e  
d o i t  a l l e r  à l a  piscine, p e n d a n t  
q u e  l ' a u t r e  ( q u i  a u r a  f a i t  d u  « 
c o s t a u d  m a t i q u e  •■) i r a  o u v r i r  la  
g r i l le  q u i  e s t  d e r r i è r e  l e  b u i s ­
s o n  d e  g a u c h e  d e  l a  p o r t e  
d ' e n t r é e ,  p u i s  r e n t r e r a  p a r  l a  
g r i l l e  e t  o u v r i r a  la  valve.
L e  p e r s o n n a g e  d a n s  la  p i s c i n e  
p r e n d  a l o r s  l e  poste  e t  l a  clé  
lum ineuse.
O u v r e z  a u s s i  l a  r a d io ,  le s  p iles  
v o u s  s e r v i r o n s  p l u s  t a r d . ,  ( l a  
r a d i o  s e  t r o u v e  s u r  u n e  p o r t e  à  
d r o i t e  d u  r e z - d e - c h a u s s é e ) .
1 9 )  A v e c  B e r n a r d ,  m o n t e z  d a n s  
l a  c h a m b r e  d e  la  t e n t a c u le ,  l is e z  
l ' a v i s  d e  r e c h e r c h e  ( r e t e n e z  le  
n u m é r o  0 5 2 5 ) .  m e t t e z  
I  a m p o u l e  d e  r a d i o  s u r  l a  
d o u i l l e  e t  a l l u m e z  l a  r a d i o  
( t a p e z  0 5 2 5 ) .  L ' e x t r a  t e r r e s t r e  
v a  a r r i v e r  e t  l a is s e r  s o n  insigne  
p a r  t e r r e .  P r e n e z - l e .  r e n t r e z ,  
m o n t r e z  l ’i n s ig n e  a u x  te n t a c u le s  
e t  e n t r e z .
S i  l e  p o l i c i e r  n  'a  p a s  p u  a t t r a p e r  
l e  m é t é o r e ,  a l l e z  d a n s  la  c a b in e  
d u  d o c t e u r ,  p r e n e z  la  c o m b in e ,  
a l l e z  d a n s  la  p i è c e  d e  la  p l a n t e  
c a r n i v o r e  e t  u t i l i s e z  le  d isso l­
v a n t s u r  l a  tach e  de p e in ­
tu re , p u i s  ré p a re z  les  f i ls  
cassés p e n d a n t  q u e  la  b o i t e  à  
f u s i b l e s  e s t  é t e in t e .
A l le z  m e t t r e  le  j e t o n  d a n s  l e  j e u  
m é l é o r - m e s s  e t  r e t e n e z  l e  
m e i l l e u r  score. O u v r e z  la  p o r t e  
d e  la  p r i s o n  n u m é r o  d e u x .  L e s  
c a d e n a s  s  o u v r e n t  a v e c  la  c lé  
l u m i n e u s e ,  l a  d e u x i è m e  p o r t e  
a v e c  l e  m e i l l e u r  s c o r e  d e  
m é t é o r - m e s s .
R e d e s c e n d e z  v o i r  l a  t e n t a c u le ,  
u t i l i s e z  l a  c a r t e  m a g n é t i q u e  
d a n s  la  f e n t e ,  é t e i g n e z  ( i n t e r ­
r u p t e u r ) .  p r e n e z  le  m è t ê o r .  m e t  
t e z - le  d a n s  le  c o f f r e  d e  l a  v o i ­
t u r e .  f e r m e z  le  c o f f r e  e t  u t i l i s e z  
l a  c l é  j a u n e  d a n s  l e  c o f f r e .  
B R A V O ,  v o u s  a v e z  g a g n é  I I !  
Q u a n t  à  m o i .  j 'a im e r a i s  la  s o l u ­
t i o n  d u  s t a g e  2 1  d e  G obliins.

A u t r e  q u e s t io n ,  q u e  f a i r e  d e v a n t  
l e  c h â t e a u ,  c h e z  K a ë l  e t  c h e z  
T o m  d a n s  G ob liin s  2  ?  M e r c i  
d 'a v a n c e .

GAELLE G.

D a n s  le  j e u  Jam es P ond 2.
R o b o c o d . j e  n ' a r r i v e  p a s  à  
a v a n c e r  é n o r m é m e n t  c a r  j e  
m a n q u e  d e  v ie s .
J 'a i m e r a i s  s a v o i r  s ' i l  e x i s t e  d e s  
m o t s  d e  p a s s e  p o u r  c o m m e n ­
c e r  à j o u e r  à  n  i m p o r t e  q u e l l e  
p o r t e .
R é p o n d s - m o i  v i t e  ! M e r c i  
d 'a v a n c e .

DATA

Voici le s  c o d e s  d e s  d i f f é r e n t s  
n i v e a u x  d u  f a n t a s t i q u e  F lash­
back. e n  m o d e  n o r m a l  :
1 -  >  p l a y
2  -  >  t o i t
3  - > z a p p
4  -  >  l y n x
5 — >  gary
P o u r  S a x  I b i t ,  d a n s  R o b in  
H o o d  l a  b o u l e  d e  c r i s t a l  s e  
t r o u v e  t o u t  e n  h a u t  à  g a u c h e ,  
i l  t e  s u f f i r a  d e  p a r l e r  a u  p r ê t r e  
p o u r  l ’o b t e n i r .
A  p a r t  ç a .  j ' a i  l e  m ê m e  p r o ­
b l è m e  q u e  t o i  : j e  p e n s e  q u e  le  
j e u  s e  t e r m i n e  c o m m e  ç a . . .  
Q u a n t  à  m o i .  j e  s u i s  b l o q u é  
d a n s  In c a  s u r  P C  . dans l e  
t e m p l e ,  c o m m e n t  r é s o u d r e  
l ' é n i g m e  a v e c  l e s  q u a t r e  
c o l o n n e s  ?  ( c e l l e  q u i  e s t  a p r è s  
l e n i g m e  avec le b a m b o u ) .  
M e r c i  e t  t r è s  l o n g u e  v ie  a u  M I B

BERNARD

D a n s  l e  j e u  G o b liin s  2  s u r  
A t a r i  1 0 4 0  S T E ,  c o m m e n t  d o i t -  
o n  p r o c é d é  p o u r  p r e n d r e  le  
m o r c e a u  d e  f e r r a i l l e  ( q u i  d o i t -  
ê t r e  l e  c o u t e a u  d e  g r o m e l o r i )  
p o u r q u e  le  f o r g e r o n  a v e c  l 'a id e  
d e  l ' e m p r e i n t e  f o r g e  la  c lé  d e  
l ' a r m o i r e  a u x  p o is s o n s .

GLOW RK

J e  c h e r c h e  le  m o y e n  d e  t u e r  l e  
b o n h o m m e  d e  n e i g e  d a n s  
Robocod. l ' i n v u l n é r a b i l i t é  d a n s  
Moonstones. Leander. Wolf- 
c h id  G o ld e n  A xe  e t  a u s s i  
c o m m e n t  p a s s e r  le s  n i v e a u x  d e  
T2 e t  S im p s o n s  ( s a n s  p o k e  
s v p ) .  T h a n k  you  f o r  t h e  h e l p  !

GREGORY B.

U n  r a p i d e  r a p p e l  d e s  c o d e s  d e  
N icky Boum ...
L e v e l  2 - >  M E D I T  
L e v e l  3  -  > KRATTY  
L e v e l  4  -  >  M I R T E S  
L e v e l  5 - >  A R R A X  
L e v e l  6  -  >  J A N I R  
L e v e l  7 -  >  T R I N O S  
L e v e l  8  -  >  S I X  A N  
B o n n e  c h a n c e  !

X B - 2 2 .

J ' a i  b e s o i n  d ' a i d e  p o u r  l e  
c é lè b r e  B a r d ’s  T a i e  I I I  A  T a r -  
m i t i a .  que d o i s - j e  r é p o n d r e  a u  
c r â n e  q u i  d e m a n d e  ■■ w h o  
a m  I  ? » e t  p o u r q u o i  ? R é p o n ­
d e z  v i t e  p a r  p i t i é .  M e r c i  
d 'a v a n c e  !

AMIGAVAILLANT

P lu s ie u r s  p e t i t e s  q u e s t io n s  p o u r  
l e  M I B . .
D a n s  N icky Boom , h e l p  p o u r  
l e  n i v e a u  8  !
C o m m e n t  s o r t i r  d e  la  g r o t t e  
j u s t e  a p r è s  la  m e r  d a n s  Curse  
o f  E nch an tia  ?
N 'y  a - t - i l  p a s  u n  c o d e  o u  a s t u c e  
q u e l c o n q u e  p o u r  c h o i s i r  s o n  
n i v e a u  o u  a v o i r  le s  v ie s  i n f i n i e s  
d a n s  B C  k id  ?
O ù  s e  t r o u v e  l e  j o y a u  j a u n e  
d a n s  la  f o r ê t  d e  th e  Legend  
o f  K y ra n d ia  ?  E n  e f f e t ,  l e  
v ie u x  d e  la  c a b a n e  n e  v e u t  r i e n  
r é v é le r  !  M e r c i  à  t o u s  le s  t i l t é s .

LE COLONEL

A u  n i v e a u  2 6  d u  T ric k y  de  
Lem m ings p o u r  v e n i r  e n  a i d e  
à  S h e r l o c k  H o lm e s  S T E ,  i l  y  a  
d e u x  s o l u t i o n s  :
1 )  C o n s t r u i r e  d e s  e s c a l ie r s  e n  
c r e u s a n t  u n  t r o u  v e r s  l e  b a s .  
j u s t e  d e r r i è r e .
A r r ê t e r  d e  c r e u s e r  e n  c r e u s a n t  
v e r s  l a  d r o i t e .  L e  t r o u ,  g r â c e  
a u x  e s c a l ie r s ,  s e ra  s u f f i s a m m e n t  
g r a n d  p o u r  s t o p p e r  l e s  L e m ­
m i n g s  a u  r e t o u r .
2 )  P la c e r  u n  b l o q u e u r  j u s t e  s o u s  
l ' o u v e r t u r e ,  c r e u s e r  à  t r a v e r s  la  
t o u r .  L o r s q u e  q u e  le s  d i x  p r e ­
m i e r s  s o n t  r e p a r t i s  d a n s  la  
b o n n e  d i r e c t i o n  p o u r  r é a n i m e r  
l e  b l o q u e u r .  c r e u s e r  e n  d i a g o ­
n a l  a v e c  u n  L e m m i n g s  q u i  d e s  
c e n d  p u i s  l u i  f a i r e  c o n s t r u i r e  u n  
e s c a l ie r  p o u r  q u ' i l  c e s s e  d e  c r e u ­
s e r  B o n n e  c h a n c e  I

PHILIPPE F.
D a n s  t h e  M a n a g e r  s u r  A m i g a .  
c o m m e n t  p e u t - o n  f a i r e  p o u r  
a v o i r  d e  l ' a r g e n t  à v o l o n t é  ?  
M e r c i  d 'a v a n c e .

SBP-M AN

J ' é c r i s  a f i n  d e  s q v o i r  s i  
q u e l q u 'u n  p e u t  m e  d i r e  o ù  s e  
t r o u v e n t  t o u t e s  le s  r u h e s d a n s  le  
s u p e r b e  U ltim a  U ndenvorld  ?  
E s t - c e  q u ' i l  n ' y  a u r a i t  p a s  p a r  
h a s a r d  q u e lq u e s  b i d o u i l l e s  à  
f a i r e  ( à  p a r t  m e t t r e . F P  à  l ' o c t e t  
2 2 1  d a n s  l e  f i c h i e r  p l a y e r . d a t  
d e s  s a v e g a m e s  p o u r  o b t e n i r  u n  
m a x  d e  p o i n t s  d e  v ie )  ?  M ê m e  
c h o s e  p o u r  G reat C o urts  2  !  
M e r c i  d ’a v a n c e ,  e t  v iv e  T i l t  e t  
s o n  M e s s a g e  i n  a  B o t t l e  !

C PSO FT

P o u r  G r e a t  Y v o n  t o u t  d ’a b o r d ,  
d a n s  Xénon 2. » s h i f t  I  » p e r ­
m e t  d ' a v o i r  d e s  v ie s  i n f i n i e s .  
P o u r  F lo p ,  l e  c o d e  d u  t r o i s i è m e  
n i v e a u  d e  B aby Joe is go in g  
hom e e s t  G L O U P .

ALAIN F.

D a n s  C a d a v e r  s u r  A m i g a .  j e  
s u is  b l o q u é  d a n s  la  s a l le  d u  d r a ­
g o n .  e t  j e  n ' a r r i v e  p a s  à  p a s s e r  
v e r s  l e  d e u x i è m e  n i v e a u  n i  à  
d é t r u i r e  le  d r a g o n .  T o u t e s  le s  
a s tu c e s  e t  s o l u t i o n s  d e s  n iv e a u x  
s u i v a n t s  s o n t  le s  b ie n v e n u e s .  J e  
v o u s  r e m e r c i e  d ' a v a n c e  p o u r  
v o t r e  a id e  e t  v o u s  o f f r e  m e s  s in ­
c è r e s  s a l u t a t i o n s .

LE COLONEL

S a l u t  à  t o u t e  l ' é q u i p e  d e  T i l t .  
P o u r  ê t r e  a u  n i v e a u  d u  D a t a -  
D is c  d e  Lemmings. i l  f a u t  d é jà  
a v o i r  v a i n c u  le  Lem m ines f i r s t  
v e r s i o n . . .  B o n .  j e  v o u s  
l ’a c c o r d e ,  i l  y  a  d e s  n i v e a u x  s u r  
le s q u e ls  j ' a i  p l a n c h é  l o n g t e m p s ,  
t r è s  l o n g t e m p s ,  t r è s  t r è s  l o n g ­
t e m p s  . . .  M a i s ' i l  f a l l a i t  a l l e r  
j u s q u 'a u  b o u t  avant l ' a r r i v é e  d e  
L e m m in e s  I I  O u f .  j ' y  s u i s  
a r r i v é  I  V o ic i  l e  f r u i t  d e  c e  « t r a ­
v a i l  » :
Niveau T am e.
1 )  I H R T D L C C A R
2 )  L R T D L C A D A O
3 )  R T D L C I L E A H
4 )  T L H C A H T F A S
5 )  D L C I H V T C A J
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16 )  L C A L V T D H A G
7 )  C 1 L V T D L 1 A P
8 )  C A H R U D U A R
9 )  I H R U D L C K A K
1 0 )  L R U D L C A L A H
1 1 )  R U D L C 1 L M A Q
1 2 )  U D L C A H V N A - J
1 3 )  D L C I H V U O A S
1 4 )  L C A L V U D P A P
1 5 )  C I L V U D L Q A 1
1 6 )  C A H R T F L B B L
1 7 )  I H R T F L C C B E
1 8 )  L R T F L C A D B R
1 9 )  R T F L C I L E B K
2 0 )  T F L C A 1 T F B S

N iveau C razy :
1 )  F L C I H T T G B K
2 )  K C A K V T F H B J
3 )  C 1 L T T F L 1 B Q
4 )  C A H R U F L J B E
5 )  I H R U F L C K B N
6 )  L R U F L C A L B K
7 )  R U F L C I L M B D
8 )  U F L C A H T N B K
9 )  F L V 1 H V U 0 B F
1 0 )  L C A M T U F P B R
1 1 )  B M L T W N H Q B S
1 2 )  C A H P T D M B C J
1 3 )  I I P T L M B C C K
1 4 )  L P T D M C A D C P
1 5 )  R V L I C 1 M E C R
1 6 )  T D M C A H V F C D
1 7 )  D M C I I T T G C L
1 8 )  1 C A L V V L H C P
1 9 )  C 1 L V V L 1 IC 1
2 0 )  B E 1 R U L M J C Q

N iveau W ild  :
1 )  I I P W U C K C S
2 )  L P U D M C E L C M
3 )  P U D M C M L M C F
4 )  U D M C A H V N C M
5 )  L I C M H V W O C P
6 )  M C A L V U D P C S
7 )  C I L V U D M Q C L
8 )  C A H R T F M B D O
9 )  I H R T F M C C D H
1 0 )  M R T N 1 C A D D J
1 1 )  R T F M C I L E D N
1 2 )  V N I C A I V F D N
1 3 )  N I C M I W G D K
1 4 )  I C . A M T V N H D R
1 5 )  C 1 M T V N I I D K
1 6 )  C A H R U F M J D H
1 7 )  1 H R U F M C K D Q
1 8 )  1 H R U F M C K D Q
1 9 )  R F F M C 1 L M D G
2 0 )  U F M C A H T N D N

N iveau W icked :
1 )  N 1 C 1 1 T W O D N
2 )  M C A L V U F P D F
3 )  C I L V U F M Q D O
4 )  G A H P T L H B E S
5 )  I H R T D L G C E J
6 )  L R V D L F E D E L
7 )  P V L H G M M E E 1
8 )  V L H G A H V F E O

9 )  D L G 1 H T T G E P
1 0 )  L G A L T T D H E M  
1 1  )  G I M V V L H I E O
1 2 )  G E H P U D U E L
1 3 )  1 H P W L H G K E G
1 4 )  M P U D L G A L E O
1 5 )  R U L H G 1 M M E N
1 6 )  U L H G E I T N E 1
1 7 )  D L G 1 H T U O E I
1 8 )  H G A M T W L P E M
1 9 )  G I M T U L H Q E D
2 0 )  N J M F L G A L H M  
N iveau H avoc :
1 )  I H P T F L G C F K
2 )  L P T F L G A D F H
3 )  R T F L G 1 L E F S
4 )  T F L G A H V F F L
5 )  F L G I H V T G F E
6 )  L G A L V T F H F R
7 )  G l M T V N H I F P
8 )  G A 1 P U F L J F L
9 )  I H R U F L G K F F
1 0 )  M R W F H F A L F Q
1 1 )  R U F L G I L M F L
1 2 )  U F L G A H V N F E
1 3 )  F L G M H T U O F P
1 4 )  L G A L V U F P F K
1 5 )  G I L T U N H Q F F
1 6 )  G A H R V L 1 B G J
1 7 )  M H P T D M G C G O
1 8 )  M P T Ü M G A D G 1
1 9 )  R T D M G I L E G S  
C o n g r a t u l a t i o n s  e t  b o n n e  
c h a n c e  !

JOCELYN

D e s  a s t u c e s  p o u r  Legend  
P o u r  a v o i r  l e s  p o i n t s  de  
chances in f in is  : f a i t e s  u n e  
s a u v e g a r d e  d e  v o t r e  p a r t i e  e t  
é d i t e r - l a  au  s e c t o r  0 0 0 0 0 0 . . .  
R e m p l a c e r  le s  d e u x  p r e m i e r s  
o c t e t s  d e  l 'a d r e s s e  0 0 3 2  ( 0 0 2 0 ) ,  
0 1 6 0  ( 0 0 A 0 ) .  0 2 8 8  ( 0 1 2 0 )  e t  
0 4 1 6  ( 0 1 A O )  P A R  F F  F F .
P o u r  a v o i r  e n v i r o n  1 6  0 0 0  0 0 0  
d e  g o l d  p o u r  c h a q u e  p e r s o n ­
n a g e  f a i t e s  u n e  s a u v e g a r d e  e t  
é d i t e r  la  : r e m p la c e r  le s  7 ‘ . 8  e t  
9  o c t e t s  d e s  a d r e s s e s  s u iv a n t e s  
p a r  F F  F F  F F  : ( a u  s e c t o r  
0 0 0 0 . . . > 0 0 6 4  ( 0 0 4 0 ) ,  0 1 9 2  
( 0 0 C 0 I . 0 3 2 0  ( 0 1 4 0 )  e t  0 4 4 8  
( 0 1 C 0 ) .

BABOON 
LE LEMMING

S a l u t  S u p e r  D é f i  !  D a n s  Mok- 
ta r . a u  n i v e a u  4 .  f a i s  f i r e  +  
m a n e t t e  e n  b a s  d e v a n t  u n e  
a r c a d e ,  t u  y  r e n t r e r a s .
D e s  c o d e s  p o u r  B a b v  J o e  : 
Y O U P I E  e t  M U  M M  Y.
U n  v i e u x  t r u c  p o u r  S p e e d  
B a il 1 s é l e c t i o n n e r  l e  m o d e

t o u r n o i s ,  l e  n o m b r e  d e  p a r t i e s  
e t  l e  c a p i t a i n e  d e  v o t r e  é q u ip e .  
Q u i t t e r  ( f l O )  e t  s a u v e g a r d e r .  
A v e c  u n  é d i t e u r  d e  s e c t e u r s ,  
c h e r c h e r  • ( f i c h i e r  l e a g n e . d a t )
-  v e r n a  . 5 6  4 5  5 2  4 e  4 1 0 0 0 0 .
-  l a c e r  -  t a  : 4 C  4 1  4 3  4 5  5 2  
5 4  5 1 .
-  b r a g o  : 4 4  5 2  4 1  4 7  4 F  0 0 0 0 .  
P u is  r e m p la c e r  l a  c h a î n e  p a r  5 4  
4 F  5 5  4 2  4 1  4 2 0 0 .  D i r e c t e m e n t  
à  la  s u i t e ,  é c r i r e  • 0 0  0 2  B C  0 0  
00 00 01 00 00 00 00 00 00 
1 F  4 0 .  A v e c  c e  f i c h ie r ,  o n  c o m ­
m e n c e  l a  p a r t i e  a v e c  
5  0 0  m a  t c h e s  g a g n é s  e t  
8  0 0 0  p o in ts  e n  r é s e r v e . . .  
D a n s  P ush O ver. s i  o n  f a i t  
p a u s e  a p r è s  le  t e m p s  l i m i t e ,  u n  
p e t i t  m e s s a g e  d ' a i d e  a p p a r a î t .  
A  b ie n t ô t  s u r  l e  M I B  e t  n 'h é s i t e z  
p a s  à m e  d e m a n d e r  d e  l  ' a i d e  
p o u r  Lem m ings. E t  b i e n t ô t . . .  
lem m ings I I  !

VINCENT P.
Voici une s o l u t i o n  r a p i d e  e t  e f f i ­
c a c e  p o u r  l e  je u  Zool. L e t  s  g o  !
1 -  1 P r e n e z  la  v ie  e t  f a i t e s  u n  
t o u r b i l l o n  p o u r  c a s s e r  l e s  
s u c e t t e s  c h u p a  c h u p s .
1 -  2  A u  p i c ,  s a u t e z  ( s i  v o u s  
n 'ê t e s  p a s  i n v in c i b l e )  s u r  l e  m u r  
d e  g a u c h e .

1 - 3  P o u r  t u e r  l e  m o n s t r e  d u  
n i v e a u  m e t t e z - v o u s  à  g a u c h e  e t  
t i r e z  e n  s a u t a n t .
2 - 1  I I  y  a  u n  s t a g e  b o n u s  p r è s  
d e  l a  p r e m i è r e  m a n e t t e  e t  u n e  
v ie  à  g a u c h e  d u  r a c c o u r c i .
2 -  2  E n  h a u t  à d r o i t e  i l  g  a  u n  
l i v r e ,  i l  f a u t  l i r e  le s  n o t e s  p u i s  
le s  t a p e r  s u r  l e  p i a n o .
2 -  3  P o u r  l a  g u i t a r e  a l l e z  à 
d r o i t e  e t  s a u t e z  s u r  l a  g u i t a r e .
3 -  1  M o n t e z  e n  h a u t  d e  l 'a r b r e  
e t  a l l e z  à  g a u c h e  p o u r  p r e n d r e  
l a  v ie .
3 -  3  P o u r  l a  b a n a n e  a l l e z  à  
g a u c h e  p u i s  l o r s q u 'e l l e  v ie n t  s u r  
v o u s  a l l e z  à  d r o i t e .
4 -  1 M o n t e z  s e u l e m e n t  d ’ u n  
é t a g e  j u s q u ’ à  l a  p r e m i è r e  
p la n c h e .
4 -  2  A l l e z  à  d r o i t e  q u a n d  v o u s  
v e r r e z  l e  p r e m i e r  p o i n t  d e  
r e p r i s e .
4 -  3  T i r e z  s u r  le s  m a n c h e s  d e  la  
p e r c e u s e .
5 -  3  T i r e z  s u r  l a  t ê t e  d u  r o b o t .
6 -  2  S a u t e z  s u r  l e  m a c h i n  
quand le s  m a r t e a u x  t a p e n t  d e s ­
s u s .
6 -  3  L e  j e u  v o u s  r a p p o r t e r a  
t r o i s  v ie s .
P o u r  l e  m o n s t r e  a l l e z  à  g a u c h e ,  
b a is s e z - v o u s  p u i s  t i r e z .
Vous a v e z  r é u s s i  !
M e r c i  à  to u s .

SOLUTION COMPLETE 
DE REX  NEBULAR

PCC ROBUR

Le lagon
En revenant à moi, j’ai fait le point 
de la situation.
Elle n était pas brillante : le vais­
seau qui m'avait attaqué ne m'avait 
laissé aucune chance et seule 
l'énergie de secours fournie par 
mon fidèle hamster bionique per­
mettait encore le fonctionnement 
des systèmes de survie.
Il ne me restait plus qu'à récupérer 
ce que je pouvais et à tenter ma 
chance à l'extérieur.
Dans le cockpit, j'a i ouvert le pan­
neau de service et pris le modu­
lateur des boucliers de protection. 
Le réfrigérateur était presque vide. 
J 'y  ai pris un sandwich (pas très 
frais) et j'a i décroché les jumelles 
du mur du carré.

Dans la salle des machines, j'a i 
récupéré un module de tempo­
risation et un appareil de plon­
gée autonome.
Ensuite, en route ! Il n 'é ta it pas 
question de rem onter à la surface 
où m ’attendait un comité d'accueil 
assez agité.
Evitant les mines et la pollu tion, 
j'a i ramassé au passage un pois­
son crevé et je suis arrivé devant 
une caverne sous-marine gardée 
par un monstre violet affamé et 
fort dangereux.
J'a i farci le poisson avec le sand­
wich et lancé le tout dans le trou du 
m onstre . Ça n ’a pas traîné : le 
goinfre s'est emparé du colis piégé 
et est m ort d'une intoxication fou­
droyante.
J'ai pu ensuite entrer dans la grotte 
et. de là. rem onter à la surface.
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La jungle
Les abords du lagon étaient plats et 
herbeux, bordés de jungles et de 
montagnes boisées.
Tout au nord, j 'a i fa illi me faire 
dévorer par une ogresse effrayante; 
j  ai juste eu le temps de revenir sur 
mes pas pour éviter d'être écrasé 
par cette furie, et je suis parti vers 
I ouest. En chemin, je suis passé 
près de la maison d'un sorcier. Sur­
montant ma peur et négligeant une 
marmite où bouillonnait une drôle 
de potion, je suis entré à l'intérieur. 
S ur la tab le, il y ava it des f lé ­
chettes empoisonnées que j'a i 
emportées. Ensuite, j 'a i continué 
vers l'ouest. Au détour d 'un che­
m in. un singe m 'a assommé avec 
une noix de coco et m 'a volé mes 
jum elles. Quand j'a i repris  mes 
esprits, j'a i continué vers l'ouest, 
en me faisant le serment qu'il ne 
s'en tirerait pas comme ça.
Puis je suis arrivé dans un village 
au bord d 'un fleuve. Une femme 
étendait du linge. Elle m a parlé de 
"transmorphes- et de «gardiennes» 
et je n'ai pas très bien compris; J'ai 
dû prouver que j'étais un naufragé 
de l'espace et un homme véritable. 
Heureusement, mes connaissances 
techniques et mon ignorance des 
réalités domestiques ont fait m er­
veille : elle m 'a fait tout de suite 
entrer chez elle. Mais je ne savais 
pas encore que des spectateurs (qui 
étaient des spectatrices) profitaient 
de nos ébats...
Quand je me suis réveillé, elle était 
partie, alors j'a i pris un fru it dans 
un sac pendu au mur. La voisine 
au nord n'aim ait pas les hommes ; 
j 'a i  co m p ris  ma d o u leu r et j 'a i 
décidé qu 'on se reverra it... plus 
tard.
En attendant, je suis revenu sur 
mes pas. Près de chez l ’ogresse, 
j ’ai mis des grandes feuilles sur un 
tro u  et j 'a i  posé le fru it sur les 
feuilles : elle est arrivée aussitôt et 
a é té  im m é d ia te m en t prise au 
piège Alors, je suis allé vers l est. 
Au sommet d'un arbre, j'a i trouvé 
mon singe qui s'amusait avec mes 
ju m e lle s ; un bam bou c reux  
ramassé sur le sol m 'a servi de sar­
bacane; j'y  ai mis une fléchette. Le 
sorcier était un réducteur de têtes et 
j 'a i si bien réduit la taille du singe 
qu il a lâché les jumelles.
Après les avoir récupérées, je suis 
allé au nord. La voie était libre. 
Prés de la hutte de l'ogresse, j'a i 
ramassé deux os. Je suis monté 
sur son observatoire et avec les 
jumelles j'a i observé un drôle de 
bâtiment qui se dressait à quelque 
distance. Quelqu'un y est entré et a

m
essage in  a  M vottle

tapé sur le clavier un code, puis il a 
disparu. Vérifiant bien qu’il n 'y avait 
personne aux environs, je suis entré 
dans le bâtiment. Et j'a i fa it à mon 
tou r le même code, j'a i été télé­
porté dans une base secrète...

La base secrète :
Là . un a u tre  c o m ité  d ’accue il 
m ’attendait, deux femmes qui ne 
plaisantaient pas. Elles ont pris mes 
affaires qu elles on t mises dans un 
coffre-fort et elles m 'on t fourré au 
trou, il y avait quelqu'un dans la 
cellule voisine et j'ai pu discuté avec 
lui. à travers la cloison.
Puis les gardes sont venus me cher­
cher et m  ont fait allonger sur un 
chario t roulant pour un examen 
médical. J ’ai discuté avec l'interne 
de service et j ’ai pu obtenir pas mal 
de renseignem ents. Com m e on 
finissait de causer, une explosion a 
retenti et elle s'est précipitée pour 
vo ir ce que c'était.
J 'a i pro fité  de son absence pour 
prendre le scalpel qui se trouvait 
sur une table voisine, puis on a 
ramené un cadavre complètement 
roussi et le médecin chef est arrivé. 
J 'a i vite com pris qu 'il valait mieux 
être coopéra tif et ça s’est à peu 
près bien passé.
De re to u r dans m a ce llu le , j 'a i 
reparlé à mon voisin et j'a i dévissé 
la grille d'aération avec le scalpel. 
Comme ça. j'a i pu arriver au poste 
de garde. Là. j'ai actionné les moni­
teurs puis j'a i ouvert les champs de 
force en appuyant deux fois sur 
le bouton rouge 
Je ne vous dis pas le carnage que 
mon petit voisin a fait dans les envi­
rons: tout a été nettoyé. Alors, je 
suis revenu près du cadavre carbo­
nisé. Au passage, j'a i pris un passe 
magnétique dans la deuxième cel­
lule. Dans la main du cadavre, il y 
avait un magnétophone ; j'ai pris la 
bande et je suis revenu près du 
coffre-fort où étaient mes affaires. 
Là. j'a i trouvé un autre magnéto­
phone; j 'y  ai mis la bande et je l ai 
é co u té e  : c 'é ta it  une fo rm u le  
d'explosif. Le garde avait perdu un 
bras dans la bataille : en le mettant 
sur le scanner, j'a i ouvert le coffre et 
j ’ai repris mon bien.
Dans la pièce voisine, un autre 
garde était étendu par terre; je lui ai 
pris sa carte de crédit: après tout, 
elle n ’en avait plus besoin.
Le chemin vers le sud était bloqué 
par un dispositif de sécurité qui ne 
laissait passer que les femmes, mais 
un passage sur la plate-forme du 
«gender bender» a tou t arrangé. 
Grâce au passe, j'a i pu entrer dans

l'arsenal et l'entrepôt. J 'y  ai pris 
un m o d u le  d ’ a c q u i s i t i o n  
d ’objectif et des étuis à explo­
sifs. La mauvaise nouvelle, c'est 
qu’ils étaient vides: la bonne, c ’est 
que j'avais la formule.
Dans le labo. il y  avait tout ce qu'il 
fallait pour bricoler: il ne manquait 
que l'alcool, mais j'a i acheté au bar 
une bouteille d ’extrait de vodka 
qui a fait l'affa ire ! Il ne me restait 
plus qu’à rem plir les étuis avec le 
produit...Au bar toujours, je m'étais 
assis à côté d ’une fille qui se plai­
gnait de son boulot : elle réparait 
les téléporteurs et apparemment 
c ’était pas de la tarte.
Un bout de papier dépassait de 
sa poche : c 'é ta it une lis te  des 
num éros en service, et ça allait 
rudement m ’aider par la suite.
En attendant d ’aller plus loin, j ’ai 
profité de ma féminité pour revenir 
vo ir la femme qui m 'avait si bien 
arrangé au village.
A  force de discuter avec elle, j'a i 
réussi à lui emprunter un poulet 
à la broche et je suis revenu pas­
ser au gender bender. Heureuse­
ment. il fonctionnait toujours et j ’ai 
été bougrement content de retrou­
ver ce bon vieux Rex.

Machopolis
Grâce à la liste des téléporteurs, je 
suis arrivé dans une ville déserte. 
Le squelette qui m'attendait n'avait 
pas l'a ir frais, mais il y avait plus 
loin une voiture en état de marche; 
ça m  a permis d'explorer les lieux. 
Bruce était un acteur mégalo qui 
aimait bien s'habiller en femme: la 
combinaison de son coffre n'était 
pas sur la table et j'ai dû me conten­
te r de son poudrier 
Le chien du garage d 'Abdul était 
un coriace et il avait une faim  à 
to u t dévorer. J 'a i pensé m 'en  
débarrasser en lançant un os par­
dessus la clôture, mais il est rentré 
pa r la fenêtre: alors j'a i placé le 
deuxième os sous la voiture qui l a 
écrasé quand j'a i actionné le treuil. 
Dans le garage, il y avait un rétro­
viseur et un tube de colle pour le 
verre : peu de choses, mais j'ai tout 
emporté.
A  l ’étage in fé rieur, j ’ai v is ité  le 
magasin de Machoprose Software 
et j'a i récupéré une lampe-torche 
sur le comptoir.
A  côté, un laboratoire devait tra­
vailler sur un canon laser; en tirant 
sur le levier, j'a i dégommé la cible, 
et. pris d ’une inspiration soudaine, 
j ’ai réfléchi le rayon avec la glace du 
poudrie r: ça a fait un beau trou 
dans le plafond.

Ensuite, je suis allé au Sandbar, un 
ancien restaurant de poissons.
Il y avait une canne à pêche au 
mur et une clef dans le tiroir-caisse 
; une fois encore j ’ai tout pris, car 
quand on est dans ma situation, on 
peut a vo ir besoin de n 'im p o rte  
quoi. Je suis revenu chez Bruce. 
Pas de chance pour lu i, le rayon 
du laser passait par son living.
En le déviant avec le rétroviseur, 
j ’ai percé la porte du coffre et j ’ai 
pris la clef qui s'y trouvait.
Avec elle, j'a i ouvert la porte d’un 
vidéoshop; les film s éta ient sans 
intérêt et je me suis rabattu sur un 
téléphone portable 
N on  lo in  de là . au fon d  d 'u n e  
impasse, j'a i eu la surprise de trou­
ver un homme, un nommé Her- 
man. qui était un peu ermite.
En discutant avec lui, j ’ai appris 
pas mal de choses intéressantes. 
Comme il voulait des batteries pour 
son w a lkm an en échange d 'un  
faux passe qu ’ il ava it fa it, j ’a i 
démonté la lampe-torche et le télé­
phone pour le satisfaire. Hélas ! 
les batteries de la lampe étaient 
déchargées : je les ai mises dans 
le téléphone et je suis revenu dans 
le vidéoshop pour remettre le com­
biné sur son support.
En attendant que ça charge, je suis 
allé jusqu’à l'accès de maintenance 
de l'autoroute: Avec la clef du res­
taurant, j'a i fait descendre le bateau 
qui se trouvait au-dessus de la porte 
du restaurant. Ensuite j ’a i repris les 
batteries qui s'étaient chargées, et 
je les ai remises à Herman avec les 
autres. Avec son faux passe, j'a i 
pu prendre l'ascenseur sud. A  l'aide 
de mes jumelles, j ’ai enfin repéré le 
vase que je cherchais, dans un bâti­
ment élevé, inaccessible à moins 
de pouvoir voler... ou nager.
Juste au-dessous, il y  avait le Sand­
bar et son bateau: j'a i démonté la 
canne à pêche et attaché le fil à 
un crochet qui dépassait d ’un bloc 
de béton. Plus lo in, sur un sque­
lette, j'a i trouvé un autre passe, 
un vrai cette fois.
Avec lui. je suis entré dans le poste 
de police. Les armes étaient sous 
c le f, et je me suis con tenté des 
détonateurs : je les ai fixés sur 
mes étuis à explosifs, et j'a i obtenu 
deux jolies bombes;
Sur l'une , j 'a i mis le module de 
tem porisation pour en faire une 
bom be à re ta rd e m e n t. Je suis 
revenu au restaurant et, ramassant 
le fil. je l'ai attaché au bateau, puis 
je suis allé au hublot d'observation 
nord et j'a i mis la bombe à retar­
dement devant lui. Je n ’avais plus 
qu’à revenir à toute vitesse sur la
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plate-forme supérieure où j'avais 
amarré mon fil à pêche : le cratère 
s est rempli d'eau et, en tirant sur le 
fil, j'ai récupéré le bateau qui flottait 
à quelque distance. J 'a i embarqué 
pour aller chercher m on vase.
Mais un obstacle s'est présenté : 
un monstre marin qui avait l’air fort 
affam é. Ç a  n 'é ta it jamais que le 
quatrième qui voulait me bouffer 
depuis le début de l'aventure et je 
commençais à savoir m ’y  prendre 
. j'ai mis la bombe dans le poulet et 
je lui ai balancé le tout. Il a telle­
ment aimé qu il en a perdu la tête. 
Plus lo in , j 'a i ramassé une bou­
teille qui flottait sur l'eau et je l'ai 
remplie à moitié (ne me demandez 
pas pourquoi!).
Je l ai posée sur le piédestal à la 
place du vase afin de trom per le 
système d 'a la rm e. Je venais de 
trouver la fortune.
El ne me restait plus qu'à rentrer 
chez moi.

L'astroport
En essayant le numéro restant sur la 
liste des téléporteurs, je suis arrivé 
avec mon butin dans un astroport. 
Il restait encore un vaisseau en état 
de marche. Mais j'ai eu la mauvaise 
surprise de constater qu'il, était pas­
sablement délabré. Heureusement, 
j'avais de quoi le réparer.
Une fois le module d'acquisition 
d'objectifs et le modulateur de bou­
cliers remis en place, une fois le 
pare-brise recollé, il était bon pour le 
service.
Malheureusement, ce type d engin 
ne peut partir qu'en gravité zéro. 
J'avais repéré les commandes cor­
re sp o n d a n te s  dans la sa lle  de 
contrôle où j  etais arrivé.
J 'y  suis re tourné et j 'a i essayé la 
commande de temporisation, mais 
le résultat m'empêchait déntrer dans 
le vaisseau. J'aurais été enlevé dans 
les airs et je me serais écrasé au soi 
lors de l'arrêt du dispositif.
Je ne savais que faire quand, passant 
prés de l'épave d’un autre vaisseau, 
une noix de coco qui tombait d un 
arbre a fa it ja illir  une té lécom ­
mande à mes pieds.
J 'é ta is  sauvé. Dans la sa lle  de 
contrôle, j'a i mis lantigrav en posi­
tion "télécommande» et j'a i embar­
qué de nouveau.
J 'a i activé la télécommande et j'ai 
tiré sur le levier de départ. Après, 
je n'ai plus eu qu’à regarder la des­
truction du navire qui m'avait abattu 
à mon arrivée.
Puis, je  me suis présenter chez 
Stone pour toucher mes 75  000 
galactars. Mais quel dommage d'être 
aussi maladroit!

SOLUTION COMPLETE 
DE H O O K

JEREM Y  THE H O O K

Tout d 'abord , un grand m erci à 
Saminga Ninja pour sa "grosse par­
tie» de so lu tion  qu i m 'a  perm is 
d arriver à bout de Hook. Je vais, à 
m on tour, vous écla irer en vous 
donnant la solution complète.

L'île aux pirates: le déguise­
ment
- A llez de rriè re  la p lace P irate, 
ramassez l'ancre en bas à gauche, 
puis ramassez le piquet

Allez à la digue de Shopping, sai­
sissez la corde puis utilisez-la sur 
l ’ancre, vous obtiendrez un grap­
pin
- Allez aux Epées croisées et prenez 
les deux chopes de bière
- Allez à appâts et équipements de 
pèche puis prenez la troisièm e 
chope de bière.
Montez à l'étage et prenez la place 
Pirate
Utilisez le grappin (ancre + corde) 
sur le to it, faites-le tro is fois car 
Peter n'est pas très courageux et 
ne veut pas se balancer à travers 
la place Pirate.
Pour la troisième fois, attendez que 
le pirate d'en bas soit environ au 
milieu de la place puis cliquez. Peter 
volera le chapeau du pirate.
Vous possédez la première partie 
du déguisement. Maintenant vous 
vous trouvez face à une porte.
- U tilisez la porte  (frappez) puis 
repartez le plus vite possible der­
riè re  la place P ira te . U tilisez le 
piquet sur la chemise Vous pos­
sédez maintenant la deuxième par­
tie de l ’habit.
- Examinez la veste, vous trouve­
rez une pièce d 'o r
- Dirigez-vous vers l'allée des Agrès 
seurs puis allez rendre visite au 
D r Chop.
Demandez-lui comment gagner de 
l'argent. Il vous dira qu'en échange 
d'une de vos dents en or. il vous 
donnera une pièce d'or.
Echangez la dent contre la pièce. 
Répétez cette action. Vous vous 
trouverez en possession de trois 
pièces d'or. Ramassez le store
- Allez chez Rogers le jovial. Don­
nez-lui les trois pièces d 'o r puis les 
trois chopes. Il vous donnera trois 
ch o p e s  de b iè re  p le in e s .  
D em andez au p ira te  à cô té  de

l’aubergiste s'il veut boire un coup. 
D onnez-lu i les tro is  chopes. Il 
s'endormira.
A  vous, la tro is iè m e  p a rtie  de 
l'habit. Ramassez le pantalon
- Allez derrière la place Pirate. U ti­
lisez le store. Vous voilà déguisé en 
pirate...

P renez la d igue de la P le ine 
Forme. Allez sur le bateau de Cro­
chet
- Une fois sur le bateau, allez sur la 
droite et récoltez l’o r contenu dans 
les pots devant la prison
- A llez chez les tailleurs pirates. 
Achetez un aimant
- Prenez Good Form  Beach. U tili­
sez l 'aimant sur la croix au milieu de 
la plage. Vous récolterez le réveil 
du Dr Chop.

VO U S ETES 

AU FOND DE L’EAU, 

AVEC 

DEUX SIRENES 

ET UN COQUILLAGE

- Retournez sur le bateau de C ro­
chet. mais ce coup-ci allez sur la 
gauche. Peter discutera avec Cro­
chet. Mais la discussion tournera 
court et Peter plongera dans la mer.

Les sirènes, la forêt imaginaire
- Vous êtes au fond de l'eau, avec 
deux sirènes et un coquillage.
- Examinez le coquillage, vous trou­
verez la coquille d'une conque.
- Utilisez le piquet sur le système 
de poulie pour le réparer.
- Utilisez la coquille géante.

Les garçons perdus
- Allez à I A telier des garçons pe r­
dus. Prenez la flèche sur la table.
- Allez à Jogging area. Utilisez les 
haltères et le vélo
- Allez aux quatre saisons. Devant 
la poule, utilisez la coquille de la 
conque  P endant que la pou le

s 'e n v o le , ram assez les œufs
- Allez chez le vengeur. Ramassez le 
filet, examinez le. vous trouverez 
du fil
- Retournez aux «quatre saisons». 
Ramassez la plus grande fleur du 
décor.
- Allez à la «marée ronde». Prenez 
une branche de l'arbre. Donnez 
la fleur à la fée Clochette. Elle vous 
donnera un dé à coudre
- Allez à F Atelier des garçons per­
dus. Utilisez la ficelle sur le bout de 
bois, vous obtiendrez un arc. U ti­
lisez l'arc sur la flûte de Pan. Elle 
tombe. Ramassez-la. Donnez les 
œufs au garçon perdu. Il vous don­
nera lélastique
- Allez vers le lance-pierres Utilisez 
l'élastique sur celui qui est cassé. 
A insi, il sera réparé.
- A llez sur la fala ise. U tilisez la 
falaise (faites un saut) Faites trois 
sauts... Ensuite, parlez avec le gar­
çon d 'en bas de la falaise. Il vous 
proposera le saut à l'élastique. Allez 
vers le lance-pierres. Utilisez l'élas­
tique. Maintenant, vous sautez plus 
haut. Demandez au garçon perdu, 
quelles sont ses bonnes pensées. Il 
vous donnera des billes
- Parlez avec Rufio. Sortez-lui toutes 
les insultes que vous connaissez!... 
A  vous de vo ir le résultat...
- Allez à la marée ronde (Clochette 
a disparu).
Parlez avec l'arbre (non. non. vous 
n'êtes pas fou !...).
Quelque chose vous tombe sur la 
tête. Vous atterrissez sur l'île d ’en 
face.

Dans l'arbre
- Vous êtes à l'in térieur d ’un arbre 
creux. Vous devez a ider Peter à 
retrouver la mémoire
- Examinez tous les objets qui se 
trouven t pa r te rre . A p rè s  avo ir 
regardé tous les objets dont la che­
minée. placez-vous devant la che 
minée et utilisez la flûte de Pan. 
Peter s’envolera.

Le combat final
- Maintenant. Peter a retrouvé la 
m ém oire (ses habits également) 
Vous devez affronter Crochet en 
combat à l’épée.

Pour pouvoir vaincre Crochet, 
vous devrez trouver les bonnes 
réponses à ses questions. Ce n'est 
pas difficile du tout. Et voilà, admi­
rez la séquence de fin... 
M ain tenant, à moi de poser des 
questions: qui me dira comment 
passer le troisième niveau d'Ar/e 
q u i n  ? Je tourne en rond 1
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Parrainer un enfant du-bout-du-monde
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A lio u  a 7 ans e t to u te  la 
vie devan t lui...

Il y a que lques m ois 
encore , il fa isa it pa rtie  
des m illie rs de  pe tits  
Sénégala is qui ne sont
pas sco larisés.

M ais a u jo u rd ’hui, il est 
in sc rit à l'é co le  p rès de 
son village. Très b ie n tô t 
il aura un parra in  en 
France. Un parra in  qui 
lu i p e rm e ttra  de  su ivre 
une sco la rité  dans de 
m e illeu res  cond itions . 
Un parra in  à qui il raco n ­
te ra , son pays, son é c o ­
le, sa vie, au trave rs  de 
dessins et m êm e plus 
ta rd  de  pe tite s  le ttres .

Un parra in  qui lui e nve r­
ra très  ce rta ine m e n t 
des ca rtes  posta les, des 
photos...

O u i,  A liou  re jo ind ra  
b ie n tô t les 4500  en fan ts  
Sénéga la is  qui à ce  jou r 
b é n é fic ie n t d ’un p a rra i­
nage personna lisé  avec 
A ide  e t Action.
A l’o rig ine  de ce tte  
assoc ia tion , P ie rre -B e r­
nard Le Bas qui en 1981 
lance  en France le 
sys tèm e du parra inage 
personna lisé .
Le p rin c ip e  est s im p le  : 
chaque  parra in  s ’e ng a ­
ge à ve rse r 100 F par 
m o is  le te m p s  de la sc o ­
la rité  p rim a ire  de son f i l ­
leul. Il re ç o it a lo rs  le 
doss ie r de p ré sen ta tion  
de son filleu l, avec sa 
p h o to  e t que lques m ots  
sur l ’h is to ire  de sa fa m il­
le.' Puis 3 fo is  par an, 
l ’e n fa n t e t son parra in  
é cha ng en t a lo rs  de 
leurs nouvelles.

G râ c e  à c e tte  fo rm u le , 
p lus de 4 2 0 0 0  en fan ts  
son t déso rm a is  p a rra i­
nés en Inde, au Rwanda, 
au Togo, au N iger et, 
dep u is  1989, au Sénégal 
et à Haïti.
C haque  parra in  c o n tr i­
bue à la co n s tru c tio n , à 
la rénova tion , à l ’é q u i­
p em en t des éco les, e t à 
la fo rm a tio n  des in s titu ­

teurs...
Le parra inage  perm e t 
éga lem en t d ’a lle r p lus 
loin  en ag issan t sur l’e n ­
v iro nn e m e n t d ire c t de 
l’ e n fa n t : a lp h a b é t is a ­
tio n  des parents, eau 
po tab le , santé , pe tits  
m araîchages...

Pour eux aussi, les 
chemins de la vie 
passent par l ’école.

D a n s  l’é co le  d ’A liou  e t 
dans les 20 au tres 
éco les de la P ré fectu re  
de  K o ld a , on c o m p te  
a u j o u r d ' h u i  1 4 8 6  
en fan ts  qui o n t un pa r­
ra in en France. G râce  à 
ces parra ins, on a c o n s ­
tru it  des c lasses neu­
ves. D ’au tres  c lasses 
son t en cou rs  de  ré h a b i­
lita tion .
Pour A liou, avo ir un p a r­
rain, c 'e s t l'assurance  
de p ou vo ir su ivre  une 
sco la rité  dans de bon ­
nes co n d itio n s . C 'est 
su rto u t l’e sp o ir d ’un 
aven ir meilleur...

M a is  A liou  n ’est pas 
seul. Dans sa fam ille , 
dans son éco le , dans 
son pays, des cen ta ines  
d ’ e n fa n t s  a t t e n d e n t  
e nco re  avec im p a tie n ce  
c e  q u e l q u ' u n  - v o u s  
p e u t-ê tre  ! - qui les a id e ­
ra à p rend re  le chem in  
de  l’école.

B runo 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 :

A i d e . .  A c t i o n .
L’ECOLE. UN CADEAU POUR LA V it  ~

67, b o u le v a rd  S o u lt
75012 PA RIS - 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 sont 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 l'organisation 
mondiale Arthur Andersen.

X - .............................................  .......................................
Bon à découper et à renvoyer à Aide et Action : 67, boulevard Soult - 75012 PARIS

CH O U I, je  s o u h a ite  p a rra in e r  un  e n fa n t d u -b o u t-d u -m o n d e .
J e  jo in s  un  c h è q u e  d e  100 F à  l ’o rd re  d 'A id e  e t  A c t io n , c o r re s p o n d a n t  à m o n  p re m ie r  m o is  de  p a rra in a g e . M e rc i de  
m 'a d re s s e r  le  d o s s ie r  c o m p o r ta n t  la  p h o to  d e  m o n  f ille u l.

f I E nvoyez-m o i
une  d o c u m e n ta tio n  c o m p lè te
su r A ide  e t A c tion .

CH Je  ne peux pas p a rra in e r 
un e n fan t p o u r l'in s ta n t, m ais 
je  vo u s  envo ie  un d o n  d e :

□  150 F □  3 0 0  F

□  500  F ou plus.

□  M m e  U  M lle
E n  m a ju s c u l e s  S  V  P

□  M.

P ré n o m

N ° ______ _Rue

C o d e  P o s ta l l V ille

T é l.i j __ i

P ro fe s s io n  ( fa c u lta t if ) T i  1 1 ?
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Je voulais une 

seco n de prise té léphon ique, 
e t un techn ic ien  de France  
T é léco m  es t venu, il y  a 

quelques jours. P endant q u ’il d éro u la it des  
k ilom ètres de câb les  p our co n to u rn er tro is p ortes et 
en tre  deux coups de perceuses, j ’ai d iscu té  un peu  
avec lui de nos m étie rs  respectifs . Il a  récem m en t  
ac h e té  un o rd inateur à son fils de 6  ans, un 
1040 STE, b rad é pour l’occasion  m oins de 2 500 F. 
C erta ins d ’en tre  vous vont co m m en ce r à rican er :
« O uahh, un STE, alors que le Falcon arrive , que le 
PC es t to u t puissant, que VA 1200 est super, etc . >»
Et pourtant, ce t hom m e -  co m m e son petit garçon -  
é ta it ravi de son achat. Im ag inez, une superbe  
m ach ine  in tégran t 1 M o  de m ém o ire  e t o ffran t 
une log ithèque de p lusieurs m illiers de logiciels, 
ég a lem en t bradés, d ’a illeurs, quelle  aubaine !
En l’o ccu rren ce , ce  1040 STE rem plit son office, 
bien m ieux sans dou te  que ne le fe ra it un Falcon 
sans log ithèque ou un PC ch er e t com plexe.

Dans le co u rrie r que vous nous envoyez, vous  
nous vantez  les qualités de te lle  ou te lle  m achine, 
ou vous nous reprochez de p arle r d e  m achines  
ch ères  et pu issantes alors que vous n ’avez que  
des p etites  bécan es. Nous parlons des nouveaux  
jeux, e t le fa it es t q u ’ac tu e lle m en t les plus  
in téressants e t  les plus novateurs to u rn en t p our la 
plupart sur PC puissants. M ais  la bonne m ach ine  
n’e s t ni la plus ré ce n te  ni la plus puissante.

La bonne m ach ine es t ce lle  qui correspond à 
vos besoins. R este , b ien sûr, à éva lu er vos besoins, 
m ais ça, c ’e s t une au tre  h is to ire ...

Jean -L o u p  Jovanovic

PS : J ’ai appris q u 'Underworld II se  b a lad ait 
sur les BBS am érica ins  D E U X  JO U R S  ap rès  sa 
disponib ilité  là -b as . Je  vous ai souvent p arlé  du 
p iratage, des pauvres petits  éd iteurs , etc . M a is  que 
l’on p ira te  un jeu  co m m e ça , m oi, je  trouve ça  
révo ltant. C e  jeu  es t génial, il vaut au cen tu p le  les 
300 ou 350 F q u ’on vous en d em and e . Si c ’est pour 
l ’essayer puis l’acheter,
OK. M ais  si vous le fin issez  
ap rès  quelque 100 ou 
150 heures de p la is ir sans  
ré trib u er ses créateurs, 
je  trouve ce la  beaucoup  
m oins cool. C ’e s t mon  
sentim ent, m a in ten an t à 
vous de vo ir...

Macho !
Je prends ma plume pour te dire 
mon indignation I Non, mais je 
rêve ! Je cite : « Aucune femelle ter­
rienne n’est capable de résister plus 
de deux minutes à la tentation 
d'exercer son instinct maternel sur 
ces stupides créatures,.. » Eh hop ! 
Et ça continue avec la mère et les 
jeux « très bons très cons ».
Est-ce que ça ferait plaisir à ce cher 
Jacques Harbonn qu'on parle de 
son genre de jeux en disant qu'ils 
sont justes • très bons très cons •• ? 
Il fe ra it b ien de p rend re  des 
vacances ou de se servir de ce qui 
s ’appelle « cerveau ».
Oh, je sais, on va me dire que je 
n 'a i pas compris l'humour ! Je 
trouve cet humour noir et surtout 
débile. Ce genre de bêtises discri­
minatoires ne devraient pas trou­
ver place dans des articles qui, à 
priori (et à part ce passage), sont 
très intéressants et très enrichis­
sants. J'espère que beaucoup de 
filles et de garçons auront réagi I 
Enfin, quoi !
Catherine (Nouvelle Calédonie)

■  Pauvre Jacques ! Il ne méritait 
pas tant de fougue et de violence. 
C’est d ’autant plus regrettable qu ’il 
n 'est pas responsable des propos 
que tu lui fais tenir ! C'est en fait 
Marc Lacombe, l'horrible macho, 
qui a voulu faire de l'humour et a 
peut-être un peu manqué de tact. 
Pour tenter de te disculper, je  te 
ferai remarquer que les femmes NE 
JOUENT PAS, ou si peu, et pour 
la plupart uniquement à Lemmings, 
Bubble Bobble. Tetris ou au soli­
taire de Windows. Ne me dis pas 
que ce n ’est pas vrai, j'a i suffisam­
ment d ’exemples autour de moi 
pour en juger. Moi, en tant que 
mâle et joueur, je  trouve cela frus­
trant. Il y a sans doute des tas 
d'explications aussi biologiques que 
sociologiques, mais je n 'arrive pas 
à les trouver satisfaisantes. D'ici à 
prendre ce que dit Marc au pied 
de la lettre... Bon, excusez-nous 
si ces quelques lignes ont pu vexer 
certainfejs d ’entre vous.

Mémoire
J'ai très exactement quatre ques­
tions à vous poser. Je possède un 
Atari 520 STE depuis deux ans et. 
contrairement à ce que certains 
disent, c ’est une bonne machine. 
Dernièrement, j'ai pu me procurer

trois barrettes d'un Mo chacune 
que j'a i immédiatement placées 
dans mon micro. J'avais, juste 
avant, 1 Mo, et je me retrouve 
maintenant avec 4 Mo de RAM, 
dont je ne connais même pas les 
avantages. C'est pourquoi j'aime­
rais obtenir des informations :
1) Est-ce que le fait d'avoir 4 Mo 
de RAM au lieu de 512 Ko aug­
mente la vitesse des jeux, de leur 
chargement, etc. ? Ouels sont les 
avantages et les inconvénients ?
2) C o m m e n t e s t - i l  p o s s ib le  
d'actionner la fonction - haute réso­
lution ■> de l'écran ?
3) Est-il possible d'adapter un lec­
teur PC ou Amiga sur mon Atari 
pour profiter de la grande logi­
thèque qu'ils possèdent ?
4) Est-il possible d'adapter une 
imprimante PC sur mon Atari, de 
quelle façon et à quel prix ?

Jérém ie

U t) En fait, cela dépend des jeux. 
La plupart ne tireront malheureu­
sement pas parti de cette mémoire 
supplémentaire. En revanche, tu 
peux creer un RAMDISK (disque 
virtuel en mémoire) et y copier tes 
disquettes avant de lancer le jeu 
depuis ce disque virtuel. Les char­
gements seront instantanés. Cela 
ne marchera évidemment pas avec 
les jeux protégés... En dehors des 
jeux, la majorité des programmes 
•• pros  » tireront pa rti de cette  
mémoire additionnelle.
2) Il est nécessaire d ’utiliser un 
moniteur monochrome (ou multi- 
sync) pour avoir accès à cette réso­
lution. Le moniteur couleur ou la 
télévision ne le permettent pas.
3) C 'est certainement possible, 
mais cela ne te permettra pas d ’uti­
liser les programmes Amiga ou PC 
pour autant, l'électronique n'étant 
pas la même. Il te faudrait pour cela 
un émulateur (il en existe pour PC. 
mais pas, à ma connaissance, pour 
Amiga).
4) Aucun problème si ton impri­
m ante respecte les standards  
Epson ou IBM, les programmes 
disposent de gestionnaires pour 
les gérer. Tout ce qu'il y  a à faire, 
c'est brancher l ’imprimante sur le 
port parallèle et configurer ton pro­
gramme.

PC ludique
Je viens d'acheter un PC, et ne 
connaissant pas grand-chose â 
cette machine, je souhaite vous
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poser quelques questions :
1) Mon PC est un 486 SX 25. Est- 
ce une bonne machine pour jouer ? 
Les jeux qui dem anden t une 
machine assez puissante, comme 
Comanche. fonctionneront-ils cor­
rectement sur mon PC, même si 
je n'enlève pas tous les détails ?
2) J'ai entendu dire que l’on pouvait 
doubler la taille du disque dur en 
le compactant. Qu'en est-il ?
Et que l'on pouvait transformer une 
disquette 720 Ko en 1,44 Mo en 
faisant un trou sur le côté gauche ?
3) Est-il possible de brancher ma 
Megadrive sur mon écran SVGA, 
avec une prise ou un câble spé­
cial. comme pour l'Amiga 1200 ?
4) Quel est le meilleur utilitaire pour 
gérer le disque dur ?
5) Le PC a perdu son image de 
machine « intello ». alors pourquoi 
n 'y  a-t-il pas de ieux d'arcade 
exploitant ses capacités ?
6) N'ayant pas l'intention de me 
contenter des « bip bip » du PC, 
j ’envisage l'achat d'une carte son. 
Que penses-tu de la Sound Blaster 
Pro, car dans que lques m ois 
j'achèterai un CD-Rom ?
Cette carte me permettra-t-elle de 
pro fite r des voix d ig ita lisées de 
W C II?

Anthony

■  1) C'est une configuration tout 
à fait correcte qui te permettra d'uti­
liser dans de bonnes conditions 
tous les jeux actuellement existants 
(cela en fait une sacrée flopée). 
Comanche sera suffisam m ent 
rapide, même au niveau de réa­
lisme maximal je  te conseille quand 
même, pour avoir une meilleure flui­
dité, d'enlever les nuages).
2) De nombreux utilitaires permet­
tent en effet de compresser un 
disque dur. Je te conseille Stacker 
(qui en est à sa version 3), qui est 
l'un des plus efficaces et qui est 
totalement transparent pour l'utili­
sateur (tu continues à utiliser les 
fonctions DOS normalement).
3) C ’est possible, mais il te faut 
effectivement un câble spécial, de 
type -< péritel-RVB ». Renseigne-toi 
chez ton revendeur favori.
4) L'association des Norton Utili­
ties et de Norton Commander me 
semble le meilleur choix, mais ils 
ne sont pas donnés. ..
5j Cela arrive doucement, mais on 
ne change pas une im age de 
marque en un jour. De plus, vu le 
prix d ’une configuration jeu, les PC 
sont encore souvent réservés aux 
plus âgés, qui préfèrent les jeux 
d ’aventure ou les simulateurs. Cela 
dit. Street Fighter II PC est très bien

fait, et on va très cer­
tainement voir débar­
quer d 'a u tre s  jeux 
d'action dans les mois 
qui viennent.
6) La Sound Blaster Pro est une 
excellente carte qui donne un son 
de bonne qualité et qui à l ’immense 
qualité d ’être reconnue comme un 
standard. La Galaxy NX Pro, que 
nous avons testée dernièrement, 
est moins chère et l'émule parfai­
tement (ainsi que plusieurs autres 
standards), tout en gardant la pos­
sibilité de brancher un CD-Rom. 
Cette carie me semble être actuel­
lement le meilleur choix.

Aucun pardon !
Je vous écris en raison d'un éner­
vement qui ne laisse que peu de 
place au pardon ou à la résigna­
tion. Ce début n'est pas flatteur, 
mais les critiques que je vous 
adresse n'ont rien de personnel et 
visent un état de fait général.
Cet état de fait, c'est ce sacro-saint 
marché qui évolue avec sa logique 
propre ; mais dans quel sens ? Pro­
bablement pas le bon.
En effet, depuis quelques mois, le 
spectateur actif que je suis, a pu 
assister à une homogénéisation du 
marché du ieu vidéo, en général, 
et à une marche forcée vers les 
dépenses outrancières.
A ma droite, le surpuissant PC, 
avec son impressionnant attirail de 
cartes diverses, de couleurs et de 
bons gros billets de 500 F impec­
cablement alignés par l'acheteur. 
De l'autre côté, la console de jeu 
japonaise, bardee de composants 
hyperpuissants.
Miracle, cette console n'est pas 
chère ! Oui, mais la coquine ne se 
nourrit que de ieux dont le manque 
d'originalité n'a d'égal que l'excès 
de leurs prix I
Qu'est-ce à dire ? Que le monde 
du jeu vidéo n'est rien d'autre que 
le royaume du fric, des requins de 
la finance qui ne peuvent que se 
frotter les mains en voyant tous ces 
bons gogos faire des chèques aux 
montants de plus en plus élevés 
pour suivre le marché.
Mais ouvrez les yeux, bon sang ! 
Jusqu'à quel point êtes-vous donc 
prêts à payer ?
Pour ces constructeurs et ces édi­
teurs, vous n'êtes ni plus ni moins 
que des pompes à fric. C'est le 
marché des gens aisés, des fils-à- 
papa, des rentiers, mais pas des 
étudiants comme moi !

Où est la p ass ion  
dans un milieu régi par 
le fric ? C'est absolu­
ment ignoble, et cela 
me révolte. Mais je ne 

peux rien faire, smon vous écrire 
pour vous faire part de ma colère.

Xavier

■  Quelle force I Mais tu as tort de 
nous faire des reproches. Nous 
nous sommes toujours elevés 
contre le prix prohibitif des jeux, et 
je m ’en suis fait plusieurs fois l ’écho 
dans ces pages. Le problème est 
que, dès le départ, il y a plus de 
dix ans, les prix des jeux étaient 
très élevés. En particulier, sur 
Apple II, ils dépassaient allègrement 
les 700 F, ce qui à l'époque était 
une sacrée somme. Pourtant, si les 
livres ou les disques sont vendus 
souvent moins de 100 F, il n 'y a a 
priori guère de raison de vendre un 
jeu quatre ou cinq fois plus cher. 
Aucune raison, si ce n ’est le petit 
nombre d'exemplaires vendus. Et 
l'on en arrive à la sempiternelle 
question : si les jeux étaient moins 
chers, se vendraient-ils mieux (pro­
bable), et su rtou t les éditeurs 
gagneraient-ils plus d'argent ? Je 
n ’ai aucun élément de réponse à 
cela. Le m arché du je u  m icro  
concerne le domaine du hobby et, 
même à cent francs, un jeu n'a pas 
l'espérance de vente d ’un livre ou 
d'un CD musical. D'un autre côté, 
les prix excessifs motivent, parait-il, 
le piratage. Je  ne sais pas. Je  
remarque simplement que les jeux 
en shareware marchent très bien, 
sans doute parce qu 'ils peuvent 
être testés avant l'achat. La dis­
quette qui accompagne Tilt à la 
même utilité : vous montrer les jeux 
dans leur élément naturel, sur votre 
micro. Chez les consoles, il en va 
différemment. En premier lieu, Sega 
et Nintendo contrôlent parfaitement 
le marché, et après avoir vendu a 
bas prix (qui a dit » à perte ?) leur 
console, ils pressurent les ache­
teurs avec des prix pouvant aller 
jusqu’à 700 F (Street Fighter II sur 
Super Nintendo). Tant qu 'il n ’y  aura 
pas d ’association de consomma­
teurs de jeux vidéo, et tant que les 
passionnés seront là pour acheter 
un jeu dès sa sortie à n'importe 
quel prix, ni toi ni moi ne pourrons 
rien faire.
Quant à tes récriminations concer­
nant le prix des matériels, je ne suis 
pas d'accord. Les prix ont baissé 
de façon impressionnante, et l'on a 
aujourd'hui un 486 DX 33 pour le 
prix d'un 520 STF (avec écran) de 
seulement quelques années. Et 
c ’est bien parti pour continuer.

Enfin, permets-moi de te faire deux 
suggestions. La première, très 
pragmatique, est de ne pas te ruer 
sur les jeux comme ceux que tu 
décris et de t ’orienter plutôt vers 
les compilations, qui offrent de très 
bons jeux à des prix imbattables 
même s'ils ne sont évidemment 
pas très récents. La seconde pro­
position, si tu es vraiment excédé 
par tes prix excessifs, est de créer 
une association du consomma­
teurs. Cela te  p e rm e ttra it de 
défendre activement tes idées, et /e 
suis certain que beaucoup de lec­
teurs seraient intéressés. Si tu te 
décides, contacte-moi !

Disque dur 
et Amiga
Je voudrais prévenir tous les pos­
sesseurs d'Amiga 500 qui vou­
draient acheter un disque dur : 
méfiez-vous ! Prenez-en un la RAM 
livrée avec. Pourquoi ?
Possédant un A 500 -  1 Mo, 2 lec­
teurs - ,  j'a i reçu pour Noël un 
disque dur de 80 Mo. Génial ! 
Super ! J ’installe quelques jeux, et 
pan ! Tous refusent de fonctionner 
car je n'ai pas assez de mémoire ! 
Résultat : sur dix ieux installés, 
seuls quatre marchent ! Civilization, 
EOB 1 et 2, Elvira 1 et 2 refusent de 
se lancer. Dune marche, mais sans 
la musique ! Maintenant, j'écono­
mise pour m’acheter davantage de 
RAM ! Donc, si vous voulez un 
disque dur, prenez-le mémoire 
comprise I
Quelques questions :
1) Combien puis-je vendre mon 
A 500,1 Mo, 2 lecteurs, DD 80 Mo. 
moniteur couleur fin 90 ?
2) Combien coûte un Amiga 1200 ? 
Est-il 100 % com pa tib le  avec 
l'A 500 ?
3) Combien coûtent les barrettes 
de mémoire ?

D om in ique

■  Eh oui, ce sont les petits pro­
b lè m e s  q u e  l 'o n  re n c o n tre  
lorsqu'une machine reçoit un péri­
phérique pour lequel il n ’a pas été 
conçu dès l'origine. En l ’occur­
rence, ton problème vient de la 
gestion des fichiers par l'Amiga. 
Contrairement à ses concurrents, 
l'Amiga gère les fichiers de façon 
séquentielle, c ’est-à-dire que les 
fichiers sont les uns derrière les 
autres, et que l'ord inateur do it 
scanner toute la disquette pour 
savoir ce qu ’elle contient. Cela a

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



forum
permis d'utiliser 880 Ko sur des 
disquettes dont les autres ne gèrent 
que 720 Ko. Si cela ne pose pas 
de problème sur un petit volume 
de données,comme une disquette, 
il en va différemment quand on 
parle de dizaines de Mo et de cen­
taines de fichiers. Pour éviter ce 
problème, le dnver du disque dur lit 
les noms e t les pos itions  des 
fichiers et des répertoires au char­
gement, et les place en mémoire 
vive. Avec un disque comportant 
des dizaines de répertoires, ces 
informations atteignent des tailles 
astronomiques, jusqu’à plusieurs 
centaines de Ko ! Il est donc effec­
tivement préférable de prévoir au 
moins 2  Mo avec un disque dur sur 
Amiga 500.
Tes questions, maintenant :
1) Je d ira it 6 000  ou 7 000  F 
puisque ton disque dur est neuf.
2) Environ 4 000 F sans disque dur 
ni écran.
3) Environ 300 F ie Mo en barrettes 
Simms.

C rom agnon
Actuellement, je programme en 
Turbo Pascal version 4 avec un PC 
que j'appelle « Cromagnon ». Pour­
quoi ? Parce qu’il s ’agit d ’un PC 
non pas à base de processeur 486 
mais 8086. Sans disque dur. Je 
sais (j'achète une multitude de jour­
naux) que vous parlez, vous les 
journalistes, comme si tout le 
monde avait un 486 DX 2/66, un 
disque dur de 400 Mo et un écran 
Super-VGA avec carte graphique 
et sonore Hi-Tech, Eh bien oui, ça 
existe, des gens qui ont du matériel 
beaucoup plus... vieux, et sur 
lequel plus grand-chose ne tourne. 
Bref, lorsque je vois les lettres clas­
siques comme : «Quelle est la dif­
férence entre un 386 DX et un 
486 DX et SX», et ensuite votre 
réponse, je vous le dis, je rigole très 
fort ! Heureusement que personne 
ne vous parle, pour l’ instant, de 
DX/2 et de SL. voire Pentium UX, 
VX ou encore TX et BX (pas Citroën 
mais Intel).

Yann

■  J ’ai » squeezé » la première moi­
tié de ta lettre qui nous apprend 
que tu es un super-pro du PC et 
que les processeurs et autres lan­
gages n 'ont plus de secret pour 
toi. Elle n ’est pas inintéressante, 
mais bon... Maintenant, si ton PC 
te permet de programmer et de

faire ce que tu désires, il est parfait 
Mais tes reproches m 1étonnent : 
ne d is-tu  pas toi-même que la 
majorité des programmes ne fonc­
tionnent plus dessus 9 Si nous 
conseillons des PC 386 et au-des­
sus, c 'est tout simplement parce 
que les /eux actuels demandent 
énormément de puissance. Et si 
nous expliquons les différences 
entre les processeurs, c ’est pour 
répondre aux questions des nou­
veaux acheteurs de ces machines 
qui, au vu de la prolifération des 
modèles, ne savent plus à quel 
saint se vouer. Il n 'y  a pas, pour 
l ’instant, de questions sur les 
modèles SL ni sur le Pentium, mais 
quand il v en aura, j'y  répondrai. 
Voila !

D isquettes
Qu’ouîs-je. qu ’entends-je ? La 
majorité des lecteurs apprécie la 
nouvelle disquette de Tilt ? (A pro­
pos. sur quoi fondez-vous une telle 
affirmation ?) Voilà bien matière à 
me désoler, car pour moi, c ’est-a- 
dire la minorité des lecteurs, elle ne 
présente aucun intérêt.
(S'cuse. mais j'ai été obligé de cen­
surer, au cas où des yeux chastes 
avaient par mégarde lu Tilt. NDLR) 
Oh. excusez-moi, je me reprends. 
Bon, allons-y en douceur.
Je suis résolument contre la « nou­
velle » disquette de Tilt, et ce pour 
trois raisons : ça ne m'intéresse 
pas. ça ne marche pas et ça coûte 
trop cher.
Argumentons : je lis assidûment Tilt 
depuis début 92. avec un plaisir 
sans cesse renouvelé (non, non, je 
n'en rajoute pas). Je l'avais acheté 
pour son prix «démocratique», pris 
d'un intérêt soudain pour les |eux 
vidéo. Et v ’Ia-t-y pas qu'on nous 
refile une d isq u e tte  avec des 
dénios, et qu 'ça  coûte quatre 
balles de plus, non mais I 
Pourquoi ça ne m'intéresse pas ? 
Les jeux en démo ne sont pas des 
jeux, on en a vite fait le tour et la 
disquette passe au formatage. Que 
dis-je, à la poubelle avec deux ou 
trois cheveux en prime (ça. c'est 
grave, car le délestage de l'individu 
n ’est plus uniquement d 'ordre 
pécuniaire).
Pourquoi ça ne marche pas ? 
J'n'en sais fichtre rien ! Depuis que 
j'achète Tilt + disquette, il ne m'a 
jamais ete possible de la faire tour­
ner sur mon engin. J'ai pourtant 
déjà réussi a lire une de ces dis­
quettes triformatées. Est-ce que le

fait d'être en plusieurs formats pro­
voque une plus grande probabilité 
de défaillance de la disquette ? Tou­
jours est-il que j'en ai eu sept en 
main, et qu'une seule a montré 
patte blanche (vous allez me dire 
que l’échantillon que je prends en 
considération ne suffit pas pour 
décrire le phenomene. On en repar­
lera peut-être dans 13 Tilts !). Cela 
dit, je n'ai pas un IBM, mais un 
clone taïwanais 486 DX 33.
Etant donné le surcroît d'argent que 
m'occasionne l'acquisition de Tilt 
(pour obtenir somme toute une dis­
quette vierge qui me reviendrait 
moins cher à la Fnac). je voulais 
dire qu'il va me falloir faire sans lui. 
Et c'est bien décevant, car je vais 
devoir me contenter de PC-Review, 
qui souffre malheureusement d'une 
moins bonne implantation (pas de 
Message m a Bottle). ce qui le rend 
un peu impersonnel. Mais je vois 
déjà l'étonnement sur votre visage : 
« Dis donc, Gaston, qu'est-ce qu'ii 
y a dans ton pascon ? » Je vous 
le d o n n e en m ille , une D IS ­
QUETTE ! Oui. m'sieur, elle marche. 
D'ailleurs, si elle était absente, je 
serais bien plus heureux.
Mais qu'est-ce qu’ils ont ces maga­
zines, à vouloir nous fourguer des 
disquettes ? Plus moyen d'ache­
ter une revue de qualité sans. Sous 
pretexte qu'on parie de micros, on 
nous bazarde du soft. Bon sang, 
les revues dédiées aux consoles 
ne sont pas bundlees avec des car­
touches a plusieurs formats (je sais, 
c 'est un peu fantaisiste, et que 
même si ça existait, peu de gens 
achèteraient ladite revue, étant 
donne le prix qu'elle nsquerait de 
coûter). Et maintenant. Tilt s'y met. 
Naudijou, vous n'avez jamais eu de 
problème pour vendre vot'revue 
dans l’ancien temps. Est-ce encore 
une affaire de fric ?

Non signé

H J ’ai comme fimpression que tu 
n'es pas un fan de la disquette... 
C'est ton droit le plus absolu, en 
fait, et surtout tes arguments sont 
en partie bons. En particulier, je suis 
déso lé  d 'a p p re n d re  que  ces  
fameuses disquettes ne fonction­
nent pas chez toi. Comme tu l'as 
deviné, c ’est le système de forma­
tage qui est en cause. En pratique, 
il n 'y a que peu de lecteurs de dis­
quettes (en particulier de marque 
Tandon, Compaq et IBM...) qui 
refusent de les lire, mais je conçois 
que ce soit énervant. Si une dis­
quette refuse de fonctionner sur 
ton PC. tu peux nous la renvoyer 
avec ton nom et ton adresse, en

précisant qu'elle ne fonctionne pas. 
Nous t'enverrons en échangé une 
disquette PC-Review. Je sais, cela 
ne t'avance pas à grand-chose, 
mais je ne vois pas ce qu'on peut 
faire d ’autre. Voyons tes autres cri­
tiques. En premier lieu, que cela ne 
t'intéresse pas, j'en suis profondé­
ment désolé. Avoir une version de 
démo d'un jeu permet de s ‘en faire 
une idée, et même si ce n ‘est pas 
parfait, c 'est toujours mieux que 
des photos d'écran. Quant à la 
satisfaction des lecteurs, nous nous 
fondons sur le courrier que nous 
recevons et sur l'augmentation des 
ventes du canard. Ce sont, me 
semble-t-il, de bons arguments. 
Pour finir, il est vrai que cette dis­
quette augmente le prix de Tilt, 
mais les quelques francs corres­
pondent exactement aux frais des 
disquettes, de duplication et de 
mise sous blister. Désolé, donc, 
mais tu fais partie de cette minorité 
qui n 'apprécie pas la disquette. Et 
je ne vois aucune solution à te pro­
poser. Bon. tant pis. je  suis désolé 
de  te p e rd re  com m e lecteur, 
d'autant plus que ta lettre était 
sympa -  elle l ’eût été davantage 
sans les grossièretés, le style fort 
peu châtié. Si tu changes d'avis et 
restes fidè le à Tilt, fa is-le  moi 
savoir... Ça fait toujours plaisir.

Tac au tac
1 ) Où est passe le test de X-Wing ?
2) Comment est la jouabilité du 
vrai/faux Street Fighter II ?
3) A quand SF II (le vrai) ?
4) Où peut-on trouver un éditeur 
de secteur ? Et ne me dites pas
- dans le shareware », donnez moi 
un nom et un prix !
5) Pour la programmation sur PC :
-  Quel est le meilleur langage ?
-  Quel est le langage ayant le 
meilleur rapport qualité/prix ?
6) Est-ce qu'une carte VGA 512 Ko 
est une carte SVGA ?

Mathieu

■  1) N ous n ’avons pas reçu  
X-Wing, malgré les promesses de 
LucasArt. On est aussi impatient 
que toi !
2) M auvaise (c 'es t len t et peu 
maniable), mais c ’est une « pré- 
bèta » lou une «alpha• avancée, 
comme vous voulez).
3) Maintenant (normalement).
4) Je te conseillerai celui que j'u ti­
lise: Disk Editer (DE), qui est inclus 
dans les Norton Utilities. C ’est le 
seul à ma connaissance qui per­
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mette de comparer deux fichiers 
depuis n'importe quel point.
Les Norton Utilities coûtent envi­
ron 1 500 F. Il en existe de beau­
coup moins chers, ne serait-ce que 
DEBUG, inclus dans le IX)S. Mais 
ils sont moins pratiques et moins 
agréables.
5) Meilleur programme : à mon avis, 
Borland C++ pour le DOS et Visual 
Basic pour Windows.
Meilleur rapport/qualité prix : Turbo 
Basic ou Turbo Pascal. DEBUG 
(encore lui) permet de programmer 
-  gratuitement ! -  en assembleur, 
mais, heu, comment dire, il n 'est 
pas très ergonomique...
6) Oui. Toutes les cartes permet­
tant d'avoir une résolution supé­
rieure à 640 x 480 ou plus de 
16 couleurs dans cette résolution 
sont des cartes Super-VGA.

Dossier !
1) Il y a quelques années, vous 
aviez fait un dossier spécial pirates 
(Tilt 6 1 ). et je me disais qu'il serait 
peut-être temps d'en refaire un 
autre pour éviter de lire « pourquoi 
ne dois-ie pas pirater ? » ou autres 
questions de ce genre.
2) Peut-on espérer une baisse des 
prix des logiciels en 1993 ? Et 
pourquoi sont-ils plus chers en 
France qu'en Allemagne ?
3) J 'a i un PC 386 à 33 MHz, et 
j'adore dessiner et programmer. 
J'ai donc fait de beaux dessins au 
format BMP. mais je ne sais pas 
comment les récupérer (traduire en 
un autre format). Quel iangage dois- 
je utiliser pour les afficher ?
4) Pourquoi les programmeurs de 
Microsoft ne réécrivent-ils pas com­
plètement le DOS, car lorsque l'on 
regarde SETVER, on voit que des 
fonctions DOS viennent des ver­
sions antérieures ? Et, alors qu'Atari 
gère très bien plusieurs Mo de 
RAM. le PC ne dépasse toujours 
pas les 640 Ko de base.
5) Existe-t-il un langage spécifique 
pour les créateurs de jeux vidéo, 
pour faire du scrolling, gérer des 
sprites. etc. ?

D om in ique

■  1) Y a de l'idée. Ce dossier, qui 
mêlait boutades et informations, 
était -  à mon avis -  superbe. Oui, 
pourquoi pas ?
2) Heu... Toujours à mon avis, non. 
La différence de prix avec l'Alle­
magne peut s'expliquer de mul­
tiples façons :
différence de mentalité, marché

plus important, et bien 
d'autres facteurs.
3) Si tu utilises Pamt- 
Brush sous Windows, 
il sauvegarde (si tu le
lui demandes !) au format PCX. uni­
versellement reconnu sur PC. 
Pour ce qui est de l'afficher, c ’est 
une autre histoire. La majorité des 
langages pemiettent d'afficher une 
image, mais il faut disposer de cette 
image au format RAW (sans aucun 
formatage). Or, le BMP, comme le 
GIF. le PCX et le TIF. pour ne citer 
que les plus répandus, utilisent tous 
des méthodes de codage plus ou 
moins complexes.
Si tu as la possibilité de te connec­
ter sur BBS, tu pourras y trouver 
des librairies pour tous les langages 
p e rm e tta n t de m an ip u le r les  
im a g e s . S i tu  n 'a s  p a s  de  
m od e m ... essa ie  de tro u v e r  
quelqu'un qui en a et qui voudra 
bien télécharger ces fichiers pour 
te rendre service.
4) SETVER est un utilitaire bizarre, 
qui vient pallier un problème de 
compatibilité provoque par la mau­
vaise conception de certains pro­
grammes. En pratique, certains 
logiciels testent la version du DOS 
pour vérifier qu ’elle dispose des 
fonctions dont ils ont tiesoin. Mais, 
q u a n d  le  te s t  e s t d u  ty p e
- si DOS =3.1  ou DOS = 3.2 ou 
DOS = 4, alors OK -, le programme 
refuse de fonctionner avec le 
DOS 5. SETVER change pour ces 
programmes le numéro de version, 
de telle manière qu ’ils acceptent 
de fonctionner. Les fonctions dont 
tu parles sont donc en fait à jour, et 
si tu les lances tu auras effective­
ment " version 5.0 ».
La gestion de la mémoire sur PC 
est un sujet qu i m ériterait des 
d iza ines de pages (des c e n ­
taines ?). mais je vais abréger. L’une 
des choses qui m'énervent le plus 
avec Atari et Commodore est leur 
incapacité à proposer des évolu­
t io n s  ha rm on ieuses de leurs  
modèles. Le STE est « presque 
compatible « avec le STF, le Falcon 
beaucoup moins, la moitié des jeux 
Am iga ne fo n c tion n e  pas  sur 
A500 +, etc. Sur PC, ce problème 
n'existe pas. Un 8088, un 286 et 
un 486 DX2/66 sont tous compa­
tibles. C'est génial, parce que les 
logiciels fonctionnent quelle que 
soit votre machine. Mais cela pose 
un problème : pour préserver cette 
compatibilité, le DOS ne gère direc­
tement que 640 Ko ! On n ’a rien 
sans rien. Il paraîtrait que Microsoft
-  s u r  BB S, on é c r it souven t 
Micro$soft : amusant, non ? -  pré­
voit un MS-DOS 7, 32 bits, multi­

tâ ch e  e t g é ra n t la 
mémoire en ligne. Je 
ferai tou t de même 
remarquer que le DOS 
6 n 'es t pas encore  

disponible... Windows NT sera lui 
aussi 32 bits, et une version » light - 
est prévue pour un de ces jours.
5) Oui et non. Les programmeurs 
développent des routines, en géné­
ral en assembleur, permettant de 
gérer les graphismes, les sons. etc. 
Rassemblées en bibliothèques, 
elles peuvent ensuite être utilisées 
directement, comme de nouvelles 
fonctions, et ce quel que soit le lan­
gage utilisé. Ces routines sont, bien 
entendu, top secret...

Amiga technique !
J'ai lu à plusieurs reprises dans vos 
pages que l'Amiga 500 possédait 
4 voies stéréo. C'est faux. Certes, 
l'Amiga possède quatre voies, mais 
deux voies émettent à gauche et 
deux à droite. Vous ne pouvez 
donc pas considérer que cette 
machine possède quatre voies sté­
réo. On peut cependant dire que 
l’Amiga a 4 voies mono.
Je sais, |e chipote, mais croyez- 
moi, cela pose de gros problèmes 
aux  m u s ic ie n s .  De p lu s , 
l'Amiga 1200 ayant les mêmes 
possibilités sonores, il était impor­
tant de le préciser.
Le Falcon a-t-il réellement 8 voies 
stéréo ?
A ce s u je t, il p a ra it que  les 
fameuses cartes son PC ne peu­
vent p rodu ire  q u 'u n  seul son 
échantillonné à la fois. Les voies 
restantes, paraît-il, ne peuvent pro­
duire que des sons synthétiques. 
Si cela est vrai, il est scandaleux 
que vous n'en ayez pas parlé ! En 
effet, 16 bits sur une seule voix, 
c'est minable !

Guillaum e

■  Bon, d'accord, pardon. L'Amiga 
dispose de 2 x 2  voies en stéréo. 
Cela fait quatre voies que nous 
avons pris l ’habitude de résumer 
en 4 voies stéréo. Cela veut dire 
" quatre voies que l'on peut diviser 
pour avoir la stéréo ». Ça va mieux 
comme ça ? De la même façon, le 
Falcon proposera 2 x 4  voies. 
Pour les cartes PC, il y  a de très 
nombreux modèles dont les carac­
téristiques varient. Les « petites » 
cartes (Ad Lib, Sound Master +, 
etc.) proposent 11 voies mono en 
synthèse FM 8 bits. C ’est le son

habituel produit par les jeux sur PC. 
Il n 'y a en fait pas de voie dédiée 
aux échantillons, ce qui n'empêche 
nullement d'utiliser ces voies pour 
en gérer, mais il est nécessaire de 
bidouiller. En pratique, il faut en 
associer plusieurs pour obtenir un 
son de bonne qualité. La Sound 
Blaster (et compatible) dispose d ’un 
canal dédié aux digitalisations, en 
8 bit. La Sound Blaster Pro 1 dis­
pose de 2 x 11 voies FM en sté­
réo, et de 2 x 1  voies de digit. La 
Pro 2 dispose de 2x1 1  voies FM + 
2 x 2  voies digit. Tout ça, c'est bien 
intéressant. Mais, en pratique, j ’ai 
sur mon dur un petit programme 
permettant de rejouer sur Sound 
Blaster Pro des échantillons sur 
2 x 4  voies, avec une qua lité  
com parab le  à ce que p ro d u it 
l ’Amiga. C ’est sans doute de la 
bidouille, mais ça marche ! Ces 
considérations techniques sont 
finalement sans grand intérêt, non ? 
Ce qui compte, c'est le résultat. 
Ecoute la musique de Dune, tu me 
diras ce que tu en penses...

Partition
Je t ’écris pour te poser quelques 
questions à propos de mon ordi­
nateur.
1) J 'a im era is partitionner mon 
disque dur, mais je ne sais pas par 
quel moyen y parvenir. Je possède 
un 386 avec un disque dur de 
40 Mo.
2) Je possède une Ad Lib, Deluxe 
Paint et Deluxe Animation. Je me 
suis laissé dire que je pouvais réa­
liser des jeux avec ces outils et un 
bon assembleur. Est-ce vrai ? 
Comment m'y prendre ?
3) Est-ce que les derniers jeux 
Lucasfilm sont vraiment réalisés 
avec Deluxe Paint ?

Sébastien

■  1) Il faut utiliser l'utilitaire FDISK 
du DOS. Attention, cela efface tout 
ce qu'il y  a sur le disque. Mais, au 
fait, pourquoi veux-tu partitionner 
un disque de 40 Mo ? Si tu crées 
deux partitions de 20 Mo, certains 
jeux ne pourront tout simplement 
plus être installés I
2) Oui, mais... Programmer en 
assembleur nécessite une connais­
sance pointue de la machine. Si tu 
commençais par un langage plus 
simple, comme le basic ou le pas­
cal ? Cela te permettrait de te fami­
liariser avec la programmation, 
avant de te lancer réellement dans 
l'assembleur.
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3) Oui, il paraît que les graphismes 
Iet uniquement tes graphismes) des 
jeux Lucas sont laits avec Deluxe 
Paint. Mais cela n'a rien d'étonnant 
puisque c'est LA référence des uti­
litaires de dessin, aussi bien sur 
Amiga que sur PC ou ST.

Plume 9 aiguilles !
Je tire ma plume de son étui pour 
vous poser quelques questions.
1) Pourquoi les jeux sur consoles 
16  bits sont-ils plus beaux et plus 
rapides que sur Amiga. PC et ST ? 
Je prends par exemple Street Figh- 
ter II. Avez-vous la version pro- 
chaînement disponible sur PC ? 
Est-elle satisfaisante ?
2) Oil Imperium, Geisha et Barba- 
rian sont-ils actuellement en vente 
sur PC ?
3) Y aura-t-il une nouvelle version 
de Prince of Persia sur Amiga, PC 
et ST ?
4) Connaissez-vous un |eu d'action 
de qualité sur PC, hormis Street 
Fighter II ?
5) Pourquoi dois-je posséder Win­
dows 3.1 pour utiliser le CD-Rom ?

6) Alone in the Dark et Leisure Suit 
Larry V valent-ils d'être achetés ?
7) Y aurait-il un lien entre votre 
magazine et PC-Review ?
8) Et pour finir, je tiens à vous féli­
citer sur la qualité et le sérieux de 
votre magazine.

Philippe ■< Xman »

■  Ton im ita tion  à la p lum e de 
l'imprimante matricielle est impres­
sionnante. Si. si, vraiment...
1) Hein ? Le PC offre des gra ­
phismes nettement meilleurs que 
les consoles (Neo Geo excepféej. 
L’Amiga et le ST se défendent aussi 
très bien, même si le nombre de 
couleurs disponibles simultanément 
est plus limité dans les jeux. Quant 
à l'animation, les consoles dispo­
sent d'une flopée de processeurs 
dédiés à cet effet, mais qui servent 
principalement à animer des sprites 
et les scrollmgs. La 3D est encore 
l'apanage des micros. SF2 PC, que 
je  n 'a i toujours pas vu fini, est 
superbe, il ne lui manque que le 
scrolling vertical...
2) Non. Ces trois jeux antédiluviens 
ne sont plus disponibles, sauf peut- 
être en compilation ou directement 
chez les éditeurs.

3) Tiens, c 'est vrai, on attendait 
Prince o f Persia 2, et puis... rien. Il 
arrivera un jour. Quand ? No se.
4) Wmg Commander I et II. Trolls. 
Prince o f Persia, etc.
5) Windows 3 .1 n 'est nullement 
indispensable.
Les jeux, par exemple, ne l'utilisent 
pas, pas plus que les compilations 
de shareware. En revanche, pour 
pouvoir utiliser des applications 
« M P C  -, i l  fa u t  s o i t  W in ­
dows 3.0 + le kit multimédia, soit 
Windows 3.1. Ces environnements 
sont souvent fournis avec le lec­
teur.
6) Alone est superbe. Un peu court, 
mais superbe. Je n 'ai pas vu LSL V, 
donc « no comment -.
7) Oui. nous sommes édités par la 
même maison, et plusieurs journa­
listes de Tilt (moi, par exemplej par­
ticipent aussi à PC-Review.
8) Merci I Ça sert à quelque chose 
qu'on se décarcasse !

Atari 500+
Possesseur d'un Atari 520 STE, je 
ne comprends pas pourquoi, au

moment de la sortie des machines 
Amiga 500+ et A600. la société 
A ta r i n 'a  p a s  p ro p o s é  des  
machines aux capacités similaires 
(1 Mo et 32 couleurs) à des prix 
identiques, ce qui aurait sérieuse­
ment concurrencé Commodore et 
de ce fait relancé Atari.
Cette machine serait actuellement 
autant sollicitée par les éditeurs que 
l'Amiga. et cela aurait satisfait tous 
les Ataristes.
J'a i quelques questions à vous 
poser au suiet du Falcon 030.
1) Etant donné les capacités du 
Falcon 030, des |eux comme Alone 
in the dark ou King s Quest VI, 
pourront-ils  être adaptes sans 
disque dur ?
2) Est-ce que certains éditeurs 
(Electronic Arts, Thalion, Info- 
grames. etc.) ont des projets sur 
le Falcon ?
3) Y aura-t-il un CD-Rom pour le 
Falcon 030 ?
Enfin, j'aimerais que les versions 
ST des jeux d 'abord testés sur 
Amiga en hits ne soient pas oubliés 
(Addams1 Family, Harlequin, Push 
Over. etc.), d ’autant plus que les 
hits sur ST diminuent de mois en 
mois dans Tilt.

Nicolas

Copieur de cartouches
La technique est bien rodée. Les consoles sont à un prix attractif, et les fabricants se rattrapent sur les cartouches. 
Le piratage n'inquiète que les éditeurs de logiciels pour micro. Mais voilà, l'épidémie risque de gagner rapidement les- 
consoles. Pourquoi ?
Parce qu'une société allemande propose pour la Sega Megadrive un appareil permettant de réaliser des « copies de 
sauvegarde » utilisables sans la cartouche originale.
On reprend son souffle et on se calme. Je n'ai pas testé ni même vu la machine. Celle-ci est commercialisée au prix 
de 449 DM -  soit environ 1 550 F. Soit moins de quatre cartouches. La publicité affirme qu’en 45 secondes la cartouche 
est copiée sur une disquette 3" 1/2.
Si l'appareil fonctionne bien, il va se vendre. Et vite. Et alors, il va y avoir plus que du mouvement chez Sega et Nin­
tendo !
Cette info, que je trouve de première, va peut-être vous faire rigoler si la nouvelle vous est déjà parvenue, ou surtout 
si la machine est déjà distribuée en France. Sinon, je vous laisse le soin de dépenser vos sous pour tester l'appareil. 
Et vérifier la qualité de ce qui peut n’être qu'un méga bluff !

Philippe

U ll n 'y a pas de raison de rigoler. J ’avais déjà Tinfo, mais c'est une bonne occasion pour préciser la situation. Les 
copieurs pour Megadrive et Super Famicom (ou Super Nintendo si on parle de la version française) sont disponibles 
au Japon depuis déjà plusieurs mois. Des modèles pourvus de disques durs sont même proposés. Mais comman­
der ce type de matériel au Japon est assez complexe, alors qu'aller faire un tour en Allemagne ne pose aucun pro­
blème. En France, aucun distributeur n'a encore osé le proposer (plusieurs en parlent depuis des mois), de peur de 
représailles juridiques de la part de MM. Sega et Nintendo. Il n 'y a pas de jurisprudence en matière de cartouches, et 
la loi est superbement floue.
Tant que personne n ’aura osé se lancer, on ne saura pas si c ’est autorisé ou non. Le statu quo, quoi !
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■  M es se n tim e n ts  Réfléchissez à vos cri-
compatissants... tiques actuelles, et
1) Ah, mais tu veux dites-moi ce que vous
ruiner tes éditeurs ! prévoyez pour le futur.
Chaque jeu est vendu 2) Les PC. qui sont
400 F, 30X400 = 12 000 F, et per- chers à votre cœur, ne sont pas
sonne n'achèterait un tetCDàplus des machines de jeu, mais des

outils professionnels tout comme

■  Que fais-tu du 1040 STE ? 1 MO 
de RAM. palette de 4096 (mais 
seulement 16 en simultané, il est 
vrai), il y  avait là de quoi concur­
rencer efficacement le A600. 
Malheureusement, le prix était (ce 
n est plus le cas) un peu supérieur, 
et surtout les jeux ne tirent toujours 
pas parti des spécificité du STE. 
C'est trop tard, maintenant...
1) Comme je l'a i déjà dit, vendre 
le Falcon (et le 1200) sans disque 
dur est une très mauvaise idée.
Un jeu de 10 Mo en disquettes, 
c ’est la galère.
Et avec la pléthore de couleurs 
qu'offrent ces nouvelles machines, 
tes jeux vont enfler de façon impor­
tante. Produire des jeux comme 
Atone ou KQ6 pour être utilisés sur 
disquettes est sans doute possible, 
mais je  ne suis pas sûr que cela 
soit souhaitable.
2) Une foule d'éditeurs se bouscu­
lent au portillon, mais / 'attends de 
voir ce que cela donnera.
A votre place, amis lecteurs, /'en 
ferais autant...
3) Atari a fait plusieurs démonstra­
tions d'un lecteur de CD-Rom pour 
le Falcon. mais pour l'instant ce 
n'est qu'un prototype, et aucune 
date n'est annoncée.
Pour ce qui est des tests sur ST, 
le principal problème est que les 
éditeurs ne nous envoient plus rien 
sur cette machine.
Ils sortent leurs versions ST en cati­
mini, comme s'ils en avaient honte. 
Allez, messieurs les éditeurs, un 
petit effort, l/os /eux se vendront 
mieux si on en parle, non ?

Courage !
Au Maroc depuis dix mois -  et pour 
encore six mois - , je suis en VSNE, 
(Volontaire Service National en 
Entrepose), j'achète Tilt depuis mon 
arrivée pour suivre l'actualité.
Bref, j'ai vendu mon ST avant de 
partir, et je pense acheter un PC à 
mon retour (tous les mois, au vu 
des baisses, je me réjouis de ne 
pas l'avoir acheté trop tôt)
J'ai plusieurs questions :
1) Si un CD-ROM compte 600 Mo, 
pourquoi ne pas en vendre avec 
30 jeux de 20 Mo : Wing Com­
mander. King's Quest. etc. ?
2) Quel esl le coût de revient d'un 
CD-ROM par rapport aux d is ­
quettes ? Je ne crois pas que cela 
puisse justifier un tel écart de prix, 
sauf pour payer le travail réalisé par 
les auteurs.

de 1 000 F !
Au fait, il y  a quelques mois, je vous 
ai parlé d'un CD Microprose conte­
nant deux jeux.
Ils prenaient moins de ! Mo (je rap­
pelle qu 'une disquette HD peut 
contenir 1,44 Mo de données), et le 
CD était vendu 600 F. Impression­
nant, non ? Pour l'instant, le CD 
est surtout intéressant comme sup­
p o rt de données (graphisme, 
musique, etc.) ou pour les compi­
lations de sharewares.
Pour le reste, les éd iteurs  se 
contentent d ’ajouter un peu de 
musique ou de paroles, ou rem­
plissent le CD de superbes gra­
phismes animes sans se soucier 
du jeu lui-même.
2) A la fabrication, le CD n ’est guère 
plus cher que la disquette (d'autant 
plus que les jeux prenant plusieurs 
disquettes tiennent sans difficulté 
sur le CD), mais parcontre, la phase 
de pressage du ~ master - est très 
onéreuse.
De toute façon, les prix prohibitifs 
sont justifiés par les éditeurs /oar le 
petit nombre de lecteurs installés. 
Mais, s'ils vendent si cher, vont-ils 
motiver les acheteurs potentiels ?

Réflexions
Tilt ! grand journal vénéré de tous, 
quelques questions me trottent dans 
la tête depuis quelque temps, et je 
praxis mon bon veux ST et ma benne 
vieille FX 80+ pour vous les poser.
1 JRelisez, s'il vous plaît, l'article que 
vous éenviez sur KQIV. Relisez ces cri­
tiques sur les splendides graphismes 
EGA.

les Mac.
Pensez-vous qu'une machine si 
austère, si peu nonnalisée. et dont 
le prix est déjà au plus bas puisse 
tenir le coup sur un marché qui 
demande des machines si possible 
simples et sur lesquelles on puisse 
optimiser les jeux de façon à les 
faire tourner le plus rapidement 
possible ?
3) Le Falcon 030 va bientôt arriver 
chez les revendeurs, des nombreux 
développeurs l'on t déjà obtenu 
sans grande difficulté.
J'aimerais savoir si vous pensez 
que les éditeurs vont être assez 
intelligents pour utiliser le mode 
SVGA qui est présent en standard.
4) J'adore Tilt, mais je remarque 
que. assez souvent, vous ne réjxtn- 
dez c>as entièrement aux questions. 
Pouvez-vous vous justifier sur ce 
point plus que surprenant pour un 
si bon journal ?

Un adorateur de Tilt 
(j'aurais préféré un prénom NDLR)

■  Merci, merci, n 'en jetez plus I
1) Facile ! L'avenir, c'est la vidéo. 
Mais pas celle que nous connais­
sons actuellement. Je parle de 
vidéo de synthèse.
Imaginez, vous dirigez un acteur 
célèbre (ou, pourquoi pas, vous- 
même), dans un univers réaliste au 
moindre détail.
Un véritable film interactif. Ou alors 
un simulateur (Comanche est une 
ébauche) hyperréaliste.
A mon avis, l'avenir, c 'e s t ça ! 
D'ailleurs, chaque fois que j'allume 
mon téléviseur, je  me demande si le 
présentateur est vrai. Et toi, es-tu 
sûr qu'il le soit ?

2) Je suis en train de taper ce texte 
sur mon PC. C 'est une superbe 
machine de travail, mais je  suis 
conscient qu'elle ne fonctionne cor­
rectem ent que parce que je  la 
connais bien et que /'ai pu la confi­
gurer (pendant de longues heures 
de tâtonnement) comme il le faut. 
C'est aussi une superbe machine 
de jeu. Si tu n ’as pas vu tourner 
Comanche ou Undenvorld II, tes 
remarques sont compréhensibles. 
Va les voir chez un ami. et donne- 
moi tes impressions.
Je pense que le PC à une place 
dans l ’univers microludique, mais 
qu 'il ne remplit pas cette niche 
com m e pourra ien t le fa ire les 
machines de Commodore et d'Atari 
(si seulem ent elles avaient un 
disque dur en standard).
Pour répondre point par point : 
je suis en train d'utiliser Windows. 
Le papier peint représente Gaston, 
un oreiller sous le bras, qui part tra­
vailler. Je ne trouve pas le PC aus­
tère. Un logiciel programmé pour 
PC fonctionnera sur TOUS les PC 
(c'est en train de changer avec les 
386, ma/s...J.
Le PC est autrement nomtalisé que 
les ST et les Amiga.
Quoique tu en dises, les prix conti­
nuent à baisser de façon régulière. 
Enfin, les programmeurs disposant 
de langages de haut niveau ne se 
fatiguent plus à optimiser leurs pro­
grammes. C'est une erreur.
3) J'espère. Mais les retards répé­
tés du Falcon ne sont pas faits pour 
rassurer les éditeurs.
Atari ferait bien de sortir vite sa 
machine des cartons, sous peine 
de perdre ce qu'il lui reste de cré­
dibilité (après la console 64 bits, y 
aura-t-il un Falcon «Artésienne» ?).
4)Vous pouvez me répéter la ques­
tion ? Blague à part, évite de le 
répéter, cela pourrait me coûter - 
au moins- ma place.
Et je ferai attention à bien répondre 
à tout, en détail, sans rien oublier. 
Promis.
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VEN TES

P e tite s  m  nnonces
Vds A500 + extension 512 K »  2* lecl + écran » 
400 disks »  Joys + souris » impri coul. 3 500 F 
Arnaud ou Damien BACCONHIER, 197, rue Foirer,

AMIGA

Vds A500 i monit 1084 S +  lecl EXT I 2 Mo Ram o 
souris optique -  onduWur t man, » 10 0  disk *  ong. 
6 500 F. Jean-Christoptie MAZAN. 23, re de Gerlin- 
gen, 70000 Vesoul. Tél. : 84.76,89,69,

Vds nbx jx à très bas prix sur Amiga Fabrice BAJOLAIS, 
25, av. des Chevroleuilles, 93220 Gagny, Tél. : (16- 
1)43.88.09,01.

Vds A500 + moni. coul. stéréo text 512 K 4  2 Joy 4 
100 Jx + Ote Rang ss gar : 3 700 F Jean-Marc GÛIL- 
BERT, 23, sv Alexis Pessot. 94100 Saint-Maur. 
Tél.: (16-1) 48.86.76.00.

Vds sur A500 jx et util px très bas Christian TURLAN, 
59, rue de Franceville. 93220 Gagny,

Vds A500 r- EXT 512 KO t mon. coul + Joy F souris 
+ 350 disks (|x. util dêmos) + 40 revues, px : 4 000 F à 
déb Phllppe LECAT, 15, rue Grange Dame Rose, 
78140 Velity. Tél. : (16-1)39.46.58.92.

Vds lot de 60 ix pour AS500 500 F port compris vds lecl. 
5 1/4 neut 500 F val 990 F Femand TAVARES, 30, 
roule de Chateauneul, U  Vercors 2, 26200 Montéll- 
mar. Tél. : 75.01.91.46.

Vds A50U i équipée 500 Kickstart. écran coul. 2 ' dnve. 
Joys, 500 disk 6 000 F vds logs Philippe LARIVEN. 22, 
rue Théophile Le Tlec, 91520 Egly.

Vds jx utils Amiga à prix sympa. Emmanuel PREIN, 4. 
rue de Verdun, 77500 Chelles. Tél. : (16- 
I I  60.20.95.69.

Vds A2000 t 1084 + 2 Drives + 2 Joys + 50 Uns • 
nbx |X: 5 000 F à déb. Florent LEFORT, 1, passage 
Britannlcus, 77188 Noislel. Tél. : (16-1) 64.80 41.78. 
(W.E.).

Vds A500 + lecl ext. Joys ♦ souris el 4 jx 2 000 F 
Pierrick LAFARGUE, 5, cours Berriat. 38000 Grenoble. 
Tél. : 76.87.72.68.

Vds A500 pis » impii Jet d'encre ss gar * TV coul. + 
nbx jx (Sens, Soccer, Dpaint 4i 5 000 F Olivier CAVA, 
98, rue du Pâtre la Bergerie. 13110 Porl de Bouc. 
Tél. : 42.35.11.06.

Vds A1000 - écran coul + éxl. mem. -  lecl. ext » 
200 dk i  cane SCSI + Joyst BE, Px 3 500 F Thierry 
IESERV0T, 32. rue do Noisy. 78870 Ballly. Tél. : (16 
1)34.62.90.69. AP 17 h.

Vds A50Q plus +  nbx jx (anolher, vroom, monkey2, 
croisière, leanden 2 000 F Antoine DE MONTREMY, 2, 
rue des Dardanelles, 75017 Paris. Tél. : (16- 
1) 45,72.14.34. AP 18 F.

Vds JX Amiga Frédéric VlRON, 189, bd la Petite 
Vitesse. 72200 La Flèche. Tél. : 43.94.26.85

A500 *  étendue a 2 mégas + kick slar rom 1.2 + 
50 disks : 3 000 F Stéphane LEVASTOIS, 12, bis nie 
de la Paix. 77400 Thorigny-sur-Mame.

Vds A500 + ext + 4 Joys + nbx |x + 2 Boites rang + 
util. + Tilts 2 100 F Ibe Sébastien MARTEIN, 7. rué du 
Maréchal Fayolle, 60200 Compiôgne. 
Tél : 44.20.07.43.

Vds ]x Amiga Ibe, prix très intéressants Jean-Baptiste 
CORREARD, 21, chemin de la Petite Célen 69530 
Brignais. Tél. : 78.05.38.71 (W.E.).

Vds jx sut Amiga Laurent ANGELIQUE, 50, rue des 
Lilas, 95150 Tavemy. Tél. : (16-1) 39954763.

Vds disquettes ong. A500 jx *  util et livres, liste sur 
demande. Stéphane WITTENBERG, 16, rue des grands 
Maîtres. 37400 Ambulse.

Vds A500 + ext 512 KO + moni. coul 10835 i  souris 
+ housses + 28 jx ong 5 500 F Alain SCOROEL, 32. 
av. Alexandre Dumas, 95600 Eaubonne. Tél. : (16 
1)395985.05,

Vds A500 t  ext 2 mo + OD 20 mo *  lect ext r 
Digitaliseur d’image *  mon coul • nbx Jx. px 
5 000 F Stéphane FTTOUSSI, 13, rue Fontaine Bridet. 
77280 Othis. Tél. : (161) 60.03.01.70.

Vds en mem 2 mo A500 100 % compextenslhle a 4 mo 
val, 2 990 F px : t 500 F avec norioge + pile Serge 
BANASZAK, rue Principale, 62390 Beavolr-Wavans. 
Tél. : 21,04.00.20.

Vds penpn C64 Introuvable Koaiapad, syntnése vocale, 
clavier musical, souris, utils, ong. Christophe DEL- 
BECOUE, 166, route Nationale, 62232 Annezin. 
Tél. : 218753.70.

Vds Impn Panasonic KX-PI170 ss gar px 1 000 F, 
mon. coul commodre 1083S px 1 500 F Mickaël 
KUNSTMANN, Bt. St-Joseph, face au 11 quai Ram- 
baud, 69002 Lyon, Tél. : 78.37.18,45.

Vds A500 1 mo 4 1084S coul + lmp. canon BJ tOc • 
souris *  Joys + Logs +  livres Ibe 6 000 F Jacques 
RIAND, 17, rue do Rungis. Appt 525. 75013 Paris. 
Tél.: (161 )45.65.41.30.

Vds A500 +  ext 51 2K + 2 Joys + sooris logitecb + 
lapis I mon. 1083 I 150 disks + lOotïg. 3 000 F 
Yvan COSTA YUAN, 4, rué Jacques Oecour, 
91700 Fleury-Merogis. Tél, : (161) 60,1632.94.

Vds A500 - nbx pr +  démo + revues + joys + souns : 
3 500 F Julien BREZlllON, 27, rue Fontaine, 75009 
Paris. Tél. : (161) 45.26.62.45.

Vds Amtga 2000 tbe + mon coui + 0D52 mo r 3 mo 
+ Ram + Dnve ext + 100 Dks + Joys : 5 500 F à déb. 
David FONTANELLA, 50, rue Charles do Gaulle, 
914440 Bures-sur-Yvette. Tél. : (161)69.07.71.03.

Vds orig Amiga opération Stealtn Robocod. Pop II, 
Montkey. s Mega-ü-Manla. Cr p un cad. 140 F PCE. 
Fabrice MAURER. Sentier des Burettes, 18, 1800 
Vevey, Suisse. Tél. : 021/921.16.22.

Vds Amiga 2000 complet +  lect ext • impn v 
excellence *  Amos + Joys Jx orig 38, bis rue 
Gassendi, 75014 Paris. Tél. : (161) 45.42.62.69.

Vds A500 + ext 512 ko +  souris +  Joys + très nbx jx et 
disks ss gai 2 600 F è déb. Arnaud FRAPPART, 14, 
av. Flouquet l'Hay-les-Roses. Tél. : (16- 
1)47.40.09.65.

Vds Amos sur Amiga complet 200 F Laurent BOU- 
VIALE, 15, rue Branly 94110. Tél. ; (161) 46.55.44.92.

Vds bien débuter en langage machin. 120 F. Tool box + 
Disk. 120F, Birds ot prey 150F José DA SILVA 
FERREIRA. 152, rue de By, 77810 Thomery. Tél. : (16 
1160.96.41.15.

Vds 21 jx dont 5 compil sur A{00 (Bat, Epie. Stnder, 
ShmoOI. Silkhom. etc) t 100 F meut 2 280 Fi Jean- 
Philippe KUHN, 9, impasse de Figuerolles, 11200 
Canet d'Aude. Tél. : 68.4388.08.

VdsAlOOO - mon. coul »  impr coul Epson » scanner 
F nbx disks + souris + Joys. Ibe: 7500F à déb 
Guillaume FAGOT, 12, rue Léon Cognet. 75017 Paris. 
Tél. : (161) 4287.68.82.

Vds Amiga 600 — 20 HD + carie 1 mo ss gar 
3 000 F/carte 512 ko pour A500100 F/Pans seulement. 
Yoshimasa MATSUSHIMA, 17, rue des Bluets, 75011 
Paris.

Vds A5IKJ - ext mem 1 mo + I Joy + 50 jx et util, px 
2 100 F Etienne VANHAECHE, 8, résidence Pasteur, 
62114 Sains-En-Gohelle. Tél. : 21.29.91.81.

Vds IX poui Amiga. John PYTKIEWICZ, Station total, 
rue Jean Burger, 57070 St-Jullen-les-Metz.

Vds |x sur A50Û à bas prix. Fabrice GARIN, 12, bis nie 
Caillaux, 75013 Paris. Té l.:(161)44.24.07.43.

Vds jx + ubl. sur A500 bas prix François BONAL, 13. 
rue Berlioz. 82300 Caussade.

Vds A600 ss gar + nbx jx IFIacb Back Slreel Fighter) 4 
ubl -  Joy Ibe 2 900 F Anthony ROZIER, 24, petit 
chemin des Planches, 01600 Trévoux. 
Tél. : 74.00.27.27.

Vds action Replav pour A500 500 F peu servi Emma­
nuel MONNIN, 3, rue de filpley, 39000 Lons-le- 
Savnter. Tél. : 84.24.88.29.

Vds IX sur Amiga conlacl sérieux el sympa vds control 
PAO PRO2I00F Jérôme PIGUEL, rue du Penker 
Kerarthur, 29120 Pont-l’Abbe. Tél. : 98.87.34.22.

Vds A500 +  ext 512 K + mon. coul A1084 (tbe; + 
souris +  Joys I 100 disks 2 500 F Franck SPOZIO, 
20. av. Albert Einstein, 69621 Villeurbanne. 
Tél. : 72.43.7562. AP 20 h.

Vds pour A500 HD S00 OC Protar de 105 mo avec 6 mo 
de RAM val. 9 100 F px 6 000 F ss gar Patrick 
HOUVENAEGHEL, 38, quai de l'Ouest. 59000 Lille. 
Tél. : 20.56.72.30.

VDS |x sur Amiga a très bas prix. Christophe OUFOUR. 
54, bd de Scarpone, 54000 Nancy. Tél. : 83.96.46.96.

Vds extension 512 ko pour A500 150 F Imprl 24 Aigu. 
NEC P2 I  1 500 F Philippe BAUDOUIN, 18, bis rue 
Denis lavugade, 94360 Bry Marne Tél. : (16- 
1)48.81.0888.

Vds Amiga 2000 + moni coul • Impn + lecteur 3’ t/2 
+ carte + 180 disk • meuble Ibe 8 000 F Stéphane 
REMONO, route de Germolles, 71640 Oracy-le-Fort. 
Tél. : B5.44.44.04.

Vds A500 + exi 512K i  Joys »  souns -  câble péntel 
+  manuels • nbx |x et util 2 500 F Albert LY, 19, rue 
14 juillet. CH 219, 69100 Villeurbanne.

Vds A2000 B + 2 lect int 4 Joy +  souris + nbx jx el 
utils *  câDle périlel ibe p i 3 500 F Yves PERACHE, 
69120 Vaulx en Velin. Tél. : 72.04.53.04.

Vds A500 exi 512, |X et prog px 2 000 F Philippe 
MONIN, T3, Menlval les Gravières, 69800 St-Priest- 
JU. : 78.21.12.90.

Vds A2000 B 3 mo RAM avec cane Acc 68020 -  mont 
coul. +  Joy i  200 disk (Doc + souns) 4 000 F 
Philippe MELLERET, 121, rue Nationale, 69400 Vllle- 
(ranche/Saone. Tél. : 74.68.43.65. (W.E.)

Vds ASOO I  mo + mont A10845 * lect ext + 320 
disks *  1 (oys +  souns • boites de rang tbe px 
4 500 F Nicolas BOCOUERY, 11, rue du Piémont, 
60200 Compiègne. Tél. : 44.20.09.65.

Vds A500 -  ext t Mo -  2  Joys i  boites f  souns +■ |x 
+ nbx disq 2 450 F tbe ou èch. cüe PC 286.25 +  OD 20 
+ VGA Eric PARLANTE 6  chemin de la Toche, 
quartier des Oélens, Escota, 83390 Cuers. 
Tél. : 94.48.61.80.

Vds è bas prix pour Amiga jx util ete... Christophe 
NIGHTINGALE, 11, rue Mondes France, 62150 Bully. 
Tél. : 21.29.26.62.

Vds A500. exi 1.5 mo. souris. Joys, 20 jx I 500 F. 
Wenceslas GUEBELS, 67, rue du Long-Pot. 59000 
Ulle. Tél. : 20.47.7282.

Vds A500 ext 1 mo - PC ooce {Emul PC) + moni 
coul F Joy +  jx + util + Emul Mac 3 000 F lan 
BENNETT, CH 437, CFB, cité universitaire, 9, bld 
Jourdan, 75690 Paris Codex 14. Tél. : (16- 
1)40.91.91.48.

Vds A500 plus (ss gar j  Imo + ix +  démo (Odyssey i - 
utils (excellence., px 2 600 F Patrice RIVERO, 5, rue 
Guy de Maupassant, 69800 Salnt-Priest. 
Tél. : 78.21.75.65.

Vds A500 + exi mem. - moni. + 16 log Or. t revues 
F Joys F 6 Otes rgt + 1 000 disk i adr : 8 500 F 

Alexandre BOINOT, La Planée, 25160 Malbuisson. 
Tél. : 81.80.91.97.

Vds A500 F ext 512 K + mon coul. 8833 *  2 drive -  
80 |x •  Joy + Ote rgt tbe 4 000 F Franck SCHMITT, 
13, domaine du Château Gaillard, 94700 Maisons 
Allort. Tél. : (16-1) 43.68.7523.

Vds |X è bas pni sur A500 2 000 liste sur demande 
Sébastien SIMON,: 13, bd Gustave Roch, 44200 
Nantes.

62220 Carvin. Tél. : 21.37.01.29.

Vds Amiga 600 HO 20 mo ext 1 mo 4 000 F • log + |x 
vai. 3 000 F Georges NANEIX. route du Colombier, 
87590 Saint-Just-le-Martel. Tel. : 55.09.21.02.

Vds jx A500 à bas pnx env disk + env timbrée pour 
liste Serge CARIOU, 17, rue Rodrigue® Péreire, 33000 
Bordeaux.

Vds démos et DP sur Amiga jx orig à bas prix (Street 
Fight lli Drlss E10ITANI, 15, rue de France, 57200 
Sarreguemines.

Vds A500 +  2 mo .  impn. OMP 2160 + )x r utils + 
Joy 4 500 F. Frédéric DELORME. 25, rue Elienne Boi- 
leau, 63800- Loumon. Tél. : 73.84.69.93.

Vds A2000 b -  HD + omg .  2 lect. 3 5 + 3 mg Ram 
F 2 Joys 4 Fat Agnus > Trackball 4  700 disks F 
revues 4 doc px 7 OOC F Antoine FERNIQUE, 4, av. 
Emetl, 92190 Meudon. Tél. : (16-1) 46.28.60.21.

Vds A500 t mega. 2 drives écran mono + souris + 
2 Joys. logs. 3 000 F à Oéb. Philippe BOCHEB, 80, rue 
Raoul Dautry, 95120 Ernranl. Tél. : (16- 
1)34.15.48.09.

Vds jx A500 très cas prix Lemmi NGS 2, etc. Ronan LE 
ROUX, ■ Goas an Morvan-, 22110 6lomel. 
Tél. : 96.29.31.87.

A500 + ; 1 mo: mon 1084: WB 2 04; souns. manuels 
ss gar : 50 |x 110 disk Ibe 4 800 F Louis BUSO, 46, bis 
rue Pierre Semard, 93150 Blanc-Mesnil. Tél. : (16- 
1) 48.67..54.12. AP 19 h ou W.E.)

Vds A500 1 mèga 1 300 F + hais de porl. Freddy 
BRIFFAUT, 36, rue Wicar. 59520 Marguette Lez Ulle. 
Tél. : 20.40.64.84.

Vds câbles pour brancher une console sui recran d’un 
Amstrad CPCpx 100 F Nicolas MIRAUCOURT. 34. rue 
du Donjon, 77310 Bolssise-Ie-Roi. Tél. : (16- 
1160.65.93.57.

Vds nbx pi sur A500 Jimmy BROUCHE, 5, av. Jean 
Moulin. 13580 La Fare les Oliviers.

Vds PR A500 Digrt Image -  SON Digivieiiv Gold 4 0 V F 
PeriecI Sound 3.12. Jean-Marc LAHERA. Z.I., de la 
Molière, 81200 Mazamet. Tél. : 63.61.96.44.

VdsA500 + mon coul. + exi 1 mo + lect exi + 200 jx 
px 4 000 F Cedric GUERIN, 34, rue du Général de 
Gaulle, 78780 Maurecourt. Tél. : (16-1139.74.53.93.

Vds Amiga 2000 tbe 91 i  lect ext - mon coul. + env. 
80 ix orig + 2 01 -  2 Joys 4  souris px : 12 000 F 
(créait: Stéphane VALDENAIRE. 19. rue d'Alsace, 
88160 Fresse-sur-Moselle. Tél. : 29.25.95.23.

Vds nbx jx sur Amiga à bas prix. Didier TERNOIS, 35, 
rue de la Villette, 75019 Paris. Tél. : (16- 
1)42.02.06.07

Vds jx Amiga env enveloppe timbrée pour liste el prix 
David VIDAL, 404, chemin du Céteau des Lazes. 
12400 Saint-Aftrigue.

Vds jx sur Amiga Flash Back + Assassin - Simanl + 
Fire Ice + Epie t  Vroom *  Data disk etc. 100 à 200 F 
Christophe DE RAVEL. 6, sq. du Colonel Suttertln, 
60200 Compiègne. Tél. : 44.20.07.06.

Vds A5001 méga RAM + Joys 4  souris i disks 
système r 50 logs Ijx el utilsi px 2 000 F Michel 
PIGNON. 7, rue de Bettange, 57220 Valmunster. 
Tél. : 87.35.74.71.

Vds ASOO t  ext 512 K 4  Joy -  jx *  souris *  câble 
péri px: 3 300F. Nicolas PHILIPPE. 2, rue des 
Grouettes. 77000 La Rochelle. Tél. : (16-
I) 64.39.89.98.

Vds ASOO 4  t mo + digitaliseur Audioç + nbx pi, ubls 
F revues +  Amos FR + souris 4 Joys tbe 2 000 F â 
déb Benoît HEMELSDAEL. 47, rue des Martyrs, 59113 
Sedin. Tél. : 20.90.35.47.
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ASOO vds ou 6cb DP a 7 F et ong. dés 39 F port inclus 
env. enveloppe timbrée pour liste Jean-Luc BER6ER, 
56, bld des Aiguillettes, 54600 Vllliers-les-Nancy.

Vds Amiga 2000 0 + DD 052 ino +  2  mo Ram +  Digit 
son 4  morul. 10845 * nbx disk - livres tbe iss gar + 
emü. ong i ox ; 7 800 F Jean-Stèphane MARTIN, 6, 
allée du Haut Pessard, 77240 Seine Port. Tél. : <16- 
1)64.41.72.84,

Vds A2000 ss gai i 2 lecl internes 3"1/2 4  souris 4 
Joys 4 500 f  Nicolas ROUGIER, 22. rue Boris Vltde, 
92260 Fontenay-aux-Roses. Tél. : (18-
1)47.02.21.59.

Vds A500 v ext -  jx t 400 F ach uüls ntig de dessin + 
musique «ds n  NEC 10 0  F Fabrice BINET, 38. les 
Cirolllères, 91770 Salnt-Vrain. Tél. : (16- 
1)64.56.12.10.

Vds ASOO -  eut 512 Ko r nbi log. (jx, démos. aie.) 
Thomas TIRBAKH, 22. Impasse du Pinay, 69570 
Oardilly. Tél. : 78.43.85.20.

Vds spécial Force (Microprose) ong. 129 F port compris 
version Amiga vds K7 vidéo ghost 80 F Olivier PEUS- 
SIER. 12, rue Chaudrler, I7000 La Rochelle. 
Têt. : 48.41.57.83..

Vds Commodore 1280 » mondcoul . - Impr. coul. MCS 
801 ou Impr MPS 801 ensemble ou sép pnx à déb 
Didier SERRES, 4. rue Hôtel de Ville, 81100 Castres. 
Tél. : 63.59.10.41 HB

Vds pour C64.I28 Impn Commodore OPS 1 10 1  Mar­
guerite excel qualité courrier ruban IBM Nicolas MAS- 
COLO. 67, av. Marcel Cachin, 38400 Saint Martin 
d’Héres. Tél. : 76.25.72.94 AP 18 h.

Vds Impn Commodore MPS I500C coul el Amstrad LQ 
3500 lleib tbe très peu servies Cédric DE CROZANT, 
47, bd Garrlsson, 82000 Montauban. 
Tél. : 63.66.30.83.

Vds no> |x (Street Figbtet 2 . Flasb Bach) prix très bas sur 
Amiga Taon VASSEUR/PROPHECV, 6. villa Chartes 
Gambon, 91000 Evry.

Vds CD IDE 125 mo. lormat 2 '5 pour A600 ou At200. 
neuls et ïamais montés pi : 2 500 F Patrick LAMI, 22, 
Squaro du Nord, 95500 Gonesse. Tél. : (16- 
1) 39.85.12.65.

Vds ix anciens (ongi pour C64 6  compil + explodlrtg Fist 
-  Skylox -  disks divers taire ottre Yannick COINTE, 2, 
square Oesaix, 75015 Paris. Tél. : (16-1) 45.79.06.39.

Vds A500 + obx ix 4  manuel + magazine de |x + 
t man. 2 500 F I ext t mo px 2 600 F. Yonn FAMON, 
Le Perrière. 38530 Pontchrra. Tél. : 76.71.98.62.

VdsA500 i ext 1  ixorig. i 200 DK I soons + Dte rgt 
*  utils +  revues -r- démos *  2 Joys • doc. tpe. px : 
3 500 F Géry LOUTRE, 1 , rue du Stade J.R. Gaurt, 
950000 Cergy-Vlltage. Tél. : (16-1) 30.30.97.52.

Vds A500 - ext mémo. I mo +  joy *  souris t 
manuels • jx tbe 1 600 F Cécile FAVRE, 249, rue Jean 
Claude Raccuri, 01120 Dagneux. Tél. 78.06.17.97 
AP 18 h.

Vds nbx jx sut Amiga à bas prix David PAURION, 59, 
rue Olivier Metra, 75020 Paris. Tél. : (16- 
1) 46.36.40.66.

Vds ASOO -r moni couL 1083S -  ext 5I2K • Joys -f 
souris » nbx |x util! 4 doc tbe 3 500 F Philippe 
GAMEIRO. 3, av. de la Victoire, 95100 Argonteull. 
Tél. : (16-1) 39.82.95.73.

Vds ASOO » exl 512 K t  mon. coul. 1083 S ■ 70 |X - 
Joy - souris 4 Dte rgt tue 3 000 F Christophe 
CREANCE, 4, résidence les Fougères, rue Henri Prou. 
78340 Les Clayes-sous-Bols. Tél. : <16- 
1)30.55 88.87.

Vds A500 • mon coul 4 ext 512 K 4 2 souns » Joy 
.  nox softs, livres, câbles Ibo px 3 500 F Didier 
TIBERI, 23, rue des Bégonias, 54190 Vlllorupt. 
Tél. : 82.89.23.18.

Vds |X Amiga ong. de 50 F à 100 F (Flasltback Grand p> 
FI Epie F29 Nigel Mansell) demander liste Max BERNIL- 
LON, 45, nie Lamartine, 92500 Ruefl-Malmaison 
Tél.: (16-1147.08.14.19.

Vds A500 4- ext mem 512 Ko 4  Horl 4  souns 4- tapis 
4  Joys 4  prise péritel 4  50 disks (jx, util. démos . i 
px. 3 000 F Franck CASSEDANNE, 3, ailée Henri 
Matisse, 78690 le s  Essarts-le-Roi. Tél. : (16- 
1)30.41.9723.

Vds A50O 4 ext mom 512 Ko 4 Horl -r- câble pérdel + 
souris 4  tapis 4  Joy + 50 disks (jx, util., démos.. .Ipx 
3 000 F Laurent 80UCH0UCHA. 11, rue Gertiiêre, 
78610 Le Perray en Tvelines. Tél. : (16- 
1)34.84.87.37.

Vds A500 4  Mon coul. 1084S -  exl 4 lectext 4 MK2 
4- Joys 4  nbx )x px : 4 500 F a déb Christophe 
HIBERPRAY, 8, rue du Moulin d'Arebolle, 94370 Sucy- 
en-Brte. Tél. : (16-1) 45.90.04.52.

Vds et ach. jx sur A200 env Ombre à 2.50 F cher club. 
Vann LEROUX, 8, rue Kermenou, 29600 Plourin-tes- 
Mortaix.

Vds A500 plus 4  souris ♦  péritel 4 |X en tbe px : 
3 000 F à déb Antonin BERTOUNO, 74, bld Roger 
Saleogro, 93130 Noisy-le-Sec. Tél. : (16- 
1)48.44.13.26.

Vds A500 - EX Mem Ram Clock sans écran 4  jx. 
Jérémia BRUYANT, 4, av. de Verdn, 93420 VHIapinle. 
Tél.: (16-1)49.63.25.61.

VdsA500 1 méga de Ram • moni 10835 + souris val. 
6  000 F px 2 700 F Peler HORSEY, 94, rue Mollet, 
75017 Paris. Tél. : (16-1) 4229.30.53.

Vds Amiga 2000 4  moni 1  DD 20 mo 4  lecteur S"25 
4  carte PC-XT 4 Joy 4  nbx jx el util. 4 500 F 25, bd 
Vivier Merle, 69003 Lyon. Tél. : 7Z33.4O.0O.

VdsA500 + moni 1083S -  2 Joys -  nDx ix -  souns 
4  magazines tDe px 3 500 F Stéphane PAGNON, 21, 
av. Gustave Mesureur, 78170 La Celle St-Cloud 
Tél. : (16-1) 39.69.19.57.

Vds A500, ext 512 Ko, écran 10835, souns 4  lapis 4  
Joy, nbx jx 4  Me rg l nbx doc 4  nbx numéros Tilt, px 
4 000 F à déb Jérôme BERNARD, 81, rue Boecklln, 
67000 Strasbourg. Tél. : 88.31.13.66.

Vds |X sur Amiga et PC Jean-Noél CAEYMAN, 21, av. 
Moni d'EsI, 93160 Noisy-le-Grand. Tél. : (16- 
1) 43.03.74.1 Z

Vds jx sur C64 disks et K7 dem liste sérieux el sympa 
Serge ALCESILAS, 7, rue de la Forge. 59610 Four- 
mies. Tél. : 2760.38.74.

Vds éch. |x C64 DK poss. last Nirija 3. T2, Lotus, 
Batman.. «ds GB 4  Sup Rcam ss notice ni Dte 400 F. 
vds )x GG. Patrice GACHET MAUROZ, Z  place Antoine 
Borrel, 73200 Albertville.

Vds A500 plus, écran I084S. Drive 3. 50 disks ong 
boite, livres el revues Ibe 2 900 F, Frédéric HEINTZ, 5, 
rue des Baudrieux, 94000 Crêteil. Tél. : (18- 
1) 49.80.13.34.

Vds A500 4  512 Ko 1 500 F; DD GVP HD 500 52 mo 
2 500 F ; Ivre of Ihe Temptrosse 50 F David SAVITTE- 
Rl. av. Marius Ruinai 3, Res du Soleil, 13700 Ma­
rignane. Tél. : 4Z77.86.11.

Vds pour Amiga 500/2000 Handy-Scanner type 10 4 
X R  1 000 F 4  lunner TV Pal/secam pour Moni. pén 
1 000 F Esteves OUARTE. ronde des Cimes, 74190 
Passy. Tél. : 50.78.33.91.

vas A500 4 00 20 MGS télé COUl. 20 |x 4 500 F Xavier 
GUERICOLAS, 4, allée des Chevaliers Boussy, 91800 
Salnt-Antoine. Tél. : (16-1) 6900.98.57

Vds 50 »  Amtga bas prix (orig,). Jacky CARROUE. 98, 
rue des Orleaux, 75020 Paris. Tél. : (16- 
1)64.34.12.59.

Vds A500 4  exl mem. 5 2 ko 4  moni. couL 4  souris el 
log ubl 01 jx 3 000 F Frédéric AUJARO, 10, rue du Val 
Meudon, 92190 Llvry Gargan. Tél. (16-
1)45.34.55.35.

Vds |x â 1res bas prix. Franck HODAN, 9 rue de 
Montretbut. 92210 Salnt-Cloud. Tél (16- 
1)46.02.22.80.

Vds A500 4 mo DD dnve exl 2 Joys Acbon MK III 
3 boîtes Bidle Rom 2.0 Yannick NOËL, 18, rue de la 
Sirene, 44300 Nantes. Tél. : 40.40.66.0Z

Vds pour Amiga onginal Amos 270 F cartouche Amiga 
action replay 270 F pon compris. Jérôme SACCO. 
bâtiment Ibs Ecureuils, le Coteau, t4800 Oeauville. 
Tél. :3 t.87.69.63.

VOS |x Amiga â pnx tous rapide et serieux. env disk pour 
liste Patrick LEGARD, 44, route d'Aspremont, 06690 
Tourrette Levens.

Vds A5001 mega t  moni coul < 2 Joys 4  bte rgt 4  
souris 1 200 disks • revues px 3 800 F 4  FM Maker 
4  cartouche pour STF px : 250 F Olivier CLOITRE, 1, 
allée de Picardie. 77186 Nolsiel. Tél. : (16- 
1) 64.80.49.79.

Vds |x sut ASOO Serge MARKARIAN. 4. rue Henri 
Rolland. 69100 Villeurbanna. Tél. : 72.44.06.02.

Vds A2000B XB 1.3/2 0 4 7 Mo Ram -  40 Mo DD 4 
Gentock A2300 4 écran 4 orig : DP3 Amos )x 4 impri. 
MPS 1000 Jean-Louis LE PAPE CHEZ OUEMENEUR, 
10, rue du Limousin, 29200 Brest Tél. : 98.47.64.68.

Vds Amiga 2000B FAT 2 lecL Inl 4  multlroms 2.04,
1.3 4 500 F. ext, Mem, 2 mo : 600 F, A. replay : 450 F 
Sébastien CAPUT, 20, bis av. de la République, 
78330 Fontenay-ie-Fleury. Tél. : (16-1) 34.60.97.19.

VdsA500 1 souris -  |x 4 magazines -  512 K Od'ext 
2 500 F px à déb. Benoit LEFEVRE. 4, rue neuve 
Mondrepuls, 02500 Hlrson. Tél. : 23.58.10.57 AP 
18 b.

VdsA500 4 mon 1061 4  exl 4  tect ext 4  digit coul 4 
DG88 4  4450 DK 4 Die rgl tbe px : 9 000 F poss. vte 
sép Jean-Louis JACOUEl, Bat B, 9, nie Blanqui, 
94200 Ivry-sut-Selne. Tél.:(16-1)46-71.76.14.

Vds 150 jx orig, sur Amiga 100 F pce. Eric DES- 
VERGNES, 31, rue de la paix, 94200 tvry-sur-Seine. 
Tél. : (16-1)46.58.58.39.

Vds A500 4  ext 5I2K 4  mom c. 1084S t  2" lect 4 
scanner n 8 D » souris 4 Joy 4 livres 4 mag -  nbx 
|x. mus img., lang, tbe px : 6 000 F Kalap IRAN. 2, 
place des Fédérés, 202D. 93160 Noisy-le-Grand. 
Tél.: (16-1) 43.04.77.85.

Vds A2000 4  2e lecl Int. 4  moni 10635 4  Joys 4 
impri MPS 1270 4  nbx jx Ibe px 7 500 F Thomas 
8RUNIAUX, 4, rue des Berceaux, 59145 Bertaimom. 
Tél. : 27.39JJ9.38.

Vds jx sur Amiga â très bas pnx Pierre BOUDRIE, rue du 
Maquis, 82350 AIDias.

Vds 10 jx de rôle Amiga avec bte et notice px 1 000 F 
Stéphane GAGNOT, Z  bis rue de Fleurance. 31400 
Toulouse. Tél. : 61.25.66.34.

Vds A500 plus 4 moni coul 4 imprim coul. 4  
Kmdwords 2 4 nbx |x 4  adapt 4 lecl ext : 5 500 F à 
déb Vincent FRISON, 22, rue du Sergent Bauchat, 
75012 Paris. Tél. : (16-1) 43.45.59.66.

Vds Amiga V 2.04 4 1 0 0 |X 4  10 utils 2 000 F à déb. r 
Joy nbx DPAIN 3 et 4 et 3 b kit bas prix. Alexandre 
SELLEM, 19. av. du Dr. Arnold Netter. 75012 Paris. 
Tél. : 43.44.01.28.

Vds A500 4  1 Méga 4 Joy 4 jx (Monkey, loom, 
Robocop 3) : 2 000 F vds DD 105M quantum : 2 500 F 
ss gai Fabrice MAZURKIEWICZ. 4, rue du Routy 
Ressons, le Long, 02290 Vic/Aisne. 
Tél. : 23.74.23.39.

Vds JX sur Amiga à petits pnx. Pierre NURDIN, 1, place 
du Commerce, 93330 Neuilly-sur-Mame. Tél. : (16- 
1)43.00.76.27 AP 16 h.

Vds 1 600 HB 4  10835 ss gar 4 souns 4  Joy + nbx jx 
4  utils 4  nbx démos -  bte de rgt 2 900 F Maxence 
DES CLOSETS, 268, bd Raspail, 75014 Paris. 
Tél. : (16-1) 43.35.01.34.

Vds A500 1 Méga *  drive ext 4  disks 4  2 Joys B.E. 
prix: 2 900F Frédéric DUMAY, 7, square des Es- 
sards, 77680 Roissy-en-Brle. Tél. : (16- 
1)60.29.83.71.

Vds ASOO moni 10835 4  exl 512K 4  lecl exl • nbx jx 
px 4 000 F Yann CORNU, Bat 6, la Ville Parc, 78310 
Maurepas. Tél. : (16-1) 30.51.01.60.

A2000B 91 4  3 lecl 4  00 GVP 52 ss gar, + kick 4 
rom 2 0 & 1.3 ss gar et écran 10845 -  ext mem. 4 mo 
val 18 OOO F px : n  000 F Olivier 0 ARGENT, 5 el 9, 
rue de Salnl-Prlx, 95320 Saint-Leu-la-Forét. 
Tél. : (16-1) 30.40.15.82. AP 19 h.

Vds A2000 (1 3/2.0) 4  lecl 4  cane GVP 68030-862 à 
29 MHZ 4  4 mo 32 bits 4  DD 105 4  souris opt sup px 
Christophe GOUILON. Tél. : (16-1)64.30.01.56.

Vds ou éch jx ongx Amiga civilisation 180 F F19120 F 
Hook 100 F Wizkio 100 F héros quest 50 F Pascal 
BOURDELLE, 16, rue d’tstambut. 67000 Strasbourg. 
Tél. : 88.61.77.36.

Vds A500 (Kit d'origine) 4 2 Joys 4  nOx jx cl utils px 
I 500 F a déb Franz CROS, 10, av. du Capitaine 
Taron, 78140 Nèlizy. Tél. : (16-1) 34.65.05.80.

Vds A5Q0 4  extension 512 k 4  2 Jys 4 souns 4 utils 
4  |x 4  moni. 3 500 F Julien DELOUBES, 8, allée de la 
Meurtrie, 317700 Colomiers. Tél. : 61.78.88.04.

Vds A500 4  ext 512 Ko 4  3Joys > 180 jx 4 bte 4 
souris 4  tapis 4 écran coul. jx : démo sensiole. Cray 
Car III px 3 500 F Nicolas BINOIS, bd Louis Mertm- 
dol, 13121 Aubons Provence. Tél. : 90.55.83.44.

Vds ASOO plus 4  mom |x. Joys ss gar, px 2 200 F 
Claude OLLIVIER, La grande Plaine, bat. A3, bld des 
Armaris, 83100 Toulon. Tél. : 94.27.44.76.

Vds A500 4 ex! 5t2 ko 4  mon coul. 10835 4 souris 
Ibe px 3 600 F Steve ORAZIC, 65, av. Fr. Roosevelt. 
Le Concorde. 06110 Le Cannel. Tél. : 93.45.42.78.

Vds A500 plus 4  nbx jx 4  ubl 4  revues 4 Joys px 
3 500 F é déo Julien BREZILLON, 27, rue Fontaine, 
75009 Paris. Tél. : (16-1) 45Z6.62.45.

A500 t mo 4  écran coul 1084 S *  Joys • nbx )x 4 
boîte de rgt px : 3 500 F tbe. Laurent PEYTHIEU, 22, rue 
du Hameau, 75015 Paris. Tél. : (16-1) 48.42.12.94.

Vds jx A500 GySpy 170 F frrst Samuraî 100 F monkey 
1 120 F croisière 70 F Maupity island 70 F Jérôme LE 
RUYET. Bellevue. 56310 Bubry. Tél. : 97.51.30.43.

A500 4  écran coul. -  log. utils 4  Impn. avec papier 1 
livres Amiga px ■ 1 890 F Nicolas AFTALION, 30. re 
Poliveau, 15005 Paris. Tél. : (16-1) 45.87.02.03.

Vds jx el utils sur Amiga. demander liste Patrick COIN, 
54. rue de Francevtlle. 93220 Gagny.

Vds A500 4  1 mo * 1 drive ext -  2 Joy 4 1 0 0  disks f  
livres px : 3 500 F Guillaume SYLVAND. 6. allée des 
Messages, 13800 Islres.

Vds Power Mongei Cadaver 90 F pce tbe Jean- 
Chrlstophe ORLANDI, 23, impasse Jean Jaurès, 
94400 Vitry-sur-Seino. Tél. : (16-1) 45.73.93.03.

Vds C64 *  lect K7 1  jx 1 2 Joys px : 1 500 F Fabrice 
CARY. 38, av. Simon Doiivor, 75019 Pans. Tél. : (16- 
1)42.39.50.43.

Vds pour C64 ong. K7 4 Atari 800X1 en panne 4 
maténel 4  K7 4  cart. -  câble è déb Frédéric SAFAR, 
5, rue du pré Feray, 27180 Arnières-sur-lton. 
Tél. : 32.39.28.03. AP 19 b 45.

Vds ASOO 4 lect ext 4  écran -  00 105 mo<6 jx 4 
4 Médiabox avec 1600 disks px 5 900 F Patrice BRE- 
MONO. 46, bd Capitaine Audlbert. 83136 Gareoult. 
Tél. : 94.04.06.98.

Vds jx ong Amiga (Rick Dange Rois 2. Flood, Espana 92 
etc...) liste sur demande Alain KOaER, Chemin de 
Chaussée, 07430 Vernosc-los-Annoney. 
Tél. : 75.33.01.90.

Vds A500 4  Joys 4 dnve ext t  nbx |x 4 ext mem 4 
souris px 2 200 F Sébastien. 93230 Romainvitle. 
Tél.: (16-1)48.4627.57.

Vds A500 4 ext 512 K + housse 4  Joy 4 docs f  softs 
px ■ t 600 F Christian BLONDELLE, 26, me Roger 
Martin, 95870 Bozons,

Vds |x pour Amiga 50 F pce 100 F les 3 (Crazy. Cars 3, 
SH Best 3. Zool etc; Benjamin CZAPLA, 4, rue Jules 
Massenet. 95500 Gonesse. Tél. : (18-1) 39,87.15.33.

Vds A500 • ext 1 mo 1 Joy - tappis 4  souns f Dte 
de rgt nbx jx et utils tbe px 3 000 F a déb Christian DE 
LA BARRIERE, 49. rue d'An)ou. 78000 Versailles. 
Tél.: (18-1)39.53.75.56.

A500 1 mo 4 écran peritel * 100 jx 4 Dpamt3 el 
sculpt 4D -  manuel * livres -  Joys -  souris : 2 800 F
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Frédéric JUBIER, 50, rue d'Erevan-Appartemeffl, 33, 
résidence Capricorne, 92130 Issy-les-Moulineaux. 
FOI <16-11 <6.45.78.60
Vds A500 1 mo i souris 4 Joys -  jx orig. 1 500 F.

Cyrille VIEUBLE. 69. a» Louis Aragon. 94800 Vllleiuif 
Tél. : <16-11 47.26.28.77.

Vds A500 + cxl 4 écran 1084 -  lec! eut. t  Joy -  
disks px 3 800 F. Stéphane PATH1ER, 15, allée des 
Primevères, 91570 Bièvres. Tél. : (16-1) 69.41.07,87.

Vds pour A500 GFA basic t  compilaleur -  doc jamais 
servi 500 F Mallhieu GILSON, 56100 Belrupl. 
Tél. : 29.88 60.33.

Vds Amiga 2000 -  moni 1084 -  1 1  log (Amos. 
Populous. ) Px 3 200 F Richard SANCHEZ, 54, rue 
du Vert Bols, 75003 Paris. Tél. : (16-1)42.74.17,79.

42000 4  mon! coul 10849 -  OD 52 mcg i 2 drive + 
cane replay 3 + 450 disk r Joy - docs px. 5 800 F. 
Lionel LAVAURE, 48, rue de la Fourcière, 77470 
Montceaux-Meaux. Tél. : (16-1) 64.35.71.52.

Vds A500 • ext 512 k *  00  20  mo airec 2  mo Ram et 
W2.0 *  nbx |x et log. et livres 4  souris px 3 800 F

Thierry FIGOUREUX, 31. rue Emile Verhaeren, 59470 
Wormhout. Tel.. 26 62.82.95 AP 19 H.

Vds A500 4 avec 2 Joys • Jx Lotus 3 Mansel etc px.
3 200 F à déo. Frédéric BOTTIER, 42, rue Menllmon- 
tant, 75020 Paris. Tél. : (16-1) 46.36.50.50 AP 20 h.

Vds Amiga 600 HD 40 Mêgas 4  jx 4  prog. 4 revue 4  
Ole rgt ss gar. px : 4 500 F Mouloud BOUKHLEF, 4. 
impasse Louis Braille, 59117 Wervicq-Sud. 
Tél. i 2039.45.90.

Vds A5O0 4 souns, extension de mémo 4 nbx jx el utils 
Guillaume LEROUX, roule de Baclair, 76210 Nointot. 
Tel. 1 35.313035.

Vds A500 4  (1.372 0) 2 500 F 4  DD GVP 52 mo 2 700 F 
MK III 390 F Sampler GVP 450 F Ibe ss gar Thierry 
LAPQRTE, 19, av. de la Liberté. 87300 Bellac. 
Tél. : 55.68.92.62.

Vds A5C0 * ex! -  moni. • nbx jx Street Fighter 2.,.) el 
utils 4 souris 4  livres px 4 500 F. Thomas POZZO 01 
BORGO, 20, rue de Bolssy. 94370 Sucy-en-Brio. 
Tél. : (16-1) 45.90.05.55.

Vds jx origi Pertect Gen. D. Day, Balte Isle, Cad Lewis. 
Bargon Attack. Wollpack. etc. Hervé AM80ISE. 215, rue 
des Jardins. 45760 Marigny-les-Usages. 
Tél. : 38.75.09.97.

Vds CDTV 4  clavier A500 > lect ext 3 ' 175 1  Trackball
4  télécommande 4  souris 4 jx CD 4  jx disk px
5 000 F Franck MAZZETTI, 89, rue de la Source, 
92000 Nanterre. Tél. : (16-1) 47.25.70.84.

Vds nbx jx lots pour CBM 64 en disquette bas pnx. orig 
Marcel DUTRON, 449, re Pic de la Marandoie, 29000 
Quimper.

Vds DD SCSI 380 Mèga Maxtor val 9 500 F px : 3 500 F 
rech musique sur Amiga Isabelle PIERQON, 3. av. de 
la résidence Staru. 93300 le Raincy. Tél. : (16- 
1)43.32.41.41.

Vds A200DB 4  mont 10 845 4  lect ext. Px 4 500 F 
COSTA. 1, rue de Verdun, 93450 L'Ilo-Salnt-Oenis. 
Tél. : (16-1) 48.09.3938.

Vds A5Q0 4 ex: mem. 4 mont coul 4 lect ext. +  
replay 2 -  Joys 4 nbx disks px. 3 000 F Paul POJDA, 
rue Jules Verne, 62160 Bully-les-Mines, 
Tél.: 21.29.1233.

Vds ix orig. AMiga de 50 F à 150 F ou loi : Troddlers. 
Sensible Soccer. Vroom, Pertect général. Benoldll. etc 
Thierry, Tél. : 76.75.0458.

Amiga 2000 4  mon 10835 -  3 DRI3 1/2. nbx |xel log. 
px 5 OOO F lmp Star LC 24-200 px 2 500 F Pascal 
PONTEAU. 2, allée des Glenans, 77176 Savigny le 
Temple. Tél. : (16-1)64.10.95.44.

Vds 2 |I sur A500 Heimdall â 200 F et Hook à ISO F 
ong Voann JANVIER, B. allée Antoine Watleau, 36000 
Chaleaoroox. Tél. : 54.27.30.78

Vds Amiga 2000 +  mon 10835 4 4 mo de Ram 4 DD 
52 mo 4 2 lecL Int. 4  |x +  4 Joys 4  livres 4 
Ouadrupleur Alain ANTOCI. 257. chemin de la Pierre. 
Planta de. 34400 Lunel. Tél. : 67.71.37.84.

Vds )x sur A500 • bas pnx. Rane-Paul VINET, rue de la 
Figeasse, 17770 Brizambourg. Tél. : 46.95.95.80.

Vds pour A500 Painter 30 ong. Ote 4 notice val. 650 F 
px 300 F ou écb Bernard ROSSI. bal 5. les Vertes

Campagnes, 01170 Gex. Tél. : 50.41 94.17.

VdsA500 4  ex1T5 12K 4  souns 4 1 man 4  5démos 
4  disks vierges -  utils 4 péntd alimentation 2 000 F 
Samuel MIUEN. 02. place Jean-Moulin, 93380 Plerre- 
fltte-sur-Seine. Tél. : (16-1) 48.29.55.74.

Vds A5001 mo * impr Epson 4  2 Joys 4  souris 4  nbx 
prog. 4  2 bles rgt 4  livres, px : 3 500 F à déb. Xavier 
PASANAU, résidence Erretegla, n" 19, 64210 Bidart. 
Tél. : 5954.75.20.

Jx Amiga 150 F Voice Master pour C64 400 F batterie 
èlectroniqe 400 F. jx malle 50 F 4 ext iolo 200 F 
Richard WIL1.V. 408, av. du Docteur Jean Mac, 72100 
lo  Mans. Tél. : 43.84.30.19.

VdsA500 1 m o i lect * 20|x(keMmings,Falcon...)4 
DP2 • 80 disks Ijx. dérnos) 3 500Flmp 120D 500 F 
Matthieu. Paris. Tél. : (16-1) 46.47.66.92.

Vds |x sut A600, 500 el 500 â très bas pnx : Street 
Fighter 2. Flash Back. Pimoall Fantasies. etc. Frédéric 
POCHAUVIN. 12. allée Jules Ladoumègue, 93190 li-  
vry-Gargan,

VdsA500 1 Méga + Drive ext 4  hard-copteur 4  jx px :
2 200 F André VERGE, 7. rue du Brandon, 91750 
Champcuell. Tél. : (16-1) 64.98.04.69.

Vds alimenlabon A500/A5004/A600 ss gar. jamais ser­
vie px à déb Laurent LABARUSSIAT, 1, bis chemin do 
Savigny, 93270 Sevran. Tél. : (16-1) 43.84.19.89

Vds A5Ü0 4  AOO jx 4  lect •  écran coul. 4  man px
3 500 F Brian CINI, B, bis chaussée Jules César, 
95600 Eaubonne. Tél. : (16-1) 3959.64. 51.

Vds A500 ( ext • lecl ext 4  monlt. 4 impr. 4  200 jx
4 4 Joys px 3 500 F Enrique BOSCA, 118, rue des 
Dames, 75017 Paris. Tél. : (16-1) 42.94.94.92.

Vds Amiga 2000B Rom 20 13 2 lecl. disk 3.5 1 carte 
68030 mo Ram moni. coul 1084 S 2 HD 50 ire Pascal 
PAMBRUN, B, rue St-Denls, 95110 Sannois. Tél. : (16- 
1)34.11.39.57.

Vds A500 1 Méga 4  2  Joys 4 souris 4  prise pénlel 4  
nbx jx -  hte px 2 490 F Anthony BEIGNARO, Bt P, 3, 
av. des Borromées. 13012 Marseille. 
Tél. : 915722.11.

Vds nhx |x. util., démos à très bas prix, demander liste 
David 01 GIORGIO, 9. allée du Jardin, 35830 Bedon. 
Tél. : 99.55.70.52.

Vds A500 I mo 2 pérltel -  60 jx 4  1 joy -  bles rgt 4 
tapis souns px : 2 300 F port compris Jérôme BAR- 
NECHE, 48. rue Giollredo. 08000 Nice 
Tél. : 93.925255.

Vds A500 • ext 4  Joy 4  souris 4 mon coul Amslrad 
avec prise 4  housse -  projet X 4. 45 07 px 3  200 F 
Jean-François MAGRE, 14, av. du 18 juin 1940.93800 
Epinay-sur-Seine. Tél. : (16-1) 48.28.98.75.

Vds orig Amiga, Epie. Robocop 3. Monkey Island. 
Tankkillet. Indy 500. Airbus A320. acn sensible Soccer 
Maurice COMAN, 3, re Henri Ranvier, 75011 Paris. 
TOI.: (16-1) 40.24.06.25.

Vds A500 plus 1 mo * Street fighter 2. Pictionary 4  
pernel 4  souris px 1 890 F Julien FOURREAU, 47, rue 
du Réveillon, 91800 Brnoy. Tél. . (16-1)60.46.34.04 
AP 17 h.

Vds Amiga 2000B -  moni 10835 1  lecl exieme 4  
excellence -  Amos 4  joys 4 (x +  impii Franck 
BEAUDICHON, 38, bis rue Gassendi, 75014 Paris 
T6L: (16-1) 45.4252.69.

Vds 100 jx C64 K7 250 F ach Fanicom avec ou sans jx 
500 ou 600 F Pascal URBANO, 34, rue Pierre Delorè. 
69008 Lyon.

Vds CDTV Commodore ss gar 4 clavier 4  lect. ex! 3*15 
4  souris - télécommandé px 3 100 F Jude JU8E- 
NOT. 17, rue. Charles Fourier, 94500 Champigny-sur- 
Mame. Tél. : (16-1) 47.06.25.28.

Vds jx Amiga à pnx.cool (F2 Ajaback. Steot Fighter II, A 
Irain Pinball. Fantaisies etc .) Francçois-Xavier LA- 
VEL, 10. bis rue Charles Picard. 02100 St-Ouendn.

Vds Lattice pouf Amiga Version 5.10 acn 2 990 px 
I 000 F Philippe LABOUR, 70, rue Léon Barbier, 
78400 Chalou.

Vds j* Amiga â bas prix liste sur demande. NS APOLO- 
GIA, CP 1131, 1001 Lausanne, Suisse.

Vds origx C64 bas pnx rech contacl PC Nantes 4  
Région Jean-François SEROU, 43, rue Jacques Car­
tier, 44300 Nantes.

Vds écran 10845 nouveau design ss gar neut bon pnx 
Denis BUCHER, Villarets, 35, CH-2036 Cormondréche, 
Suisse.

Vds |x sur Amiga Xavier SAGATOVA, 1 , rue Camot, 
95840 Vllllers-Adam. Tél. : (16-1) 34.08.08.98.

Vds A500 plus -  120  disquettes -  revues 4  manuels 
4 man px: 2 500F Stéphane PERNÉE, 20 , av. 
Otmus. 02400 Chateau-Thlerry. Tél. : 23.70.93.13.

Vds A500 plus <1 mo) 4 moni coul. 1083 Starter Pack 
4 60 disks t  2  Joys ss gar px 2 300 F Nicolas 
LEGRAND, 71, rue de Passy, 75016 Paris. Tél. : (16- 
1)45.20.10.44.

Vds A500 1 mo -  Emul PC KCS 4 lecl ext. 4  mini 
amp. 5 W 4  2  HP 4 18 P GMS origx 4  Joys 4 livres 
px : 3 700 F. Jean-Pierre RAKOTO, 1. rue des Lacs, 
91350 Grigny. Tél. : (16-1) 69.43.28.77.

Vds moni. 1084P commodore 900 F et lecteur ext. neul 
cour Amiga 400 F ou toul à 1 000 F Vann REGNIER, 
179, rue du Chanoine Pillons, 62200 Boulogne-sur- 
Mer. Tél. : 2151.3257.

Vds A500 4  exl. 512 k px : 1 700 F mon. coul 
Thomson 1 000 F Laurent FERON, I, rue du Maré­
chal Leclerc, 60870 Vllliers-Saint-Paul. 
Tél. :44.71.16.64 (w.e)

Vds A2C00 ♦ 1084S -  Al 088 pour mode PC 1 DD 20 
mo • nbx |x 4  01g • Flashback. tbe p« 6 600 F livres 
sur Amiga px 500 F Claude MACCHIONE, 9, allèd 
Gabriel Faure, 95200 Sarcelles. Tél. : ( te ­
l l  39.8838.56.

VdsA500 > extmen 4  lecl. exl monlt. 10835 4 80 
JX •  Joys -  bte prix à déb Guillaume LAURENT, 74. 
rue des Saules, 78370 Plaisir. Tél. : (16- 
1) 30.50.14.57.

Vds Amiga 2000 *  mon 1084S •  carte XT PC 4  Joys 
4 souris - 20 i l  origx 6 OOO F Pierre PREVOT, 12, rue 
Kléber. 92320 Chatiilon. Tél. : (16-1) 46.55.72.92 (ap 
19 h 4 w.e )

Vds A500 tbe 4  écran coul 4  exl. mo t  nbx )x 4  
boiter de rang. : 3 500 F Fabrice FEXIS, 53, rue dos 
Chalands, 95610 Eragny-sur-Olse. Tél. : (16- 
1) 34.6454.46.

Vds A500 - exl 512 ko 4  souris t  adapt sect. 4  doc 
Ibe 1 périiel 4  logs px 2 500 F Frédéric RAVETIER, 
7, rue Maréchal. 45250 Briare. Tél. : 38.31 28.28 
(ap. 18  h).

Vos A500 -  2 mo de RA Vidéo 2 500 F Xavier O'HOL- 
LANDER, 21, rue de Monchiet, 62123 Gouy-en-Artois. 
Tél. 21,22.20.51.

Vds C64 *  mom. mono -  lecl. disk t  nbx jx Ibe 800 F 
à déb Goodroy GREIS, 14, lo Verger, 57600 Gaubi- 
ving. Tél. : 875734.64.

Vds cartouche action replay MK3 400 F. |x powermonger 
(A500) : 200 F, Hardware Référence manual 1.3 : 100F 
Loïc LE TEXIER, 81, rue Mêdéric, 92250 La Garenne- 
Colombes. Tél. : (16-1) 42.42.84.04.

Vds sur Amiga Epie. Robocop 3. Dune. Croisière Cadavre. 
Lemmings, Les Stars d'Hollywood op Woll. 3D Cons Kit. 
Christian LE BARS, IUT. rue la Grandière, 29287 Brest 
Cedex. Tél. : 98 47.17.93.

Vds Amiga 1 mo. 2 Joys. 75 disks, nox jx, Lotus. Vroom, 
DP3. Agonie Ibe px . 2 000 F Benjamin ETIENNE. 2. rue 
d’Ardennes, 14000 Caen. Tél. : 31.44.56.05.

Vds éch. |x sur Amiga à bas prix env disk poui liste. 
Michel MAUOUIT, Chemin des Cordellers, b167, 
89700 Tonnerre. Tél. : 86.55.29.72.

VdsASOO 4  5 12  KO F Drive 4  1064 S • 300D7avec 
pt util 3 800 F DD52 MB -  Ram 4 alun rempli avec )x 
F util. 3 500 F Dimitri VEZIROGLOU. 132, av. Foch, 
94500 Sairrt-Maur. Tél. : (16-1)45.11.24.07.

Vds pour A500 • 00 A500-HDT GVP de 52 mo -  2 mo 
1res peu servi 3 000 F à déb Edmond NAGEl, 20, rue 
de Villing, 57550 Berviller. Tél. : 87.57.04.15.

Vds A500 plus 2 mo 4  souris -  Joys 4  nOx jx 4  revues 
px 3 000 F Ibe Daniel SEDOV, 73, av. Foch. 93360 
Neuilty-Plaisance Tél. : (16-1)43.09.98.31.

Vds A500 + ext. 512 ko 1 jx Ibe ss gat. px : 1 900 F 
Nicolas SERY, 25, rue Montaigne, 78140 Velizy- 
Villacoublay. Tél. : (16-1) 34.65.04.92.

Vds nbx ong sur Amiga 50 F â 150 F ou lot ISpace 
Ace/Kick ait 2/Tenms Cup/Populous ) avec notice Ri­
chard LE DEAN, résidence Bellovue, 27250 Rugles.

Vds 2000 B • écran 1084 4 lecl. 3, 1/2 4 DD 52 mo 
installé -  512 ko 4  100 disks f  docs 5 000 F. Luc 
CHEMIN, 178, rue de Paris, 93130 Noisy-le-Sec. 
Tél.: (18-1) 48.47.39.81.

Vds A500 4  exl norloge < lapis 4 souris 4 2 Joys F 
méthode assembleur 4 100 jx F câble 2 000 F Walter 
DAVIO, 8, rue des Mésanges, 95200 Sarcelles. 
Tél.: (16-1) 39.90.10.11.

A T A R I

Vds 520 STE, IMo 1 moni coul. 4  souris F nbx |x 
IHook. Fire & Ice..) 4  2 man 3 500 F Denis EVRAUO. 
38730 Poissin-le-Luthau. Tél. : 74.92.35.50.

Vds 1040 STE 4  joy. 4  souns F 50 disques jx 
(Oungeon Master. Sorcery Chaos. Rike Bike 1 2 500 F S 
déb Yannick NAWROT, 50, rue Murrin, 59111 Bou- 
chahl. Tél. : 27.35.71.97.

Vds Atari FM Melody Maker. Val 780 F Px : 400 F. Ess 
100 F Ibe Alan 520 STE IMo écran coul. 2 500 F 
Patrick HENIN, CA. 12. rés. Plein Ciel II, 59770 Marly. 
Tél. : 27.29.15.33.

Vds jx sur Alan de 20 a 50 F Steel Fighter 2, Nicky 
MOM. Lmp Crazy 3 Nicolas THIBAUDÎN, 1, rue Col 
Robert, 21170 St-Jean-de-Losne. Tél. : 80.29.00.09.

Vds STE (1 Mo) mom. coul. F souns F tapis 4  4 joy F 
lect ext 3‘ 1/2 GFA -  util 4 assembleur 4  jx el 18 
orig 4 500 F Dominique ROVERE, 81 K. n° 345, les 
Comtes. 13110 Port-de-Bouc. Tél. : 42.06.36.55,

Vds Atari 520 STF » souris 4  lapis F |oys 4  jx Px 
1 500 F. Ibe Laurent CARUEZ, 7/24. rue Diderot. 
59113 Seclin. Tél. : 20.32.03.23 (Ap. 19 h).

Vds 520 STE 1 raccord TV sans moni F  logs très peu 
servi : 1 000 F Frédéric BOUTIN, 6, résidence Géri- 
caud, 78150 Le Chesnay. Tél. : (16-1) 39.55.38.36.

Vds 520 STE (2Mo) +  moni. SM 124 4 16 jx orig (FI. 
Epie, Utopia) F 5 util, rédacteur 4  STE Maker F 
Calcomal 2 F Paint 1 GFA 3 OOO F Philippe CARLET, 
10, av. Gen. leclerc, 69140 Rlllieux-la-Papo. 
Tél. : 78.88.75.68.

Vds 520STE (IMo) 4 moni coul 4  Drive EXT F GFA 4 
Dois 4  nbx )x : 4 000 F. Megafile 30: 2 000 F SM124 
I 000 F Claude CRESPO. 3, av. Frédéric Fabrège. 
34250 Palavas-les-Flots.

Vds Alan 1040 STF 4  mom. coul 4  2 souris F 2  joy . F 
100 disquettes 4  manuels : 2 800 F François CHEVA­
LIER, 22, rue de la Mêranlaise, 78960 Voislns-le- 
Bretonneux. Tél.: (16-1) 30.43.72.80.

Vds sur ST orig. : Falcon • Mission 1 S 2. Crasy Car 2, 
Nord el Sud Explora 3 100 F Mlckaël BAL, 41, roule 
d'Orléans. 45510 Vienne-en-Val. Tél. : 38.58.80.09 
(week-end).

Vds moni. coul pour ST. Px 800 F à déb Sébastien 
CABEL, 6, av, de la Porte de Vincennes, 75012 Paris. 
Tél.: (16-1) «3.43.06.18.

Vds Atari STF (1 mcgai • moni. coul. SC 1425 F jx. 
290 F Mauricio RODRIGUEZ. 13. place Jupiter, 93600 
Aulnay-sous-Bols Tél. : (16-1)48.66.74.85.

Vos 520 ST 4 lect. ext. 4  moni coul 4 souris 4  Frea 
Boot » péritd - lapis f  joy. 4  rallonge 4  |x t BO 4 
mag . 2 700 F. Stéphane WUTKG, 25, rue des Écoles, 
57360 Amneville. Tél. : 87.58.23.61

Vds 15 disquettes AlariST orig. Opérabon Steartti Hook. 
etc. Prix à déb HEROUARO, 78061 SI-Quenlin. 
Tél. : (16-1) 30.43.51.78.

Vds nbx jx orig. avec Doc pour ST 50 à 100 F Liste sur 
demande Yves PICARD, 36, rue d’harcourt, 86000 
Poitiers. Tél. : 49.01.67.07.

Vds Atan 800 XL 200 F. 4  lecl XC 12 100 F 108 jx el 
lecl. disquettes 1050 900 F 2 cartouches 25 F pce. 
Vvaln GUIllERMIN, 1, passage du Belvédère, 42360 
Panissiéres.

Vds 520 STE (1 Moi 4 mom coul. 42man. 4 nbx(x4 
souiis 3 000 F Denis EYRAUO. Ooissin, 38730 Le 
Luthan. Tél. : 74.92.35.50.

Vds Atari 600 XL • lecl. K7 4  3 joy. 4  nbx ]X 4  livres 4  
revues 4 Ext. 64Ko Ibe el emb. ong. Olivier DREZET, 
67, rue Pierre de Coubertio, 70400 Hericourt, 
Tél. : 84.4634.54.

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM



BUCK ROGER'S 2 305
BUNNY BRICKS 229
CAMPAIGN ..................... 342
CAESAR .3 15
CELTICS LEGEND 292
CHAOS ENGtNF ..........252
CHUCK ROCK 2 252
ClViLIZATION VF 342
CONQUEST LONGBOW 
COOL WORLD 252
CRAZY CARS 3 ..............252
CRUSADER DARK Savant 
CURSE OF ENCHANTIA 342 
CYTRON .2 72
CYBERSPACE 292
D-OAY  ........  362
DARKLANDS  ....
DARKMERE 305
DIPLOMACY .......  192

8 f f iU BUG- :  i l
DRAGON S LAIR 3 342
DUNE 2 .............................
Dungoon MAST .  Chaos252
□YNABLASTER . 292
ELITE 2 ......................
EN T ITY   292
EPIC ...........  252
ETERNAM ... -  ..
EUROPE AVENTURE 342
EYE OF THE STORM 292
F14 ..........................  292
F15 STRIKE EAGLE 3 
FABLES AND FRIENDS 
FALCON 3 0

 ........... ................. ST PC AMIG
ACTION SPORT  ........ 272 292 272
SuparSki 2 .  Tennis Advantngo *  GP aQO
• KdltrBall
SPORT MASTER ................    342 292
PGA loumamoniGolt • Tennis AOyanlage
• Euro Club Soccer- Indy 500
MEGA M IX ________________  292
Ago'i. -  Loandoi • Or«
PSy CHO S SO CC ER  272 292 272
Intern soccer chai •»Ktckoft? + Ma''che‘vt*iru 
-Wcidd champ(Onfth,p soccer 
COMPIL OES RECORDS 299 299
Croiser» cadavre.Lotus2  -Herocuest
SPORT BEST 2 ................269 299 269
Tenniscup -  Crazycar 2 *  Kick oit 2
P R E N IU M  ......... _  269 299 269
Baby |0 • Pan/a k'Ck bOxing - Tennis cup
R A VIN G M A D  .......... 192 192
Robocod .  Megaivnn* . Hodtands
MAGIC WORLD  .....252 252
Stcummaste» • Dragon Bceath *Crystai Aiborea
DREAMTEAM  ...............225 275 225
W.W F - THE SIMPSÜNS • TEPMiNATOP 2 
FANTASTIC WORLDS ... 359 399 359
Magmomonio < ‘•opjIus • Wonoeriand •
Pirates -  PealmslPC pasde Meaalomanla) 
VROOM-GREATCOURT2 229 229
P O D IU M  .................... 299 329 299
Disk .  Paraglidma .  Pan/n .  GP SOOli
SUPER FIGHTER ...........252 292 252
FINAL FIGHT - WWF .  PITFIGHTEP 
STRATEGY MASTER 329 349 329
Oeurains*Hunter(PCCohort^Mefcnantffiiony| 
*Spinfo(excaiiDu«*Ches5 p!aye'<Poculus
FUN RADIO 3 _____    369 399 369
Battie o> BrlMÎin • Monkov island I • 
‘ndianaJones3* Battie 194?
H EA D TOH EA D  ...„ .........  342
MlG29SuDer1ulC'um • F19 Sea’intignier
SUPER H ER O S.....................   299
Babyio- Prince of persia -  Aigu*-J or
COMBAT CLASSIC .................... 342 292
F 1 5 stnhe eaglf* ?*688 sub attack - 1  eam yanke 
ESPANA 9.2?THE GAMES 299 349 299
FUN RADIO 2 .................._3 09  309 309
Touinamentgort* Gréai couit?. SpeedbaII2 
Kicko’f2 «Grandpn« 500cc2 
PLANETE AVENTURE 2 349 349 349
Mcnkey Island + Poputus •  Loom . Explora 3 
CLASSlC COLLECTION 259 299 259
Giemlins2 .  Barbarian 2 - Colossus Cn»** • 
Wond champion soccer
FUTURE DREAMS 342 342
Midwmtet. Slarblndo • Madshow * Meta-mast
SKYROCK......................   292 342 292
F29Retatiator-Toki«.PQpvilus.GP5O0N 2 
LC W AIKIKI.................. _ .3 4 2  342 342
Prenistonk «FighutrBomtier -Rîype?
• BJues Brothers
BITMAPS 1 ....................... 259 305 259
Xénon *CaUavei « 5poedbüi!2
NRJ 4 --------------------- -------292 292 292
Sw.ip • Bnrbarian 2 + Prince of persia 
Teamsuzu*'- lenniscuo
SIMULATION TO P ..............295 295 295
Pan/a Kick • Prince de Berne - Taronan 
MArrRES AVENTURES . 349 349
Maupifi '3l3na-Voy.îq<*ui8dulerops-OP stealth 
SUPERSTARS SPORT .... 299 299
F29 • Harddnvin .Sluntca'.Baniecommarid
3D SUPERSTARS ........... 299 299
F 29 -Harddnvm.  Stunrar. Battio commnnd
LES STA R S --------------  289 289
Skweek iBuiidortand -Bumpy -Supe'Skweek 
AVENTURES EXTRA 292 292 292
7ac mcctacken« Iron lord 
Rocket langei • Mam» modoville
AIR COMBAT A C E S  329 349 329

Falcon * Gunship *  Bomber
AIR SEA SUPREMACY ...289 329 289
Silent service •Camni command
P *7  -Ft5|ST>. Wmgs lAmiga)
10 GREATS GAMÊS  ___339 339 339
Feirar<»t .R>c«danQ*rous • Tmtln* Pic'npHe
• Night tiunter •  Supe-ski* Carrier command . 
Chigago90 *Pro tennis tour # Xpnon ? 
CAPCOM COLLECTION 269 269
Slride» 167 «Un sauadron -Duel -Forgotter 
rtorld «Ghouis’nghosts* Dlnasty . Ledstorm 
PLANETE AVENTURE 1 299 299 299 
Indiana jones. Maniac mans
E Kplora 2 -  Portes du tomos
LES BATTANTS 2 ----------289 289 269
Rick Dangemui. I *  2 * Satan » Double D’agon

NRJ 3 ..................................299 299 299
F16 - Double Dragon 7 .  itaiy 00 • Welltris

|£)p»
POPULUS 2 *  
PREMIER MANAGER

D A1AD  
 325
... 252

 272
 292

RISKY WOODS 
ROBOSPORTS 
ROME 
ROOKIES 
RUGBY 2

SMADOWORLDS.............252
SHORTGREY ...............292
SIM CITY DELUXE _____
SIZZLERS 3 FOR 2  195
SPACEGUN ........  252
SPÉCfAL FORCES 342
SPOT ...............   1 »
STORMBALL ............... 252
STRATEGIE . ... ....319
STREETFIGHTER I I ___ 242
STRIKE COM MANDER....
STRIP POKER G IR L .........
SUPER SPORT CHALL 292
SUPFR TETRIS  ......... 342
SUZUKI GP 2 ....................252
THF ADDAMS FAMILY2 252
THE H U M A N S..................292
THE MANAGER ...............252
THE SEIGE ........................
TINY SKWEEK'S 269
TPANSARTICA............... 292
TROOLLERS ................... 252
TWILIGHT 2000 342
TURBO CHARGE .272
UGH 252
UNIVERSAL Monstors 252
UTOP:A TWlN PACK 342
VROOM ..................... 252
VROOM DA1A DISK .....  149
WARZONE 252
WAXWORKS ..... .......
WEEN PROPHECY 292
WIZK1D 252
W .IF  242
WOLFCHILD 289
WORDTRIS 292
W.W F  2 ..... 252
ZOOL 252

KARATE ACES ......... 299 299 2
nouble Dragon 1 A ? « UsiN*n)a2 
-  Saboteur 2 iBC) • OrientalGamestS» • AGl

ST
3D CONST KIT 2 .......... 492
A-TRAiN .....................
A.iRBUS A320 292
A'R FORCE COMMAND 315
AIR SUPPORT ..... 252
AIR WARPlOR ................342
ALONE IN THE DARK . 
AMBRE STAR ... 292
APOCALYPSE .... 2  52
ASHES OF EMPIRE 342
ARMOUP GUEDDON 2  272
ATAC ..................... 342
B17 FLvlNG Fc.rtress 342
BAT 2  .......................342
BATTLE ISLE ................ 329
BATTLETOADS ........262
BEST OF BEST ...............252
BiLI AHD AMERICAIN 292
BîRDS OF PREY 342

"Quand les p r ix

sont si bas•
l e s  s o u r i s

342 
975 
9B5
990 __________

ARENA 2000

dUSi astrologie 
CIEL COMPTABILITE 
CIEL COMPTA LIBERALE 
CIEL PAIE
CIEL IMMOBILISATIONS ______ _
CIEL GESTION Commerciale 980 AMOS FRANÇAIS 
CIEj- GESTION A ss o cio n s 965 ^ C O M P I L E R  

Banr8,,e -  A U 0S  J0
TASPRINT P C ......................
TAS-SIGN PC
MASTERFlLË V 3 0 ......
MASTERFILE « TAS WORD 
PC GLOBE 5.0 
PC CORPS HUMAIN 
PC UNIVERS 
SOUNDBLASTER 2 0 .
SOUNDBLASTER PRO 
SoundBLaeter PRO-Kit rmdl 1675
VIDEOBLASTER ..................  2975 rÇ A  |(|l0fm
THUNDERBOARD 790  G F A B A SIC- Interpi

r  r  Â ou  . . .  . . .
550 EASVAMOS

AMOS.PROM .....
JIS ExcauscEio

.? ;?  COMPTE CHEQUE

 459
 299
 349

429
 690

590
290

r
dansent 

E— I B M  "
29^ Co{>æur SynchroExpress 500 395 

Coo«ur SynchroExpre3s2000 450Cto VU!
DELUXE PAINT IV v4 0 

2?" DEMOMAKER1MB ... 
DEVPAC 3 .0 ...............

;?  DISCOSCOPIE PRO 3.0 
\L% FAMILICOMPTE

GFA BASIC- Interprôteur

695 
395 

. 725 
390 
325 
490

AUDIOPORT 1875 COMPILATEUR GFA B A SC  .. 395
PRÔ AUDIO SPEC TRU M . .875 “ ^ D ^ R p S Ï O  
PRO AUDIO SPEC1PUM 16 2475 ^ ^ N ^ O  FR. .

"LA RÉFÉRENCE “  ATARI Magazine
1 • DIGITALISE AU 1.50S TOUTE IMAGE DE SOURCE VIDEO • 32 K 
I  MEMOIRE COMPATIBLE NEO DEGAS RESOLUTION 320 X 200 
|  4 B'TS PAR PIXEL CONTROLE DU CONTRASTE ET LUMINOSITE 

PACK VIDI NEW ST OU AMIGA 1290 F 
i ce pack comprend le digitaiisour VIDI + VldlChrome
I *  PhotonPalnt ;pour AMlGAI ui- Spectrum 512 (pour ST» 

VIDI RGB FILTRETcbÛLËÛRTËLECTRONIOUES 799 F 

P A C K  V ID I C O M P L E T  S T  O U  A M IG A  1 7 9 0 F  
V  C O M P R E N D P A C K  V ID IN E W  • V ID I R G B

149

FERN GULLY ..
FIRE AND ICE 
FLASHBACK 
GLOBAL EFFECT 
GOBLIIN5 2 
GUNSHIP 2000 
HARRIER
HAND OF ST JAMES
INCA ...........................
INDY IV ACTION 
JOE ET MAC
KGB — ................
KNIGHTS OF LEGEND 305 
KNIGHTS OF THE SKY 342 405 
L ARME FATALE 252
LEEDS U N ITE D  252 292
LEGACY NECROMAN 305 352 
LEGEND OF KYRANDIA 352
LEGEND OF VALOUR 372 392
LEMMINGS 2 ....................... 392
LEMMINGS TV/IN PACK 292 292
LiVERPOOL F.C ____ 252 315
LOTUS 3 ............................ 252
MAC DONALD S LAND 225 225
MAGIC BOY .....................252 252
MAGIC WORLDS ..........252
MATCH OF THE DAY ...252

GOLF . 299 442

159

99

MONKEY ISLAND 2 -----392 392
NICKY BO O M  .........299
NIGEL M A N S ELL---------292 342
NO GREATER GLORY . 342
PALADIN 2 ..................292

 ____ ’ .™ ------  252
RÀMPART .........  252 292
RAGNAROK ............... 342 392
REACH for inc SKIES 342 352

y ALIEN BREAD 92 .
r ACTION FIGHTER
i  ARKANOlD 2 ..............
% BARD S TALE 3 .................
,  CALIFORNIA GAMES
% CRAZY CARS 2 . ..
,  F16 COMBAT PILOT  
1 F A L C O N .....................

FALCON M D COUNTERS
> FALCON M D FlREFlGHT
2 FIRE AND FORGET 2
5 FLIGHT OF INTRUDER
5 FLOOD .................................
2 GAUNTLET 2 ________
\  GREMUNS 2 _________
‘  JAMES POND ...................
|  JANGHIR KHAN SOUASH 
5 MANCHESTER UNITED
? MICROPROSE SOCCER
2 MOONWAIKER
2 PRO TENNIS TOUR
2 PUZZNIC
Î  ROBOCOP _______ __
I  SEUCK ...............
I  STREET FIGHTER
i  SUPER CARS 2 .............
? SUPER MONACO G  P
? SWITCHBLADÊ 2
l  TOYOTA CELICA
‘  TURRICAN 2 ...............
;  ULTIMATE GOLF

> ■ ■ ■ ■ ■ ■ * * >
O R D IN A T E U R A 6 0 0  *

■ 2  1 7 5  F  " adebog ..........
î  Y .  £ . , l / O r  y  DEGAS ELITE .................
5 t l l l l l l l l )  DELUXE PAINT

; ♦  O R D IN A T E U R  A 1 2 0 0  *  EXT 5Î2KVSÎPPS STE
■  o  7 * 7 r  r -  lE X T .1  M EGSIMM SSTE

0 . / / D  r  r  GESTCOMPTE 2 ...
? 'T  GESTCOMPTE 2 « 3614

MULTIMEDIA MAKER 
MUSICMAKER  
MUSICWARE ...
PRINTSTUDIA  
SONIX
SUPERBACK ...........
SOURIS GENIUS AG 
CABLE PFRITEL AG . 119
Doubleur Bus Disc Dur . MK3 199 
Allmonla1ionA600/50Q/S00* 499
EXTEN 512K A 50G . ...........  399
EXTEN 1M OA600.HORL 599
EXTEN 2M OA600 ...........  1175
EXTEN 4MO A600 ......... 1875
EXTEN 512K ASOO..................249

COPIEUR SYNCHRO EXPRESS 3
-C O P IE  D E  D IS Q U E T TE S  EN M O IN S  DE 30  S E C O N D E S  
-S Y N C H R O  E X P R E S S  N E C E S S ITE  U N  2E M E LEC TEU R  
-S E LE C T IO N  PA R  M E N U  D E S  D EB U TS E T  F IN S  D E P ISTES
(JU S Q U  A 8 5  P IS T E S ). U N E  O U  D E U X  FA CES A U TQ SELE C T- 
D U P LIC A TT IO N  D 'A U TR ES FO R M A TS  TEL IBM. M AC . ETC
PR O B A B LE M E N T LE M EILLEUR COPIEUR !
SYNCHRO EXPRESS AMIGA 500 ......................... 395 F
SYNCHRO EXPRESS AMIGA 2000 ....................... 450 F

6 0  MO ..........................  1990
6 0  M O  ...............    2790
EXTEN 512K+HORI ASOO 299 
FXTEN 1 5 MO+HORL A500 999
ENCEINTES ZY FI ............  399
SWiTCH SOURIS JOYSTICK 199 
ADAPT A JOYSTICKS ...... 75

qq LECTEUR INTERNE A5O0 490 
qo LECTEUR EXTERNE 3 50’ 695
qq Interface MIDI 3*i.(cao ies ) 249 
on ETIOUETTES 3 50* LES i0 0  32 
gg Imprim. STARLC200 C O U L 2390
go Imprimante STAR LC 20 ......1975
99  BOITIER JSY 80 = 80 X 3.50* 109 
99  BIEN DEBUTER AMIGA 600 99
99  B Débuter Lançage Machine 129 

Bible 0e l'AMIGA + Disk 390 
Livre de i AMIGADOS

HOME OFFICE KIT DE L U X E .....................
K i n d w o r d s 3  +  M a x ip la n  IV  +  In f o f i le

ALIEN BREAD 92 
ACTION FIGHTER 
ARKANOlD 2  ...
BARD S TALE 3 
CALIFORNIA GAMES 
CRAZY CARS 2 
F16 COMBAT PILOT
FALCON .......
FALCON M D  COUNTERS
FALCON M D FlREFlGHT 
FIRF AND FORGET 2 
FUGMT OF INTRUDER

^ poû cTsH amiga

SENSIBLE SOCCER 93 225
SHADOWLANDS ........  252 292
SHADOWS of the Cornet. 392

GESTION Budget Personnel 
PACK GFA BASIC 3 5
1E COMPTABLE 2 .................

139 LE REDACTEUR 3 15 
13? 5TREPLAV V 8  ...
I l  STOS BASIC 

,2 5  SOURIS GENIUS ST ... 
LECTEUR EXTERNE ST

209
279 ___________
199 CITIZEN 120D 
3 |9  CITIZEN SWIFT 24/9 
j / g  EPSON LX 800 LO 800 
129 ATARI SMMB04 
149 STAR NL 10 
89  STAR LC 10/20

STAR LC 10 COULEUR

590
259
485
595
349
399
329
459
300
690
775
990
690
395

TLET 2 
ILINS 2 .

-HIR KHAN SOUASH 
. . . -.CHESTER UNITED 

MICROPROSE SOCCER 
MOONWALKER 
PINBALL MAGIC 
PRO TENNIS TOUR
PUZZNIC ...............
RICK DANGEROUS

-UICKJOY 3 Sul  _
QUICKJOY 5 SUPERBOARD 
QUICKJOY VI JETFIGHTER 
OUlCKJOY TOPSTAR ...
QUICKJOY Turbo Pedaie 
QUICKJOY Megasta' Junior 
QUICKJOY MEGASTAP 
QUICKJOY SUPERSTAR 
KONIX SPEEDKING 
KONIX SPEEDKING Autof re 
KONIX r HE NAVIGATOR 
QUICKSHOT APACHE 1 
QUICKSHOT MAVERICK t .
QUICKSHOT PYTHON I ...
ASCII PAO Super NINTENDO 229 TOUS LES RUBANS NB PAR 3=144

R V F HONDA 
SEUCK
STREET FIGHTER 
SUPER CARS 2 
SUPER MONACO G  P 
SWITCHBLADE 2 
TOYOTA CELICA 
TURRICAN 2 
ULTIMATE GOLF

pour I
ADI

ADIFRANCAISCE1 
ADI FRANÇAIS CE2 
ADI FRANÇAIS CM t 
AOI FRANÇAIS CM2 
ADI FRANÇAIS 6E 
ADI FRANÇAIS 5F 
AOI FRANÇAIS 4c 
ADI FRANÇAIS 3E 
AOI MATHS CE t ....
ADt MATHS CE?
ADI MATHS CM i 
ADI MATHS CM2 
AD» MATHS 6c 
AD1MATHS5E 
ADI MATHS 4E 
ADi MA T WS 3E 
ADIANGLAIS6E 
ADI ANGLAIS 5E .... 
ADIANGLAIS4E ...
ADI AN»j LAIS3E 
APPLICATiONADi PAR CLASSE
ET PAR MATIERE .............  199

C E D IC /N A T H A N  
ANGLAIS DEBUTANT 6E75F ??5 
ANGLAIS CC»iFlRKÏ 6E5E 275 
A_LfcMANO DÊBLfTANT 6B5E 275
a lle m a n d  c o n firm e  6E5E 275

269 299 
.2 9 2  292 

252
342 392 
272 
25  2

CRAYON O P T IQ U E  TRO-JAN A500/A500+ 399F.
Q uo i de  p lu s  n a tu re l q ue  l'u tilis a tio n  d 'un  c ra yo n  I

Parliculièfemenl recommande pour les applications 
a Arts Graphiques, de Dessins el les logiciels éducatifs eic

Compatible avec DELUXE PAINT III ET IV.
Livré avec le logiciel de dessin KwlkDraw de TROJAN

lctioN REPLAY mkhJ
J A M A IS  U N E  C A R T O U C H E  N E  V O U S  A U R A  

A U T A N T  D O N N E  !

-> /é

011,50 DISQUETTES
300 F

3.50" DFDD
DISQUETTES CERTIFIÉES 100"-. GARANTIE À  VIE 
LIVRÉES AV EC  ENVELOPPES  » ÉTIQUETTES 

NEUTRES (VERBA RM)

DISQUETTE N ETTO YAG E 3.50" : 59 F

• VIRUS KILLER 
MODE-TRAINER 
HYPER PUISSANT 
- VIES INFINIES 
AUTOMATIQUES.

- GELER PUIS REPRENDRE UN JEL 
CARTOUCHE.
- RIPPER IMAGES PLUS SONS. « EDITEUR ♦
CHOIX DES COULEURS
- AUTOFIRE .  MUSIC SOUND TRACKER .  DISKCODER
- CODAGE -  DECODAGE PROGRAMMES
- RALENTISSEUR AVEC REGLAGE UTILISATION JOYSTICK .  
AUTOFIRE - SAUVEGAROE MEMOIRE VERS DISK
- COMMANDES DOS . DIR.FORMAT.COPY
- DISK COPY DISPONIBLE A TOUT MOMENT. EDITEUR D IMAGE
- BOOT SELECTION+OISK MONITOR«CALCULETTE- 
BLOCKNOTE

AMIGA 5 0 0 /1 0 0 0 /5 0 0 * . 
AMIGA 2000 ......................

NOUS L IV R O N S  TO U JO U R S  LES D E R N IE R E S  V E R S IO N S  . I  C  C ? C * I  S * _ _  „  _  ^  ™  ^  ^  r -  r -  r -  x ,
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e tite s  m  nnonces

Vds 520 STF -  Freet Boot • 180 dsk . |oys 4 |< 4 
util i  Docs & livres 1 500 F à déb Mohamed KEM- 
MAS. 3, allée George Sand, 93150 Le Blanc Mesnll. 
Tôt. : (1&-1> 4551.13.67.

Vds nbx jx Alan 520 ou 1040 SI Kniçiht Mare. Voy du 
Temps. Storm Masler HeimOall Airbus A320 etc 
Nicolas MEALARES, 13, av. Guillaume Appollnaire. 
91250 SI-Germaln-les-Corbell. Tél. : (16- 
1) 60.75.48.92.

Vds Alan 1040 STE (2Mo RAM) * souris optique ♦ 
T.texte Scripl 2 ■ nbx jx 4  kit téléchargement : 1 500 F 
Olivier BENEZECH, 81. Galerie des Oamiers, 92400 
Courbevoie. Tél. : (16-1) 47.76.41.08.

Vds Alan 520 STF + |x ong. -i- )oy 1 400 F Pro- 
grammaleur Eprom pour Atari 1 300 F ou le H 2 500 F 
Gilles MICHELETTI, Evry. Tél. : (16-1) 60.79.26.95 
(ap. 20 h).

Vds pour 1040/520 STE jx. utils éduc à Pas px. Liste sur 
demande Pierre SCHNEIDER, 26, roule de Rouen, 
60360 Vietvlllers.

Vds STF »  100 )x + (x orlg. t  souris *  util. 1 490 F 
Christian AKSENTIJEVIC. 39 nie Championnel. 75018 
Paris. Tél.: (16-1)42.59.71.48.

Vds jx educ demos. utils sur STE Bas px Liste sur 
demande. Goûllns 2. D-Day. etc. Philippe MA2ARS, 
route de Glanes, 46130 8retenoux.

Vds jx 520 STFÆ a bas px Vdslect.ext 3'1/2 500F4- 
câble Hardcopieur: 100F Vds Tilt 15F dés n'64 
Thierry ZENNARO, 53, rue Georges Braque, 82000 
Monlauban. Tél. : 83.93.37.43.

Vds pour Atari STE 4 Darrettes SIMM iMo 180 F pce 
Silent Scnilcc 2 ISO F Ml Tank Piaioco 150 F Claude 
ARBOGAST, 13A. rue du Général do Gaulle. 67550 
Vendonheim. Tél. : 68.69.44.97.

Vds 1040 STF toe écran coul + mono HD 4- 2 |oys » 
souris 4- nbx jx et logs et doc . 5 * nbx )x el logs et 
doc. 5 200 F Thierry MAURIN, Brechignac Ucel, 
07200 Aubenas. Ta. : 75J7.61.36.

Vds Atan STE I Mo + 1 lect *  mono coul 4  (oys :
2 500 F Vds Mega ST4 mono. ■ DD 30 Mo ♦ lmp. Star 
NL10 5 500 F. Ronald GREC, 6, me do la Fraternité. 
90000 Be!!orl Tél. : 84J8.18.99.

Vds 520 STE 4 3 loys t  |x (Ko II, Panza. Maupiti...) 4 
utils (STO 530, Dali J, Etenou I Mo Ibe. px 2500 F 
Hervé MENAGE, Lycée de St-Bonnet. 26330 Chateau- 
neul-Galaure. Tél. : 78.45.15.58.

Vds STE (1 Mol *  mon coul stéréo 4  80 |x. util 
(Gobliins 2, Vroom. GFA 3.5. Quarte!, etci, px 3 000 F 
Frédéric DELHOUME. Mirait Belle Fontaine. 31 pas­
sage A. Camus, appt. 12, 31100 Toulouse, 
Tél.. 61.44,11.07.

Vds 520 STE 2 Mo DO 40 Mo coul 4  mono impn S déb 
Loic GILLIOT, 38. bd Cbarmolue, 60400 Noyon. 
Tél. ; 44.44.16.01.

Vds Atari 520 STF +  mont coul 4  souris r tapis 4 
man — 100 )» - livre, px ■ 2 000 F Stéphane SAÜRIN. 
Lieu dit la Coutaude, 33910 Sablons. 
Tél. : 57.49.24.80.

Vds 520 STE ext A 1 Mo *  mom 4  14 orlg. 4  250 |x 
( 4  btes) -  2 joys -  câble modem 4  souris, px 
4 000 F à déb. Alexandre SAGE, 14, rue du Général 
Lederc. 7000 Navenne Vésoul.

Vds 520 STF 1  mon. coul. CM 8801 H joy 4  (X F GF» 
et compil 4 doc (4 classeurs) -  livres 4  ubt, tbe, px
3 000 F Alain TESTOfl, 7, me Noël Pons, 92250 La 
Garenne Colombes. Tél.: (16-1) 47.24.51.55.

Vds Alan 520 STE 4  mom coul 4  GFA Basic 4  T de 
lexte 4  pt 4  man Yoann FALCOZ, 43. place Caffe, 
73000 Chambôry Tél. : 79.96 91.40.

Vds 520 STF 4  mom coul 4 |x, px 2 000 F 
Alexandre MATSIS, 10. rue de la übéraUon, 93330 
Neuilly-sur-Mame. Tél. : (16-1| 43.08.87.85.

Vds 1040 STE • souris 4  joy 4 lect exl 3 1/2 4  turoo 
RIIB 4  |x 4  log dessins, px  3 800 F 4 vds scanner ST, 
px: 1 500F Norbert OUVEIRA, 21, me de Paris, 
95460 Ezanville (Val-d'Oise). Tél. : (16- 
1) 39.91.53.57.

Vds 520 STE. 1 Mo -  150 disks 4  2  joys 4  souris 4  
tapis • livres r revues, px : 3 000 F Nicolas HUBER- 
MANN. 66, me Vauvenargues. 75018 Paris. Tél. : (16- 
1)42.28.98.17

Vds 1040 STE complet, Ibe 91 4 100 |x 4  unis, ox 
2 900 F. en cadeau mon coul- ; |dys, Die rgt. 100 revues. 
Oominique THOMAS. Tél. : (16-1) 43.40.26.28 
(ap. 20 b).

Vos 520 STF -  mon coul 4  tmpri -  2 (oys 4  souris 
- 350 disks • revues. Ibe, px : 4 200 F a déb Rachid 
RASSOUL Résidence Universilaire, 336875, me V. 
Fayo. 92290 Châlenay-Malabry Tél. : (16- 
1) 46.60.88.10.

Vds 520 STF DF 2.5 Mo r leci. exl. •  70 |X (Epie, Ishai. 
F| GP..) t  30 util. IDail 4. Redaci 3), px 2 800 F. 
Nicolas BENEZIT, 33, rue Montaigne. 78190 Trappes. 
Tél. : (16-1) 30.6265.50.

Vds impti. HP Deskjet 500 (pour Atan Amiga al PC) r 
câble, px : 3 200 F Vincent LAPORTE, 2, av. de lam- 
balle. 75016 Paris. Tél. : (16-1) 45J5.95.94.

Vds 520 STE (1 Mol • Ripper . Trackball • mom ox 
2 500 F 4  man. 4  10 ono. François SARRE, 21. me 
des Pins, 90850 Essert

Vds pour STE émalateur PC H8td 80 285-16 MH3 4 
adapt, val 2 400 F. px I 500 F Joél GARIN. Bourg 
de Monlertelot, 56800 Ploermel. Tél. : 97.74.95.74.

Vds 520 STE 4  ext 5 12  K 4  joy neul • Track Bail neut 
4  jx orig < STOS 4  50 disk. De. px 2 100 F Olivier 
MARIE. Navailies Angos, 64450 Theze.

Vds jx STE env liste. Nicolas WARRET. 29, me du 8 
Mal, 62143 Angres.

Vds 1040 STF. De 1 2 joys 4  mom. coul. t  souris t 
nOx jx iVroom, Prince of Persia Slreet Figtner II.. 1 4 
impri., px 6 000 F à déD Malthieu BONNECAZE. 
Lotissement Las Costes. 64170 Artix. 
ICI : 59.83J6.29.

Vds Atari 520 STE 4 mom coul. SCI 435 4 50 |X 4 
souris 4  3 |oys -  démos *  nbx util, px: 4 800F 
Jacques ATHÂNE, 14. me do Calvaire, 56230 Ques- 
tembert Tél. : 97.26.60.96.

Vds 520 STE I még ♦ moni. coul t joy 1 docs *  9 
ong. 4  mouse 1  Ole de 78 disks, démo, ubis px 
2 500 F José DOS SANTOS, 64 A. me do longvic. 
21000 Dijon. Tél. : 80.67.80.84.

Vds Atari 520 STF - mon coul. 4 joy Ineufi 4 souris, 
ss gar 4 100 pt 4  livre Oasic GFA +  revues, px 
2 500 F. Alain REVEYRON, 3, allée des Pivoines. 
78120 Rambouillet. Tél. : (16-1) 30.41.72.84.

Vds ST 4 40 jx sur Atari Steel Figthcr 2... Dcm. el env 
liste, déb. bienvenus Sébastien VIDALOT, 418, ch. des 
Chênes, 06530 Le Tignot. Tél. : 93.66.30.11.

Vds mon coul Atari SC 1435, px 1 200 F » ext 
200 F 4  jx orig Robocop 3. T00O1 Nokick oh, Great 
Courts etc... Liliane ROLLOT, 7, rue Claude Bernard, 
54800 Jamy. Tél. : 82.33.22.97.

Vds Atari 1040 STF - 60 |x lEpic Anotherd World. KKk 
oh 2, Speedball. Powermongen 4 souris 4 1 joys, px 
2 100 F Quentin DERVAUX, 348, me Lorthiois, 59420 
Mouvaux. Tél. : 20.27.30.70

Vds Atan 520 ST • 1 Mo. mom coul. mon. HR SM124. 
SF354. DF3I4. OuiCksOo!. souris. Tally MT 80. C. GFA. 
UMS2, DM. Falcon. px : 5 000 F Jean-Pierre TALPIN, 
me Dorée, 49650 Allonnes. Tél. . 41.52.81.02.

vos 1040 STF 1 mon. coul SC1425 • ioys < souns 1 
25 jx (Beach Volley, Dragon Ninja), px 4 000 F. 4  3 ST 
Mag avec 3 disquettes Benoît KUCZKOWIAK, 6, me du 
Ponceau. 77240 Cesson. Tél. : (16-1)60.63.45.89.

Vds Atari 520 STE *  2 joys I souris * moni POriips 
8832 4  nbx jx. px : I 500 F a déb. Pierre COULLOMB. 
55, bd de Charonno. 75011 Paris. Tél. : (18- 
1)43.70.03.96.

Vds jx orig Alan Nevrzealand. Story 4 Bobble Bobble 
1 Super Wooderboy 4  Raimbo r  W-Island, px 100 F. 
Turtles 80 F Maud MERMET-BOUVIER, 35, Grand- 
Huo, 13002 Marseille. Tél. : 91.91.03.36.

Vds Alan 520 STE 4 20 jx 4 souris -  man. Ibe, px : 
1 500 F Denis ROUSSEL Lyon. Tél. : 78.42.31.66.

Vds nbx jx pour ST (Stos, Epie ..>, orig 4 not. 4 Ole. px 
env 45 F. (Suisse uniq i vds PC Bargon Attack Julien 
BRUNOD. 2677 Le Bemont (SU) Suisse. 
Tél. : 039.51.11.78.

Vds DD Atari SCSI 52 Mo 4  Hand 4 Scan 64 Nin/Gns 4 
moni. SMI24. px: 4 000F a déb ou vie sép Gilles 
CAYEZ, 28, rue de Troussures, 60155 Rainvlllers. 
Tél. : 44.47.65.73.

Vds Atari 520 STE (1 Mo) 4 souris • tapis f  joys 4 
100 Disk (jx, util 1 4 Otes rgts, px : 2 500 F Xavlor 
SAUTEREAU, 1, rue des Lilas, 69960 Corbas. 
Tél. : 75.50.68.60.

Vds jx orig sut 520 ST-STE. Speedball 2 100F. 
Mort-Manot : 70 F; BarD (Psy) : 70 F Lautenl RUATTI, 
25, rue des Saules, 31830 Plaisonce-du-Touch. 
Tél. : 61.07.40.44.

Vds pt orig Atari Kick oh 100 F, Iceman. Colonels 
Bequesl. Conques! of Camelot King s Quest IX 150 F 
Julien PETIT. 34, me d’Elbeut, 27400 Ouatremare. 
Tél. : 32-50.55.37.

Vds Atari STE 1040 t  mon coul SCI435 • ext. stéréo 
♦ 5 jx orig r  60 disquettes +  1 souris -  man -  util., 
ibe. px 4 000 F â déb DJeremy COURBET. 6, parc 
Henri-Dunant, 94290 Villeneuve-le-Roi. Tél. : (16- 
1)45.97.99.71.

Vds ong. pour STE de 50 F ê 80 F (Kic Kotf : 50 F: 
Inhuder : 50 F. etc...). Usle contre env ombrée Pascal 
LECLERC, 12, me Calvin, 95420 Wy-dH-Joli-Village. 
Tél. : (16-1) 34.67.36.27.

Vds 1040 STE 4  ST Bag 4  souris -  joy 4  nbx jx ■ bte, 
px 2 500 F Oenis COUVAI, 16, rue des Limons, 
77450 Conde-Ste-Ubiaire. Tél. : (16-1) 60.04.44.11.

Vds Atari 1040 STF. moni mono *  DO 3D Mo, nbx prog, 
2 joys. px : 3 000 F Michel 80NETE. 44. chemin du 
Sanatorium les Tilleroyes, 25030 Besançon. 
Tél. : 81.88 J1J9

Vds 1040 STF 4  moni mono 4  joy 4 mouse 4 
150 disks (jx. utils) 4  docs. px 3 000 F à déb Daniel 
MAITRE, 270, me du Faubourg Saint-Antoine, 75012 
Paris. Tél.: (16-1) 43.40.68J4.

STE 4 Mo *  émul. PC 4 2 NO Drive • impr. 4 4 joys + 
MV16 1 2 Otes poss (200 07). px 5 000 F Christian 
RISACHER, Boite Postale n" 5.78720 Cemay-la-Ville. 
Tél. : (16-1) 34.85J9.80.

Vds Atan 520 STF. Ibe. lits de raccordement neufs, px 
2 000 F Anthony FOUGERAY, 6, me des 4 Vents, 
Résidence Clalrtontalne, 72600 Mamers. 
Tél. : 43.9737.53.

Vds Atan vds lect. ext. 3,5/720 Ko PC 720 B 4  
haidcopieui 4  disquette : 500 F Pierre FUHRER, 40, 
Derrière Le Bois, 60850 St-Germer-de-Fly. 
Tél. : 44.82.56.42.

Vds ou écn. • Kick oh 2 * 4 compil ; - Ouest and Glory • 
4  * Fascinabon - pour 520 STE, px intéressant. Eric 
DELGRANGE. 5. me de la Mare Noire. 22360 Un- 
gueux. Tél. : 96.72.73.46.

Vds Atari 520 STF +  écran coul. 4  joys 4  souris •  180 
disk (jx. utils), tbe, px 3 000 F Gaël BERT1N, 115, me 
do la République. 50600 St-Hiiaire-du-Harcouct. 
Tél. : 33.49.16.79.

Vds 520 ST 1 mon cool. 1  |oys 4 souris et tapis 4  nbx 
|x 4  ubls 4 Dlvs Raccords, px : 2 900 F Cyril SURCIN, 
15, me de l'isle Adam. 95260 Beaumont/Oise. 
Tél. : (16-1) 30.34.36.95

vas 520 STF 4  moni. coul F nbx jx 4 joy 1 souris 4 
écran Polaroid 4  util. • livres t  revues, px: 3 000F 
Alexandre PARROT, 69, av. des Perdrix, 94210 St- 
Maur-Lawarenne. Tél. : (16-1) 48.88.02.47.

Vds 1040 STE 4  souns 4  joy 4  nbx jx et util. 4  impri. 
Citizen 120 D 4 pentel, px 2 5001 Jeor-Cbrislopbe 
ACHARD, 11, rue du Gai Leclerc, 93110 Rosny-sous- 
Bois. Tél.: (16-1) 45.28.76.33.

Vds 520 ST 1 moni. coul 4  nbx |x 4  2 |oy + 
accessoires, px: 2 500F é déb Franck MARTIN, 
Lyonne, 03110 Cognal-Lyonno, Tél. : 70.56.53.03.

Vds 520 STE 4 100 |X 4  2 mys > utils (Protrackor 
Stéréo, émul. PC) 4 souris 4  langages - revues, Ibe. 
px • 1 900 F Guillaume PITTET, 23, me Claude Debus­
sy, 95300 Pontolse. Tél. : (16-1) 30.73.88.09.

STE *  exlension stéréo Atari 1040 - moni coul SC 
1435 4  2 souris 4  3  jx 4  60 disquettes -  utils, ox 
3 700 F, Ibe Djérémy COURBET. 6. parc Henri Ounant, 
94290 Vllleneuve-le-Roi. Tél. : (16-1) 45.97.99.71.

Vds |x orig. sur ST à bas prix. Epie. Out-Run, Europa. 
Robocop 3, Bloodvnck etc.. Reynald BIAN, 42. me 
Blomet, 75015 Paris.

Vds sur STF/STE |x. utils, démo. Dompubs 4  Lynx 4 
adapt.. secteur 4  2 |x Rygar et Batman. Daniel LE- 
MAIRE. 20, allée des Tilleuls. 59310 Orchles. 
Tél.: 20.61.64.49.

Vds 1040 STE. écran coul 4  (oys -  nbx jx iFis II. Epie, 
Sensible Socce. etc...), px : 4 000 F â déb Nicolas 
AGASSE. 4. lot la Galine, 344S0 Puimlsson. 
Tél. : 67 J6.06.77.

Vds Atari 520 STE, tbe 4 nbx sotts 4 mon! coul. 4 |oys 
4 impri LC10 coul. 4  nbx livres, px : 3 300 F César 
LENGELLE, Quartier St-Michel, 84880 Caderousse. 
Tél. : 9051.99.12.

Vds Mèga ST 1 Mo 4 moni. mono 4 câbles 4  jx 4 ubls 
4  livres. Ibe. px : 2 500 F. Hugues LE BASTARD, 
10-12, me de la Muette, 78800 Maisons-Latmte. 
Tél. : (16-11 39.62.32.12.

Vds Atari 520 STF -  jx. px . 2 000 F Didier NICE, 80. 
me Corneille, Pav. 26, 76150 Le Chosnay. Tél. : (16- 
1)39.55.05.13.

Vds AT 266. 1 Mo. Ram DO 40 Mo. lect 3 1/2: HD 4 
écran VGA coul 4 souris 4 carte son Sound BL2, px * 
6 60Ù F Fabien PODEVIN, 24. allée Bach. 78130 Les 
Mureaux. Tél. : (16-1)34.74.29.70.

Vds Atari 520 STE gontlé à 2 Mo • écrans coul. et mono. 
4 2 joys 4  R  Externe 4  jx 4  log util Marc PIERROT, 
92, bd Barbés, 75018 Paris. Tél : (16-1) 42.52.56.97.

Vds 520 STF 4  50 jx orig., px : 3 500 F Hervé GASTAL- 
OON, 89. me Babeut, 93100 Montreull. Tél. : (16- 
1) 48.55.15.50.

Vds 520 STE 4 mon coul SC 1435 • joys 4  souns 4  
tapis, tbe. px 3 500 F à déb Olivier PESQUE, 12, me 
de la Longueville. 91230 Monlgeron. Tél. : (16- 
1)60.48.49.37.

Vds Atan. vds educ.. u til. jx et Docs, px bas André 
SEINGIER, 19 bis, me do Barlnghlem, 59000 Lille. 
Tél. : 20.92.80 45.

Vds Atan 1040 STE 4  écran 4  50 )x Philippe 
GREAUME. B, chemin du Crocbot 60580 Coye-la- 
ForèL Tél. : 44.58.75.07.

Vds jx el ubls Atari Liste gratuite sur demande petit prix. 
Marc MOLiTERNO, 9, me Thomas Edison, 82000 
Monlauban.

Vds jx pour Atari ST et PC a prix très bas Bruno DUGAS. 
me du 18 Juin, 82350 Albias. Tél. : 63.31.13.52.

Vds jx sur ST pebl D'ix Jean-Pierre MARNIERES, 27, 
cours Didier Rey, 82300 Caussade.

Vds jx 4  docs su; ST â bas prix, vds nbx orig. dès 50 F 
port compris, tbe (Epie, Gods. Vroom, etc...). Michel 
OESCHAMPS, 39, me Courbet, 24000 Pétigueux. 
Tél. : 53.09 81.59.

Vds Atari 1040 STF neut 4  démos 4  9 |x 4  1 |oy 4  ubls 
4  logs de créabon, px : 3 000 F Arnaud DENIS, 3, me 
de Metz. 78000 Versailles. Tél. : (16-1) 39.51 J4.91.

Vds pour ST nbx jx util, démos éducts BS bx docs. px 
photoepie impri. Microline 300 F • (rais port José 
BULTEZ, 33. me de la Moissonnlére. 59640 Dun- 
kerque.

Vds 520 STF DF 4  mom coul 4  souris 4  nbx dsks. 
px: 2 400F à déb Christophe DELPIAS. 126, av. 
Lucien Bourgeois, 83160 La Valette. 
Tél. : 94.23.09.98.
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Vds orlg do 50 F â 150 F sut SI Saigon, DM.. Chaos, 
Capuve VOS GB *  2 jx. px 500 F Anlhon» BUCO, 25, 
rue Ses Sculpteurs, 93240 Stalns. Tel. : (16- 
1)48.23.34.23.

VOS Atari 520 STE *■ 2 |oys *  souris (x + prise 
péritel. px 1 500 F ^  lacùre Michèle CHARLES, 39, 
chemin de Bellelace. 73700 Bourg-Saint-Maurtce. 
Tél. : 79.07.02.38 (18 h).

VOS pour Atari ST Pack 3FA Basic 3.5 (livres *  Inter- 
pretateur + compilateur), px. 300 F tlltlma 0: 130 F. 
DavIO ARNAUD, Résidence La Chenal, 01700 Miribel. 
Tél. : 78.55.53.09.

VOs 1024 STE i monl. coul. Philips + souris -F tapis + 
2 joys -  câble null moOem F cble minitel *  150 pi 
orlg -  util 6 Kf Marc BEGAUD, 9. allée des Groseil­
liers, 92140 ciaman. Tél.: (16-1) 48.44.43.14.

VOS Atari 1040 STE coul. -r- exl. 3 1/4 + 3 |Oys + Tapis 
•» souris f env 250 disk lorlg »  uni.) + livres + 
enceintes, tbe. px 5 200 F Philippe BERTEAUO, 3, me 
Daumier, 75016 Paris. Tél. : (16-1) 40.50.60.05.

Vds 520 STE i  Mo • SC 1425 en panne +  200 )x + 2 
man F 2 souns orlg. D-Day. Robocop 3 + 6 x 4000. 
Ibe ss gar px 2 500 F KARIM. Tél. : (16- 
1)48.38.29.31 (av. 19 h).

SaluI Atarrsles! Club vend, éch p . env. disk -  Itire a 
2,50 F Sébastien GOURGUES, Lot de la Gare, 40420 
Brocas.

Vds Atari STF 520, écran coul i  néx |x *  souris + 
man + docs. px 3 100 F Frédéric ROMERO, 1, allée 
des Myosotis, 93110 Rosny-sous-Bois. Tél. : (16- 
1) 46.94.94.14.

Vds 520 STE F 6 logs graph -  26 pi de I 500 F à déb 
Cher contacts pour A1200 Vves JANNIC. 12, Impasse 
Théodore Botrel. 29790 Pont-Croix. 
Tél. : 98.70.47.70.

VOs |x sur STF’E à bas prix Vds lecteur exl : 500 F Vds 
Stieet Fighter 2 sui SNES (USA), px 500 F Thierry 
ZENNARO, 53, rue G. Braque, 82000 Montauban. 
Tél. : 63.9337.43.

VOS 520 S IF mom coul. +■ 60 ix F |oy < souns +  util, 
px. 2 800F à déb Christophe PUISANT, 130, av. 
Jean-Jaurés. 77270 Vllleparlsis. Tél. : (16- 
1)6427.34.30.

Vds cartouche de jx pour Atari 2600, px 400 F le loi de 
9. Boxe. Tennis. Détenoers. Cenhpède etc Dominique 
UMMENS, 32, rue Marguerite Leplat. 59211 Santés. 
Tél. : 20.50.52.90.

vos jx ST pas cher Joan-Clnudo NEVEU. Cité la 
Saussaie, Bât. B, esc. 5, 93200 Saint-Dénis. 
Tél. : (16-1)4235.10.20 (ap. 18 h).

VOS |X pour Atari 520/1050 STE/F a un tout petit pnx 
Liste sur demande. Xavier PANCHEVRE. Les Mauvrets. 
49800 Braii-sur-L'Authlon.

Vds Alan 520 STE -  2 Mo F mon coul. SC 1435 *  
suuris F iect ext. 720 F Trackbail + nbx ong jx. px 
3 800 F Pascal GAIGIER-DUVAL. 12. résiOenca de le 
Grande Prairie, 91330 Xerres. Tél. : (16- 
1)69.48.29.78.

Vds 520 STF + souris, px : 1 000 F Bernerd DE­
PIERRE, 60, rue de la Demi Lune, 93100 Montreuil- 
SUf-8oiS. Tél.: (16-1) 48.57.60.04.

Vds 1040 STE -  Basicomicran *  doc + |x : Targhan, 
Slarbiade Eigua, Chaos, S B., att). px 2 450 F à déb 
Julien GUEHIN, 5, rue du Gai de Gaulle, 77840 
Crouy-sur-Ourcq. Tél. : (16-1) 6435.67.82.

Vds 1040 STE F mon. coul. F Iect exl 3.5" F Impri. 
Epson LX 600 F 300 dks. px : 5 500 F à déb Nicolas 
SIMONET, 9. rue Francis Carlo, 78760 Jauars-Pont- 
charlrain. Tél. : (16-1) 34.89.34.86.

VOS Atari 520 STF +  mon coul -t- souns +  Quick)oy5 
SupeiüuaiO *  disks, tbe. px: 3 000F. Vincent 
CHOUET, 5, square du Benard, 77186 Noisiel. 
Tél.: (16-1)60.06.5882.

Vds ST OTiliime vds |x è bas prix. Stéphane UBERT, 8. 
me André Mouniet. 33340 Lesparre.

Vds nbx logs puui Atari 520 et 1040. Eric FAVERO, 32 
bis, avenue Jules Guesde, 69200 Venissieux. 
Tél. : 78.78.04.94

Vds Epie pour ST(Ei 200 F : vds NES - 4 ix (Slmpsoos. 
Tortues. 8ayou Billy. Catca). px 800 F Denis HAENTZ- 
LER, 29, roule de Mlgny, St-Georges/Amon, 36100 
Issoudun. Tél. : 54.04,04.60.

Vds jx orig. STE-STF de 80F à 180F (F12: Bal: 
Sherman M4 : Iron lord...i. Ibe. FREDERIC (77). 
Tél. : (16-1) 69.46.13.09.

Vds nbx pc orlg. sur ST de 150 F pce Jérôme MARTY, 
20, me Alexis Maneyrol, 92370 Cheville. Tél. : (16- 
1)47.5080 08

Vds brg. ST, Epie. Age, 150 F. Voyager. Gunship, Carrière 
commande. 100F PatrickJANIN.16,CozFom,22970 
Ploumagoar Tôl : 96.21 10.21.

Vds Atari 040 STF +  GFA anisle + Joy »  2 |x • i 500 F 
Olivier PLOTTIER, Résldonce Albert 1er, 1. me des 
Belges, 76150 Maromme. Tél. : 36.74.05.36

Vds pour ST : ST replay 4 200 F. jade 100 F. 30 
Construction Kil. 200F, Disc. 100F Irais port.
Jérôme MONTOYA, 2, traverse de l'Imprévu, 95800 
Cergy. Tél. : (16-1) 34.43.57.87.

Vds Alah 520 STE I Méga, 20 disks, souris. Joys. DCK. 
carte MV16. 2 livres 2100 F Patrice PLAA, Chemin 
du Sallga, 64800 Mlrepeix. Tél. : 59.61.17.17.

Atari 1040 ST F- monl. coul. 1224 j - CAO 3 0 2 F- Cyber 
Paint t 22 Rough etc px : 3 500 F Marc PINSON, 8, 
rue de Crouy, 92140 Clamart. Tél. : (16-1) 
46.3235.68.

Vds Atari 520 STF I 000 F. Alan 1040 STE 2 000 F. 
Carte Vortex 386 1 300 F Jean-Luc SYLVESTRE-GO- 
NON, 4, me des Perrières, 21000 Ol|on.

Vds |x orig. Alan STF (Silent Service 2 -  Kick oit 2 -  
Rambo -  etc) 110F pce avec Doc F- TE F- DP 
Jean-Françols RUIN, 20, me des Roseaux, 67400 
lllklrch. Tél. : 68.67.20.14.

Vds orig ST simulations et aventures (Ulbmag, Space 
Shutile, e tc P a s c a l LEMAIRE, 235/629, me Abonde. 
92700 Colombes. Tél. : (16-1) 47.80.61.05.

Vds Atari 520 STF + écran coul + |x F disk * souris 
-f Joy + docs : 3500 F â déb Philippe GUERIN, 5, me 
Altrod de Musset, 91220 Brotlgny-sur-Orge. 
Tél.: (16-1)60.84.85.41.

Étudiant vds 1040 STF f  nhx logs f  souris f  Joys f  
livres (ASS, GFA etc) 1 300 F Vds mom coul »  luner 
TV 1 300 F Eric DAMAN, 6, terrasse du Parc, 75019 
Paris. Tél. : (15-1)40.38.34.42.

Vds Atari 520 STE F- souris t Joys 100 jx + cordons - 
rallonge i  Joy f  Free tbe 2 000 F Thomas OE VAUX 
BIDON, 120, av. Paul Vaillant Couturier. 94400Vitry- 
sur-Seine. Té l.:(18-1)46.81.38.60.

Vds 520 STF 1 000 F + Back-ball Atari : 100 F — 
impti. Epson FX 850 : 2 500 F Jérôme MONTOYA 2, 
traverse de l'Imprévu, 96800 Cergy St-Christophe. 
Tél. : (16-1) 34.43.57.87.

Vds jx sur ST : liste sur demande. Ronan TOULUOU, 
Pentrat, 56530 Pentrat Tél. : 97.05.05.83.

Vds pour ST |x démos, Dompus â pnx très raisonnables 
Sébastien DUCLEHOIR. 419, me des Écoles, 78955 
Carrières-sous-Bois.

Vds pour ST cnme City, livres : GFA 3,00, le grand livre 
de I Alan etc pour PC Laura Bow, Blune in Dark Michel 
PENFEUNTEUN, 3, me Gabriel Fauro, 29800 Lander­
neau. T6I. : 98.85.2087.

Vds Atari 1040 STF coul + nbx |x f  log dessin, 
musique, animation f Joys f  souris + nbx mags 
4 000 F Nicolas BUCINE, 27, me Cambon, 92250 la  
Garenne-Colombes. Tél. : (16-1) 47.85.66.29.

Vds 1040 STE coul - impri F lecl + Joys F 200 dlsg 
vierges f ongx -t- magazines f  souris -  tapis val.. 
9 000 F px 6 370 F Leander FUCHS, 3, me du Châ­
teau, 95360 Montlgny. Tél. : (16-1) 39.84.00.69.

Vds Deluxe Paint ST. 607. dom pub., digrt. vidi. ST 
solut les voy du tempsdots revues Int. diverses Tony 
MATTOZZI, 2. rue Bartbou. 34690 Fabtegues. 
Tél. : 67.8539.74.

vas 520 STE I mo .  Iect. EXT f  600 Sotts f  3 Joy f  
livres f  souris F  revues 2 900 F Impn. OMP 4000 — 
136 COl 1 100 F Xavier OE BEAUCHESNE. 44000 
Nantes Tél. : 40.8931.45 le soir.

Vds 1040 STE F mon) coul. Philips 8832 f  souris *  
man 2 400 F tne. Olivier GRANDJEAN, 12. me de 
Nozay, 91310 Montlhery. Tél.:(16-1)69.01.09.88.

Vds sut ST ongx Stom Masters. Challenge Fool ivers. 
seniori. l’un 140 F ou les 2 230 F port compns David 
QUILLON, 31, me Marino Simonotti, 69150 Decines. 
Tél : 78.49.5751.

Vds sur ST 30 images Raw 300 F F 10 n  éch DP disk 
catalogue 10 F Bertrand FOURDAIN, 4, rue du Doyen, 
62310 Fmges.

P C

Vos PC 386 SX 33, DD 82. Mo 2, Iect HD. catte-ecran, 
SVGA Ram 2 Mo. clavier souris — jx, px : 7 500 F 
Pascal HERY, 70, me Boursault, 75017 Paris.

Vds carie graphique Hercule -  port impri 100 F -  
souris — manuel — driver : 60 F. Ibe. recb. contact PC. 
Jean-Marte AUBRY, 57, bât. Les Renards-Los-Tor- 
ners, 60700 Pont-Sainte-Maxonce.

Vds lots 7 )x PC 3 1/2 E 0  8eholdet 2. Ultima Under. 
Steel Empire, de 100 F à 150 F le jfiu ou 600 F le lot 
Arnaud COUTURIEUX, 29, me de la Rochefoucauld, 
91170 Viry-Chstillon. Tél. : (16-1) 6934.15.55

Jx PC WEEN Atone Dakkseed KQ6, K05. Harner B17. etc 
orlg., 20FD Jean-Françols RIBOIS, 10, me Argouge, 
38100 Grenoble. Tél. : 7684.84.79 (le soir).

Vds PC Amslrad 1512 coul 2 lecl 51/4. Ibe -  souris 
— manuels — housse — (x — intégral PC, px 
3 000 F Philippe TASSIN, 10, sguare des Dîmes, 
77240 Cesson. Tél. : (16-1) 60.63.11.00

Vds PC AT 286 16 Mhz 4 Mo Ram DD 40 Mo, VGA coul 
souns — Joys — carte son — log. px 5 000 F 
Jean-Claude MONNERET, 24, me Thomas Coulure, 
95400 Villlers-le-Bel. Tél. : (16-1)34.19.93.88.

Vds PC 286/12 -  écran VGA coul. -  DD 40 Mo -  2 
lecteurs 3 1r2 — 51/4 — 1 Mo de Ram — nbx disks jx 
et util -  souns, px : 6 000 F Mollory VOULOIR, 1, 
place de Gand, 37100 Tours. Tél. : 47.41.41.94

Vds pour PC Carte Sound Blaster 2 -  CMS Chip 
installée, px : 600 F ss gai Roy EMMANUEL, 13, me de 
l'Horizon, 69720 St-Bonnet-de-Mure. 
Tél. : 72.48.91.85

PC : Portable 286/16.2 Mo. DD 20 M. Winoows -  Excel
-  Wwks -  |x -  souns -  Impri. Epson, px 6 000 F 
Michel BEHTHON, 13, rue de Coulanges, 78990 Elan- 
court. Tél. : (16-1) 30.50.08.06.

Vds PC 286/12 Mhz, 1 Mo. DD 20 Mo, lecl. 3 5, écran 
VGA cane son Aplio, MS-DOS. Works 2. px 4 900 F. 
David FRESNEAU. 20, me Desgranges, 93100 Mon- 
trauil. Tél. : (16-1) 48.57.9838.

Vds soi PC carte Pro-Audio. Spectrum 16, ss gai., ss 
emo . px. I 000 F S carte SVGA Prodesignet IIS . 500 F 
Yann GINER, 7, place George Pompidou. 93160 Noi- 
sy-le-Grand. Tél. : (16-1) 43.05 87.84.

Vds PC 386 0 20 0065 4 Mo SVGA. DOS souris, ss gar
-  ix -  utils. Ibe. px à déb. Yann LACHAUD. 35, RN 41, 
62199 Gosnay. Tél. : 21.53.87.73.

Vds. ech. ach, |x el ubls sur PC et Amiga — rech 
Kikstarl 1.3 pour Amiga 600 Micheline ROY, 52, rue 
Albert Camus, 68200 Mulhouse. Tél. : 89.43.26.38.

Vds IBM 230 8086 dble ledeui 35  coul -  carte Sound 
Blaster -  nbx log. -  |X -  joys. px 6 000 F â déb 
Thierry MELAN, 13, passage Bamey, 75018 Paris. 
Tél. : (16-1)42.5286.11.

Vds 386 DX 40 -  Copra 387 -  00 85 Mo -  128 Ko 
Cache -  1 HD 3«5 -  mon SVGA Trid 512 Ko -  
Falcon 3 -  Dune -  WC 2 -  Aces ol Pac -  U7 -  WC 
t . px 9 500 F Eric OGIER, 22, me Gahriel Péri. 92200 
Montrouge. Tél. : (16-1) 40.92.17.25.

Vds IBM PC XT Ega -  |x -  util le H : t 000 F Mai-Unh 
BUI, 24. Ter Rémy-Laurent. 92260 Fonlonay-aux- 
Roses.

Vds Carte 28612 Mhz 480 F, carte VGA 512 K 260 F : 
monl el carte NB Hetcule 300 F. px 150 F pce. Marcel 
VALERI, 29 av. Anatole France, 94600 Choisy-le-Roi. 
Tél. : (16-1) 48.5281.05.

Vds PC 2086 Amslrad VGA roui 14-, 640 ko. HD 32 Mo. 
lecl 3 1/2, souns. nbx logs. px 4 500 F Emmanuel 
VENET, 44, rue Michel Pesce. 01000 8ourg-en* 
Bresse. Tél. : 7421.81.66

Vds nbx jx ong pour PC 3-. Dune. Etemam. Falcon. 
etc.. Gilles LAURENT, 88, cllé de CoinvUle, 54580 
Aubone. Tél. : 82.22.53.24.

Vds PC AT 386-SX SVGA 40 Mo 4 Mo Ram. Dos 5 -  
copro -  logs -  2 lecl 3 5 el 5 1/4. px : 6 500 F 
Pascal VANZATO, 8, me de l'Indépendance Améri­
caine, 78000 Versailles. Tél. : (16-1)3021.16.03.

Vds PC Tandon 386 S x 20 -  copro -  DD110 -  Rad 5 
Mo -  2 lecl HD -  Impri -  SVGA coul -  |x el prog. 
Ibe. px 10 OCX) F Rémy CHIBOIS, 1 Ter. av. do 
l'Étang. 78320 Le Mesnil-Saim-Oenis. Tél. : (16- 
1)34.61.99.13.

Vds PC 386 DX 25 Mnz. 4 Mo Ram. DD 80 Mo, 2 Iect 3 
1/2 HO et 5 1/4 HD. SVGA D0S.5, ss gar. p> 7 000 F 
Stéphane PAUTROT, 56 bis, mo du Val d'Or. 92150 
Suresnes. Tél. : (16-1)45.06.46.55.

PC 1640 CD. Amsbad. CGA coul Azerty 2. Lecl 5 1/4 . 
souns, MS-DOS. Gem, Desktp Intégral PC — )x, îlot px 
3 000 F Cédric HERMAN. 6. allée Joseph KESSEL. 
93360 Neullly-Plaisanco. Tél. : (16-1)43.00.4389.

Vds PC 1512 SD écran coul CGA -  souns -  intégral 
PC -  manuel Ibe px 2 000 F Jean-Françols 
JOURDE, 14. rue Sermon. 45200 Montargis. 
Tél. : 38.93.93.41 (H.R.).

Vds PC 10 -  III 2. Iect. 3 1/2 el 5 1/4 . écran coul., 2 
man carte de son Adlib — |x -  utils, px. 2 500 F 
Cédrlc MOURIER. La Fonza de Billard, 43120 Monls- 
irol-sur-Loire. Tél. : 71.66.39.47.

Vds 486 DX 33 SVGA Aceel. Windows DD 210 Mo -  
Windows 31 -  Dos -  souns 2 Mo. px 14 000 F tbe 
Marc MURET, 7, hameau la Gravette, 33450 St- 
Sulpice el Cameyrac. Tél. : 56.72.93.92.

Vds ong PC Atone m Ibe Dark. Airain, King Ouest 6 VF 
Gilles ORTEGA, La Jalousie, 50340 Flamanvllle 
Tél. : 33.04.14.41.

Vds Legend Kyrandia PC 35 (orlg — livra de codes) 
facture, px. 200 F Claude PROTIN, 54, rue Oamot (bte 
158), 94700 Malsons-Allort. Tél. : (16-1) 43.76.96 44

Vds sur PC Another World, tbe. 31/2 ong. -  doc -  bte 
px. 150F Nicolas MASSART, 14260 St-Geotges 
d'Aunay. Tél. : 31.77.73.61.

Vds PC 8086. 10 MHz. 640 Ko. souns, clavier 102 
touches. DOS 3.3, 2 iect. 360 Ko px I 900 F Eméric 
DEROUBAIX, 5, me des Mouettes. 59247 Fecbain. 
Tél. : 27.89.20.60,

Vds sur PC 3 1/2 Comancne Atone m Oark VF. King 
Ouest 5,6 VF. Legend ol K. VF. GPFI Mictoprose. inca 
Jean-Charles. Tél. : 65.68.21.98.

Vds jx ong PC 3 1/2. VGA WWF. Cadaver. Predator 2. 
etc. de 150 F â 200 F Liste sur demande. Benoît 
FLOREANI, 52, rue du Jeu, 77390 Guignes. Tél. : (16- 
1)64.06.1381.

Vds |x PC : F19. Etemam. Pacific Island. Midwirrter 2. 
Balance ol Power 100 â 150 F pce David LAZIMY, 71, 
av. Emile Zola, 75015 Parts. Tél. : (16-1) 45.77.6389.

Vds PC 286 16 Mhz 4 Mo -  souris -  |°Y3 -  carto son 
2HP -  logs écran VGA px. 5 000 F Jean-Claude 
MONNERET, 24, me Thomas Couture, 95400 Villlers- 
le-Bel. Tél. ; (16-1) 34.19.93.88.

Vds jx orlg sui PC 80 F â 160 F liste sur demande 
Wlltrid WUILBEBCO, 51, chemin do l'ABenberg, 67140 
Barr. Tél. : 88.08.52.86.

Vds |x ong. pour PC King Ouesin. Sberlock Holmes, ecb 
Cammancne. Inca. Alone in (ho Dark Hook aie... 
Laurent TISSANDIER, 35, me des Vergers, rés. Chrts- 
telle, 63800 Coumon. Tél. : 73.84.23.36.

Vds PC 286 bull 35 F. DD 40 Mo. i  lecl. 3 1x2 écran 
mono graphique, px 2 500 F Pascal DEIUSTE. 10, 
me Mercœur. 75011 Paris. Tél. : (16-1) 43.70.85.26

Vds PC EET 386 SX 25 Mnz. 4 Mort» Mo. Soundbiasw. 
Dos 5, |eu. man Top Star, tbe. px • 7 500 F Patrick 
GAZAGNOLES. 314, me Paul Berl. 69003 Lyon. 
Tél. : 78.53.36.81.
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Vds PC 286/12 00 40 Mo. tact disk 5 1/1. monl coul 
VGA -  nbx logs. px : 4 500 F Alain MICHEL. 1. routa 
d'Igny-le-Jard, 51700 Dormans. Tél. : 26.58.23.77 
(19ti).

Vds PC 286 Pîiilips 00 40,1 Mo, VGA -  AdliO -  Impri 
— 2 joy — souris -  ni» logs. px 6 500 F Emmanuel 
GUERRIERO, Cliemln des Negades. 84100 Orange. 
Tél. : 90.34.45.44.

Vds PC 10 III. 10 Mis, 640 Ko, CGA 16 COUt. 3 1 /2 -5  
1/4, souris. 3 boulons — 2 mai., pu 3 500 F . Anotber 
World 150 F Laurent ROSSIGNOL, 12 • le  Dessus de 
la 8ûche -, 41330 Villefranche. Tél. : 54,20.10.11.

Vds )x PC orig 1 80 F ; Alone in me DarU : Krngs Quest VI, 
Formula One GP... Alain MERMET, 04400 Uveraet 
TéL : 92.8129.73.

Vds jx pour PC : Silent Service 2. Pirate Sirîus, Blood- 
wycb : 150 F pce Matthieu BEDOUIN, 8, résidence 
Saint-Estève, 34570 Plgnan. Tél. : 67.47.67.73.

Vds |x PC ; Pitlighter, Cisco HeaL Tuilles 2. Another 
Worid, Push Ovet, px 150 F pce — space Ace : 100 F. 
Jean-Piene LOI, 28, rue 6rimaux, 17300 Rochetort 
TéL : 46.87 25.09.

Vds Tandon 3865 x 20 VGA coul. Ram 2 Mo, HO 40 Mo. 
Adltb souris Windows 3 1 ss gar. px 5 000 F Laurent 
LALLEMAND, 4. rue Raymond Simon, 94310 Orly. 
Tél. : (16-1) 48.5224.86.

Vds |x orig. PC 3 1/2 . Alone m the Dark. The Manager. 
Maupiï i, Speed Bail 2. KO 2. Champ Mondger. etc..., 
px : 120 F à 230 F Vincent LIEVRE, 80. rue Rouget de 
l’isle, 92014 Nanterre. Tél. : (16-1) 47.21.05.53.

Vds orig complets sur PCI Civrlitaton, F29, Epie : 150 F 
pce Arnaud CAPDEPON, 20, av. Etienne Lecarpentler, 
50100 Cherbourg. Tél. : 33.44.21.84.

Vds orig. PC Alone in the Dark Nlckybooa Oday 200 F. 
1 500 F 3 Grand Prix : Formuleone 200 F. Eric GAU- 
OEL, 16, rue du Tennis, 57330 Enlrange. 
Tél. : 82.5520.01.

Vds ix PC ong. crois, pour 1 Cada. indy 3, Larry 3, 
Etemam. Another World. Lure, Bargon. Monkey 2, etc... 
François ALBERS, Lot Malpertuis, 25190 Uebvillers. 
Tél. : 81.96.54.32.

Vds)xorig.PC W Beamish 150F.E0B1 100F. WC 
2 -  SOI S 2 : 250 F . Wrath Démon : 100 F. GC2 : 
100 F. GWRKS Ens 400 F. Pascal BLASZCZVIL, 8, rue 
de Sébastopol. 67000 Strasbourg. Tél. : 6822.10.91.

Vds )x sur PC : MM4. Aione in Uie Dark, Street Figter 2. 
Joe and Mac etc. Jérôme PRIN, 11, rue Jean- 
Baplisle-Gervais, 77450 Esbly. Tél. : <16- 
1) 60.04.34.60.

Vds |x PC (102 el 3. Aracbnophobie. Welclris, Speed Bail. 
Crary Cars, Wlld Streels. GP Soccerj, px : 70 F pce. tbe 
Alexis RAGEARO, 3, rue du Stade, 57170 Château- 
Salins. Tél. : 87.05.28.50 (le week-end).

VdsixPCoig 100 F à 200 F Epie. Another, World. Eye oi 
Beholder 1 el 2, etc... Frédéric BERGER, 84, bd Garl- 
baldi. 75015 Paris. Tél. : (16-1) 43.06.56.79,

Vds |x PC Another World. Elernam Monkey 2, Bargon 
Attack. voy du Temps. Line et Tempress. etc Pierre 
ALBERS. lotissement Malpertuis, 25190 Uebvillers. 
Tél. : 81.96.54.32.

Vds |x PC ong 3 1/2 ; D. Dragon II. permis de tuer satan 
1100 F pce Termina» II), px 170 F Grégory JAEGY, 1, 
place Charles de Gaulle. 68840 Pulversheim. 
Tél. : 89.48.17.22.

Vds orig. sur PC Aione in the Dark 250 F MM3 200 F te 
livre d'Or Window 3. 1 avec DK 250 F neul, cher, 
contact Fabien VERHEERSLH, 48, criée Bacquet, 170 
ma Oedannoy, 59800 Ulle-Fives Tél. : 20.04.23.54.

Vds PC Olivetti. 640 Ko. 10 Mb;. CGA Coul. OD 20 Mo. 
DR. 3.1/2 -  impn 120 D -  |oy -  souris -  util, px :
3 500 F Paulo OA SILVA, 43, R.F. de Pressence, Bât.
4 ; esc. 10, app. 38t, 93200 Saint-Dénis. Tél. : (16- 
1)42.43.65.58 (18 h -  23 h).

Vds jx PC orig 3 1/2 : Inca. WC2, Ween. UW. Ouest loi 
Glory 3, Indy 4. . px : 150 F 3 200 F Jaan-Gabrielle 
SCHOENHENZ, 8, av. de la Chardonnière, 78124 Ma- 
rief-sur-Mauldro. Tél. : (16-1) 30.90.86.20.

Vds PC 286 DO 40 Mo -  lect 3- 5 -  écran VGA -  2 
joys — souris etc gai. 4 ans, px: 6 500F Agnès 
COCAGNE. 32. rue Amiral de Grasse. 06130 Grasse. 
Tél. i 93.38.20.37.

Jeu orig 8argon Attack pour PC 3* 1/2 120 F port 
compris. Eric OREYFUSS, 16. rue de Pigetée, 41000 
Blois. Tél. : 54.42.08.38 (W£.).

Vds PC T016 x PDO CGA écran EGA, 100 % comp. -  
impn. -  jx -  nbx disks vierges, px 4 500 F Laurent 
BELAIR, 10, allée Rosalie, 91940 Les Ulis. Tél. : (16- 
1)69.82.95.43.

Vds ong. PC King Ouest 6 VF. px : 250 F vds anciennes 
revues Tilt Tél. : 7853.06.20 ou 78.90.66.56.

Vds PC 3*5 : Adv. Tennis: X-Wing: FI Grand Prix. 
Chuck Yeager Air CM0T : Stunl island : Great Naval 
Bailles, etc.. Pierre-Alexandre BAILBY, 191. rue 
d’Alésia. 75014 Paris. Tél. : (16-1)45.43.44.80.

Vds 30CK2 sur PC : 300 F -  A Tram 200 F . Dune 
170 F ( -  pou -  1 démo gratuit) Olivier RATAJCZAK, 
15, rue Placide Lefebvre, 59252 Marquette-on-Ostre- 
vant Tél. : 27.3553.91 (le soir).

Vds Amstrad PC 386 SX 20 VGA coul. 00 40 Mo -  
souris — carte ioys — nbx logs. px * 7 800 F à dèb Loïc 
TROCME. 12, rue du Bel-Alr, 78500 Sartrouvllle. 
Tél. : (16-1) 39.13.12.60.

Vds Stéféopnomseur pour cartes Sons PC. efiet garant, 
px : 290 F. Rens ctre env ttuée Samuel OEPREZ, 28, 
rue Chanzy, 62580 Vimy.

Vds PC-XT (IBM). 640 Ko carte et écran VGA couleur, 
lect 3* ,5 et 5 -  2,5, 00 10 Mo, px à deb François 
MONNET, 46, rue de la Corderie, 79000 Niort. 
Tél. : 49.73.22.24.

Vds PC XT Commodore -  carte VGA. écran CGA. px 
2 000 F : 640 Ko Ram 00. 20 Mo, 2 lect 5 pouces -  3 
pouces Jean-Jacques PELLE, BP 3442.27034 Evreux 
Cédex. Tél. : 32.33.05.23.

Vds sur PC : Inca. Laurabow VF. Transarctica. 
Commanche, Alone in me Dark. ong. px à déb. Joe 
Chemall, 20, rue de la Fédération, 75015 Paris. 
Tél. : (16-1 ) 45-77-7156.

Joueurs intoxiqués venoent )X PC 3.5 ; VGA HO liste ctre 
2 envel tarées. Philippe AESCHELMANN, 47, rue 
Oebmlchen. 25200 Montbéllard. Tél. : 81.90.13.17.

Vds PC 1512 SO écran coul. CGA *  souris + Intégral PC 
-e manuel me px 2 000 F Jean-François JOUROE, 
14, rue Sermon, 45200 Montargis. Tél. : 38.93.93.41 
(HR)

Vds IBM PS/2 8550-Z. 28G. 1 mo, 3‘ l/2 .00 60 mo, VGA 
coul. +  jx tbe px a déb. Stéphane FRADIN, 43. rue des 
Landes, 44300 Nantes. Tél. : 40.40.8058.

Vds PC 286 el 386 SX carie d'extension Bocaram AT plus 
compatible EMS 4,0 el XMS 800 F Laurent MOIZO, 12. 
rue Ferdinand Flocon, 75018 Paria. Tél. : (16- 
1) 42.23.98.98.

Vds |x PC tbe ublma 7 VF 250 F Castles 2 : 200 F: 
Inca : 300 F. Nicolas ROBIN, 8. allée du Parc Bois 
Beaumont. 63110 Beaumorri. Tél. : 73.281279

Vds PC A512 écran coul 2 lect. disk + impn -r nbx log. 
+ livres px 3 500 F Serge BERICHI, 66, bld National, 
13001 Marseille. TéL 19150.00.64.

Vds lect. ex! CO-ROM Philips pour PC 386 val 4 500 F 
Px : 2 000 F ss gar Sébastien CHORAIN, 9. rue de 
Crussol. 75011 Paris. TéL : (16-1) 47.00.7853.

Vds Amsbad PCW 8256 + impri. +  log prix à deb. 
Lionel LEMAIRE, 2, square Aloxandor Fleming. 92160 
Anthony. Tél. : (16-1) 46.66.86.60.

PC HSS 386SX-16 4 mo VGA coul. D042 FD 1,2 + 1,44 
Soundblaster i  CMS + enceintes 6 500 F à déb. Log 
Joy Mouse FLANKUN, Région Parisienne. Tél. : (16- 
1)46.81.41.81.

Vds jx Indiana Jones and The Pate ol Atlantis pour PC. 
Henri HEBRAIL. 5, place du Gers. 31770 Colomier.

Vds IX PC orig. : Epie. WC2.0-Génération, Tmy Skweeks. 
Car & Driver, Snadowland, Indy 4. Bargon Attack. Re­
naud BLANC-BERNARD, 5. rue des Gantries. 69130 
Ecully. Tél. : 72.ia.93.57.

Vds sut PC Alac 150 F, intima Undeworld 150 F 
Inca 200 F Arnaud PICHERY. 8, rue Couzinel. 78960 
Volsins-le-Brelonneux. Tél. : (16-1) 30.43.59.73.

Vds pour PC jx orig. Alone In tbe Dark Wbeamtsb 
Comanche Ouerkil Police 03 croisière 150 F Mike 
GARNIER, 75009 Paris. Tél. : (16-1)48.74.09.62

Vds pour PC : Yeager Ar Combat, Jet Figter 2, F19. Aces 
ol Pacific, Harpoon Pacdic Island, Das Boot, 200 F le |x. 
Jacky POTHIN, 2. Impsse Hébert 91200 Bretigny- 
Sur-Otge. Tél. : (16-1) 60.84.37.27.

Vds 286SX 16MHZ 1 Moram VGA coul. 1 lect. HD 5 ' DO 
40 mo + nbx jx -  log. -r souns +  util 5 500 F 
Slèphano GRUYER, Le Clos Bouvet 56140 Ruftiac. 
Tél. : 97.93.71.79.

Vds écran 14 VGA Philips 1 300 F Anne BERTRET, 16, 
bd Flandrin. 75016 Paris. Tél. : (16-1) 45.04.51.76.

Vds PC 286 AI 12 mbr 00 20 mo VGA coul 640 ko Ram 
+ Sounfle Laster i carte Joys Ibe px : 4 000 F. Ma­
thieu MOUILLET, 99, chemin du Traversier, 84170 
Moniaux Tél. : 90.66.32.16.

Vds PC 2086 2 lect VGA coul 14' HR. Ms-Dos, Win­
dows, Works Doc souris, prix à déb Yann GORNAHO, 
36, rue Kroger. 13004 Marseille. TéL:91.84.72.99 
(ap. 18  h)

AMSTRAD

Vds CPC 6128 coul + 100 Jx + revues i  divers logs + 
disks vierges, px : 1 500 F à déb. Cyrille BIEUZENT, 9, 
rue de l'Égalité, 91400 Saclay. Tél. : (16- 
1)60.19.29.22.

Vds CPC 6128 tbe ♦ nbx jx ‘ monl coul., px 900 F 
Romain DEMAY, 120, rue Antonin Georges Belin. 
95100 Argenteui! Tél. : (16-1) 39.82.17.94.

CPC 6128 ibe *  moni coul + 2 joys + nbx jx ong 
(Super Monaco GP. Sbinobi...) + livres, px 1 800 F 
Stéphanie DEVERSIN, 50. rue du Muguet, 77420 
Champs-sur-Marne. Tél. : (16-1) 64.68.68.25.

CPC 6128 écran coul + joys + livres +  nbx logs. px . 
1 500 F Pascal RENIEZ, 2. Impasse des Hauts Jar­
dins, 92140 Ciamart Tél. : (16-1)41.08.96.60.

Vds CPC 6128 t moni. coul *100 jx (Barbarian, Final 
Fight) + impn DMP 2160 *  utils, px 1 990 F Philippe 
RÀUNET, 20, rue Pierre Brosselette. 78170 La Celle- 
Saint-Cloud. Tél. : (16-1) 30.78.02.35.

Vds CPC 6128 + 2 joys +  moni. coul. -  50 jx. tbe px. 
1 190 F Julien DOC-CHEVALDIN, 14, allée des Pé­
cheurs, 91120 Palaiseau-Lozôre. Tél. : (16- 
1)69.31.02.37.

Vds CPC 6128 mono + adapt coul • 2 joys • 250 jx 
+ utils *  câble K7 + manuels +  I VG 5 000, px : 
1 500 F Cédric VANDEVOIR, 115, rue D. Ferry. 59282 
Douchy. Tél. : 27.44.5529.

Vds pour CPC jx ong not 40 F pce. port compris, liste 
sur demande + tbre réponse Roger LORRAIN, route de 
Fretterans, 71270 Plerre-de-Bresse. 
Tél. : 85.72.82.12.

Amstrad CPC disk, logs miroir Astral + Prévisions 
Astrale (val : 800 F), boîtier orig, px 400 F port inclus 
(neuf) Daniel LEROY, Lacropte, 24380 Vergt. 
Tél. : 53.06.76.46.

Vds CPC 1628 + écran coul + 2 joys + jx + manuels 
Amstrad, px 2 700 F à déb Michel DONIAS, 33 bis, 
rue Jules Verne, 94190 Villeneuve-St-Georges. 
Tél.: (16-1) 43.86.92.19.

Vds CPC 664 (dtskj + moni coul. *  100 disks » 40 
orig + livres + lecteur K7 px 2 000 F Mathias 
HAVET, Chemin Vincent la Crèche, 59270 Bailleul

Vds jx CPC 6128 Bat. R-Type. Super Skweek. Stnder, 
Gemini Wings. px 80 F pce Sébastien THOMAS. 
51600 St-Rémy-sur-Bussy. Tél. : 26.66.66.49.

Vds pour CPC 6128 leci 3 1/2 neuf, px 600 F Ludovic 
MARTINAGE, 11, rue Victor Derode, 59800 Lille. 
Tél. : 20.56.04.23.

Vds jx CPC 6128 disq Mobileman 50 F. Tetris 75 F 
Weltris 75 F S Monaco 40 F ; Skyhun 45 F. Esca 
60 F pour Mac Full :110F Tristan COURTOIS, 40, rue 
des Remparts d’Ainay, 69002 Lyon. 
Tél. : 78.37.90.07.

Vds CPC 464 moni r lect. Disk + impn -  nbx jx et util 
bte rgt + multiface 2 + livres + joys. px 1 500 F Eric 
JOUVENAUX. 10 bis, rue du Moulin de Pierre, 92140 
Ciamart. Tél. : (16-1) 46.44.7156.

Vds CPC 6128 * moni coul -  tunnerTV * multiface 2 
4 jx et copieurs 4 revues, px : 1 800 F Stéphane 
STANDAERT, 42, av. Rabelais, 94120 Fontenay-sous- 
Bois. Tél.: (16-1)48.76.91.28.

Vds 6128 Plus -t- moni coul. + nbx jx. manuels, 
rBvues. (Moktar. Navy Sealsj Sylvain CORVAISIER, 
Rochetort, 35270 Combourg. Tél. : 99.73.10.74 
(W.E.).

Vds impn Amstrad DMP 2160 compatible A/nstrad 
Alan. Amiga. PC. px : 1 000 F a déb. Christophe PUCCI, 
59. rue d'Ascq. 95100 Argenleull. Tél. : (16- 
1) 39.60.54.67.

Vds CPC 6128 coul .  nbx |x *  manuel -  discoiogies 
+ impri. DMP 2160. px :3 500 F t  2 jx. px 600 F ou le 
H 4 000 F David BLET, 86380 Marigny-Brizay. 
Tél.: 49.52.16.28.

Vds 6128 coul •» joy -  livres + Maxam - music 
Pro/Equinoxe ^  60 DP r  magazines, px : 1 600 F. José 
OA SILVA FERREIRA. 152, roe de By, 77810 Thomery. 
Tél. : (16-1) 60.96.41.15.

Vds CPC 464 mono. • |x • joy. px : 1 200 F. Thierry 
BONE. Tél. : 54 J0.77S9.

Vds CPC 464 coul • nbx|x. px intéressant. Vds ix A500. 
Frédéric PETEREAU, 34, rue de la Rotière, 37300 
Joue-tes-Toure. TéL : 47.6720.64.

Vds jx CPC 6128 à 20 F et Compile Frédéric LA- 
MARCHE. 17. allée Diderot. 93390 Clichy-sous-Bois.

Vds CPC 464 mono -i 190 |x. px: i  000F Régis 
REV1LL0N, 6, rue Jean Goudln, 62880 Auinay-sous- 
Lens. Tél.:21.78.45.03.

Vds CPC 6128 coul + nbx jx, px 1 000 F à déb Vds 
SMS. px 300 F Philippe WERIE, 17, rue de la 
Source, 67440 Marmoutier Tél. : 88,70.82.84.

Vds CC 464 coul -  loct. disk + nbx disk el K7 (jx el 
util.) + joy + plsl Gunhghl i  revues, px 3 500 F à 
déb PHILIPPE (Région Parisienne). Tél. : (16- 
1)39.80.33.54.

THOMSON

Vds nbx disks pour T08-T07-M05 etc. Listes sur 
demande ctre env ambrée 8orls SZYMANSKI, rue du 
Bols Hiraumod, 08230 Ocrai. Tél. : 24.54.2159.

Vos matériel Thomson lin dé stock, T07-T08-T09, 
lecteur 3.5 *  logs K7 etc. demander liste, nnv 2 tbres 
Beniamin MASSIS. B, chemin des Joncs, 84310 Mo- 
riéres. Tél. : 9033.39.38.

Vds T08D. px 1 000 F + souris *  crayon opl + 2 |oys 
*  45 (x -  doc. px : 1 300 F Vte sép. possible, px à déb. 
Karine WUIDMER, 3. résidence du Nouveau Pare, 
78570 Andresy. Tél. : (16-1)39.70.89.41.

Vds nbx logs orig (K7| pour Thomson M05, très bas prix. 
Michel ETIENNE, 252. rue de la Liberté, 59600 Mau- 
beuge.

Vds Mat Thomson : lect 5 1/4: 31/2: K7. imp. 80 col., 
souris, cray. opl., exl. mem inc vidéo, carlou, jx. livres, 
etc Frédéric MOUVEAUX, 4, rue Léon Gambette. 
59960 NeuvIlla-en-Fenaln. Tél. : 20.03.30.99.

Vds 1000 F TOlMiako/mom CGA/Xenon 2rlemmmgs' 
Indy Avent ou éch cire moni Amiga lect digit IMA 
David ABBAD, 263, grande roe de te Gulllotière, 
69007 Lyon. Tél. : 7858.09.54.
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CONSOLES

Vds MSX Yeno + 2 K * adapt. TY : 500 F. Ach. jx GG 
des 100 F Eric GOTTAADINI, 4, rue du Docteur 
SCtlWéltZér, 91430 Igny. Tél. : (16-1) 69.41.28£3.

Vds Famrcom *  SF2 ,  Ranma Y EOF Y adapt Iran. + 
2 alim • 1 vidéo. lue, px 1 500 F. Kenny PASSERIEU, 

l'Europe, 94230 Cachan. Tél. : (18-

VdsJXSFC Zeida.WWF. 300 F à 350 F ; vds ix MO : 
somc II, NHLPA TF IV. SMGP II. 300 F à 350 F Ach IX 
MCO Olivier IIIOBEY, 9, me de Lorraine, 94700 
Malsons-Allord Tél. : (16-1) 43.53.18.50.

Vds NES neuve .  pisi * 2  man. f  |oy N Pro y  6 |x
P K . V  P  ' * 2 ■ R>9a'  *  K lcanra + D Hun«' p* :
I 250 F François VERNEAU, 13, me de Tocquevffle. 
75017 Paris. Tél.: (16-1)46 22.43.80.

Vds PC Engine y  2 w  .  Quintuple!» y 9 jx, Ibe, px : 
1 800 F à déb Marc MIGLIORELU, 4, rue des Haies, 
93330 Neuilly-sur-Mame. Tél. : (16-1)43.0838.85.

Vds GG -  Mousse + Colums y  Sonic + Olymplc Gold 
+  Mickcy -  Senna GP. px : 1 200 F, tbè; vds NEC + 
PCKI 02 -  P Sport I C Cote, px 800 F. Bruno 
PIERRE, 1 /1 1 5 , résidence des Fontaines, rue M. Ber- 
Ihelot, 92800 Puleaux-la-Délensa. Tél. : (18- 
1] 47.73.65.14.

Vds MO -  jx MD • ! man . px ■ 550 F Cyril ETIBINE, 
4, résidence Edmond Rostand, 94470 Boissy-st-lé- 
ger Tél. : (16-1) 45.89.00.09.

Vds ix GB S Mario Land (170 F) y  Bugs Bunny Crazy 
Caslle 2 (130 F). Franck BREYSSE, 23, roule de Pran- 
lary, 43750 Vals-Prés-le-Puy. Tél. : 71.02.21.99 
(ap. 18  h).

Vds NES • 9|< px 2 000f  Benjamin RET, n 'a ies 
Obeaux. 42220 Bourg-Argonlal. Tél. : 77.38.15.17.

Vds MD Fi • Aliered Beast i  Golden Axe y Monaco GP 
1 Sonic - I man *  péritel, me, px: 850F. Saml 
BEUGNON. 67 Ois. me de Mesly, 94000 CréteU. 
Tél. : (16-lj 43.77.2387.

Vds MSX2 - |x. px 1 000 F. Vds Micro News N10 è 55 
lavstick N11 a 39 px 10 F Thierry G0N2ALES, 45, n» 
Kanl. 59000 UUe

Vds MD -  2 man -  1 joy + 2 |x, px : 1 000 F. ttw. vds 
9 |x 301) '  .1 400 F Christophe MAZET, 3, avenue du 
Plaisir, 30320 Marguerites. Tél. : 66.57 2882.

Vds Lynx -  transfo »  7 jx. me (Blue-Ugnt-Warrior- 
ZendKun-Klax etc. 1, px I 800 F; val. : 2 800 F Ml- 
kaèl UNVOAS. 10, me de l’Ail. 67000 Strasbourg.
Tel. : B8 75.79.94.

Vds NES -  PIS 1 2 man. y  9 jx. px : 1 750 F. Vds jx : 
250 F rVolley. Catch. Top Gun 2) Denis BEAUOBJX, rus 
des Chauves. 41310 Vlllechauve. Tél. : 5480.3827.

Vds 1.  MD Lasl Balle et Shadow Dance, jx SMS : ISO Fet 
MS 75 F pce Stéphane GARCIA, 20-22, me du Clos,
75020 Paris. Tél : (16-1) 43.58.67.09.

Vas 6u iap - 8 jx iSnmobi, Mrckey...) r  Mastsr Gear 
p, 1 700F jean-Olhrler OlISSET. Tél.:8121.95.34
(ap. 18 h 30).

Vos Supergralx -  CD Rom * 4 jx (3 lasers), px : 2 700 F 
à J.-C au écn cire néo gén -  2 jx. Pascal BLANC. 4, 
rue dB la Poste, 69380 Lozanne. Tél. : 78.43.07.07.

VdsSGX i  17 |x -  3 man •  Ouint px : 3 500 F à déb. 
ou écn cire neo • ]« ou SFC y nbx pr (Street F2| et C 
Vp, vs 1 1 pr. px ' 300 F. Pierre RAPANI, 105, av. 
Henri Barbusse. 93120 La Coumeuve, Tél. : (16- 
l j  4837 86.22.

VosNES - Zappai r Mano 1 avec livres px :500 F. Jx à 
2001 Vano 2 3. Zelda 1 , 2: Faxanadu: Gauntlet 2, 
et Oanlel COURONNE, 12, rue Kléber. 78800 
Houilles Tél. 116-1) 39.57.08.02

Vds NES r 8 I- (SMB I 6 2. TMMT. Slmpsons. Bugs 
Bannv Lmnliel 2. PoP«Ye. Paperboyl, tt>e, px : 1 200 F 
Michel SEGUI. 1T, me Pierre Puget. 13100 Slmlene-
Col longue.

Vds NEC G’  Tuibo, 2  JX. ssga;.. px : 1 200 F et coregtalx 
*  c 2 pr. px 60°F Roger UTBIE, Bd de 
Soigne, Bt A3. St-Marcel. 13011 Marseille.
Tél. ; 91.44.34.72

Vds PC Engine GT. me Y |x (PCKJ02. Jacky Chan - 
Uquld Bomb -r- H8ro Tonma + World Court Tennis -  
Vigilante) +  Adapt. auto Yannick LAGARDE, Roula de 
Rochechouartn 87150 Oradour-sur-Vayres. 
TéL : 55.78.25.45.

Vds SMS Plus + plst. -f |x (Sonic 2. etci Franck 
Gauthier, 20, me 6.8 Broussin, 78160 Mariy-le-Roi 
Tél.: (16-1) 39.58.63.06.

Vds NEC (PCKJD 2. FM Tennis. SS Soklei. Sgand Ghnsli 
px : 200 F, rech. dise. 3 172, HD Marquer neuf (petit 
prix) Mlckaël CERIZIER, 41, rue des Bouleaux. 44000 
Réie. Tél.:4084.20.20.

Vds S. Nintendo Y 2 jx, px : 1 000 F et MD y 5 jx, px 
2 000 F Sébastien MORETTI, Les Carres Lalieyrial, 
01130 Nantua. TéL : 74.75.05.4t.

Vds NES Y 7 jx OT Uttle Nemo. p< 1 700 F ou vie sép 
(NES : 500 F. jx 200 F) Frédéric CLAVERIE, 242, bd 
Jean assola, Les Laurent! des A. 06700 St-Lauranl. 
Tél. : 93.07.76.09,

Vds MD FR, Ibe b  3 man. 12 inlraj -  4 jx : Steel o( Rage. 
Olympic. Gold Super Monaco, px 2 500 F Dominique 
LEVANNEUR, 77, me Mlchelet, 92700 Colombes. 
Tél.: (18-1) 47.81.67.92

Vds NES Y Zapper + 2 man. f  2 jx ISM8I, Ouck Hunl) 
-t- Tic 4  Tac, px : 900 F à déb Pierrtck BESACIER, 
layat, 69590 Saint-Symphorien-sur-Colse 
Tél. : 78.44.5254.

VdsS. Nintendo y  Mario +  Street Fighter 2 +  Ninja 4 ■ 
adapt. USZJAP c K7 démo. px : I 800 F à déb Yann 
VIELAHD, 2 bis, passage Chanvln, 75013 Paris. 
Tél.: (18-1) 45.85.41.90.

Vds sur GB : Cosmotank. Castlevanla F 01 Fear. Sup 
Amiga : (Razk Cars 3. Jaguar. Slorm Maslér Bas prix 
Philippe AUGEREAU, 13. me du Dr Gilles, 28230 Epcr- 
non. Tél. : 37.83.5580.

Vds SFC jap — 5 jx, px 2 800 F Sébasben DUPARCO, 
Bols d ’Epalncben, 82130 Roellecourt 
Tél. : 21.03.42.63.

Vds GB -r- câble Pink -  4 1> Teins, DD2. Solai, SOrker. 
Ban Simpsons. px : 650 F à déb. ou jx sép. 140 F pce 
Sébasben BEZELGA, 22, rue la Voie Labne, 16500 
Contolens. Tél. : 4584.15.48.

Vds |x sur PC Engine : PC Kid 2. Spiatter House, hii ine 
Ice etc. Guillaume NICHOLS, 103, rue du Maréchal 
Galllénl. 14000 Ceen. Tél. : 31.74.39.51.

Vds impri. Laser : acn |x S. NES. SFC, MD. S. Super Nim 
CBS colec Alain SUIRE, 61, rue Eugène Pereire, 91610 
BaHancourt-sur-Essonne. Tél. : (16-1) 64.93.58.96.

Vds Lynx 2 + 1 jeu + adapl., Ibe. ss gar., px. 550 F 
Hervé Junior CAVAILUS, Le Petit Cancet, 84740 
Vetleron. Tél. : 90.20.05.38 (HR ou ap. 20 b).

Vds MD -t 4 |x (Strlder. Donald, Golden Axe, Shurt), me. 
px : 1 500 F David OE FARIA. 38, me G. Bourgoin, 
78260 Achètes. Tél. : (16-1) 45.52.43.21 poste 97-60.

Vds Lynx II y Batl Pack *  Chargeur -  16 n  (Awes Goll. 
Chass Cnail. Gales ol Zendocon. snadow. Blue Light, 
etc...) Laurent POLOSSE, 8, me Paul Loubet, 26200 
Montélimar. Tél. : 75.5388.07.

Vds Mintendo -  nbx jx bouquins -  livre, trucs el 
3sluces -y Sweel. Vds 8 |x MD. Nicolas LEGRET, 78, bd 
Meusnler de Ouerlon, 44000 Nantes. 
Tél. : 40.59.88.87.

Vds SMSI |eu inclus : Alex. Kidd 2 lin Miracle World) -  2 
jx. px : 850F Vds 4 jx de I 000F à 300F. Philippe 
GOMES, 148, me du Maréchal Lederc. 94410 Sainl- 
MaurlCO. Tél. : (16-1) 48.94.7721.

Vds câbles pour brancher n'impone quelle console sur 
l'écran d'un Amsbad CPC. px : 100 F Nicolas MIRAU- 
COURT, 34, me du Oonjon, 77310 Boisslse-Ie-Ror 
Tél. : (16-11 60.65.93.57.

VdsS Nintendo • 2 man -- adapl Superscope • 3jx 
toe peu seivi Joél AZEMAR, 11, me du Gué. 95850 
Jagny. Tél. : (16-1)34.71.80.67.

Vds SFC Y conlra * SMAS HTV -  Mario Karl -  Adams 
+ Arsa 88. px 2 700 F y  GG y 4 jx. px. I 200 F 
Chrisban RISACHER, BP n° 5, 78720 Cemay-la-Vllle. 
Tél. : (16-1) 34.85.2980.

Vds Nintendo y  2  man y  3  ,x : TMHT Tecmo World 
(Catch) Punch Oui. px : 600 F à déb Eric ROUSSET, 42 
bis, me H. Delaplace, 95110 Sannois, Tél. : (16- 
1)34.10.14.54.

RESULTATS DU 
CONCOURS

VIRGIN G AMES 
T ilt

1er  P R I X  !
Un lecteur CD-ROM externe PHILIPS

Etienne  DESBORDES - 7501 5 PARIS

2 e au 5 e PRIX :
2 passeports EURO-DISNEYLAND

H ervé NOIRET - 9 3 3 0 0  AUBERVILLIERS 
Isabelle ICART - 951 60  M ONTMORENCY 

M arion  C O RM O N - 9 1 0 9 0  LISSES 
Va lero  TELDJA- 9 4 2 9 0  VILLEUNEUVE LE ROI

6e au 25e PR IX  :
T ee -S h irt V IR G IN  +  P IN  S

Régis DEJARDIN - 6 4 0 0 0  PAU 
' Pascal SABLIN - 7 6 2 6 0  EU 

G w e ll C H EM IN EL- 3 5 2 0 0  RENNES 
A la in  M O U N E  - 4 4 6 0 0  SAINT NAZAIRE 

Stéphane SCHIRRECKER - 57200 SARREGUEMINES 
P h ilippe  BALG ANO N - 21 0 0 0  DIJON 

Ben jam in  LEVI - 7 5 0 1 0  PARIS 
M artia l BLAS- 0 6 0 0 0  NICE 

V in c e n t BESSETTES - 1 2 2 2 0  MONTBAZENS 
Jean-Michel VAN PAUCKE - 40600 BISCARROSSE 

Jérôm e DUBOIS - 3 8 2 0 0  CHUZELLES 
Cyril BENOIT - 7 30 00  CHAMBERY 

Ph ilippe  MORANGE - 8 9 3 0 0  JOIGNY 
A n th o n y  DENIS - 2 1 1 2 1 AHUY 
F lo ren t MELI - 71 000  M AÇO N 
Laury MICHEL - 9 3 2 2 0  GAGNY 

Rom ain DENIS - 51 I 30  BERGERES LES VERTUS 
Jo h n y  CICLAIRE - 4 9 0 0 0  ANGERS 

C laud ine  LANUSSE - 6 5 8 0 0  AUREILHAN 
D avid  STRABACH - 6 8 2 0 0  MULHOUSE

VIRGIN GAMES 
233 rue de la Croix Nivert - 7 5 0 15 PARIS

Hi Quality Version Available on AMIGALAND.COM
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e tite s :es

VOS | l  MD 100 F è ZOO F SMGPZ. F22. ÎF3 Snadow 0 
immortal. Termmaîor Sonic. Tedinocop. TD2 El Viento. 
SpeedBall 2 Roy KABLA, 7, av. Niol. 75017 Parts. 
Tél. : (16-1) 40.55 04.60.

VOS SMS f  2 man a- Aie* Kid et Ghouls'n Gosîs - docs 
el Soluces, px 690 F Claire DE DREUILLE, Chapu- 
zière, 03240 Tronget Ta. : 70.47.15.11.

Vds S Nintendo t  3 |x (SMW, SWWF S Soccen *  
adapl. US/JAP. p> 1 700 F Vds PC 286 16 Mhz. 2 lect 
40 Mo à déb. Jean ROUSSEL. 13/28, rue des Gantois. 
59110 La Madeleine. Tél. : 20.63.28.99.

Vds MO + PAC PRO 2 + 5 |x Immortal. F12. Baille 
Tank, Olympic Gold. James Pond • adapl JPN. p* 
2300 F Daniel LEBLOND, 1, nie Josèplie Lemar- 
chand, 78114 Cressely. Tél. : (16-1) 30.52.74.76.

Vds MO Mapi ► 2 man. + 2 |x, px. 1 000 F Vds 9 |x 
200 F pce ou le n 2 200 F. Loic CHAVAUDRET, 2 bis, 
me des Bergeries, 93130 Nolssy-Ie-Sec. Tél. : (16- 
1) 48.46.48.75 (ap. 20 h).

Vds NES -k 2 man • NES Advantage .  11 |x SMB1 2, 
3 J Shadow Gale *  Track and Field..., px I 790 F. 
Sylvain GODBERT, Malaroche, 47200 Virazeil 
Tél. : 53.20.08.67.

Vds GB t  5 |x -  élu) -  adapl sect t Game Link. px 
1 100 F val I 600 F Vann VINCENT, 27, rue Pierre 
Joseph Colin. 44100 Nantes. Tél. 40.58.13.10.

vds lot de 9 pr sur GB (8 avec Me • not : T2. Double 
Dribble..,|. px 1 500 F Vds adapl. sect. + adapt auto, 
px 160 F Eric OENIS. 10, rue du B Mai 1945, 59113 
Seclin. Tél : 20.32.66.45.

Vds GB +  5 |x 950 F Vds jx MD 220 F 1 takers VS. 
CelDcs: Joe Montana, Kings Bounty S L Baseball 
Florian ROUGET, 9, rue St-Omor, 95810 Vallangou- 
)ard. Tél.: (16-1) 34.66.55.08.

Vds Nintendo »  7 |x (SMB 23. Zapper) etc 750 F ou le 
leu 150 F Mlchael TOMSETT-PERROT. 
Tél. : 94.62.33.16.

Vds SFCC a  adapt uni .  SFII F Road Runner -  0 
Dragon a moni coul. F 2 man px : 3 600 F Guillaume 
BISOTTO, 5, rue de Douai. 75009 Paris Tél. : (16- 
1)42.81.38.77.

Vds NES *  2 man — 8 |x DT IMickey Donald, Astérix) à 
800 F ou éch dre A500 Frédéric PETIT, 8, rue des 
Lilas, 77390 Ozouer Le Voulflis. Tél. : (16- 
1) 64.07.62.35.

CPC

Vds 6128 f  nbx jx - manuel f  Joys F 2 cari d jx -  
moni. coul px 2 500 F Anthony SIMIER, 313. rue de 
Ferme, 77350 Le Mée sur Seine Tél. : (16- 
1) 6437.51.39.

Vds CPC 464 f  coul impr f Joy * 150|xpx i 600F 
Yves MATRINGE, Les Tours, 74140 Machllly. 
Tél. : 50.43.54.08.

Vds jx orgx sur CPC 6128 Chuck Veager's 100 F el 
E-Moticn 50 F. tbe. Julien GRASSOT, Les Chanetons, 
26120 Upie. Tél. : 75.84.45.54.

Vds CPC 6128 I 61 |X -  écran coul. -  man f  Joy '  1 
cartouche px 2 000 F Jean BAZIN, Las Boromées, 
av. des Boromées, bal. F, 13013 Marseille. 
Tél. : 91.88.04.85.

Vds 6128 coul. • 100 ix • manuel • Joy • reyues + 
mon. coul F copieur px . 1 500 F 10e Cyril CATTI, 8. 
rue Louis Armand, 91220 BrelIgny-sur-Orge. 
Tél. : (16-1) 6064.4160.

DIVERS

Vds |I orig. Steet Figtei II. Best ol IME Besl. Billy 
Tomato, Bargon Attack... px rèduil Pascal BARBERO, 
5, rue Ampère. 94400 Vltry-sur-Selne. Tél. : (16- 
1)45.73.01.11.

Vds carte SVGA otcni Fahrenheit 1280. drtvers WIN 3, 
manuel, px 1 500 F Denis DUBOIS, 20, rue du Cdl 
Louis Bouchet, 92360 Meudon. Tél. : (16- 
1)46-31.26.50.

Vds Ram s Times n° 1 et n“ 2, Fanzines ctnérmicro/BO 
sont disponibles conire 6 Ombres à 2.50 F Ram VILLE- 
MIN, La Prieuré d'Herival, 88340 Le Val d'Ajol. 
Tél. : 29.30.64.63.

Vds anciens journaux 1 |0y, 5 Génération 4, 27 tilt. 2 
player one 500 F le n ou 15 F pce Nicolas GAILLET, 
Kerpavec, 56310 Bubry Tél. : 97.39.33.09.

Vds Dune px 200 F el logs Shareware Serge DUCA- 
TEZ. 61, Ira de la Haute Granlôra, 13011 Marseille. 
Tél.: 91.45.02.12.

Vds Synlhe DX 7S f  SHS 200 f  notice • sy n th w o ik  sur 
ST. Vds |x orig . val g  460 F, px 4 500 F Bernard 
FEREC, 5, rue Beaumarchais. 95160 Montmorency. 
Tél. : (16-1) 39.64.82.81.

Vds MC II SI 3/40, écr coul 13’  *  ong. (Excel 3. Word 
4. Woik 2. ) Ibe. px : 17 990 F (val 25 000 Fj Phi­
lippe VERBEKE, 16. rue Blrhakeim, 59130 Lamber- 
sart. Tél. : 20.92.63.77

Vds clavier A2erty 150F: souris 80 F : hoitier Mim- 
Tour F alim 200 W 210F. MS-OOS 5 300 F DD 40 
Mo 900 F. Pierre HICHARDOT, 30. nie de la Grande 
Côte, 88340 Le Val d'AJOI. Tél. : 29.3060.05.

Vds chaîne Hîfi Toshiba plaline f  double K7 f  radio. 
Ibe. px 500 F Maybellne OUENNESSON, rue des 
Trois sœurs Fogt 59580 Aniche. Tél. : 27.92.4664.

Vds Yamaha PSR 2500. 50 octaves, 8 pistes. 30 perçus. 
100 msb . 100 Ryth Midi F mlertace. px 3 000 F (val.. 
6 000 F|, tb? Jean-Claude VALLATA, 174. U  Pigeon­
nier, 04000 Digne. Tél. : 92.31.03.72.

Vds portable Toshiba T1000 le i  Mo HD 35 Mo. Lee. I. 
44 F nbx logs (FS4. Works 2. Word 5|. val 14 000 F. 
px 9 000 F Thomas GILLON, 256, rue Chalam. 59790 
Ronchin. Tél. : 20.5Z13.98.

Vds carte Son Adllb f  carte |oys. px 600 F David 
CRESSON, 32. la Coulure Sl-Hilaire, 60112 Milly-sur- 
Therain. Tél. : 4461.02.72.

Vds Tuiho GT f  2 |x F saccoche f  adapl. px 
1 500 F. vds Parodius 250 F. Liguid Kid Filnple Battie 
200 F pce Brigitte MESQUIDA, 14, rue du Pré de la 
Barrière, 91470 Forges-les-Balns. Tél. : (16- 
1) 64.91.41.28.

Vds jx ong A World Ishar. I Samixirai, Bat 2. Heimdall, 
Maupiü. K 0112 Norta & South, SIM, Pop, Dune Charley 
REQUI, 6, rue Anne Basse. 46000 Cahors. 
Tél. : 65.22.27.15.

Vds impn KX-P108 3, px I 200 F avec doc Guillaume 
VANOAMME, 128, nie Pierre el Marie-Curie, 59130 
Lambersart. Tél. : 20.09.78.65

Vds joy Amiga. Atari. ST, Amstrad, MB. QuickshoL 
Aviator i ,  val. 450 F. px : 200 F; Perlecto : 200 F 
Pierre TRAWINSKI, 4. Impasse Antoine Trinty, 94230 
Cachan. Tél. : (16-1) 45.46.14.08.

VOS le livre d’Or Windows 3 1 neuve val. 400 F px : 
250 F +  Aulolorm Wlndow 3 1 f  disquette 100 F 
Fabien VERMEERSCH. 46, citée Baquet. 70, rue Della- 
noy, 59800 Ulle Fives. Tél. : 20.04Z3.54.

Vds nbx | i  sur SI Thierry DUONG VAN DANG. Ré­
sidence Les Lions, Bât. B, 47, chemin de Fon- 
teigneux. 13014 Marseille. Tél. : 91.60.29.02.

Vds ix el utils sur Amiga à pnx imbattables Env I disk 
pour liste Laurent KUNTZ, 289. route do Colmar, 
67100 Strasbourg. Tél. : 88.40.13.38.

Vds ix orig : Eye 1 8 2.4 WLHX. Oungeon Masiei. Links 
Secret Weapor. px : 650 F port compris Thierry TOUR­
NEUR. Mannes, 37220 Crouzllles.

Vds |x ST orig. (avec doc i Liste cbe tbre Christian 
ANO, Le Viola, 30750 Dourbies.

Vds Mega ST 1 f  2" lect *  2 |oys -  100 |x el mil, px 
3 500 F Jérôme GOLDSTEIN, 87, rue P. Brossolette. 
92500 Rueit-Malmalson, Tél. : (16-1) 47.08.54.78.

Vds Tits du numéro 51 au 110. px 350 F. oe Eric 
TOUBOUl, 48, rue de la Gare, 77380 Valres-sur- 
Mame. Tél. : (16-1| 64.21.60.11.

Vds orig. : Rex Neb 180F. Gods 120F. Etemam 
160 F; Nicky Boom 120 F et Sound B 2 F |oypad 
Gfavis 650 F Jean-Pierre LELEUX, rue Bollène, 
43350 St-Paulien. Tél. : 71.00.45.39.

Vds |x a bas pnx. Sylvain FUSSNER, vers les Bols. 
Juvlgny, 74100 Annemasse. Tél. : 50.37.75.76 
(ap. 19 b).

Vdsjx ong SOS Fantômes II 150 F el Robocop II : 
100 F Alexandre BOUET, 14, rue Henri Ayrald, 60600 
Clermont-Oise. Tél. : 44.50.14.35.

Vds carte sonore Soundblaster 2. ss gar.. px : 600 F port 
compris. Eric DREYFUSS, 16. rue de Plgelée, 41000 
Blois. Tél. : 54.42.08.39 (W.E.|.

Vds impn Star LC 200 coul. BE. Rubans, câble papier 
doc. etc. px I 500 F Patrick TAVITIAN, 28, rue de 
l'Indépendance, 95330 Domont. Tél. : (16- 
1) 39.91.26.09.

Vds Till 103 a  109 Gen 4 37 â 51 15 F pce ss les 
disquettes démo. Vds Total Recal Amstrad Disk 50 F 
Laurent SCHNEIDER, 242, route d'Oberhausbergen. 
67200 Strasbourg. Tél. : 88.27.14.45.

Pour Bom d arcade vds Golden Axe Exleiminabon. Workl 
Cup 90. Selrel Agent, etc 700 F pce Benoît MA- 
LARTRE, 99, rue Salm Exupéry, 59139 Wartgnies. 
Tél. : 20.60.17 18.

Vds Impti Cibzen MS P15E (9 orig., 132 coul) -  Bac 
F A F Américain - tête dimp. -  ruban + papier px : 
2 500 F Sylvain CHEVALIER, 52, rue des hameaux 
Heurts, 94320 Thiais. Tél. : 4862.26.19.

Vds Tilt 50 a 105 : 300 F F  12 numéros de 26 à 48 : 
50 F Thierry MACAIGNE, 3, allée Jules Vedrines, 
93390 Cllchy-sous-Bois. Tél. : (16-1) 43.30.65.93.

E C H A N G E S

Écn jx sur Amiga Sébastien PRONNIER. 60, rue 
P. Semant 59552 Lambre-les-Douai.

Cner contacts sérieux, durable el rapide sur ASOO pour 
éch jx. demo, util envi disk pour lis! Stephan CROM- 
BECOUE, 138, av. de la Liberté, 59810 Lesquin. 
Tél. : 20.87.80.12.

Ech. démos. dis kmags, inbos sur PC MA Conbg A86 
DX 33 Env. listes. David OUCASSOU, route de Monsé- 
gur, 40700 Hagetmau.

Chei. contact sérieux sur PC pour éch. |x el util Cyril 
GERMANEAU, la colline, 86410 Lhommaize. 
Tél. : 48.42.79.44.

Vds, écb., ech, jx A500. Déb accepte Lemmings 2. 
Walker.SF2.BI? Arnaqueurs'abstenir PatrlceMORIN, 
20, rue de l'Église, 77760 Vllliers-sous-Grerz.

Chei contact sur SI, pour éch jx. demo. utils. Env liste. 
Stéphane MORIN, n” 1103 Les Jodonnes. 63500 Is- 
soire.

Rech contacts sérieux sur C64 K7 rech. jx d'aventure 
HohblI Mandragore. Lord ol me Ring Jamel BENGOURI- 
NA. 13. rue Byloos, 02430 Gauchy.

Cher contact pour ech jx el util PC 3.5 REX nebulai. 
dune, another wortd, loom. ind 13, RED baron, etc. 
Bernard CAPUANO. 83, cours Villon, 69006 Lyon. 
Tél. : 72.43.09.98.

Cher, contact sérieux el raprde sur A500 Lionel PAGES, 
30 av. de la Capelanie, 81100 Castres. 
Tél. : 63.59.45.39

Cher contact sérieux sur A500 I pour éch. jx uni Eric 
MONTMASSON, bâl B. appt. 30. cité des Gilleries, 
86340 Ofonne-sur-Mer.

Débutant sur PC-386 cher contacts et log a bas pnx 
env liste Patrice THOMAS, 61, rue de la Convention, 
62800 Llcvin.

Éch ou vds jx sur ST déb bienvenus cher contacts sut 
PC CA CH ix bas prix Env listes Philippe SAINT- 
GEORGES, gde rue du PT Courgaln, 118, 62100 
Calais.

Cher contacts sympas et serieux pour ech |x et utils sur 
PC el ST Daniel SCREVE. 14/2/12 Res les Fiacres, 
59650 Villeneuve d'Ascq.

Ech. |X sur ASOO el 1200 Laurent BAUDOIN, BP 33. 
17130 Montendre. Tél. : 46.49.43.60

Cher contacts sérieux el durable poui éch Idées Oom- 
pub etc déb acceptés poss. 486 D x 50 Denis DU- 
GUAIT, 1, avenue du Rousslllon, 63170 Aublere.

Chei contacts sérieux sui STE F pour éch de j». utils, 
etc cher lect. disque exl STE Nicolas HUGUIN, 11, 
rue Êmlle Ouricque, 54920 Vlllers-La-Monlagne. 
Tél. : 8Z44.00.67.

A500 chei jx, démos, utils, compils lameis ou vendeurs 
s'abstenir Jean-Luc JOURDAIN, 66, boulevard Keller- 
mann, 28200 Chaleaudun. Tél. : 37.45.20.56 AP 19 h.

Cher contacts senoux sur Amiga pour éch jx Pans el 
RP Richard LAPEYRE, 26. rue de Plaisance. 94000 
Créteil.

PC cher contacts serieux Stéphane LEDRU, La Mon- 
lagnette, 30500 Sainl-Ambralx. Tél. : 66.24.35.63.

Débulanl sur PC cher contacts pour ach ech util jx. 
Alexandre GOMEZ-HENRY, 25, rue Albanie Regourd, 
31000 Toulouse. Tél. : 61.63.71.30.

Atari ST cher, contact pour éch Philippe OETOULET, 44, 
rue de la Verrerie, bal. 4, 59410 Anzln. 
Tél. : 27.29.42.37.

Rech sur PC tout sur la Prghon de démos en TP6 el ASM 
(vecto, scrol, anim sprltes). Stéphane SCHWAB, av. 
Rochelle, 28,1008 Prilly (Suisse). Tél. : 02125.56.95.

AZOOÜ rech contacts pour éch jx DP demos sources ubl 
el aides pout jx Fablan TISSIERES, Sous-Gare, 
CH-1958, Sl-Léonard (Suisse). Tél. : 027.3121.84.

Éch sur Lyon NEO GEO ♦ 3 p< contre PC SVGR ou VGA 
386 SX 25 -f DD MO + 512 KO * lecteur 31/2 *  L 
5 1 /4  Lionel LAMOTHE. Tél. : 74.70.89.38.

Cher contacts sur Atan 520 10440 pour éch |x et util 
env liste Christian FOLL 6, rue capitaine lellevre, 
29200 Brest

Ecn ou vds Solts PC cher Freeware. Shareware sur PC 
ach. lecteui CD-ROM à bas pnx Laurent BOUMED- 
OANE, 9 av. de la Redoute, 92600 Asnières.

Cher contact sur PC tous formats pour éch |x et util 
Jean-Philippe HAMMER. 15, rue Tarade. 67000 Stras­
bourg.

PC éch. jx sur 3"1/2. docs, utils, env. liste Bruno 
LOUBET, Rès. les Clos, rue H Roux, 26100 Romains.

Éch ou vds |x PC worid ol bolls. micioptose grand prix, 
along in the dark Hassan ABDELKRIM, 14. rue Blin de 
Bourdon, 80000 Amiens. Tél. : 22.92.72.90.

Débutant C cher, conlacis et sources (Dice. Latbce) sur 
gestion des fichiers (SES ind) sur Amiga 11.3). Marc 
ZIMMERT. 29, rue du Tiseur. 57960 Meisenlhal. 
Tél. : B7.96.84.08.

Ech jx sur Atari 520 env liste Cedric LABRE, 36, place 
du Général de Gaulle. 59310 Beuvry-La-Forêt. 
Tél. : 20.84.75.32.

PC 31/2 débutant cher contact sympa pour vie ou ech 
Hervé ANDREO, 159, bal d’Av La Tlmone, 13010 
Marseille. Tél. : 91.9420.28. le soir.

Rech nbx contacts Amiga et PC Marc et Patricia 
SANTUCCI, 181, av. Jean-Jaurès, 84700 Sorgues.

Ech vds |x sur Amiga PC Super Nmtento Mnhamed 
A110UANE, 133, nie Haxo, 75019 Paris. Tél. : (16- 
11 42.06.56.02.

Éch jx et ubl sui A500 Pascal SILVESTRINI, 14, rue 
de la Fontaine, Henri IV, Chaville 92370.

C64 disk cner coidads sympas el serieux pour éch. nhx 
jx. ubl. démos Thomas GUILLANG, 25, rue de l'Adour, 
31170 Toumefeuille.

Ech jx util démos rech ubl pouer scanner sur A500. 
Daniel DUCLUS, 23. rue Pierre Curie, 93170 Bagnolet. 
Tél. : (16-1)43.61.26.08.

Alan ST éch ctre cubase PR024 CRE Alor Bigboss autre 
programme MUS el un ASM GFA ou Deupack Mohamed 
NESBAH, 4, bd Omar-IBN-Khettab, Agdal, Rabat. 
Maroc. Tél. : 07.70.23.67.

Cner. comacis sérieux sur Amiga et IBM PC possède nbx 
jx Amos. Bruno SECCIA, 9, Impasse Montlerrat. 69800 
SI Pries!. Tél. : 78.21.29.64.

Cher coolacts sur PC pour ech sérieux el rapides de jx 
el utils Frédéric OURAHD, 5, rue Houcherd. 57200 
Sarreguemines.

Rech. extention disk pour Héro Ouesl et Space Ouest. 
Jan-Eric MUSSET, Chemin de Falot, 13280 Raphèle- 
Les-Arles. Tél. : 90.93.27.11.

Ecn p: sur STE contacts serieux el rapides env listes 
Thierry SENECHAL, 254, nie du petit Mellcocq, 60150 
Melicocq.
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Ctier contacts sérieux sr Atan STF pour Éch env liste 
Hervé GRATTET, 23, rue de l’ isle, 02400 Chateau- 
Thlerry.

Cher contact ST pour ecn démos, utils Env liste 
Guillaume STRUNCK, 70, rue de Lagrange, 57100 
Ata non.

Éch |X util, et toute la France et tous lormats sur PC 
luspu à 486 Hervé IAC0N0, 2667 route de la Colle, 
06140 Tourrettes-Sur-loup.

Cher, contacts sérieux sur PC |x. util env liste, éch 
rapide et durable Sandrine JALBAUD-PLECH. • Sal- 
van -  81990 Frejairolles

Ecn pr utils PC Amiga Michel DHEN, 12. place des 
Dominos, 92400 Courbevoie. Tél. : (16-1147.76.14.31 
(W.E. et soir).

Ech nbx |x sur ASOO sensible 50. Il, Oxyd. Ween. env 
liste David THOMAS, 20. rue du 8 mal, 62143 Angres.

PC cher contacts sér Frédéric ARNALOT, 1 rue 
Saint-Saens, 31300 Toulouse.

Éch. utils sur 1040 STF env liste Philippe DIDIER, 18, 
impasse de la Pommeraie, 60100 Creil.

A 500 £ch. |x ubls démos et IES DP. Anthony LUTZ, 59, 
bd d'Anvers, 67000 Strasbourg. Tél. : 88.61.50.27.

Ech. ach. ou vds |x divers sur Amiga, env. 1 disk pour 
liste Patrice ARMANDO, 7/20 Les Alertons, 57500 
StAvold. Tél. : 87.91.31.14.

Rech contacts sur Anga pour éch Frédéric, 95 Garges. 
Tél. : (16-1) 39.93.51.76.

Ech vds ach |x ou ubl. sur Atari STE contact sérieux et 
rapide Lionel GUVON, 17, av. de Pressense, 69008 
Lyon. Tél. : 78.74.53.44.

Sanwa Dasn 2/27241 mht AM contre C64 New Complet 
• Log K7 et OSK Pierre SOGNO, La Gllere, 73240 
SI Genix-sur-Guiers.

Ech jx sur ASOO et Compatible poss. Great court 2. 
première, Vroom, Nicky Boum, etc Env. liste. Salim 
GRENOI, 26, rue Jacques Cartier, 85000 La Roche- 
sur-Yon. Tél. : 51.62.32.66.

Cher, contacts sur STE, ubls. )x poss. Push Ween D-Day 
Guillaume GIRARD, 47, ev. du Général de Gaulle, 
78290 Croissy. TéL : (16-1) 34.80.02.98.

Cher, contacts sérieux pour éch sur 1040 ou 520 STE. 
nbx log. env. liste Patrick PORTELLA, 28. rue Bo- 
naventure Laurens, 13200 Artes.

Cher contact Amiga pour éch |x env liste Alexandre 
RICOME. 137, ruelle du Major. 59590 Ralsmes. 
TéL : 27.25.52.18.

Cher contacts sur PC 3172 et 5174 rapide, séneux. env 
liste Eric SIRIUS, 13, rue de Pierres. 28210 Néron.

PC TT format cher contact sérieux pour ech |x et ubls 
Env. liste. Grégory FE1SS, 2, rue Vermeer, 78710 
Rosny-sur-Selne.

STE cher, contact pour éch ubls ach cartouches pour 
Atari XL/XE Emile SOW, • La Marie .  7 448, av. Four- 
nade, 13013 Marseille.

Cher, un tas de )x Amiga advanlage tennis. John- 
inadden. Strlker. vrc rugby, hnal tight, Jaguar. Ctarusm 
Frédéric ROOUES. 77, av. Louls’cordalet, 72000 Le 
Mans. Tél. :43.77.03.3t.

Cber. contacts sur Atari 520 ST pour éch |x. démo, util 
Env. liste (520 ST +  extension) Ghislain MACE, 3, 
place H. Berlioz, 67150 Matzenheim. 
Tél.: 88.74,13.46.

Cher. méga. contact Amiga 6uillaume OUVEAU. 8, rue 
des écoles, 88700 Uttholtz. Tél. : 89.39.73.30.

Cher, contact sympa 18-25 ans sur STF/E pour ecn |x. 
idées. Philippe SE8IHI, 445, quartier Saint-Hermen- 
taire. 83300 Draguignan. Tél. : 94.68.19.55.

Cher contacts sur Amiga. Env listes Olivier DEJAE- 
GERE, 24, rue Henri Ghesquieres. 59155 Fâches Thu- 
mesnll.

PC 4860X33 ecn |x démos. utils sur lomiat 3.5. Didier 
LE BRAS, 63, bis av. Camot. 93140 Bondy.

£ch. |x. utils sur STE env listes. Pascal LACROIX, 32 av. 
d’Occitanie, 11600 Malves en Minervois.

Ech. ou vds jx ASOO PC prix sympas en éch rapides rech 
contacts séneux Guillaume ROUSSEL, 172, rue du 
Bols des Sapins, 62180 Hang-du-Fllers.
Tél. : 21.84.00.40.

Ecn ou vds jx sur Amiga ou SFC. Jérôme HURE, 71, rue 
Jacque d'Auxerre, 89300 Jolgny. Tél. : 86,62.43.85 
(W.E.)

A1200cnar AI200 pour éch log spécial 1200 el aube, 
cher Links poss npx ix Patrice SCHALK, I, roule de 
Corbeil, 811. appi 141, 91180 Sainl-Germaln-Les- 
Arpajon. Tél. : (16-1| 54.90.68.37.

Rech. jx, démo, unis sui C64 Oisk, éch ou ach à has 
prix Michel LOUVET, 25, rue des frères de Lima, 
62460 Dlvlon.

Rech. contacts sur PC Hervé-Chartes MOUTHAEVE. 
237 bis rue du Général do Gaulle. 59370 Mons-en- 
Sarœul.

Les images de synthèse vous intéressent échangeons 
suggesbnns el réalisations Yves TAZIBT, Résidence 
Marièlio 81A9, 13130 Berro l'Etang
Tél. : 4274.35.20.

Éch |x, ubl. démo sur Amiga contre pin’s, télécartes, 
vds ASOO I 1200 disk + 10845 *  Vds télécartes 
Johann PAILLARD, 27, rue des Noyers, 93300 Auber- 
vllllers. Tél. : (16-1) 48.39.36.06.

PC cber contacts pour ech jx avec Doc. cher. éduc. 
Ghislain LETELLIER, t .  rue SI Antoine. 53100 
Mayenne. Tél. : 43.04.83.35.

Éch. ou vds jx d’aventure sur PC 3,5’  en français : poss 
Bargon Attack et Laura Bow 2 (orig.) Julion WAL- 
QUEMANE, 4, rue Gambetta, 57000 Metz. 
Tél. : 87.63.56.41.

A500 éch |x. ubls sérieu. rapide Antoine ZANELLA, 4, 
impasse des Eglanbers, 57250 Moyeuvre-Grande. 
Tél. : 87.58.5465.

Amiga cher contacts sur Amiga Al 200 deb. s'abstenii 
env. listes. Philippe ROOIER, 31. rue Lamartine, 79230 
Aittres.

Ecn sur Amiga et PC 3P 172 VGA jx et ubl. env. liste 
Ronan CASTREC, 1, allée du Courtil, 22500 Paimpol. 
Tél.:96.20.78.12 (W.E.)

Ech. cominanche. Laura 2 VF. Incaweem, etc conbe 
autres ong. PC, 3.5 rech Legacy Et» III Julion THIER­
RY, 33, rue E. Zola. 94800 Villeluit. Tél. : (16- 
1)46,77.22.18,

Ecn |x sur ST el Amiga poss vds disk vierges 5 F 
keurenl JOUBERT, 38, rue Pascal 92000 Nanterre.

PC-Amiga. Cher conlad pour éch déb bienvenus 
Stéphane FOULON, 11, rue Pierre Lavergne, 11100 
Narbonne. Tél. : 68.65.05.49 (W.E.)

PC3172 5 1/4 cner éduc. |x. ubls Jean-Marc WIBART, 
16, rue Prarond, 80100 Abbevtlle. Tél. : 22.31.28.32.

Cner. contacts sérieux rapides et sympas sur ST poss 
Goblln 2. Ween etc.. Camille CITERNE, 16, rue de 
l'École, 11250 Vorzellle. Tél. : 68.69.45.13.

MAC éch log (orig Oompub) |x, ubl, Pro, divers env 
liste Olivier VUILLEMIN, 28, rue du Pic du Lanoux 
31500 Toulouse.

Cher, contacts sérieux sur Atarisle |x ubl démo, env 
liste Claude BEGEY, 12, allée des Alouettes. 88150 
Girmont-Thaon. Tél. : 29.31.56.95 AP 18 h.

3615 TILT
Le téléchargement consiste à transférer des fichiers à partir du m inite l sur votre micro : 

pour cela, il vous faut bien sûr un m inite l, un m icro et un câble pour les relier II vous faut 
aussi un logiciel de téléchargement, pour le transfert, la gestion de la communication et la 

correction d'éventuelles erreurs. Le nôtre s'appelle T R A N S IT Y .
Pour le commander, il vous suffit de rem plir ce bon et de le renvoyer, accompagné d'un 

chèque bancaire ou postal du montant correspondant, à :

T I L T  m in i t e l
9/13 rue du Colonel Pierre-Avia 

75754 Paris cedex 15

□  disquette Transity au prix  de 25 F
NO M  __________________
Adresse : _________________
Code Postal : I I I l I | 

M ARQ UE DE VO TRE M ICRO  : 
FO R M AT DISQUE : □  3 " l/2

Prénom
□  disquette + câble au prix de 100 F 

_____________  Age : ______________

V IL L E

□  5" 1/4 C A B L E :  □  DB 9 □  DB 25
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Cher contacts sérieux el rapides pour éch i* sur SI env 
liste +  vds explora 2 (orig, boite 1- notice): I50F. 
Christophe JEUSSET. 32, rue d’Angleterre, 35200 
Rennes Tél. -99.51.65.08.

A500 ôch |x contact séneux et rapide env liste. Jean- 
Philippe CALAME, 6, rue Lamartine, Schiltlgbeim 
67300 Tél. : 88.19 62.04.

Éch. util jx sur PC Amiga et Alan ST Guy FARINEY, 8, 
Ker Ent Co2, 56690 Nostang. Tél. : 97.65.72.22.

Éch vds log. PC 3 t /2 deb bienvenus liste contre timbre. 
Stéphane LEFEBVRE, 29, rue Gambetta, 59269 Artros.

Éch. |x sur PC 386 SX contact seneux et durable env 
liste. Eric LANDY, 55, av. Quettier, 62600 Berck- 
Plage. Tél. : 21.09.27.03.

Cher contacts sur PC ST Amiga pour écn jx, util., éduc. 
Jean-Françols 8ERTHEAU, 1, rue des Myosotis, 
57420 Fleury. Tel : 87.52.54.0!

PC 31/2 cher contacts pour ech |x utils démos env 
liste. Elisabeth VAYRETTE, 10, av. de Lavnur 81100 
Castres.

Éch jx et utils et démos sur A500 env liste. Bruno 
HAMEL. 56. rue Alfred Kastler. 93330 Neuilly-sur- 
Mame.

Éch. ou vds jx sur A500 Virginie SALERNO. Lieu dit le 
Poirier, 69210 Lenttlly. Tél. : 74.01.78.84.

Ech. S. Nintendo t- 1 pt tS.FJIj. neuve, contre MD • jx 
+  2 Man Gabriel BRETON. 16, bis rue Charles de 
Gaulle. 42160 Andrèzieux. Tél. 1 77J6.43.93.

Cher, conlacts durables sur A500 pour ech. |x. utils, 
démos Stéphane TERRONI. 11, rue Jacques Duclos, 
93420 Vllleplnte. Tél. : (16-1)48.60.60.17.

Cher contact pour éch jx sur 1040 STE Frédéric 
BOURU, 14, rue Vllliers Près, 55400 Buay.

Ech. SX A500 sur Pans el rég. env listes Soc LAM. 42, 
rue de Bellevllle. 75020 Paris. Tél. : (16- 
1)43.58.49.02.

Écn vds JX sur A5Q0 PC ST rapide et sérieux vds 00 PC 
pnx démentiel AfiGHH David OUCHESNE. 2, Bis rue 
Louis David, 59155 Fâches Thumesnil. 
Tél. : 20.53.58.52.

Cher contacts sui PC. Kamiga S Nintendo et MD. Déb. 
acceptés Jean-Michel AUBIN. 5. rue Voltaire, 13140 
Mlramas. Tél. : 90.5807.32.

Ach éch. jx utils sur Amiga 1200 (uniquement], Sté­
phane FOURNIER, 11, bis rue de l ’Église, 93410 
Vau jours.

PC cher, contacts en europe et ailleurs.. Benoit LAN- 
GRAND, 191, rue d'Alesia. 75014 Parts.

Cher, contacts sur PC 31/2 pour ech jx Franck 
PERRONNET, 5, allée des Geais, 94420 Le Plessis- 
Trévlse. Tél. : (16-1) 45.76.8259

Ech. ix et utils 520 STE 1040 STE vds |X cartouches Atan 
800 XL 130 XE Didier GUIBOT, 111, bis av. Marcelin 
Bertbelot, 33110 Le Bouscat. Tél. : 56.50.15.91.

cher, contacts sur ST iGoOllins 2, Cool World...) Ach 
éch vds n Yannick BROSSARO. 9, av. Mlchelet 
Claouey, 33950 Lege. Tél. : 56.60.72.15.

Ech ach vds log sur Amiga et PC (VGA onlyl conlacts 
seneux et rapide Alexandre BRICOUT, 29. rue Edouard 
Rament. 59610 Fourmies. Tél. : 27.60.0418.

Rech Fan Élvis Presley pur éch disque cassette CD 
Michel GIRARDI, 5. rue Louis ARmand, 01100 Oyon- 
nax. Tél. : 74.77.30.74. AP 20 h.

Ech. ou vtS n utils sui PC (WC 2 Eptc MM3 Indv 4 ) env. 
liste. Frédéric HERISSE, Allée Madame de Bols lo 
Comte, 37320 Esvres. Tél. : 47.265955.

Cher, contacts séneux pour éch. log. PC Laurenl 
VOYER, 19, Bis rue Noyer Mulot, 95130 Franconvllle.

Débutant éch. |x sur ST env liste. Patrice VIGO. chemin 
dos Justices vieilles 97 « C • , 30000 Nimes.

Ech nbx |« util sur STE sensible Soccer 2. Flashback 
déb bienvenus. Olivier COLLERY. 80, rue Gabriel Péri, 
94120 Fontenay S/Bols.

PC cher contact séneux et sympa pour éch. |x utils 
musique, graphisme, env liste. Alexis CLAUX, 6, rue 
Lambert Têtard, 954410 Groslay.

Cher, contact sur ST poss 400 |x demos utils env. liste 
Mlckaél OAMAN, 258, av. du Prapc, 13008 Marseille. 
Tél. : 91.22.83.22.

Ech jx. utils sur PC 386 sympa, durable, sérieux 
Nicolas AYME, 29, rue des Alpes, 26000 Varonce. 
Tél. : 75.55.33.39.

Ech |x sur PC et démo env Itsle. Mlchaël GAGNANT, 1. 
rue Rabelais, 92170 Vanves. Tél. : (16- 
1) 46.45.26.66.

A600 écn. |x (BC Kid 2001.) cher contacts ach CD Guns 
N Roses pebs prix Rose BACQUERIE. 9. nie Didier 
Oaural, 65000 Tarbes. Tel. : 62J6.47.62.

Alan STF cher contacts seneux recn pt et ubls Bruno 
VOYER, 28. bld Sadi Camot, 95880 Enghlen-les- 
Balns.

PC A500 plus ach. ou écn log. Frédéric GRANCOURT, 
77. rue de Champagne, 62470 Calonne Ricouart. 
Tél. : 21.52.69.38.

Éch ou vds jx sur ASOO Virginie SALERNO, Lo Poirier, 
69210 Lentilly. Tél. : 74.01.78.84.

A500 vds jx util démo ILegend ol Valour, flashoack ) 
iiste cire timbre Vincent BUISSON, 440, av. Henri 
Falcoz, 73300 St-Jean-de-Maurlonne. 
Tél. : 79.64.10.78,

A500 cher contact région 13 poui éch |x el logs 
musique env. liste. Piorre-AIain GOMES. BtA2, rue 
Pierre Pugel. 13127 Vitrolles. Tél. : 42.79.56.22. 
(W.E.)

Écn SX sur ST (Cool World, D-Day. Goblims 2...) Ach 
éch vds |I SUI GG Yannick BROSSARD, 9, av. Micbe- 
leL Claouey, 33950 Lege Tél. : 58.60.72.15.

Cher conlacts pour éch jx démos sur Amiga. Gwenole 
THROUET, 15, rue du Port, 35260 Cancale. 
Tél. : 99.89,71,86.

Atari 520 nbx ong cher. éch. Franz BURGUET, 5. bis 
rue du Fort, 93130 Noisy-le-Sec. Tél. : (16- 
1)48.44.79.32.

PC tous formais cher, conlacts sér pour ecb ix et unis 
env liste Christian MAGN1AT, 4, rue Jutes Ladou- 
megue. 69780 Mions.

Cher contacts sur Atan déb bienvenue. Anthony 
BRAULT, 11, Mail David d'Angers. 37000 Tours. 
Tél. : 47.38.46.67

Écn ou vds Black Crypt original cher. Ishar original 100 F 
maxi vds Black Crypt 130 F Philippe BACHET, 44, av. 
des Fauvettes, 91600 Savigny-sur-Orge.

Éch vds 60 jx orlg pour Atari ST 1E1 30 à 100 F Epie. 
RoDocop 3. Kmght ol the.. Albert Eynard, 321, rue 
Benjamin Delesscrt, 69300 Calvite. 
Tél. : 78.08.27.23.

Chei contact sur ST. '.tes régions pour éch jx, démos. 
utils env liste Cyril BARGETON, 12, rue Salpétriere, 
38260 La Cote-St-André Tél. : 74.20.29.30.

Cher M.ghl M 3 — Grandmastei Cness éch. dre Ulli- 
ma 7 Eremam Populous. Savane Empire, F 19  iPCj 
Paulo BORGES, 9, nie de la Doller, 67000 Strasbourg. 
Tél : 88.31.54.06.

Ech ,x Lynx nu ach st prix cotted Philippe DRUT, BP 
5t. 94002 Cràteil Codex. Tél. I (16-1) 43.86.83.89.

Éch vds jx pnx spécial dèbt Bruno MORIN. 20, rue de 
l ’Église. 77760 Vllllers-sous-Grez.

Ech jx. ubls démos sui Alan ST Env liste, iéponse 
assurée Déb bienvenus Frédéric COOPMAN, 7. rue 
des Mesanges, 59229 Teteghem.

Écn. (c sur A50Û (Nex 50 FT5, deb bienvenue Thierry 
CHOMIENNE, 16, rue Catullenne. 93200 SI-Denls 
Tél. : (1B-1J 483031.91.

Écb jx, ubls PC x Amiga' Och SNE ■* 25pt dre 
Néo-Géo Michel CHEN. 12, place dBS Dominos, 92400 
Courbevoie.

Chei conlacts sur PC pou' écb pt nous formais! 
Nicolas 0AMIENS, 201, rue des Pyramides. 91000 
Evry. Tél, : (16-1) 60.78.12J5.

Cbet conlacts séneux sur Atari 520 ST pour éch. env 
liste Thibaut BIELtTZKI. 25. bis ruo de la Gare, 59121 
Prouvy.

Ecb ix sur Amiga deb bienvenus contacts seneux et 
durables Fayçal RAHAL, 02, rue des Amandiers, 
chemin Laporiier Telemly, Alger. Algérie.

Ecn |x et util, sur PC env. liste Fabrice MALLET, 
BP 0104, 89591 l’Arbreste cedex.

Cher contacts sur PC VGA 3 1/2 pour éch. vte, acb pt 
util démo, revues env vos lltes. Stéphane OESCAMPS, 
11179, rue Solférino. 59800 Lille. Tél. : 20.30.07.73.

Cher mom haute résol pour ST et contact sér. pour éch 
(démos, |x, util I amaqueurs s'abst. Frédéric KOWALS- 
Kl. rue de Bizalelx. chemin de Peyrolles, 63500 
Issoire.

Rech. contacts sur Amiga (à possible ümousm *  envj 
Philippe. Tél. : 55.66.75.91.

Cher, contacts sur PC pour éch. jx et util Jean-Marc 
LUCU, 21, rue Robert Degert. 94400 Vitry-8ur-Selne. 
Tél. (16-1) 46.71 3638.

Écb. |x PC 5" 174 comte Sierra. Space Ouest *  3 colonel 
Bequest Iceman Camelot Nicolas BOULET, 380, tue 
des Vertes Campagnes, 01170 Gex. 
Tél. : 50.41.42.38

Cher ôducs ASOO éch. |x. Muriel BISSON. 17, rue du 
Val aux Grés, 76210 Bolbec. Tél. : 35.31.67.16.

Vous êtes mordus d'Amiga? Contactez-moi Raphaël 
TALLEU. 145, rue Jean Rostand, 62400 Bethune. 
Tél. t 21.56.99.95

Ech. jx utils sur PC 3*1/2 el 5*174 sur Pans el 93. 
Stéphane BECU, 254, rue Nolsy le Sec, 93170 Bagno- 
le t

Écb. jx sur ASOO Carlos BAT1STA, 79, rue Pemety,
75014 Parts.

Ecn jx A500 ou 600 vds expendeur Roland 1 000 F. 
Valérie SOTO, 7, a*, de la Devèze, 34500 Bézierv 
Tél. l 67.62J4.62.

Cher conlacts sur Amiga pour éch. jx déb. acc. Jean- 
Marc ROUSSELOT, Quartier les Vières, 26350 Morrtri- 
gaud Tél. : 75.71.75.04.

Vds ou éch sur Atari ST. Uste contre Ombre, déb 
bienvenu Laurent VA1SSIERE. 44, rue du Théâtre,
75015 Parts.

Cher, contacts Amiga et PC sur l'Aveyron. Laurent 
FABRE, 2, av Pierre Semant, 12100 Millau.

Chef contacts séneux sur PC pour éch. jx. démos, util 
Franck VERDIER, 79, chemlnn des Broussatlères, 
69126 Brindas. Tél. : 78 45.07.22.

Cher, contacts sur STF pour ecn de jx et util Sven 
JORDY, 6, rue Verderot, 75016 Paris. Tél. : (18- 
1)42.1510.60.

Éch jx el util ST orig. Ferrari F1. Starglider 2, Elite. 
Shetman M4. Games 92 Sévtlle Ernest COMBE, 15, bld 
Paul Doumer, 06110 Lo Cannet. Tél. : 93.45.52.14 
(soir)

Atariste éch Cubase Pm 24 Big Boss Creator conlre 
autres musiques GFA assembleur ou DV Pack. Moha­
med MESBAH, 4. bld Omar-Ibn-Khattab, Agdal, Ra­
bat, Maroc Tel. : 07.70.23.67.

Cher coniaci PC 386 pour acb. jx et util env liste 
Olivier LE fAUCHEUR, 32, av. Robert Soleau, 06600 
Antibes. Tél. : 93.34.09.41.

Amiga 600 ecn p  rapide et seneux exigé déb. bienvenu 
Arnaud LEROY, 2. rue des Mathellns, 62840 Fleur- 
baix. Tél. 1 21 27.62.14.

Cher, contacl sur ST pour écn |x 8  utils env. liste. 
Stéphane LECOURBE, 27, rue de la Benardière, 
61100 Fiers. Tél. : 33.65.08.95.

Particulier cher, contacts sur PC 3*172 pour éch ptog et 
idées. Franck MARTY, 95, av. Malgnan, appt. 6. 
31200 Toulouse. Tél. : 62.72.12.50.

Ecb digitallseui de son pour Amiga : Amas Stéréo contre 
lecteur externe ou vds 350 F. Michel SANTIAGO, 30, 
place Archtmède, 30900 Nîmes. Tél. : 66J3.65.10.

Écn jx. ubls etc sut amiga. Romain GORA. Villa 4, Les 
Coteaux de Veline, 13120 Gardanne. 
Tél.: 42.51.11.61.

Cher contacte sur A500 |X. demos, ubls Emmanuel 
BECKER, rue du Hau1 de Roue, 57070 Melz. 
Tél. : 87.76.94.83 (ap 18 h)

Éch ou vds nbx jx très bas pnx dans toute la France sur 
A500. ASOO »  Atari, STF/STE Jlmmy SANCHEZ. 6, ruo 
Lavoi&ier, 37300 Joue-les-Tours, T6L : 47 533889

Ach 00 100 Mo. Vds DO 40 Mo 600 F Ach BarettesDIP 
el Impr aiguille ou je! d’encre Mari KOHIYAMA, 14 bis, 
rue do Milan. 75009 Paris. Tél : (18-1145J6.99.42.

Ach lecl. exl 5,25' A 500 F. Chei contact dans région 
91 Patrick LANDRIAN, 13. ruo de la Balance, 91350 
Grigny. Tél. : (16-1) 69.45.34.88.

Ach |x et utils pour Amiga bas px Env. liste Farouck 
ISSA8HAI, Immeuble IMK. 24, rue Rangoét, 97450 
Saint-Louis.

Ach 1040 STE + mom. coul. -t- no* jx * joys. et souns 
Tbe Px : 2 700 F à 3 500 F Grégory ESTEVES. 232. rua 
de Paris, 95150 Tavemy.

Ach |X et ubls pour Amiga Rech Manager longj 
Mathieu LEMARECHAL. 5, rue Stanislas-Bance. 
95400 Arnou«!lle-lès-Gonesse. Tél. : (16- 
1) 39.85.7252.

Rech Iect de disquettes pour A500. 300 F maxi 
Christophe LMER8IER, 35. rue Pasteur. 62144 Caron- 
cy. Tél. : 21 J2.12.59.

Cher, pour Thomson Ext. mem. EM90-064 ou EM90- 
016150F * sounsMM90-118 150 F -*- llv logodesl 
pour l'Esprit. PIERRE. Tél. : (16-1) 46.22.07.22.

Cher 00 SCSI Loic PETIT, 12, square de la Beauce. 
77100 Meaux Tél. : (16-1)84.34.6368.

Cher, contacts sur Amos, dêbuîant acc. Demos 01 logs. 
possède A 500 i  2 MG Christophe 10UMAN, 57, rue 
d’Hautpoul, 75019 Paris. Tél. : (16-1) 44.52.00.70.

Cher coolact sur PC tous formate, pour ech j». env 
liste. Olivier HOCQUARD, 48, bd Félix Faure, 93300 
Aubervllllers Tél. : (16-1) 48J4.77J3.

PC 3 1/2 cher, contacte seneux pour ech Env liste 
Mathieu VANBRAEKEL, 230, ruo de la Coquinie, 7700 
Mouscron (Bolgique). Tél. : 5634.64.85

Amiga Vds ou éch. ixel démos. (env listes) DJI, 19. rue 
Poni CasWain, 65000 Beaumonl Belgique

Cner.conlact sur PC pour èch, |x. Env. liste Patrick 
RICHARD, 1588 Montel/Cudrelln (Suisse). Tél. : 
037.77.27.62 (samedi).

Cher contacte séneux pour A 500 Oeb bienvenus. Env 
liste Stéphane CORDEY, Gutemberg 18,18000 Vevey 
(Suisse). Tél. : 021921.79.42.

Amiga éch. jx, ubls (Vroom, Zool, Dune, Projet X. Perled 
Général, Hartequinj. Sympa, rapide François GUILLOS- 
SOU, 35, rue des Croix Jarrets, 22800 Ouintln

Cher, contact sur Amiga pout éch Carlos BATiSTA. 79, 
rue Pemety, 75014 Paris.

Ecb Falcon 030. ch. contacte util graphisme musique et 
èdu Jacques OEVROC, Bât. E3, -  Vert Bocage I», 
13300 Salon-de-Provence. Tél.. 90.42.07.70 (le soirj.

Ech. sur STE jx, ubls. docs. midi. Env liste Pascal 
LACROIX. 32, av. d'Occitanle, 11600 M8lves en Mi- 
nervols.

Cher contacts sur PC pour écb. Env. liste Nicolas 
AYME, 29, tue des Alpes. 26000 Valence. Tél.: 
75.55J3J9.

Ech. jx^ur MS X 2.2 + ET Turbo R. (XAK 3. Demo ANMA 
92 i. Env liste Christophe SCHIOUPT, 8, rue des 
Capucines, 57530 Courcelles-sur-Nled. Tél. : 
B7.64.52.60.

Cher ccntact séneux pour ech. jx sur 1040 STE Frédé­
ric BOURU. 14, rue Villers Près, 55400 Bruzy.

Trident Of Hypnos, rech contacts sur Amiga et des films 
danimabon jap., Mangas, Comics. COS. Ulrich MAS- 
SAMBA. 11, allée Françis Carco, 93240 Stains

Ach 00 40 Mo mini, t  CMS Sound Blaster Ech. Logs 
PC 3/5, taire proposions Thierry DHERBECOURT, 1471 
die du château d'eau. Bât 81. 87290 Chateaupon- 
sac.

Cher contacts sur A 500 pour ôch |x, dêmos et util Env 
liste Gérard GONIN, 5, rue de la Perilleuse. 7000 
Vesoul. Tél. : 84.75.37.33.

PC tous formats, ecn logs rech contacts honnèle el 
sérieux. Oéb. acc. Env liste. Pierre ARRICOT. Lo Bourg, 
69170 Valsonne.

Cher contacts Idèo bienvenus), possède Beast 3. Zool 
Lotus 3. .. (Sur Amiga). Stévan SAJIC, 3, allée Yves 
Gandon, S1100 Reims. Tél.: (16-1) 26.36.06.13.
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Edi- Programmes 3,5 p x 4.25 p cour Apple 2 GS. 2E ET 
2C dier. legs de prgbon assembleur el plus Pierre 
GARCIA, 67. rue Zella Melhis, 38400 Saint-Martin- 
D'Hères.

Ech. ou vds Sharp PC-E 500 (Ordl de poche contre tout 
pc Portable) Bernard DACOSTA, 106, rue Cadeau, 
59111 BouOlain. Tél.: 27.27.7903,

Cher correspondant A 500 pour ech. jx util., démos 
Olivier ROCHETTE, 7, rue Moussard, 20600 Luisant. 
Tél. : 37.34.20.69.

A 500 cher contact sérieux poss. nbx |x, ach. 6128 4 
|x. px : 1 000 f  maxi tcoull Femand TAVARES, 30, rte 
de Chateauneuf, Le Nercors, 26200 Montèllmar. Tél. :
75,01.91.46.

Ech |X, utils, démos sur ST et Amiga, vds |x sur S. 
Nintendo 400 F à 450 F Laurent JOUBERT, 38, rue 
Pascal, 92000 Nanterre

Cher, contact pour éch sur STF ©  util jx. démo, début 
acceptés Bruno CRATTEPAIN, 4, Résidence la Croix 
des Ormes, 95500 Gonosse.

Ech |x sur ST ou Amiga Env liste Fabrice BERTRAND, 
C 111, 18, rue de Chatillon, 75014 Paris.

Ech jx sur ST Yannick BROSSARO, 9, av. Michelet, 
Claouey, 33950 loge. Tél. : 56.60.72.15.

Ech |x sur Atari ST Karine FOURNIER, 28 0 / 17, rue 
Etionne Dozet, 59260 Hellnmmes. Lllles. Tél. : 
20.33.45.60.

Ech. |X et  util, sur Amiga Philippe POIDEVIN, 55, 
Coteau Fleuri, 59121 Prouvy. Tél.: 27.31.21.63.

Vds Ach écn jx util, el Démos sur A 500 Env. liste 
Séneux et Sympas Franck SAUNAS, 5, rue de la Cage, 
76000 Rouen. Tél. : 35.70.41.89.

Atan ST/Falcon cner codeurs, Graphistes sérieux et 
dispos, pour création jou, vds mon., px 800 F coul 
Philippe MOURGUET, 11, mo des Moines, 75017 
Péris. Tél. : (16-1) 46.27.48.06

Ech vds, jx STE. poss. (Epie, Striker, Fue. Ice. Wizktd. 
Harlequln, etc) Michel MARDI, 6, me des Tulipes. 
91390 MOrsang-Orge. Tél.: (16-1) 60.15.01.12.

Cher, contacts sérieux sur ST pour éch. Env liste 
Arnaud RIVET, 77, citée des Chardons, 62800 8erck- 
sur-Mer. Tél. : 21.09.1357.

Ech. jx sur A 500 poss. dbte bug. préhistolnk 2. super- 
cauldron... début acc. Philippe TAVERNIER, 56, me 
Femand Stassin, 59552 Courchelettes.

Ech. jx sur C64, poss T2, Gi JOE H Hawk, Robocop, 
F14, TomcaL Batman, Back To Futur, Blues Brothers 
(Disk) Patrice GACHET, 2, place Antoine Borrel, 
73200 Albertville.

Vds, éch.. jx démos, utils sur Amiga Mario ADAM, 
Garanti, 29300 Baye. Tél. : 98.96.83.01.

SI éch.. vds, |x, ubls, démos Sérieux rapide. Domi­
nique SCHERNO, 14. me de Rathsamhausen, 67100 
Strasbourg.

PC AT 286, EGA cher.jx de Foot de Management, vds ou 
éch Test Dnve 3 et The manager Frédéric DURAND, 9, 
mo de Bruys, 13005 Marseille. Tél. : 91.42.74.22.

Ech GB 4  5 jx ♦  écout. * saccocne ctre GG + 2 jx 
Vanessa TEPIE, Le Bourg Soll, 14260 Bonnomaison. 
Tél.: (16-1) 31.77.22.17 (18h é 19h).

PC 486 S Blaster Pro 2 lecteurs, HD. éch tous genres de 
programmes, rech. drivera pour Tseng-labs Jean- 
Robert NOUGARET, Rés. lé Mail. Bât G, Bd jounlan, 
13014 Marseille.

Ech. NES contre GB ou autre console. Jonan OARRE, 6, 
allée d’Andrezieux, 78018 Paris. Tél. : (16-1)
4251.41.14 (ap. 17 h).

Cher, contacl Amiga sur Alençon et sut Le Mans. 
Frédéric ROQUES, 43, hd Lenoir Dufresno, 61000 
Alençon. Tél. : 33.27.10.44.

Ech. 150 jx ST contre console, vds Supervision 4  4 jx, 
px 600 F ou éch ctre GB ou GG *  |x Nicolas MOELLO] 
77, ma du Général de Gaulle, 56390 Grand Champ.

Ech. Epœ (ong neut) cire Gods. Final-Figm sur A 500 -t- 
éch 464 -  coul. ctte 50 jx Drtss ELOITANI, 15, me do 
France, 57200 Sarraguemines.

Ech ach. el vds logs a liés petit prix. Sléphane EYOELY, 
12, me du Barolllot. 33290 Blanguetort. Tél. : 
56.35.01.72.

Ech ou vds |x sur S. Nintendo/NES'Famicom. Jean- 
François PICARD, 23, me des Vosges, 67140 MlttM- 
berghelm. Tél. : 88.08.53.90.

Ech vds |x sur Amiga Atari PC Mohamed AUOUANE, 
133, me Haxo. 75019 Parts. Tél. : (16-1) 42.06.56.02 
(ap. 18  h 30).

Cher contacl sérieux sur PC. Env liste linda BE- 
NIMERGUI, 88, me Joseph Oemaistre. 75018 Paris.

Acn jx sur A 500. vds black Crypl : 170 F, rech Bird ol 
Pr»v oas trop chère i Philippe BACHET, 44, av. de 
Fauvettes, 91600 Savfgny-sur-Orge.

Atan STE cher contact séneux. rapide et durable put 
éch. jx un Ibre pour réponse Cyril CLEMENCEAU, 5, 
allée des Lilas, 49290 Chalonnes/Loire. Tél. : 
41.78.24.42.

Cner contact sérieux pour éch. |x util sur A 500. Env. 
liste ou dise. Lucien PRONNIER, 60, me P. Semard, 
59552 Lamfare les Douri.

Le 12 décembre : 1" Tournoi de jx vidéo sur Amiga, SEC, 
NEC. Inscnplrons après 20 h Une SNES â gagner. CLUB 
NEC, 517, me de |8 Fontaine, 62110 Henln-Beau- 
mont. Tél. : 21.75.5359.

cner. contacts PC 386 3 1/2:51/4 éduc. divers 80-62- 
59-76 ach. SBII |x NES 150 F. Jean-Mare WIBART, 16, 
me Pharond, 80100 Abbeville. Tél.: 22.31.28.39.

Ech. log sur PC 31/2 et 51/4, Only Sérious. contacl 
Please PhRippe BAES, 11, rue Croix Pigeon, 10000 
Troyes. Tél. : 25.74.08.67.

Vds. éch. jx sur PC Amiga, S. Famicom, ex : LB0W2 
Manbs Unks Pro 386. Theatre ot War etc. Philippe MA, 
9, villa ri'Este, 75013 Paris. Tél. : (16-1) 4552.41.05.

Ecn programmes en Amos sur Amiga (Sources, jx, utils., 
musiques, Samples.. etc) Eric HILAIRE, 66, bd Pas­
teur, 07400 Le Te». Tél. : 75.49.1355.

Cher .contact sur A 500 + pour éch. jx, démos, util Env. 
liste. Guillaume CARBAIN, 28, route do la Châtre, 
36100 Issoudun.

Ech jx PC Another World, Prince or Persia, Baltle Chess. 
Grand prix. Bernard CAPUANO, 83, cours Vittoo, 
69006 Lyon. Tél. : 72.43.09.98.

Cher, contacts sympas pour éch sur ST. Arnaud 
SALTRE, 26. me de la Procession, 78400 Chatou. 
Tél. : (16-1) 30.71.5855.

A 500. cher contacte sérieux pour éch. |x el éduc. 
Froncis LEGOUVERNEUR, 7, bis rue des Violettes, 
54800 Confiai».

Cher, contact sèr sur PC pour écn. jx utils, log. (Env 
liste) Henri JALBAUD-PUECH..  Sahran ., 81990 Fre- 
jalrolles.

A 500 cher, contact pour éch. jx. util., dom. pub. démos 
Env liste Florent MAURY, 20. me Benjamin Daudei, 
84600 Valréas.

Cher, contact Amtga sur Lyon, Villeurbanne et env. pour 
éch séneux de jx et utils Eric BONNICHON, 6, mo 
Camille Koechlln, 69100 Villeurbanne. Tél.:
78.6858.46,

Cher, sur ST, contacts sérieux et durables, pour éch. (jx. 
ubls. etc...). Env liste Thierry DOHMOY, 4, av. Gam­
bette, 38500 Voiron.

Bon pour une annonce g ratuite
Écrivez lisiblement en caractère d 'im prim erie le texte de votre 
annonce (une lettre p a r case, une case pour chaque espacement) et 
ne cochez qu'une rubrique. Les petites annonces ne peuvent être 
domiciliées au journal : vous devez donc donner toutes les coor­
données utiles. Les petites annonces sont gratuites. Seules les 
annonces rédigées sur le bon à découper original de CE numéro, 
valable pour UNE seule petite annonce, seront publiées, nous 
publierons prioritairement les annonces des lecteurs abonnés, qui 
joindront l'étiquette d'expédition de leur dernier num éro ou une 
demande d 'abonnem ent. Nous éliminerons impitoyablement les

annonces douteuses, susceptibles d 'ém aner de pirates. La loi du 
3 juillet 1985 (article 47) n 'autorise qu 'une copie de sauvegarde 
pour l'usage prive de celui à qui est fourni le logiciel. Toute autre 
reproduction d 'un  logiciel est passible des sanctions prévues par la 
loi. L 'article 425 du Code pénal stipule que -  la contrefaçon sur le 
territoire français est punie d ’un emprisonnement de trois mois à 
deux ans et d 'une amende de 6 000 à 120 000 francs ou de l'une de 
ces deux peines seulement ». Nous vous rappelons enfin que les 
annonces sont réservées aux particuliers et ne peuvent ê tre  utili­
sées à des fins professionnelles ou commerciales.

à retourner h Tilt P.A . : 9-13. rue du Colonel-Avia, 75754 Paris Cedex 15.
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A C H A T S

P
etites m  nnonces

CH» poui 106 impr. 60 cols. PR 90-600 ou PR 90-612 
M -  câble, p i : 500 F, Modem MD 90-333 : 500 F. 
souris MM90-II8, p< 150 F PIERRE. Tél. : (16-
1)46.22.0752.

Recb Bloc alimentation pour Alar, BOL XL ipetlt prix) 
Patrick GENOTTE, 25, allée Valéry Larbaud. 95200 
Sarcelles. Tél (16-1)39.94.02.08.

Cirer, logs Amos Flanc : Doc. px à déb. (pour Amiga 
5001 Fabien NEGRE. 2, loi. des Coqs, 03230 luslgny. 
Tél t 70.42.45.15.

Acn jx A50C Ires bas px recn. lect exi A500 5'25 a 
500 F maxi Philippe GERSTEl, 14. rue Challlon, 
92390 Vllleuve-la-Garenne.

Acn lect D7 x vos |x (K7) sur XijXE Cher Tiltjusguau 
n»39 x- Pokey (aire nbre Arnaud IANSERU, 4, rue 
Fonlanieu, 33290 ParBmpuyre.

Recn sui Sî Arkano-o. impac et Spy and Spy. fane olfie 
Pierre BRUGNONI, 3, rue Proudhon. 90000 Bellorl. 
Tél. : 84.22.68.87 (ap. 1B h).

Recn pour Annga 60C jx Waigames [Centurion, Rome, 
Cobort. etc. .  TV Sport, Basket - Wargame construct 
Kit Alain LAURENT. 19, rue Principale Wuenhetm, 
68500 Guerbwiller Tél. : 89.76.70.58.

Acn exi. pour A500 et Softs (Oiig.t. éch. ;x Amiga Hervé 
AUZIERE, 29, rue Ramonet, 33000 Bordeaux. 
Tél. : 56.44.58.50.

Acn jx neo-geo World Herœs. Art of Fignbng mutabon 
nation, ou êcri ctre Pack de 3 |x SFC. Fabien LELARD, 
9t. ev. Marceau, 93130 Noisy-le-Sec

Recb désespérément MAD TV sur Atari ST Olivier 
NOBLELOURT, 20, rue Lahire, 75013 Paris Tél. : (16- 
1)45.86.79.06 top. 19 b).

Acn Adidas Cnamplonlsmp Soccei Solen ANGER, 35, 
rue Esqulrol. 75013 Paris. Tél. : ( l6 - t )  45.35.36.92.

Ach nobee de Railroad Tycoon sur Amiga 50 F port 
compris (même photocopier Bastion LAURENT, Village 
Recost. 03250 Ferriére-sur-Sichon.
Tél. : 70.41.13.99.

Acn |x sui Amiga 500 -  env. liste Eric IHOTE. 8, allée 
des Cbènes Vert. La Maurelette. 13015 Marseille.

Ach impri. Citizen 1200 Pans et région parisienne 
Guillaume VIALARD, 33, rue du Chêne. 77380 Combs- 
la-Vllle. Tél.: (16-1) 60 60.63.24 (W.E.).

Nostalgique de Veclrex cher carioucbes. étudies toutes 
propositions raisonnables. Olivier ORILLARD, 5. Villa 
David. 94300 Vlncennes. Tél. : (16-1)43.74.29.75.

Acn. carte son • lect CD pas cbei. Cbei. Bar SIMM I à 
4 Mu PR PC Olivier CLATZ. Tél. : 35.59.62.30.

Acb. 2" lect externe 300 F maxi bon étal Max MOUS- 
SIER, 2, place Notre-Oame, 86140 Lencloitre. 
Tél. 49.90.55.3!

Acn Sitmilabon sur A500. doc obligatoire Antide PER 
RIN. Chemin de l'Auzon, 84380 Mazan. 
Tél. 90.89.76.02.

Rech prog poui Amstrad PC W8512. dble lect. disquette 
Sophie PACCO, 15. rue Baptiste Hurel, 93150 Le 
Blanc-Mesnil. Tél. : (16-1) 48.67.7354.

Rech jx, logs et tout concernant le C64 env liste 
Jean-Claude FORGET. t, allée Femand Léger, 94250 
Gentilly. Tél. : (16-1) 49.69.07.80.

Ach. ix ou ubis PC oas cbei Env list, rech T Texte. 
Christophe GAIUY, 6. allée des Myosotis. 93110 
nosny-sous-Bols. Tel. : (16-1 ) 48.54.25.41.

Acb jx pour Amiga 600 Christian LE PAPE, 3, Sguare 
Pierre de Genter. 96140 Garges-les-Gonesses. 
Tél. : (16-1) 34.53.63.11

Ach. log. vidéo Brodcasl Titler 2, Cinemorph AOP. 
Morppm Plus etc . Kamel LALEGE, 18. allée des 
Acacias, 62120 Wardrecques. Tél. : 21.95.24.94.

Acb. C64 ou C128 et n  pour PC/XT CGA Vds Amstrad 
6128 coul px : t 500 F • foy * |x Bnino LECLAIRE. 
101, bd Berceau. 60250 Mouy. Tél. : 44.26.25.00.

Rech désespérément sur Amiga : Hound ol Shadow 
d'Electronic Arts el Kull d'Exxos (ong., tbe] Bruno DE 
VALKENEER, 3. rue Petlte-Castalne, 4100 Seralng- 
Botglque.

Acn. Carte Soundblaster ou S Blaster Pra Guillaumo 
MICHEL. Puy-les-VIgnes, 87400 St-léonard-de-No- 
blat Tél. : 55.56.02.80 (ap. 19 h).

Rech doc technique MSX 728 Spectra Vidéo C64 Sin­
clair PC 200. micro C128 x 1571. très bon état Pierre 
SOGNON. La Gliére, 73240 St-Genix/Gulers.

Acn ,x sui Amiga Env liste, rech Alcatraz. Terminatoi
II. Robocop 2 David CLÉMENT, 23, rue de l'Église, 
80150 Chaussoy,

Acn. a peut pnx mom. coût, pour 1040 STF Mlchael 
EDOUARD, 14, rue Paul Helbronner, Les Hauts du 
Parc, 38100 Grenoble. Tél. : 7623.2959.

Cher lecL disks pour C64. tbe -  |x sur GB Patrick 
DOSSINGER. 45, rue de la Garenne. 67590 Scweig- 
house-sur-Moder.

Acn Soundblaster Pro DD PC, p: PC, cner contacts Vds 
Monkey 2 VF 200 F KQ6 300 F acn Redoaron. 
Ardeshir ROSS, 20, rue du Commandant René Mou- 
chotte, 75014 Parts. Tél. : (15-1) 43.22.75.76.

Ach. ST px 1 000 F 11040 SI de prêt.) Nicolas VI- 
DARD. 1405, rue de la République. 38140 Renage. 
Tél. : 76.65.39.92.

Recb logs éduc pour Thomson M05 sur K7. listings 
acceptés. Fredy GAGNON. Résidence Gai Soleil. 160, 
voie do Compiégne, 91170 Viry-Châbllon. Tél. : (16- 
1)69.24.19.05.

Cner extemion poui 520 STE Rudy MASSACCES, 92, 
av. des Acacias, 91800 Brunoy. Tél. : (16- 
1) 69.39.44.33 (dès 20 h 15).

Cher éduc. pour 3 t/5  ou 51/4 pour T07/70. T08. 
Hervé SARDIN, route de la Chapelle, 87150 Cussac. 
Tél. : 55.70.94.86.

Cner. micro. ZX. TRS 80. Apple. Lynx. Dai Atari, et c„ Oas 
px + logs -  livres de 100 F â 500 F José CINGALA, 
5, rue Jacques Decour, 92000 Nanterre. Tél. : (16- 
1) 49.06.06.62 (de 19 b â 22 h).

Acb jx pour Alan STE. Cher king's Ouesl 3, 4. 5. Env 
liste Sandra FARINA, 3, allée des Pépinières, 78170 
La Cette-Saint-Cloud. Tél. : (16-1) 39.18.01.17.

Recb jx éduc 5 â 7 ans pour CPC 6128 Amsbad 
Romain LEBOUGRE, Bellevue, 61200 Occagnas. 
Tél. : 33.36.22.65.

Ext. A50O t Moou5t2Ko x (x Mo on Walker Street Figti 
t Final Figbl Pit Figh Pierre de Lune Cédric JARRAUD, 
Audour, 71520 Matour. Tél. : 85.50.40.08.

Ach a Oas prix anciens n" de Till (1 à 50). Faire offre. 
Olivier SONNEVILLE, 145, rue Grande, 77300 Fon- 
tainebteau. Tél. : (16-1) 60.72.03.39.

Cher Emulateur 366 ou x PC pour Atan 1040 Cher 
extension 2 Mo mini pour Atan 1040 Romain DEMAY, 
120, rue A. G. Belin, 95100 Argonteuil, Tél. : (16- 
1)39.82.17.94.

Acb. éch vds logs pour Amiga PC el S. Nintendo. Recn 
UMS2 Planet Ediior Laurence PICORIT, I, place St- 
Vmcent, 44000 Nantes. Tél. : 40.47.05.55.

Ach. p; PC à bas px : ch» contact pour premiers pas 
dans le monde du PC Eric OAMOISELET. 43. TSE NO du 
Bon Secours, 13014 Marseille. Tél. : 91.08.54.00.

Ach. ou éch. démos et jx sur Amiga. env liste Xavier 
EVRARD, 16, rue des Courlis, 77420 Champs-sur- 
Mame. Tél. : (16-1) 60.06.09.44 (16 h à 20 h).

Ach Magnétoscope. 4 têtes vidéo, tbe. faiie offre 
Bertrand ROUIN, 12, bd de Harbaux, 40000 Mont-de- 
Marsan.

Débutant PC ach jx à bas prix. Ech. poss. Didier JANER, 
23. bd des Écoles, 31370 Rieumes.

Acn pour Amiga. notice de Eye ot the Bebolder 2, même 
photocopie 30 F port compris. Eric CHAIGNEAU, 83, 
Hameaux de St-Claude. 2200 Chemins-de-St-Claude. 
06600 Amibes. Tél. : 93.33.29.07.

Ach SUI PC |x à bas pnx Joël LAGAUDE. 102. bis rue 
Stalingrard, 78500 Sartrouville.

Ach/Vds sur Amiga Warganies et Simulation; vds Battle 
Isle . data Disk, Péri General; Rcalms, History Une 
David BASSENGHI. 49. rue de Terrenoire, 42100 
Saint-Etienne. Tél. : 77.33.05.98.

Cher sur Amiga Bloodwych ou éch ctre Pop-Up ou 
Horror Zombie Eric RIEBEL, 7 bis, Impasse des Bou­
langers, 67150 Nordhouse.

Sur A500 cher Wing Commander et les Secrets Missions 
pas trop ch» Vincent TAUBERT, 2, rue du Pont. 51530 
Oiry. Tél. ; 26.57.61.10.

Acb jx »  utils pour Amiga 1200 el A500 ou éch. Vds 
Alim Amiga ; cher. Groupe en tant que Musico. Cédric DE 
CROZANT, 47, bd Garrlsson, 82000 Monlauban. 
Tél. : 63.66.30.83.

Pour Amiga. ach Vlklng, Realms, Napoléon, Asbes of 
Empite. Chev du Laby. vds Sim City, Black Crypt. 
Florian CHOLLET, 148, Chemin de Beaunant, 69230 
Salnt-Genls-Laval. Tél. : 78.56.22.50.

Ach Modem modèle MD 90 333 poui mo6 Thomson 200 
à 350 F GB x 1 jeu .  prise llnk Frédéric RIVET, 13, 
rue de l ’Europe au Grand-Parc. 27190 Conches-en- 
Ouche. Tél. : 32.30.94.48.

Rech. magazines l'Atari en microtom el passionnés 
600XL et T08 pour éch. log truc, astuces Philippe 
MILLOT, 1, rue Arthur Rimbaud, 28200 Montéllmar. 
Tél. : 75-51,99,96.

Recb. lecteur pour Thomson T016 peur écote matem 
pour initiation taire offre Yoann TISSANOIER. 57, allée 
de la Source Royale, 76610 Le Havre. 
Tél. ; 35.4568.45.

Cher, log jx et ubl pour PC et A500 env. liste et prix 
Florent LEG, 106, route de Belmach, 57480 Apach. 
Tél, : 8263.22.51

Ach. pour CPC 6128. lect 5'1/4 x- cordon 400 F, 
multiface 2 250 F; Kit de téléenarge; 100 F. Chris­
tophe BONIN, 5e Cle, 2, Prytanee National, 72208 La 
Flèche Cedex.

CPC 464 rech adapL TV léférence : MP1 iboitler ali­
mentation x adaptateur perrtei. Jean-Pierre MARTIN, 
13, rue des Mouettes, 37170 Chambray-les-Tours. 
Tél. : 47.27.6287.

Acn câble connexion impn. * clavier numérique x 
interface et microdrive sur |x Spectmn x- 2. Guillaume 
DEBIZE, 5, rue Montgoltler, 07100 Annonay. 
Tél. : 75.6751.22.

Acn Lect ext sut Amiga, tbe. faire offre Yann VALLERY 
Radot, 2, rue Danton. 77184 Emeralnvllle. Tél.: 
(16-1) 64.61.6281

Acn jx orig x  not *  ext»ision mémo pour A 600. Alain 
BILLON. Le Clos de la Croix Rouge, 72170 Asse-le- 
Risoul.

Ach A 500 ix bas prix env listes. Yarin Tawil, 161, bd 
Jean Jaurès, 92110 Cllchy.

Sut STF cher, tt la séne des space Qucsbking Quesl 
Police Ouest Ulbma. etc... Sébastien VIDALOT, 418, 
chemin des Chênes, 06S30 Le Tignel. Tél. : 
93.66.30.lt.

Rech Atari 1040 STE pour 1 500 F sans disks ni mom ou 
eue 520 STF x  500 F. Benjamin TAILLANT, 3. allée 
Copernic. 59650 Villeneuve d'Ascq. Tél- : 
20.9! .60.75.

Cher jx sur MD tram; • Olympique Gold à 250 F Julien 
GAUTRON, 66. rue Serpente, 95800 Cergy-Saint- 
Christopho. Tél.: (16-1) 30.38.91.74.

Ach cartouche • Power Cartridge • pour CBM 64. px : 
200 F maxi. Gilles RADOUAN, 157, av. Camille Pelle- 
tan. 13003 Marseille.

Acn tou! ce qui concerna le C64 David DAYAN, 15, rue 
Henri Luisette. 94800 Vllle|uif. Té l.: (16-1) 
46.77.30.56.

Acn. pour A 500 Demomaker 3 D cons Kit Falcon + Dala 
Helndall Dungeon Master Spack F29 DP3 VF Only. 
Christophe VALLOT, Allée des Platanes, 77177 Brou- 
sur-Ch a ntereme. Tél.: (16-1) 64.28.45.96 (répon­
deur).

Ach. jx, démo. ubl sui A 500, env liste x pnx. Bojan 
RADOJKOVIC, 5, rue de la Fontaine au Roi. 75011 
Paris.

Cher Clavier 1040 STF ou STE en Don étal Christophe 
JEUSSET, 32. rue d'Angleterre, 35200 Rennes Tél. : 
9951.65.08.

Ach. ix pebts px sur ST Edgar BAUDIN, 9, rua Fabien, 
14880 Ranville. Tél. : 31.78.68.49.

Cher désép Tlger Road. px. 250 F maxi sur NEC. Gaël 
80GHALEM, 74, Traverse Noire Saint Marcel, 13011 
Marseille. Tél. : 91.35.29.35.

Ach. T08-T08D. neuf ou Ués peu seivi 4 Impr. Tailly. 
Mânes Man MT80 PC. Jean-louis OENJEAN, 29, Bd 
Carnol, 32600 l'Esle-Jourdain. Tél. : 62.07.21.17.

Acn |x sur Amiga (Ropocop 2. WWF, T2, etc), px : 100 F 
à 150 F Ludovic CAUCHIE. 2. rua Blériot, 57110 Yutz. 
Tél. : 8256.48.13.

Ach tout matériel atan 700 XL. ch»c., contact x 
cartouches Stéphane DELAUNE, 17, rue de l ’Eglise, 
80170 Wiencourt-l'Equipée. Tél. : 22.42.35.35.

Acn PC 486 33 Mnz. VGA 4 Mo de Ram DD. 80 Ma 3 I /2 
et 5 t/4. Sound Blast Dos 5.0 Windows 3 t. Christophe 
DEPREZ, 4, ch. Escodron B. Peloton, Voltigeur BPS 1. 
4090 Ansberg FBA Allemagne.

Ach ültima 3 x Budokan pour PC IDm 5 1/4 à px 
convenable Jean-Marc BERNARD. Ancien Chemin de 
Tournes, 83470 SI Maximln la SI E Baume. Tél. : 
9459.77.4t.

Ach. jx sut ST iutili, env liste irechercne scanner bas 
prix) Thierry DORMOY. 4. av. Gambetta, 38500 Voi- 
ron.

Ach ong • Colorado • pour Amiga Gilles BOEGUN, 
246. nie Garibaldl, 69003 Lyon. Tél. : 7850.70.12.

Ach. |x pour 7500 Wargames et Aventure env liste. 
Serge SCHAHL. 4, rue de la libération, 67640 Foges- 
heim.

Acn. doc. Amos le créateur Jean-Noël GAROT, 10. rue 
Philippe Ousoncbet, 74100 Annemasse. Tél. : 
50.23.65.78.

Cnerc. ]x et util pour 600. Listes possède Epie et 
Eobenobler 2. Sébastien GUILLAUME, t, clos des 
Graves résidence les Vignes, 59300 Valenciennes.

Acn. dis. dur IDE ou SCSI a bas px, ech Demos PC 31 /2. 
Stéphane SOUBIRAN, 7, rue Paul Cézanne, 11200 
Lezignan Corblères. Tél. : 68.27.33.54 (W.E.).

Acn pr NES : Zelda 2, Mega Man 2 »  3 (boite - not., 
px 170 F maxi, port comprisi Didier JANER, 23, bd 
des Ecoles. 31370 Rieumes. Tél. : 61.91.85.57 (W.E.).

Ach jx K7 et disk sur Atari XL XE x lecteuuDisk. env. 
liste Hervé BACH, 23, rue do l'Union, 93300 Aubervil- 
llers. Tél. : (16-1) 48.34.67.56.

Ach thomson TQ7-70. cner doc Scnptoi Faire Offre. 
Michel ETIENNE. 252 rue de la Liberté. 59600 Mau- 
beuge.

Cnar. code Stos pour jouer Mes SNDT Rack. cher, 
contact avec Stos Users. déb accept José Carlos DOS 
SANTOS, 64, A rue de longvic, 21000 Dijon. Tél. : 
80.67.80.84

Acb. SNES • 2 man sans |x â 700 F Sami EVANGELIS- 
TA. 13, rue H. Bocquillon. 75015 Paris. Tél. : (16-1)
44.26.07.14 (ap. 17 h).

Acb. final Flghl sur Amiga Nordine MAKOUR, 63, rue 
lourmol. 75015 Paris.

Rech Oemo et jx pour A500 S bas prix Env liste Olivier 
TORRES, 23, bd Raoul Ouval, 42100 SI Etienne.

Cner manu» de l'ordinateur portable Sharp PC 6200 en 
français Luc BERGERON, BP 1462, Nouméa Nouvelle 
Calèdonle (ou lax Paris: (16-1) 42.56.39.94. 
Fax : 687.27.52.04.

Acb vieux jx d’Aventure sut A500 bas pnx, env liste. 
Isabelle WAGNER, 8, rue E. Gerber. 67540 Ostwald.

Ach davier A500 x  prise pèntel x  jx (Sans ext ). px 
t 500 F maxi. Pascal OEVAUX. 35/21, rue de la Fré­
gate, 77380 Combs-la-Ville. Tél. : (16-1) 64.88.82.26 
(ap. 19 h).

Ach. jx x pour Atari 520 STF, env liste et px. Alex 
CHEVRESSON. 5, rue de France, 68200 Brunstatt
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C L U B S

Cherche très bon codei ass ou ass < C et musicien pour 
adaptation de |eu et création Crew sur PC Manuel 
PIRES, 18, rue du Nord, 63140 ChateFGuyon.

New Club Amiga rejoignez-nous Pascal BAUDRY, 
14/33, place Mendès France, 59800 URe.

GFA World super groupe sur Amiga offre gratuitement 
ces productions. 3 i». utils, Fanzine, Démos,. GFA 
WORLD, n" 2032. 20 place des 4 vents, 78570 Chan- 
teloup. Tél. : (16-1) 39.70.59.03.

cner. contacts sur ST (Hook. Bat 2, Bunny, Bricks Vroom 
data Slreel F 2,i Paul DUCRET. 1588 Cudrelln 
(Suisse). Tél. : 037.77.25.82.

Nouveau Fanzine sur disk Amiga. Test jx, ciné, livre, 
vidéo, concours Env rore peur renseignements Sébas­
tien ROBIN. 8P 27, 77552 Molssy-Gramayel Cedex.

Cber partenaire jx par Modems, Oust Micro (Populous, 
Global CQ / Thierry 80TH0REL, 51 bis, rue Notre 
Dame, 22000 St-Brieuc. Tél. : 96 61.64.23.

Amiga land vous propose soluces. Matos, Tests et 
300 jx! Env vos listes AMIGA LAND. 7, traversé Saint- 
Pierre, 13100 Aix-en-Provence.

Cher 1040 STE -  joys -* souris +  doc et jx +  écran 
mono et coul, impri Robert SPEISER, 17, rue des 
Géraniums, 08300 Sault-les-Rathel. 
Tél. : 24.38.28.91

Hydruxid (ST). Prugenyx (Amiga), Seatcn New Membere : 
Codée, Musiciao JAM ou NICOLAS. Tél. : (16- 
1) 30.32.12.69 ou 34.43.67.96.

Le gtuupe Rebels reen programmeur sur te Mans pour 
création de jx sur Alari Christophe CHERRE, 2, me 
René Chateaubriand, 72000 Le Mens. 
Tél. : 4328.4028.

CLI Club Loisir Inhumation pout Amiga, gratuit, joie I 
disk + I œre pour recevoir a i  Cyrille JURDZIAK, 3, 
me Ambroise-Crolsat, 57525 Talange.

Vous êtes un oon musicien' Petorgnez un groupe actif 
Laurent LEMOINE, 391. me Morel. 59500 Douai. 
Tél. : 27.97.44.26.

Groupe Mamiax cherche musiciens sur Amtga. Is ni­
veaux acceptés Jeff RENOUX, 52. me de Provence, 
17138 Pullboreau. Tél. : 46.68.08.54 (W.E.).

Les meilleure log du dom PC8 pour Atan et Amiga. 
catalogue contre tbre à 8 F DP DIFFUSION. 10, me du 
Vergeron, 38430 Molrans.

Vds Fanzine • Maniac Games • 10 F < 5 F de pon : |» 
vider., divers, concours., env. 50 pages n" I Olivier 
CHARMES, 3, impasse de la Hulotte, 78112 Four- 
gueux. Tél.: 06-1) 39.738088.

Club sur PC ouvre ses coites à toute le monde Eric 
HECKEL, t ,  rue des Écoles, 67320 Weyer
Tél. : 88.00.65.88.

Cner contact sur Strasbourg et env. pour éch. et club 
Alain BOHNERT, 4, me de Kirchmeim. 67200 Stras­
bourg. Tél. 88.76.04-03.

1 association les Amis de l'Amiga vous signale que le 
Fanz.iie mensuel Futax est en vente, px 18 F Jéréme 
OIIETARO. 55, rue Henri Richaume. 78360 Montes-
son.

Cluo consoles et micro toutes marques, rech, correspon 
dants pour éch séneu. et rapides Stèphano LEBOR 
Club Consoles VC31, 1761 44, chemin de la Gaude 
06610 La Gaude. Tél. : 932121.93.

2 scénaristes lecncrchent groupe pour lalra des war- 
games poussés Vann PAUTRE, 132, me de Javel 
75015 Pans. Tél. : (16-1)45.54.43.75 (ap. 18 h). ’

Assrv: latnin de développeurs ludiques, venez rejoindre 
des passionnes ouvert a lous vos protêts TWINFACE 5 
me de Taillet, 66100 Perpignan. Tél.:682029.91.’

Débutant sut PC rech ttes proposlbons miéressantes 
pour I '  u til. env ,iste el P"’  Marc DEPRET, 10, av. 
des Hirondelles, 17800 St-Sulpice-de-Royan.

Ctup CPI (loi 1901) diffuse + de 200 démos et *  de 200 
Soundtracks sur ST(E) C.P.I. 45, av. des 8 Arpents, 
95580 Andllly. Tél. : (16-1) 34.162320.

Le numéro t et 2 de haute densdé sont sortis. Env un 
tbre a 3,80 E plus 5 F (Fanzine PC AM) Arnaud CAM- 
PANEILA, La Hotoie Tivoli, Bt C3. 80000 Amiens 
Tél. : 22.92.18.20.

Amigalste, viens rejoindre le Cluo Emerald Mine Des 
diamants â gogo. + de 70 disks de 80 caves médites 
Luc JEANJEAN, 11, me Raoul Samot, 30800 St-Gilles. 
Tél. : 66.87.35.65.

H y a encore beaucoup de tans du CG4! ! Demandez la 
dernière démo d'intense t disk — 1 fore à 5 F Laurent 
OVAERT, 82, me F. Ferrer, 78210 Salnt-Cyr-L'Êcole.

Programmeur développant des jx dans la lignée de 
Sonic, rech graphistes sur Amiga, Atan ou PC Rosan 
DÉSIRABEL, 4, mo Renoir, 93120 La Coumeuve. 
Tél.: (16-1)48.3820.70.

Création d'un Zinedisk en français sur Amiga. env vos 
œuvres sur disk (articles, grapns. zics . Sylvain BAIL, 
5, avenue Louis 8lértot. 44340 8ouguenais.

Vous êtes Fan de Mangas et de l'informatique Re- 
joignez-nous dans notie équipe pour noire Fanzine 
Sébastien PLEE. 29, me Pldoox de Montanblausi, 
77120 Coulommiers. Tél. : (16-1)64.03.49.75.

Nouveau Fanzine. Amiga Dreams (test, prog , pokers > 
env. 4 timbres à 2 F.50. Jéréme SENAY, 66, me du 
Bols Herce, 44100 Nantes.

Musicien sur clavier et Amiga cher développeurs jx ou 
démo pour chef d’œuvres 4 ou 8 voies Michael NAND- 
ZIK, 203, av. 25 R.T.S., 89009 Lyon. Tél. : 78.47.17.88

ST : club pour éch. vte . 600 logs env t disk. 1 tbe el 
votre liste Sébastien GOURGÜES. Loi de la Gare. 
40420 Brocas.

Eden.. te fanzine NEC. Amiga et PC mensuel, envoi ctre 
2 Ombres à 2 F20 Patrice MACHIN, 4, av. du Général 
Mnistre. 75014 Paris. Tél. : (16-1) 45.45.07.94- (ap 
18 h)

CluO Vds DP. tore à 4 -  20 F pour doc (Amiga) THE 
COMPUTER'S DOMPUBS CLUB, Los Maréchaux du 
Sud. 03340 Neullly-le-Réal Tél. : 70.43.82.00.

Association de développeurs, venez re|oindro des pas­
sionnés. ouvert à tous vos protêts TWINFACE, 5, rue de 
Talllot, 66100 Perpignan. Tél. : 68.50.29.91.

Cher cart MD. GG Amstrad Ech ctre DSKS Amiga 
Jean-Piorre BLANCHER, 230, Chemin de Bourdilhan, 
30200 Bagiwis-sur-Ceze

Cher. Coders pour compil groupe de démos sur Amiga 
début accepté Christian ALEXANDRE, 6. me Hector 
Berlioz. 93000 Bobigny. Tél. : (16-1) 48.31.9029.

PC Chet contact pour fermer un club de démos. Philippe 
Camacbo, 5. lotissement Baylesse St-Jean d'Ainues 
Vives, 09300 LavelaneL

Urgent! Groupe PC cber Graphist AmigafC pour démos 
et jx Frédéric THOMAS, 9, me Latayette, M l. A, 78000 
Versailles. Tél. : (16-1) 39.51.74.97.

GFA World recrute graphistes, coder, musiciens pour 
Méga Démo, ottre ses productions GFA WORLD. No 
2032, 20, place des 4 vents, 78570 Chanteloup-les- 
Iflgnes. Tél. : (16-1) 39.70.59.03

Vous laites un fenzmev Rejoignez vite l'aftu. nbx ser­
vices proposés. AFFU, BP 8, 65101 Lourdes Cedex. 
Tél. : 62.42.00.70.

Les meilleurs Log du DP pour Alan et Amiga. Cala contre 
tore à 8 F DP DIFFUSION. 10. me du Vergeron, 38430 
Moirans.

Groupe cher. Coder sur ST ou PC pour conversion projet 
sur Amiga. Jean-Paul RENAULT, 35, rue Mi-Rl Oola- 
lande, appt 11, 76000 Rouen. Tél.: 35.61.59.24.

Fanzine - Maniac Games • 10 F a 5 F oe port : )x vidéo et 
C 0“ 1 Janvier 95 Obvier CHARMES OLIVIER, 3, 
Impasse de la Hulotte, 78112 Fourqueux. Tél. (16-1) 
39.73.50.88.

Tu altends la sortie du Falcon avec Impatience’  
Contacte-moi pour fermer un duo ' Cêderic OE CRO- 
ZANT, 47, bd Gamsson, 82000 Monlauban. Tél. : 
63.66-30.83.

Salut Atariens Club pour vous servir. 600 iogs Env r 
disk t  t tbre Sébastien GOURGDES, Loi de la Gare, 
40420 Brocas.
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*UC UBON DE COMMANDE
DES ANCIENS NUMÉROS DE TILT

A  re tourner à T i l t  Service abonnement 
BP 53, 77932 Perthes Cedex

O r-*"»

Vous pouvez également vous procurer ces numéros à T i l t  
à l ’accueil : 9-13. rue du Colonel-Pierre-A via, 75015 Paris

Attention, les premiers numéros 
jusqu'au 74, et les numéros 77 et 78 sont épuisés.

Je désire recevoir les numéros suivants : ,cA
C?

Nombre de numéros 
Somme totale I_____
Je  vous adresse la sommme de 32 F  pour 
chaque num éro p a r :
chèque i m andat L  ! à l'o rdre  de T ilt  
NOM : _________________________________
Prénom  : .  
Adresse : -

Code postal : .  
Ville : _______

Si vous Ole, abonni, mem de nous préciser votre numéro d’abonné : i l L
(une lettre suivie de vept chiffres) ou de nous retourner l'étiquette d'expédition de votre magazine.

Délai d'expédition : 6 semaines.
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I A  DISQUETTE T U T
iocomm-pc /  le m m in g s  2 -a m ig a  /  n i c k y  b o o m - s t

Comme vous vous en 
doutez, la disquette Tilt est 
maintenant devenue partie  
intégrante du magazine. 
Malgré les problèmes  
qu'elle peut poser de 
temps en temps, nous 
nous efforçons de vous 
satisfaire à chaque fois.
En ce sens, toutes vos 
suggestions sont les 
bienvenues. Préférez-vous 
les utilitaires, les démos 
jouables, les slideshows ? 
N'hésitez pas à nous écrire 
pour nous faire part 
de vos préférences.

En attendant régalez-vous 
avec les trois démos 
jouables de ce mois-ci.

Morgan Feroyd

LOCOMOTION SUR PC 
Voici un jeu très classique mais par­
ticulièrement amusant. Le principe 
est simple : vous êtes chargé de 
gérer un trafic ferroviaire. A  vous 
de vérifier les aiguilleurs pour que 
chaque train arrive à bon port. Ce 
jeu de réflexion ne manquera pas 
de vous plaire.

LEMMINGS 2 SUR 
AMIGA (1 MO)
Que dire de ce jeu mondialement 
célèbre ? Com m e vous pourrez le 
constater, les actions des Lemmings 
sont beaucoup plus variées que 
dans le p re m ie r ép isode. Vous 
pourrez essayer trois tableaux (deux 
avec la tribu du cirque et un avec la 
tribu médiévale) de ce nouveau hit 
(test complet dans ce numéro).

NICKY BOOM 
SUR ST
S a u te z , c o u re z , 
bondissez avec ce 
charm ant person­
nage qu'est Nicky 
B oom . Explorez 
le prem ier niveau 

de ce  je u  de p la te s -fo rm e s  et 
ramassez tous les bonus à votre 
portée. Surtout, n 'oubliez pas les 
té lé p o rte u rs  p o u r accéder aux 
cavernes secrètes...

COMMENT FAIRE 
FONCTIONNER VOTRE DEMO ? 
P rocédez e xa c te m e n t com m e 
suit.
LOCOMOTION SU R PC  (disque 
du r, so u ris  et é c ran  EG A  ou 
VGA)
A llu m e z  v o tre  
P C  e t m e tte z - 
vous sous D O S 
(u n e  l ig n e  de  
ty p e  " C  :» d o it 
a p p a r a î t r e  à 
l ecran ). N e pas 
lancer la dém o à 
p a r t i r  d e  W i n ­
d o w s .  N o r t o n  o u  P C T o o l s .  
In trodu isez la d isquette  (p ro té ­
gée en écriture) dans vo tre  lec­
teu r 3 "1/2 et tape r A  : ou  B  :. 
P o u r ins ta lle r le jeu sur disque 
dur. il faut tape r IN S T A LL  C  :. 
La  m a n œ u v re  sera exé cu tée  
autom atiquem ent.
Pour lancer le program m e, p la ­
c e z - v o u s  d a n s  l e  d o s s i e r  
C  : /L O C O  (en tapant C  : puis 

C D  L O C O )  p u i s  
tapez L O C . S i vous 
voyez appara ître  un 
m essage  du  g e n re  
« m  e n i o  r  y f  u 11 • ■. 
a d r e s s e z - v o u s  à 
v o t r e  r e v e n d e u r  
p o u r q u 'i l  règ le  le 
prob lèm e.
Il f a u t  u n  m in i ­

m u m  d e  5 4 0  K o  
d e  R A M  l ib r e  p o u r  q u e  le  
j e u  f o n c t i o n n e .  D a n s  t o u s  
l e s  c a s ,  il n e  faut  p a s  fa ire  
d ’i n t e r v e n t i o n  s u r  la  d i s ­
q u e t t e  d u  g e n r e  « d i r » ,  
«chkdsk» o u  a u tr e .  Les cartes 
so n o re s  A d lib  et R o land  sont 
reconnues. Pour changer la des­
tina tion  d 'u n  tra in , il faut cliquer 
sur les aiguilleurs.
A  chaque n iveau , vous devrez 
gé re r un tra in  supplém enta ire .

LEM M IN GS 2 SU R  AM IGA (1 
Mo)
Allum ez votre  ord inateur e t insé­
rez la disquette dans le lecteur 
principal (DFO :). Attendez le char­
g e m e n t  d u  j eu .  C l i q u e z  sur  
“ PLAY » pour commencer la par­
tie (les autres options sont décon­
nectées). Le jeu se m aîtrise à la 
souris. Pour faire ag ir les L e m ­
mings et les em m ener vers la sor 
tie. il faut sélectionner une action 
(les icônes en bas de l ’écran) et 
cliquer sur le Lem m ings que l'on  
veut vo ir accom plir cette action. 
Soyez im aginatif et n'oubliez pas 
que le décor peut vous servir. Les 
icônes en bas à droite permettent 
respectivement de pauser le jeu. 
de  d é tru ire  tous

l l N l t  u w q W h t -

les L e m m in g s  (oh.  
quelle ho n te  !). de se se rv ir du 
ventila teur pour déplacer les bal­
lons ou bien d accélérer le temps.

N IC KY BOOM SU R ST
Allum ez votre ord inateur et insé­
rez la d isquette  dans le lecteur 
principa l (A). Le chargem ent est 
autom atique. Le jeu est jouable 
au joystick ou au clavier. T irez sur 
les ennemis pour pouvoir circuler 
lib rem en t à travers les écrans. 
Vous pouvez changer d 'a rm e si 
vous en trouvez dans les tableaux. 
Si vous appuyez long tem ps sur 
le b o u ton  de feu . vous déclen­
cherez une bombe fort utile pour 
détruire tous les monstres ou faire 
apparaître des passages secrets 
(des escaliers notam m ent).

P R O B L E M E  
D E  D IS Q U E T T E  ?

A P P E L E Z  L A  H O T L IN E
Deux types de  prob lèm es pe u ­
vent survenir Le prem ier est que 
votre disquette est physiquement 
endom m agée (d isquette cassee 
ou illisible). Dans le cas d ’une d is ­
q u e tte  cassée, ne l ’in trodu isez 
surtout pas dans votre lecteur de 
d isquettes. Il vous suffit a lors de 
nous la renvoyer et de  joindre une 
lettre expliquant votre problèm e 
(pensez à p réc ise r l ’o rd ina te u r

que vous possédez !). Envoyez 
le tout a : TILT - DISQUETTE 112, 
9 -13 . a ie  du colonel Pierre-Avia. 
7 5 7 5 4  P AR IS  C e d e x  15.  Le  
deuxièm e cas es t un prob lèm e 
d ’ ins ta lla tion . P our rem éd ie r à 
cela, nous m ettons à  votre d is ­
position une hotline,
TOUS LES MERCREDIS DE 
14 H A 18 H UNIQUEMENT. 
P ense z  à p ré c is e r  le ty p e  de  
machine que vous possédez ainsi 
que le jeu concerné  e t décrivez 
avec précision le problèm e que 
vous rencontrez. A ppe lez le 16 
(1) 46 .62.21.86 . Le préposé à la 
ho tline  tera de  son m ieux pour 
vous aider.

E R R E U R  EN  L E C T U R E  
S U R  P C  ? 

A tte n t io n  ! C e r ta in s  P C  de 
marque (notamment les IBM PS/1 
et 2, Commodore ou Olivetti) refu­
seront parfois de lire la disquette 
Tilt. En effet, il s'agit d ’une d is­
quette un peu spéciale puisqu’elle 
peut être utilisée sur Amiga, ST 
et PC. Dans ce  ca s , il ne s'agit 
pas d ’une défectuosité m ais bel 
et bien d ’une problème de com ­
patibilité entre votre ordinateur et 
un PC  « c la ss iq u e  ». Nous ne 
pourrons malheureusement pas 
vous tirer de ce  mauvais pas.

ABONNÉS !
Chers abonnés, ne vous 
offusquez pas si vous ne 
recevez pas la disquette. Il 
ne s’agit pas d ’une erreur de 
notre part mais il était mal­
heureusement impossible de 
vous l'offrir en plus du tarif 
préférentiel dont vous béné­
fic iez déjà. Si vous voulez 
l ’ o b te n i r ,  i l  v o u s  s u f f i t  
d ’envoyer 4 F par disquette 
(et par mois) à notre service 
abonnement. Afin de facili­
ter votre démarche, voici les 
coordonnées de ce service 
: TILT- ABONNEMENT, BP 
53, 77932 Perthes Cedex. Le 
té lé p h o n e  e s t  le 16 (1) 
64.38.01.25. Notons qu'une 
offre spéciale vous est pro­
posée. Si vous vous réabon­
nez aujourd’hui, toutes les 
d is q u e t te s  v o u s  s e ro n t  
o f fe r tes  ju s q u 'à  la fin de 
votre abonnement en cours.
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