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KING NEPTUNE’S ADVENTURE* P’RADIKUS CONFUCT*
Plongez dans cette aventure subaquatique au Royaume 

de Neptune ! Le chaos s'est emparé de son empire. 
Partez à la recherche des huits trésors engloutis 

et l'océan retrouvera son calme...

Des hordes dévastatrices sont en vue de la planète Lextorians. 
Défendez ce dernier havre de paix dans la galaxie.
A vous de détruire la base ennemie avant 
d'être expédié dans le vide spatial !

Faites le plein...
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Le voilà, il arrive, notre nouveau 
mensuel : YETI, L’ABOMINABLE JOURNAL,
fait à l'intention des 75% de lecteurs qui 
estimaient lors du dernier sondage qu'il 
n'y avait pas assez de sexe dans Micro 
News ! Le 20 octobre dans tous les kios­
ques de France et de Navarre - pour la 
modique somme de 18 F -, vous allez 
pouvoir assouvir vos fantasmes les plus 
libidino-boxonesques dans des abo­
minations et des BD qui atteindront des 
sommets himalayens !

Une dizaine de jours sépareront 
donc chaque mois les sorties des deux 
magazines, Micro News sortant en fin de 
mois.

En attendant le 3615 YETI (qui sera 
very hot indeed), allez donc sur le 3615 
MICRONEWS où vous pourrez gagner 
une chaîne hi-fi avec lecteur compact.

Les premiers jeux Amstrad sont enfin 
là, ce qui n'est pas encore le nas de la 
nouvelle console Nintendo 16 bits - bien 
que Samouraï Micro vous révèle tout sur 
ce nouveau monstre ludique ! Douze 
pages de Top Secret vous attendent 
dans ce numéro ultraconcentré, sans 
oublier les super-compils et une nou­
veauté : l'Argus de la micro, qui vous 
aidera à négocier au juste prix dans les 
P.A. de Micro News - les petites annon­
ces qui vendent plus vite que leur ombre. 
Elles sont gratuites, profitez-en !

Un nouveau rendez-vous bimen­
suel : Yéti le 20, Micro News le 30 !

Jean-M ichel Berté

Couverture : Rogue Trooper (Krisalis)
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G ra p h ism e s  ex traord i­
naires, rapidité etflu idité 
desan im ations, son FM 
stéréo, 35 je u x  à ven ir 
d o n t  l ’é t o n n a n t  A L T E R E D  
BEAST, offert avec la console. 
C o m p a t ib i l i té  a v e c  to u s  les 
jeux du cata logue SEGA grâce 
au M aster S ys tem  Converter.

C o n ç u e  p o u r  recevo ir  
un lecteur CD-ROM, un 
c la v ie r  et une  ta b le tte  
graphique.

C o n s o le  SEG A M égad rive  16 
bi t ,  o n  ne  

j o u e  p a s  

a v e c  c e s  
cho se s - là .

F  R  O  M

Liste d es  poin ts  d e  ven te  sur le 3615 c o d e  S E G A



Puisque le but de cet article est 
de vous informer des sorties sur la 
GX 4000, je ne peux passer sous

—

AMSTOAD EN GX 4000 !
Pour la sortie de sa nouvelle console, la firme aux alligators annonce de super softs.

En voici un premier aperçu...

■A,ujourd'hui, Amstrad ne se con­
tente plus d'être le numéro 1 en 
France sur le marché des micro­
ordinateurs familiaux : la société 
veut aussi, en plus de la diversité, 
offrir la qualité.

Et la firme va adopter à cet effet 
une attitude beaucoup plus stricte 
envers les éditeurs. Plus question 
de produire des navets ou de con­
cevoir un soft à la va-vite. Désor­
mais la sélection sera rude et les 
concurrents ne tarderont pas à le 
découvrir - pour certains à leurs 
dépens...

Chaque soft édité passera dans 
les mains d'Amstrad et subira les 
pires sévices (tests de maniabilité, 
de jouabilité et de convivialité). 
Les indésirables, ratés et foireux 
seront immédiatement renvoyés 
chez le concepteur. Le mot d'ordre 
est donc le suivant : pour le con­
sommateur il faut le must, seule 
condition pour pouvoir tenir tête 
aux Japonais et le haut du pavé.

SPORT SUR TOUS LES 
TABLEAUX

Pour commencer, allons faire 
un petit tour chez nos amis les 
sportifs... Il existe déjà deux jeux 
de tennis sur la GX 4000.

Tout d'abord Tennis Cup 2, de 
Loriciel. Pour les guedins du smash,

les fanas du service-volée, ce ten­
nis constitue un pur chef-d'œuvre. 
En plus de pouvoir jouer à deux 
dans un décor en 3D traditionnel, 
vous avez l'opportunité d'évoluer 
en ayant chacun une vue de dos du 
tennis player que vous contrôlez - 
ce qui n'avait jamais été fait jusqu'à 
maintenant. De nombreux détails 
ont été insérés, afin d'obtenir le 
maximum de réalisme. Bon point 
pour les amateurs !

De Pro Tennis Tour, signé Ubi 
Soft, je n'en dirai pas autant. A vrai 
dire, c'est une simulation très bien 
réussie, mais à laquelle il manque 
ce petit quelque chose qui peut 
rendre un soft attrayant.

Il existe aussi d'autres sports
tout aussi amusants. Après les très 
connus Summer Games et Winter 
Games, voici World of Sports,
d'Epyx. C'est une sorte de compil 
sportive puisqu'on y trouve quatre 
disciplines différentes : BMX, sla­
lom, surfing et cliff diving (saut 
avec figures). Rien de tel pour se 
marrer un bon coup avec les copains 
- tout le monde y trouve son compte 
puisqu'il y a le choix ! On y joue 
facilement pendant des heures... 
Alors allez l'acheter quand il sor­
tira !

silence l’existence de Batman et 
pourtant... La présentation paraît
franchement superbe, mais le jeu - 
bonjour l'angoisse ! - horrible, nul. 
caca. Court comme avis, mais au 
moins ça a le mérite d'être vrai. Si 
toutes les adaptations de films sur 
micro se révélaient aussi nulles 
que ça, il deviendrait urgent que 
les éditeurs changent leur fusil 
d'épaule. A éviter par un grand 
détour !

Au cours de mes périgrinations, 
j'ai eu la chance de pouvoir m 'écla­
ter avec le jeu No Exit. Et bien je 
peux vous assurer que les fans de 
baston et du "je t'en fous plein la

AMSTRAD VA FAIRE LE TRI

N o E x it

l
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gueule... pour pas un kopeck" vont 
être servis ! Une pure merveille 
d'animation : plus d'une quinzaine 
de mouvements y sont reproduits. 
En plus, exploitation maxi de la 
stéréo... Cela permet d'obtenir un 
effet de profondeur assez surpre­
nant sur une machine comme la 
GX 4000. A tout cela ajoutez des 
graphismes et surtout des couleurs 
à faire pâlir la pauvre petite con­
sole Master System ! Si, si ! J'insiste 
- c'est pas du pipeau. Bon, 
redevenons sérieux : pour un pre­
mier-né sur ce format, Coktel Vi­
sion nous fait un sacré beau ca­
deau.

Voyons donc ce qui se trame du

C  S  « B  i l  i  B iU

côté arcade/aventure 
avec Tintin sur la 
Lune. Infogrames ne 
s'implique pas totale­
ment dans la console 
Amstrad car après avoir 
joué un moment, je me 
suis demandé ce qui 
pourrait bien me plaire 
là-dedans... Je suis resté 
sans réponse pendant 
quelques instants, puis 
j'ai eu un éclair : en fait 
seuls les graphismes se 
révèlent satisfaisants. 
Ce qui ne m'empêche 

pas de penser que ce jeu n’aurait pas 
dû être adapté sur les CPC+ ou la 
GX 4000. Bon ce qui est fait est 
fait, mais le Tatou nous avait habi­
tués à mieux ! N'oublions pas 
qu'Infogrames est la première firme 
française à éditer pour la console 
Nintendo Super Famicom, ce qui 
est une sacrée référence !

Si je vous dis "Klax !", que me 
répondez-vous ? Eh bien Klax ! Ce 
jeu rigolo sorti tout droit des usines 
casse-tête et réflexion de Domark 
se présente comme le seul soft que 
l'on trouve sur toutes les machines 
distribuées en Europe, au Japon et 
aux States - familiales ou d'arcade. 
Un gros succès en perspective...

Sur la console vous pourrez éga­
lement trouver Fire & Forget 2 de

Titus - la fameuse course de voitu­
res qui existe déjà en version 16 
bits. Vous voyez bien, les enfants, 
qu'il y a de tout dans cette nouvelle 
génération. Et ça ne fait que com­
mencer...

Malheureusement, il existe 
aussi ce que l'on pourrait (si j'ose 
dire) appeler des nanars. Par 
exemple : Barbarian 2, de Palace 
Software. Aucune différence no­
table par rapport à la version CPC !

En principe la sélection faite 
par Amstrad devrait éviter ce genre 
de problèmes et permettre à sa 
future clientèle de ne pas éprouver 
de déboires lors d'un achat. En 
outre nous espérons vous propo­
ser de nombreux tests sur la GX 
afin de vous orienter sur le chemin 
de la sagesse.

Après l'irruption de la petite 
Anglaise dans la secte suprême 
des consoles, nombreux sont les 
lecteurs à se poser des questions : 
"Quelle sera la réaction des Nip­
pons, si jamais ils en éprouvent le 
besoin ? Se sentiront-ils menacés 
sur un marché qui est le leur ?"

Les Japonais disposent de mul­
tiples avantages face à leurs con­
currents anglais. Amstrad va avoir 
un sacré boulot avant de pouvoir 
imposer son petit joujou car Sega 
et Nintendo sont de sacrés durs-à- 
cuire ! Avec les caractéristiques 
qu'elle annonce, la belle Anglaise 
devrait pouvoir venir faire mumuse 
avec ses consœurs 8 bits. Mais 
arrivera-t-elle à les supplanter ?

Sylvain Allain

«
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MAGIC B

Après avoir commis deux softs plutôt ratés, 
Magic Bytes se décide à passer la vitesse supérieure !

-agic Bytes, c'est surtout 
pour nous autres micronewsiens le 
terrifiant souvenir de la poubelle 
de l'année, le minable et calamiteux 
Tom etJerry 2, suite et copie con­
forme de Tom etJerry 1, déjà plus 
pénible que n'importe quel téléfilm 
de la C:nq - du genre Commando 
porte-jarretelles contre lesbiennes 
mutantes en tenue sexy ! Autant 
vou s dire que cet éditeur ne figurait 
donc pas parmi nos favoris. Mais 
- coup de théâtre - voilà que Magic 
Bytes débarque avec une brouette 
de jeux étonnants qui pourraient 
bien nous faire changer d'avis...

ESCORT MISSION

le logiciel a été conçu, il s'agissait 
d'une ex trapolation  - mais 
aujourd'hui, c'est malheureusement 
presque la réalité). Vous incarnez 
le commandant d'un croiseur de 
ligne américain chargé d'assurer la

sécurité des convois, de chasser 
les sous-marins, de bombarder les 
plates-formes pétrolières (voilà qui 
ne va rien arranger au prix de l'es­
sence !) et de détruire les tanks et 
les bateaux ennemis (là, vous pou­
vez y aller, on n'en manque pas !).

PATRON ET DESPOTE

Si la guerre ne vous attire pas 
franchement, mais si vous aimez 
tout de même commander, Magic 
Bytes vous propose Big Business, 
une simulation économique rigo-

Tout d'abord, une simulation 
navale futuriste et visionnaire, USS 
John Young. L'action se déroule 
en 1995 et la situation dans le golfe 
Persique a considérablement dé­
généré : les forces iraniennes, ira­
kiennes et américaines se combat­
tent désormais sans arrêt (lorsque lote. Vous et trois de vos copains 

pouvez y jouer le rôle de patrons 
d'entreprise. Tous commencent la 
partie avec les mêmes chances et 
le même secteur d'activité. Cha­
cun doit ensuite faire prospérer 
son affaire en surveillant l'infla­
tion, en libérant des crédits pour la 
publicité ou la recherche, en fixant 
le prix des produits, en ouvrant ou 
en fermant des usines, en espion­

nant ses concurrents etc. La jungle 
économique dans toute sa splen­
deur ! Les graphismes, loin d'être 
rébarbatifs (on appréciera particu­
lièrement la pulpeuse secrétaire li­
vrée avec votre bureau - rhâââ 
lovely !), font tout pour que le réa­
lisme ne devienne à aucun moment 
synonyme d'ennui.

Vous pouvez aussi, si vous avez 
plus d'ambition, choisir Second 
World, une autre simulation de 
gestion - cette fois à l'échelle plané­
taire. Vous dirigez un monde du 
futur semblable en tous points à la 
Terre et tentez d'assurer le bonheur 
de votre peuple. Evidemment, rien 
ne vous empêche de jouer les dicta­
teurs et d'assujettir la population 
par la force ! Le jeu tire surtout son 
intérêt de l'interaction (on peut jouer 
à quatre) : vous pouvez signer des 
traités, échanger des territoires ou 
faire la guerre avec vos adversai-

VACANCES AMERICAINES

Mais chose bien connue, le pou­
voir use. Lorsque vous vous serez 
épuisé au travail, vous aurez tout 
naturellement besoin de vacances 
et votre regard risque alors d'être 
attiré par les annonces du genre : 
"Avec American Joumey, visitez 
les Etats-Unis pour moins de 400 
francs *!" Voilà qui pourrait par­
faitement être une pub pour une 
agence de voyage, avec la petite 
étoile qui renvoie comme d'habi­
tude au texte écrit en tout petit au 
bas de l'affiche : "* Du 31 août au 
1er septembre (non inclus) pour 
les personnes de moins de six ans 
titulaire du permis de conduire et 
dont le nom commence par la lettre 
W !" Eh bien non, pas du tout, il ne 
s'agit pas de l'amaque du siècle, 
mais d'un logiciel : American 
Journey, qui va vous permettre de



DES DINOSAURES EN 
PIECES

cier Dinowars - une sorte de jeu 
d'échecs où les pièces sont rempla­
cées par de m onstrueux 
dinosauriens.

Contrairement à ce qui se passe 
aux échecs, la partie ne se déroule 
pas uniquement de façon stratégi­
que car lorsque deux bestiaux se 
retrouvent sur une même case, ils 
commencent à se foutre sur la 
gueule... On passe alors àune phase 
d'action dans laquelle chaque 
joueur dirige sa bébête (je vous en 
prie...) au joystick. En prime, le 
logiciel contient une partie ency­
clopédie qui vous apprendra tout 
sur la vie de ces créatures antédilu­
viennes (leurnom, leur poids, leurs

ville qui ressemble fortement à celle 
de Blade Runner. La première sé­
quence, la plus impressionnante, se 
déroule en 3D - tandis que vous 
poursuivez les malfrats au volant 
de votre voiture. La seconde sé-

Si vous êtes fan de cinéma, et si 
comme moi vous aimez plus parti­
culièrement les toiles où des mons­
tres mutants surgis de la préhis­
toire ravagent des buildings rem­
plis de Japonais, vous allez appré-

quence a lieu dans les couloirs 
d'un immeuble où vous coursez 
les méchants, armé d'une solide 
mitrailleuse.

Pour terminer, Magic Bytes an­
nonce également Air Supply, un 
shoot'em up assez classique où 
l'on peut jouer à deux simultané­
ment. En plus de vous défaire de 
vos habituels ennemis, vous de­
vrez larguer des containers sur des 
cibles afin de ravitailler vos alliés

au sol. Comme on dit chez nous, 
même si c'est pas nouveau, ça peut | 
pas faire de mal !

Toutes ces belles choses de­
vraient sortir sur Amiga, Atari ST, 
C64, PC et compatibles. En tout 
cas, voilà qui suffit largement à 
faire remonter Magic Bytes dans I 
notre estime - et ça n'était vraiment I 
pas trop tôt, hein, petits sacripants !.

Marc Lacombe I

UNE HISTOIRE
IMMORTELLE

1  J auteur de M arble  
Madness et de Zany Golf a en­
core frappé !

Will Harvey, qui avec ces 
deux logiciels avait déjà fait 
preuve d'une remarquable maî­
trise de la 3D, remet ça avec 
cette fois un superbe jeu d'aven­
ture parsemé de combats au 
joystick.

The Immortal vous met dans 
la peau d'un sorcier (en quête de 
son maître) parti explorer un 
sombre donjon. Les graphismes 
de cet angoissant décor sont 
d'une finesse incroyable et les 
personnages d'une grande pré­
cision dans le détail. Mais le 
plus étonnant réside encore dans 
l'animation. Un exemple : lors­
que le personnage principal 
descend par une trappe à l'aide 
d’une échelle, il se baisse tout 
d'abord pour poser son bâton 
magique, se tape quelques 
échelons, puis, une fois entré à 
mi-corps, reprend son bout de 
bois avant de redescendre. Les 
animations rappellent celles de 
Battle Chess, le jeu d'échecs en 
3D animé. Du reste, comme dans

ce dernier, il existe un tas de 
façons différentes de mourir (la 
tête implose sous l'effet d'un sort 
de vibrations sonores, le corps 
s'empale sur des pics jaillis du 
mur ou s'aplatit sous une lourde 
boule tombée du plafond etc.).

Electronic Arts nous annonce 
cette petite merveille pour le 
mois de septembre sur ST et 
Amiga. On attend ça avec impa­
tience car The Immortal restera 
sans doute, comme les deux pré­
cédents softs de Will Harvey, 
une référence dans le domaine 
du jeu d'arcade/aventure.

traverser les States de part en part.
C'est à notre connaissance la 

première simulation de vacances : 
il vous faudra choisir les endroits 
que vous désirez visiter, fixer un 
itinéraire, loger dans des hôtels de 
différentes catégories, dîner au 
restaurant etc. A vous de vous dé­
brouiller au mieux pour passer un 
excellent séjour avec le misérable 
budget qu'on vous alloue au début 
du jeu : 6000 dollars (3 ans de 
salaire d'un ouvrier polonais, 40 
secondes du cachet de Jack 
Nicholson dans Batman, 50 ans de 
paye d'un testeur de Micro News - 
j'exagère...). Voilà qui vous fera 
découvrir les USA et améliorera 
un peu votre anglais, qui se limitait 
jusque-là à quelques phrases en­
tendues dans des films en V.O. 
(Damned ! Make my day ! Fuck 
you ! My name is Bond !).

signes particuliers, leurs films pré­
férés...). Le principe rappelle un 
peu celui d'Archon, un truc génial 
dans lequel deux groupes compo­
sés de magiciens, de gnomes et de 
monstres divers s'affrontaient sur 
un échiquier aux cases qui chan­
geaient de couleur en cours de par­
tie. Espérons que Dincwars sera de 
ce niveau-là !

UN PEU D'ARROSAGE

On attend également beaucoup 
d'industrial Rebound, un jeu
d'arcade vraiment bien foutu, com­
posé de deux séquences différen­
tes. Vous exercez en l'an de grâce 
2021 le dur métier de flic, dans un 
monde rongé par la violence. Votre 
mission consiste à poursuivre des 
terroristes à travers les ruelles d'une
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IUBI SO fT A U  COMPU
L'art d'accommoder les restes - ou comment créer l'événement avec du réchauffé de premier choix...

L [orsqu'elle n'est pas seule­
ment prétexte à refourguer sans 
vergogne un tas de résidus impro­
pres à la consom m ation, la 
compilation peut se révéler inté­
ressante à plus d'un titre (c'est le 
cas de le dire) :

- Encombrement réduit de par la 
réunion de hits sous une même 
bannière, entendez par là jaquette 
ou disquette.

- Acquisition, pour une somme 
modique, de succès essentiels.

- Mise à niveau du néophyte 
sans les errances propres à la jeu­
nesse.

- Profits supplémentaires de 
l'éditeur avec des produits déjà 
exploités. Si la sélection est judi­
cieuse, c'est tout à son honneur ! 
D'ailleurs, nous-mêmes avec nos 
démos et autres images pieuses, 
hein, on va pas se gêner...

Bref, une compil de qualité a, en 
principe, notre faveur. Saluons 
comme il se doit les dernières en 
date - celles d'Ubi Soft -, relatives 
à quelques-uns des thèmes majeurs 
de la micro bien vécue : simula­
tions de vol et de sport, jeux 
d'aventure/action, adaptations de 
dessins animés et autres succès

cinématographiques. Les prix os­
cillent selon les versions (Amstrad 
CPC, Amiga, Atari ST, PC et com­
patibles) entre 160 et 300 F envi­
ron. Attention, la présence des ti­
tres mentionnés se trouve ici tribu­
taire du support. Si par commodité 
rédactionnelle, nous n'en avons pas 
fait le détail, vous n'êtes pas dis­
pensés de vérifier à l'achat...

SIMULATIONS

Le réalisme qui fait souvent 
défaut aux jeux d'arcade figure au 
rendez-vous avec les simulateurs

de vol. Certains offrent une vérita­
ble initiation au pilotage comme le 
célèbre Chuck Yeager's Advanced 
Flight Tramer, présent dans le 
coffret Les Dieux du Ciel - en 
bonne compagnie avec Strike 
Force Flarrier, Ace 1 et 2, ATF  et 
Tomahawk axés sur l'attaque au 
sol ou aérienne, mais aux com­
mandes succinctes.

Peu de fantaisie au sein des si­
mulations sportives qui ne badi­
nent pas avec les règles et dont 
l'intérêt réside essentiellement dans 
l'appréciation des graphismes et de 
l'animation. Les Géants du Sport

UBISOFT
Entertainment
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offre un panorama significatif en 
nous gratifiant de Great Courts 
(tennis), K ick off, Football 
Manager 2, TV Sport Football , 
Emlyn Hughes In ternational 
Soccer (du foot tout ça), Bobsleigh 
(discipline du même nom), 3D 
Grand Prix (de la Formule 1, un 
must en son temps) et TT Racer 
(moto). Rosie, qui fantasme sur les 
footballeurs, a une préférence 
marquée pour Les Fous du Foot 
regroupant seulement les quatre 
titres de foot cités plus haut.

Depuis des millénaires, le scé­
nario-type des jeux d'arcade/action 
n'a guère évolué. Sous prétexte de 
délivrer une princesse ou un géné­
ral, trouver les toilettes ou détruire 
le bidule secret qui menace le

monde, un baroudeur doit progres­
ser dans un univers hostile. Partant 
de là, tout est permis ! On peut se 
faire une idée de ce délire avec Les 
Battants qui propose (outre le 
splendide Savage) les guerriers 
Ikari Warriors, Commando, Navy 
Moves, le mignon RickDangerous 
et... Frank Bruno's Boxing.

- Mais chef, la boxe c'est du 
sport !

- Et alors, tu vois bien qu'y a 
plus d'place dans Les Géants du 
Sport !

D'ordinaire, un succès cinéma­
tographique est loin d'engendrer 
une adaptation micro époustou­
flante. Pressé que l'on se sent de 
mettre sur le marché un produit qui 
colle à l'actualité, le résultat en

souffre forcément. Mais foin de 
sectarisme, Clap Ciné se révèle 
particulièrement nutritif puisqu'on 
y trouve à boire et à manger. Pour 
preuve, ce menu de cinéphile : 
Aliens, Ghostbusters, Permis de 
Tuer, Back to the Future, Tuer 
n'est pas Jouer, Vivre et Laisser 
Mourir. Ajoutez à cela Charlie 
Chaplin, jeu d'aventure ou il s'agit 
de mettre en scène l'ami Chariot et 
quelques titres commeEidolon, 
Quartet, Wonderboy - visiblement 
destinés à compléter la boîte.

Les personnages de dessin 
animé se retrouvent eux aussi 
pixélisés dans quelques œuvrettes 
qui feront la joie des enfants et des 
grands dadais. Cartoons a de quoi 
ravir ces créatures infantiles dont 
nous participons. Formulons tou­
tefois une réserve à l'endroit de 
Tom & Jerry 2, dont les miasmes 
excrémentiels risquent d'attirer tous 
les scatophages de l'univers. A part 
"ça", le reste ne porte pas à con­
séquence : Super Wonderboy, Dy­
namite Düx, Buggy Boy et Toobin 
sont charmants au possible.

Voilàdequoi tortiller du joystick 
en attendant la suite - dont nous 
nous ferons l'écho. Au fait, c'est 
quand la Noël ?

Jean-Claude Paulin

LES PÉRIPÉTIES 
DU CÉLÈBRE 

ANDROÏDE 
ENFIN SUR MICRO

“Adapté de la BD du même nom, 
Ranxerox ne décevra pas les connais­
seurs et propose aux autres de se 
plonger dans un univers totalement 
cyberpunk.”

GEN 4
Ce “frite-moi la tête” est doublé 
d’une partie aventure très stimu­
lante. Un must !

MICRONEWS
Une (arcade) aventure musclée, 
pleine de rebondissements et de 
batfes dans la gueule qui va charmer 
les petits comme les grands.

JOYSTICK

RANX par Liberatore et Tamburini 
© ALBIN MICHEL

^ ■ U B I  S O F T * *
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PRO12 : TOUT POUR LA MUSIQUE !
C jF  rande et superbe chose que la technologie pistes détermine le nombre maximal de séquencesI rande et superbe chose que la technologie 
MIDI ! Cependant, même s'il est vrai que les 
synthétiseurs et autres extensions se vendent 
maintenant à des prix moins astronomiques 
qu'auparavant, force est de constater qu'après un 
tel achat, le musicos techno se retrouve en général 
ruiné pour un bon moment... Car un accessoire 
particulièrement utile fait alors défaut à son studio 
MIDI : le séquenceur.

Ben oui, à quoi bon installer son ou ses instru­
ments, dûments reliés au ST, s'il n'est pas possible 
de les gérer ? Heureusement, Steinberg Research 
propose un extraordinaire séquenceur possédant 
l'immense avantage de se vendre à un prix modi­
que.

Comme son nom l'indique, Pro 12 est un 
séquenceur 12 pistes. Bien entendu, cela ne veut 
pas dire qu'il n’est pas possible de connecter plus 
de 12 instruments - pistes et canal MIDI n’ayant 
rien à voir ! Car sur un séquenceur, le nombre de

pistes détermine le nombre maximal de séquences 
musicales qui peuvent être jouées en même temps, 
alors que le nombre de canaux MIDI détermine le 
nombre maximal d'instruments pouvant être dé­
clenchés. D'instruments différents, notez bien. En 
clair, si vos moyens vous le permettent, rien ne 
vous empêche de mettre 10 synthés sur le même 
canal - ou d'acheter un séquenceur plus performant.

En fait, le Pro 12 n'a été conçu que pour per­
mettre au néophyte de faire ses premiers pas en 
MAO sans trop bourse délier. Naturellement, on 
retrouve sur ce logiciel les fonctions de base qui ont 
fait la renommée de son grand frère (le Pro 24) : 
édition d'un pattern sous forme de partition, arran­
gement d'un song, copies de piste à piste, de pattern 
à pattern et autres trifouillages. De la même ma­
nière, la quantification (c'est-à-dire le réagencement 
des notes dans le temps, en vue d'obtenir un mor­
ceau bien en place) figure au menu.

On peut même dire que dans une certaine me­
sure (!), le Pro 12 se révèle bien plus pratique que 
le Pro 24. Car en perdant 12 pistes, l'écran gagne en 
clarté. De plus le logiciel (et le débutant applaudira ! ) 
est entièrement en français - mode d'emploi et 
écran !

Enfin, au cas où vous envisageriez un jour de 
passer à la vitesse supérieure (Pro 24 ou Cubase) 
sachez qu'il reste totalement compatible avec ces 
deux derniers.

GROUPE ACTION CINE



ROGUE TROOPER 
SE DECHAINE !

Un chien de guerre qui ne se contente pas d'abover 

quand la caravane passe...

ous vous demandez sans 
doute qui peut bien être ce troufion 
verdâtre et musclé qui orne la 
couverture de Micro News ce 
mois-ci...

D'où viens-tu, Trooper ?
Un G.I. ricain égaré aux frontiè­

res de l'Irak ? Le cuistot du 
Clémenceau, légèrement décoloré 
par les armes chimiques ? Un adepte 
de la médecine par les plantes, 
façon Rika Zaraï ? Le Schtroumpf 
qui double Schwarzenegger dans 
son dernier film ?

Que nenni ! Notre gaillard se 
nomme Rogue Trooper et exerce 
le rude métier de héros de bande 
dessinée. Célèbre en Angleterre et 
dessiné par Gibbons, il nous vient 
des fameux comics où il a fait ses 
classes tout comme Batman, 
Spiderrflan, Superman, Kleptoman, 
Pyroman et autres monomanes...

Créé pour combattre dans un 
monde ravagé par un conflit des­
tructeur, Rogue Trooper incarne ce 
qu'on peut considérer comme le 
soldat parfait (putain la vache, fils ! 
Qu'est-ce que ça sonne bien - on 
dirait la bande annonce de Rambo, 
dis !). Des chercheurs experts en 
génétique ont truffé son corps de 
circuits intégrés et l'ont équipé 
d'accessoires ultrasophistiqués : un 
casque, un fusil et un sac à dos - 
tous trois dotés d'intelligence arti­
ficielle, et avec lesquels notre su­
rhomme se trouve en contact psy­
chique permanent. Ce dispositif 
astucieux permet à son équipement 
de l'avertir du moindre danger ou

d'une éventuelle défaillance tech­
nique.

Le sac peut envoyer des messa­
ges du genre : "Fais gaffe Maurice, 
René t'a accroché un poisson d'avril 
dans l'dos !", et un "Je suis vidé !" 
provenant du fusil indique que ce­
lui-ci est à court de munitions. Si 
vous avez un ST ou un Amiga, 
c'est donc à une des aventures de ce 
sympathique militaire que Krisalis 
vous propose de participer...

A l'assaut !
Rogue Trooper, presque à poil 

au début du jeu, visite une base 
ennemie à la recherche de son pré­
cieux matériel. Le fait qu'il ne porte 
pas d'arme sur lui ne signifie pas 
pour autant qu'il soit désarmé, car 
même à mains nues l'animal cons­

titue une véritable machine à tuer. 
Les zombis qui défendent la base 
l'apprendront rapidement. Et en­
core, le massacre ressemble à un 
épisode de La petite maison dans 
la prairie à côté de ce qui les attend 
lorsque Rogue aura enfin mis la 
main sur ses armes ! Cela dit, les 
bougres méritent bien une telle 
râclée si l'on en juge par les atrocités 
auxquelles ils se sont livrés dans 
leur quartier général : cadavres 
disséqués sur des tables d'opéra­
tion, ennemis empalés, salles de 
torture maculées de sang etc.

Dans cette séquence, le héros 
emprunte des ascenseurs et active 
des manettes qui déclenchent 
l'ouverture de portes, désactivent 
des pièges ou déverrouillent des 
armoires qui renferment de l'arme­

ment. La seconde séquence met 
notre supertroufion aux comman­
des d'un vaisseau spatial - à l'atta­
que des chars et des vaisseaux en­
nemis.

Tout comme dans Space 
Harrier, le vaisseau survole un 
champ de bataille ressemblant à un 
carrelage de cuisine parfaitement 
aligné, dont la présence en ces lieux 
apocalyptiques se révèle pas­
sablement étonnante. Mais ne bou­
dons pas notre plaisir, l'action est 
rapide et le défilement du sol, très 
bien réalisé, donne un excellent 
effet de profondeur. Le soft sera 
livré avec une BD qui vous initiera 
au monde étrange et violent du 
soldat de l'avenir. Ça peut toujours 
vous servir de manuel au cas où 
vous partiriez faire votre service 
au Proche-Orient. Précipitez-vous 
chez les revendeurs !

Marc Lacombe

1  otal Recall - c'est le titre du 
dernier film de Paul Verhoeven 
(La chair et le sang, Robocop) 
avec en vedette notre bon vieux 
Schwarzyetsa mâchoire en forme 
de tiroir-caisse (vu le fric que lui 
rapportent ses films, ça se com­
prend).

Cette fois, il ne s'agit plus seu­
lement d'un film d'action ou les 
méchants tombent par dizaines 
sous les balles du gentil, mais de 
ce qui pourrait bien être un des 
chefs-d'œuvre du cinéma SF des 
années 90. L'action se déroule en 
partie sur Mars, où Arnold tente 
de retrouver les traces d'un passé 
enfoui au plus profond de lui- 
même (ah que !).

Evidemment, vous n'échappe­
rez pas à la traditionnelle adapta­
tion sur micro... Cette fois, c'est 
Océan qui s'en charge. On doute

que les programmeurs réussissent 
à restituer toutes les finesses d'un 
scénario aussi riche. Pour le mo­
ment, tout ce qu'ils semblent avoir 
retenu du film, c'est le colosse de 
Graz en train de cogner à bras 
raccourcis...

L'adaptation se présente donc 
comme un jeu de plate-forme et 
de tir dans lequel vous incarnez le 
rôle du redresseur de torts autri­
chien aux prises avec des hordes 
de méchants au look futuriste. Le 
sprite tape bien dans 
la ressem blance, m algré un 
certain tassement (Arnold a l'air 
d'un nain). La démarche est 
toujours aussi reconnaissable 
(moins bien rendue cependant 
que dans Running Man, un autre 
soft inspiré d'un film  de 
Schwarzenegger).

Contrairement à Stallone, Jean- 
Claude Van Damme ou Chuck 
Noms, qui n'ont encore pas connu 
les honneurs du pixel-roi (ouf ! 
on respire !), Schwarzy en est 
déjà à sa troisième aventure sur 
micro (Running Man, Predator, 
Total Recall) ! Faute de concur­
rence, il pourrait bien être le 
premier acteur à recevoir un oscar 
pour ses prestations informa- 
tico-ludiques...
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séquenceur 1000 pistes (!) juste­
ment nommé Sequence 1000 - qui 
se voit doté d'un éditeur de parti­
tions.

Sur le même stand, une très in­
téressante carte Roland pour PC, la 
Lapc-1. Cette carte longue, inté­
grant à la fois une interface MIDI 
et un module de son multitimbral 
est pour le moins complète : cette 
interface compatible MPU-401 
permet au PC de "causer MIDI". 
Quant au processeur de sons, il se 
révèle être, en toute simplicité, un 
MT-32L - rappelons qu'il s'agit là 
d’un expandeur Roland bénéficiant 
de 8 voies, plus une batterie à dé­
coller les tympans du hardos le 
plus blasé. Vous allez voir qu'à 
force de faire autant d'efforts, les 
éditeurs vont finir par faire du PC 
une machine tout à fait acceptable 
- musicalement parlant ! Cela dit, 
pour permettre à la Lapc-1 de 
communiquer avec le monde exté­
rieur, il faudra lui adjoindre un 
boîtier MCB-1.

(Eh vous, les Ataristes, arrêtez 
de vous marrer comme des bossus ! 
C'est pas très sympa de se moquer 
des pauvres gens qui sont obligés 
de rajouter une pelletée de cartes 
dans leurs PC avant d'émettre le 
moindre son !)

Continuons notre petit marché 
chez Music-Land avec probable­
ment la seule et véritable nouveauté 
du salon, tout du moins en tenues 
de micro : l'Adac-ST qui n'est autre 
que l'adaptation de 1 ’Adac SE.

Ce merveilleux outil permet de 
faire du direct-to-disk au moyen 
d'un disque dur Atari ou compati­
ble. Avec un HD de 40 Mo, voici 
l'Atari capable de traiter un échan­
tillon de 4 minutes avec une qualité 
de restitution à tomber par terre : 
32, 44, 1 ou 48 Khz en 16 bits ! 
Naturellement, le tout est synchro 
MIDI Time Code et SMPTE 
(Society of Motion Picture and 
Télévision Engineers - un simple 
code permettant de synchroniser 
son et image vidéo). Cela veut dire

1  4  orsque j'ai proposé au chef 
d'aller faire un tour au Salon de la 
Musique, ce dernier m'a rétorqué, 
de la voix grave et mâle qui lui 
vaut toute l'admiration de Rosie : 
"Ah que si tu fais des photos, évite 
le sempiternel Atari posé à côté 
d'un DX7, ah qu'on a vu ça cent 
fois !". Comme je suis aussi bête 
que discipliné - ce qui revient au 
même -, j'ai évité...

Tout sur le 17ème Salon de la Musique...

Du coup, commençons par un 
magnifique DX7 trônant à côté 
d'un... Amiga. Ben oui, on l'aura 
compris, mis à part les guitares et 
autres instruments fonctionnant au 
gaz de ville, ce 17ème salon laisse 
encore la part belle au matériel 
informatique.

A vrai dire, on sent qu'après 
l'engouement des années passées, 
le marché tend à se stabiliser. Les 
éditeurs de logiciels de MAO sont 
sensiblement les mêmes et les nou­
veautés consistent pour la plupart 
en des adaptations de programmes 
ayant fait leurs preuves sur d'autres 
formats.

Bref, chez Saro, importateur de 
Steinberg, outre Pro 24 sur 
Amiga, un peu plus convivial que 
sur ST du fait de l'adjonction de 
moult icônes, on peut voir Cubase 
1.0 porté sur Macintosh. Bien 
entendu, le ST n'est pas oublié 
pour autant puisque Cubase 
- décidem m ent séquenceur 
vedette - se voit adjoindre un petit 
frère de choc : Cubeat. Pas le temps 
de détailler ici le noble parent, 
sachez toutefois qu'il propose deux 
fenêtres d'éditions, l'une pour le 
Key et l'autre pour le Drum Edit ; 
qu'il dispose de 16 x 64 pistes ainsi 
que des fonctions qui ont fait la 
célébrité de son grand frère : 
quantification itérative, cycle fin, 
suivi des événements MIDI d'un 
morceau quel que soit l'endroit où 
on commence à le faire tourner,

reconnaissance des accords et 
autres merveilles...

En ce qui concerne l'édition de 
sons, la gamme synthworks s'enri­
chit d'un très attendu SY 77 dédié 
au nouveau Yamaha. Enfin, le 
stand Saro regorge également de 
hardware destiné à faciliter la vie 
de l'utilisateur. On retiendra sur­
tout un Midi Patch Bay de chez 
Wardorf, sorte de gare de triage 
pour information MIDI, qui épar­
gne au musicien de s'emberlificoter 
dans une montagne de câbles 
MIDI, ainsi qu'une interface digi­
tale analogique Steinberg, dédiée 
à l'éditeur de samples Avalon. Ce 
dernier périphérique permet entre 
autres d'entendre en qualité 16 bits

ses échantillons en temps réel, sans 
être obligé de repasser par le 
sampler et surtout de repiquer di­
rectement les données provenant 
d'un lecteur de CD ou d’un DAT. 
Pour sûr, l'Atari constitue une bien 
belle chose - mais son moniteur 
n’est pas vraiment bâti pour repro­
duire les fréquences sonores avec 
tout le respect qui leur est dû.

APPORTEZ-MOI LA 
CARTE !

A deux pas de là, point d'Amiga 
ni d'Atari mais des PC comme s'il 
en pleuvait. Pas de doute, nous voici 
chez Fretless. L'éditeur français 
propose la version 4.0 de son

LE TOUR DU PROPRIE­
TAIRE



Disponible sur ATARI ST-STE, AM IGA, PC & compatibles

----

Passeport pour un nouveau monde : 
LA REALITE VIRTUELLE. Au pro­
gramme : explorez un labyrinthe 
d'ondes et de lumière, découvrez la 
mécanique des rêves et défiez la puis­
sance des ondes ALPHA. Une expé 
rience hallucinante, riche en sensa­
tions irréelles jusqu’alors inconnues.

▲  2 MODES : EMOTION OU ARCADE
▲  256 SALLES A DECOUVRIR
▲  UNIVERS 3D TEMPS REEL
A 1 A 2 JOUEURS SIMULTANÉS 
A 100 % NEW AGE
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qu’il est possible, dans le cadre 
d’une configuration MIDI, d’utili­
ser par exemple des voix ou des 
instruments acoustiques. Pour le 
moment, la chose ne fonctionne 
qu'avec le séquenceur Créator 
mais d'ici peu, les produits 
Steinberg devraient eux aussi pro­
fiter de l'opportunité. Ceux qui se 
sont essayés à l'édition de sons 
samplés sur micro-ordinateur sa­
vent à quel point l'outil informati­
que est puissant. Imaginez mainte­

nant la même chose sur un morceau 
complet ! Pas encore le tout digital 
mais ça s'en rapproche de très très 
près. Tenez, le système Adac per­
met même de connecter un DAT au 
moyen de l'interface Adac-ST 
DAT.

Bref, l'informatique musicale 
semble avoir atteint l'âge de raison 
et les utilisateurs ont compris 
qu'utiliser le MIDI à bon escient 
était la seule solution. Ouf !

Cyrille Baron
Pro 24 et l'Amiga.

DANS LA C O L L E C T I O N  C R Y S T A L  I N F O G R A M E S  P R E S E N T E
t

A  1 r \ V \ a  D J a i r û c
« Ils  o n t créé  

la m ach in e  à rêver.



L ' es créateurs de Super 
) Sprint, la géniale course de voitu­
res, ont encore frappé... Leur pro­
chain hit se nomme Badlands. 

, Adapté d'un jeu d 'arcade de 
Tengen, cette simulation vous met 
une fois encore au volant d'une 
bagnole lancée à toute allure dans

une compétition dont l'enjeu est 
votre vie. Pour en sortir vainqueur, 
il suffit de tamponner sans com­
plexe des tombeaux ambulants et 
d'utiliser toutes les magouilles 
possibles pour battre vos deux ad­
versaires.

Huit circuits sont proposés, tous 
extrêmement dangereux avec leurs 
virages à 180°, des dos d'âne, des 
barrières mouvantes, des nappes 
d'huile et enfin des tunnels où l'on 
conduit en aveugle durant un court 
instant. Tout cela paraît fort risqué 
- mais ne serait rien sans les missi­
les dont disposent les deux autres 
participants et qu’ils n'hésiteront 
pas à balancer dans une belle gerbe 
d’étincelles... Badlands sortira en 
novembre (pour compatibles PC,

M EA COOL PAS !
.^ ^ .ïe  ! Pas cool du tout, 

même ! Dans notre dernier nu­
méro, nous vous parlions de la 
société Core Design en la pré­
sentant comme une équipe de 
programmeurs ayant rejoint 
Mirrorsoft. Grave erreur ! Core 
Design n'a rien à voir avec ladite 
firme, si ce n'est son dossier de 
presse, rangé à la hâte dans celui 
de Mirrorsoft par notre bien-aimé 
rédacteur en chef adjoint au mo­
ment où il se baissait pour ra­

masser sous les tiroirs d'un bu­
reau la culotte de Rosie (qui la 
réclamait de ses lèvres humi­
des)... mais le reste ne vous con­
cerne pas... Bref, on prie Core 
Design d'accepter nos humbles 
excuses et on promet que ça ne 
se renouvellera pas. D'autant que 
leur dernière création, Corpo­
ration (un superbe jeu d'aven­
ture en 3D) se révèle suffisam­
ment originale pour qu'on ne la 
confonde avec aucune autre...

TITUSMANIA
M Ê Ê Ê Ê Ê Ê Ê Ê Ê iÊ Ê Ê Ê Ê m m

T itus continue de faire des 
siennes en s'associant au premier 
salon spécifiquement ludique de 
l'histoire de la micro : Ludomania. 
Organisé parComeve, société dont 
l'activité principale consiste sur­
tout à créer l'événem ent,

Ludomania a pour but d'offrir à 
plusieurs centaines d'enfants par 
jour, la possibilité de découvrir 
l'univers de la micro à peu de frais. 
La grande première s'est déroulée 
du 1er au 15 août à La Grande 
Motte. Pour 30 F, les jeunes et les 
moins jeunes pouvaient s'installer 
durant trois heures devant l'un des 
110 Amiga mis à leur disposition 
au sein du Palais des Congrès et 
éclater les scores sur les jeux Titus 
- tout en dégustant des boissons 
gratuites.

La couverture médiatique im­
portante de cette manifestation - 
trois émissions-jeux retransmises 
par Télé Monte-Carlo - a permis 
d'offrir plusieurs milliers de ca­
deaux (tee-shirts, jeux Titus et 
Amiga 500). Qu'on se le dise, 
Ludomania à La Grande Motte 
n'était qu'un coup d'essai, d'autres 
salons suivront prochainement ! 
Pour tous renseignements : 3615 
Ludomania ou 3614 Comeve.



ELECTRONIC A]

PETARD MOELE PINCEAUX MICRO *
on vous dit TNT, à quoi Bref, rien de bien réjouissant - 

pensez-vous ? A de l'explosif, mon d'autant plus que le prix (299 F sur 
pote ! Eh bien c’est raté, because ST et Amiga, 250 F sur Amstrad 
c'est le titre de la nouvelle compil' CPC et 200 F sur C64) a de quoi

les Ataristes n'enviaient 
plus qu'une chose aux possesseurs 
d'Amiga - leur somptueux logiciel 
de dessin : DeluxePaint, édité par 
Electronic Arts. Qu'ils se calment, 
DeluxePaint sort enfin sur ST et 
comprend toutes les options possi­
bles et imaginables (dont l’anima­
tion) pour faire de vous un as du 
dessin sur micro. Le prix tournera 
autour de 500 F lors du lancement 
et montera jusqu'à 600 F à partir du 
1 er décembre. Très prochainement

de Domark et qu'elle n'a rien de 
pétant... Jugez plutôt : HardDrivin' 
(passable), Toobin (navrant), APB 
(désespérant), Dragon Spirit 
(urticant) et enfin Xybots 
(&$% !!!).

l'instar des films de 
guerre ou d'espionnage, les jeux 
mettant en scène des armées com­
battantes profitaient toujours de la 
circonstance pour exalter 
les valeurs du vieil Occi­
dent..., les Soviets faisant 
figure de vilains pas beaux 
(comme il se doit). Les 
époques changent, les jeux 
aussi - Gorby-le-Matois y 
serait-il pour quelque 
chose ? -, tant et si bien que 
le prochain simulateur de 
combat aérien signé 
Electronic Arts a franchi 
le Rideau rouillé...

Le titre à lui seul ne 
laisse planer aucun doute 
sur la nature du soft : 
Stormovik. Quant au sous-titre, il 
est plus qu'éloquent : SU-25 Soviet 
Attack Fighter. Ah ! quelle joie de 
se retrouver dans la peau d'un pi-

en test dans votre magazine pré­
féré.

SIMULATION TRANSFUGE
lote a la face rougeaude qui con­
somme autant de vodka que son 
zingue bouffe de kérosène... 
Stormovik (qui n'est pas Vaporub)

vous glacer d'effroi. Bien que nous 
soyons de farouches défenseurs des 
compilations, notre honnêteté 
l'emporte et nous ne dirons qu'une 
chose : n'achetez pas !

est entièrement en 3D - réalisme 
garanti... Sortie prévue en octobre 
sur PC et compatibles au prix de 
300 F environ.



Une borne d'arcade comme au café, qui trônerait fièrement dans votre chambre, entre la chaine hi-fi et la 
commode, ça vous dit ? Eh bien, Shoot Again  vend la machine et loue le jeu.

qu'on veut bien nous le faire croire. 
Vois-tu scarabée, la révolution a 
parfois le désagréable arrière-goût 
du "mieux que rien". Moi J e  trouve 
ça pire que tout.

C'EST ALORS QUE...

Sommes-nous donc condamnés 
à jouer jusqu'à la fin des temps sur 
des machines molles aux graphis­
mes pelucheux - dès lors qu'on les 
compare aux jeux des salles d'ar­
cade ?

Grâce à la société Shoot Again, 
la réponse est non : nous ne som­
mes pas condamnés à jouer jusqu'à 
la fin des temps sur des machines 
molles aux graphismes pelucheux, 
dès lors qu'on les compare aux 
jeux des salles d'arcade - sûrement 
pas.

Pour ménager le suspense, 
ajoutons même à cela que le pas­
sionné de jeu d'arcade voit poindre 
l'éventualité d’un avenir en sur­
brillance. Car depuis début sep­
tembre en effet, Shoot Again 
commercialise deux machines ab­
solument époustouflantes.

Attention, je parle de véritables 
machines d'arcade, avec un vérita­
ble écran de machine d'arcade, un 
véritable joystick de machine d'ar­
cade, de véritables jeux de machi­
nes d'arcade - mais chez vous...

Pour 9 900 F, vous pouvez em­
barquer le modèle Cabaret et pour 
13 900 F le modèle Prestige. La 
différence de prix s'expliquant du 
fait que le modèle le moins cher est

J o u e r  au troquet du coin, c'est 
super, mais ça coûte une fortune... 
constatais-je à la fin des années 70 
entre deux parties de Space 
Invaders ou de Pac Man.

En ces temps bénis où les étu­
des, de plus en plus secondaires, 
touchaient à leur fin, mes potes et 
m oi-m êm e rêvions pendant 
l'intercours à un futur dans lequel il 
serait possible de dégommer du 
Martien à domicile au moyen de 
machines qui restaient encore à 
inventer. En général, la sonnerie 
du lycée nous ramenait à la réalité 
scolaire, et c'est en courant vers la 
salle de classe qu'on mettait un 
terme à notre débat philosophique 
préféré...

CIVILISATION DES 
LOISIRS :

POUR AUJOURD’HUI OU 
POUR DEMAIN ?

Très vite, les premières conso­
les, puis les micro-ordinateurs, 
apportèrent une réponse à cette 
angoissante question. Les sprites 
de nos 8 bits étaient aussi minuscu­
les que les aliens qu’ils étaient 
censés représenter méchants. Du 
coup, c'est vaguement déçus et af­
fligés d'un mal de crâne tenace 
qu'on aborda les années 80.

Depuis, les fanas de l'arcade en 
charentaises, après avoir acheté des 
lunettes, se sont procurés une con­
sole japonaise ou un ordinateur de 
course. De nos jours, c'est assis sur 
son lit, en écoutant le dernier Prince

nés d'arcade ont elles aussi évolué, 
et que nos cartouches et disquettes 
ont toujours un bon train de retard 
en dépit des progrès constatés. Dans 
les chaumières, ça clignote dur mais 
ça ne scrolle pas aussi finement

(mon Dieu, faites que ce soit le 
dernier !), qu’on pulvérise les 
aliens et ses scores de la veille.

N'empêche... Chaque fois qu'on 
passe devant une salle de jeux, 
force est de constater que les bor­

SHOOT AGAIN 
ONE MORE TIME !



un peu plus petit (environ 1,40 m) 
et n'accepte que les jeux horizon­
taux. L'autre modèle, en revanche, 
dispose d'un écran horizontal/ver- 
tical et mesure facile 1,70 m de 
haut. Impressionnant !

RENDEZ-VOUS AVEC 
JAMA

Vous allez me dire, ça fait cher 
pour jouer à un seul jeu dont on 
risque de se lasser. Mais qui parle 
d'un seul jeu ?

Figurez-vous qu'il existe une 
norme - la norme Jama. Tous les 
jeux qui s'y conforment sont ac­
ceptés par les bornes d'arcade Shoot 
Again. Comme elle est commune

aux plus grands constructeurs 
(Sega, Konami, Taito, SNK, 
Capcom, Irem, Jenpass et même 
Démeilleurs), la conclusion d'une 
logique implacable se dévoile à nos 
yeux :les plus grands jeux tournent 
sur les machines d'arcade Shoot 
Again.

Bien entendu, un jeu de ce type 
tient sur une carte bourrée de 
composants. A 2 000 F la carte, pas 
question de tout acheter... Et en­
core, le prix des jeux de café varie 
suivant l'offre et la demande. Un 
produit comme Final Fight vaut 
pour le moment 13 000 F !

Du coup, nos bienfaiteurs vous 
proposent de louer vos cartes...

Pour 500 F par mois, il est pos­
sible de disposer à domicile de ce 
qui se fait de mieux. Grâce à la 
fameuse norme Jama, il ne faut pas 
plus de dix secondes pour changer 
le hardware. On connecte au moyen 
d'un contacteur rappelant 
furieusement celui des cartouches, 
et roule Raoul !

D'un côté de la carte, il y a le jeu, 
de l'autre, les composants spécifi­
ques permettant à la machine de se

comporter comme la borne d'ar­
cade d'origine. Construites en 
France, les bécanes disposent d'un 
écran Antarej et d'un joystick de 
compétition. Bon plan : les deux 
modèles sont équipés d'un mon- 
nayeur et vous pouvez fixer le prix 
de la partie. A vous d'organiser des 
matchs payants avec vos potes - de 
toute façon, ça leur coûtera moins 
cher que dans les salles d'arcade et 
à vous, ça rapportera de quoi louer 
un autre jeu le mois suivant. En 
organisant une compétition sur 
World Cup 90, par exemple, les 
500 F seront vite remboursés ! En
prime, comme vous aurez accès 
au hardware, rien ne vous empê­
che de trafiquer les switches pour 
ne voir, par exemple, que la fin du 
jeu, vous mettre des vies infinies, 
des bonus, vous entraîner sur un 
tableau spécifique etc. Bref, jouer 
chez soi, ça n'a que des avanta­
ges...

Vous trouvez ça cher ? Réflé­
chissez au prix d'une bonne con­
sole jap, à celui d'un joystick sup­
plémentaire et essayez un peu de 
retrouver vos vieilles factures - 
histoire de voir combien vous avez 
déjà englouti dans des cartouches.

Pire, si vous avez un micro qui 
ne sert qu'à jouer, pensez au prix 
des drives, m oniteurs 
multisynchros, mémoire supplé­
mentaire (salut Doc Amiga !) et 
autres prothèses qui vous vident 
un porte-monnaie en moins de 
temps qu'il n'en faut à Paulin pour 
picoler trois caisses de vin vieux. 
Là aussi, ajoutez le prix du logi­
ciel. Etonnant, non ? Enfin, con­
sole ou micro, songez aussi au fait 
que votre bécane sera dépassée 
dans quelques mois.

En revanche, avec la solution 
imaginée par Shoot Again, à moins 
qu'une révolution ne se produise 
dans le monde de l'arcade, pas de 
soucis à se faire : la norme Jama 
est indéboulonnable pour un bon 
bout de temps.

SOYONS REALISTES

Merci encore, m'sieur Again :

si j'osais, j'vous appellerais Mister 
Shoot. En ce moment sont disponi­
bles les cartes d^Dragon Ninja, 
W orld Cup 90, Cadash,~ 
Prehistoric Isles, Hell Fire, 
Double Dragon 2 et Chelnov. 
C'est déjà suffisant pour s'occuper 
quelques mois mais on est dynami­
que ou on ne l'est pas.

Chez nos amis apparemment, 
on l'est, puisque les nouveautés 
devraient arriver dès maintenant 
avec trois cartes par mois. En sep­
tembre C^ernesis^Bav Route, 
Street Smart. Ce dernier jeu n'est 
pas très connu mais d'après les 
photos d'écran, ça n'a pas l'air triste.

Octobre sera rouge aveigCüTme ■ 
<tîÛ)/R-TvjfteCShinohii Joli mois, 
hein TJjj c'est pas fini, en novem­
bre ^StriderüRecord Breaker et 
Lord oftheKing, excusez du peu ! 
Décembre enfin (vous noterez avec 
plaisir que ça tombe encore cette 
année aux alentours de Noël) : 
Shadu Dancer, Superman et... 
et... Ghouls'n' Ghosts !

Arcade, console, micro, console, 
arcade. La boucle est bouclée. Je 
repense d'un coup au troquet du 
lycée et à son Space Invaders qui 
fuit dans le temps. J'avais 16 ans et 
je rêvassais... Je tourne la tête deux 
secondes, et paf ! voilà que le pro­
grès en a profité pour rattraper les 
choses de la vie qui passaient là par 
hasard. Ma foi, dans ces condi­
tions, c'est un plaisir de prendre de 
l'âge...

Cyrille Baron

MURDERSIN SPACE

Oui, bonne idée, soyons réalis­
tes : tout le monde ne possède pas 
pour 13 000 F de matériel infor­
matique et tout le monde ne dé­
pense pas 500 F de jeux par mois. 
A tout bien considérer, qui peut se 
vanter de disposer sur console ou 
micro d'un jeu comparable à sa 
version de salle ?

Je vois que nous sommes d'ac­
cord... C’est un peu plus cher mais 
il n'y a pas mieux. La qualité se 
paie, mais comme chez Shoot 
Again ils ne sont pas chiens, on 
peut la payer en trois fois.

QUI?

mI N F O C R A M E S



Il y a quelques mois, nous vous demandions de nous envoyer les jeux que vous aviez créés avec S.E.U.C.K. 
Les candidats ont planché comme des bêtes - l'heure du jugement est enfin arrivée !

N-L ^  e comptez pas sur nous pour 
vous flatter et vous dire que que 
vous êtes tous formidables, que 
nous avons eu un mal fou à vous 
départager et que finalement tout 
le monde est ex-æquo. On n'est pas 
à l'Ecole des fans et je ne m'appelle 
pas Jacques Martin ! Nous avons 
reçu de tout, du bon et du moins 
bon : des softs d'une laideur re­
poussante très agréables à jouer, et 
inversement des productions aux 
graphismes splendides - sans brui­
tages ni musique et sans grand in­
térêt de jeu.

Certaines réalisations se hissent 
au niveau des logiciels profes­
sionnels et mériteraient presque un 
Top du mois si nous devions les 
noter en toute objectivité. Quant 
au gagnant de ce concours, même 
s'il se révèle meilleur que bien des 
professionnels, nous ne lui attri­
buerions en tout et pour tout que 
3 Joysticks (excellent).

Passons maintenant en revue les 
six joyeux nominés...

ARTUS
(Pascal Lesage-Atari ST)

Juché sur un tapis volant, un 
mage survole des contrées médié­

vales tout en évitant les tirs de 
catapultes et les flèches des ar­
chers. Une idée originale (ça n'a 
l'air de rien, mais personne n'y 
avaitpensé avant !), qui fait un peu 
oublier les quelques imperfections 
techniques. En plus, on peut jouer 
à deux en même temps !

FANTASY LAND 
(Frank Fasolin - Amiga)

Un barbare casqué s'aventure 
dans des territoires infestés de 
bestioles malfaisantes et de sque­
lettes belliqueux. Une excellente 
réalisation, peut-être même la 
meilleure, mais le jeu est presque 
la copie conforme de Nightmare, 
un jeu MSX.

W M

HELIWAR
(Pascal Lesage - Atari ST)

Sans doute pendant la guerre du 
Vietnam (à moins que les unifor­
mes des types ne soient des unifor­
mes allemands, on ne distingue 
pas bien...), un hélicoptère survole 
des rizières en canardant tout en­
nemi qui a le malheur de passer à 
la portée de ses mitrailleuses. Il est 
possible de jouer à deux simulta­
nément et le programme, techni­
quement, se révèle très réussi.

STRIKE
(Florent Hamen - Amiga)

Un shoot'em up à scrolling ver­
tical classique, dans lequel vous 
dirigez un ou deux vaisseaux (en 
mode deux joueurs simultanément)

au-dessus de bases spatiales colo­
rées. Les bruitages sont superbes 
(on soupçonne les auteurs d'avoir 
digitalisé les sons typiques de la 
Guerre des étoiles), et un scrolling 
différentiel sur deux niveaux donne 
aux décors une dimension de pro­
fondeur.

VOYAGER 2
(Jean-Claude Masset - Atari ST)

Un vaisseau spatial canarde, 
comme d'habitude, tout ce qui 
bouge, et ce avec une rapidité éton­
nante. Une excellente réalisation, 
quoique le choix des couleurs soit 
parfois étrange (faudrait arrêter de 
fumer la pelouse !). C'est de loin le 
projet le plus réussi sur le plan 
technique. Pour deux joueurs éga­
lement... rr.—r;---- 1

| Strike !



THE UNDERGROUND IN 
THE SPACE 

(Gilles Cayez - Atari ST)

Au-dessus d'un décor original - 
mais lassant - dévoilé par un 
scrolling vertical, un vaisseau spa­
tial (encore un !) tente de se frayer

un chemin à travers une horde 
d'aliens au look original. On appré­
cie particulièrement l'ambiance 
étrange du jeu et les explosions, 
surprenantes et bien réalisées. Là 
encore, présence d'un mode deux 
joueurs.

Inutile de faire durer le suspense 
plus longtemps : après de difficiles 
délibérations destinées à départa­
ger Artus, Fantasy Land et Strike. 
la rédaction de Micro News a fina­
lement décidé de décerner le prix 
du meilleur logiciel créé avec 
S.E.U.C.K à Strike, de Florent 
Hamen (aidé de Xavier Cavin et 
Pierre Mougenot) pour l'origina­
lité de ses bruitages, sa jouakilité 
rem arquable et l'option deux 
joueurs qui double l'intérêt du jeu 
(rien de tel qu'un petit carnage en­

tre amis pour vous remonter le 
moral !).

Le petit veinard va donc partir 
trois jours à Londres avec la per­
sonne de son choix (à sa place, on 
choisirait Anaïs Jeanneret !), 
voyage en avion et hôtel en plein 
cœur de Londres compris. Là, il 
recevra des mains d'un responsa­

ble de Palace Software un certifi­
cat Best French S.E.U .C .K  
Player, des jeux Palace et Outlaw, 
ainsi que des posters.

Quand on observe les qualités 
de chacun des jeux sélectionnés : 
l'originalité d 'Artus, le mode deux 
joueurs d'Heliwar, le look étrange 
des vaisseaux d'Underground..., la 
rapidité de Voyager 2 et la perfec­
tion technique de Strike et de 
Fantasyland, on s'aperçoit que les 
auteurs ont su pousser S.E.U.C.K 
au maximum de ses capacités dans 
chacun des domaines abordés. Qui 
réussira le premier à rassembler 
toutes ces qualités pour nous pon­
dre un des meilleurs jeux qu'on ait 
jamais vu sur un micro-ordinateur...

Pourquoi pas vous ?
Marc Lacombe

MOGMMES 
ET LE PSI

fe PSL nous autres enfants 
pauvres de la micro ludique, nous 
n'en avons pas beaucoup entendu 
parler. Et pourtant, ça a bien failli 
être l'instrument du tournant déci­
sif d'IBM vers la micro familiale... 
Ça a bien failli, mais ça ne se fera 
pas ! En effet, le constructeur a, 
pour des raisons qui lui sont pro­
pres, purement et simplement 
changé son fusil d'épaule.

Considérant que la demande 
d'ordinateurs familiaux est inexis­
tante - en France tout du moins -, il 
s'en est retourné à sa vocation pre­
mière, à savoir le professionnel et 
le semi-professionnel. Nous voici 
donc avec une machine à vocation 
grand public, 
détournée de 
sont but origi­
nel. N'empêche 
que quelques 
éditeurs dyna­
miques et fou­
gueux se sont

la machine : microprocesseur Intel 
80286, vitesse d'horloge de 10 
Mhz, mémoire vive de 512 Ko ou 
1 Mo, lecteur de disquettes 3" 1/2 
de 1,4 Mo (suivant la configura­
tion) disque dur de 30 Mo, écran 
VGA monochrome ou couleur etc. 
Question look, c'est pas très réussi

- on dirait Beaubourg vu du haut de 
Notre-Dame - mais l'important, 
c'est que ça marche !

Pour toute information complé­
mentaire, allez donc rendre une 
petite visite au revendeur agréé 
IBM de votre ville, il se fera un 
plaisir de vous guider.

lancés à fond dans les entrailles de 
la machine pour en tirer le maxi­
mum et créer toute une gamme de 
jeux compatibles. Parmi ces jeunes 
loups, figure en bonne place 
Infogram es qui propose dès 
aujourd'hui, rien moins que 16jeux : 
Hostages, Operation Neptune. 
North & South, Tintin sur la 
Lune, La Quête de l'Oiseau du 
Temps, Meurtre à Venise, Billard 
Simulator. Pop'Up, Bobo. Purple 
Saturn Day, Teenage Queen, 
Action Service, Terrain Editor. 
Bubble Ghost, American Dreams 
et Welltris, auxquels viendront se 
joindre prochainement deux autres 
hits : Kult et Full Métal Planet.

Pour reconnaître 
ces derniers, pas 
de problème, ils 
comporteront un 
sticker indiquant 
leur paternité.

Quelques dé­
tails au sujet de



Powermonger va vous secouer le destrier...

!

X A .près l'immense succès de 
Populous, les programmeurs de 
chez Bullfrog auraient pu prendre 
une retraite bien méritée et aller 
élever des chèvres en Ardèche... 
Mais les bougres ont préféré se 
rem ettre au travail et nous 
concocter un nouveau logiciel à 
côté duquel le déjà génial Populous 
tient du jeu àcristaux liquides made 
in Hong-Kong - vendu 34,75 F 
chez Mammouth !

STRATÉGIE MÉDIÉVALE

Voici donc Powermonger, un 
jeu de stratégie dans lequel vous 
allez tenter de prendre le contrôle 
d'un monde médiéval secoué par 
les guerres et les famines. Vous 
êtes un des Powermongers - quatre 
grands seigneurs qui se disputent 
la domination du royaume - et il 
vous faudra conquérir deux cents 
territoires pour devenir le maître 
de ce monde miniature...

Pour cela, vous devrez gagner 
l'appui de la population, grâce au 
pouvoir de l'argent, en négociant, 
ou par la force ! Les trois autres 
Powermongers sont dirigés par 
l'ordinateur, mais on peut jouer 
contre un ou plusieurs copains par 
l'intermédiaire d'un modem.

DES LIEUX ET DES GENS

Cette aventure fantastique va 
donc vous permettre d'intervenir 
sur un monde qui évolue même si 
vous ne vous en occupez pas.

Les paysages sont représentés 
en 3D : vous pouvez les observer 
sous l'angle de votre choix et même

zoomer sur certaines parties du 
décor. Le pays se compose de lieux 
très variés : montagnes, vallées, 
villages de pêcheurs, champs, ri­
vières, forêts, villes etc.

Lorsque vous réussissez à ral­
lier une partie des habitants à votre 
cause, leur chef prend place à vos 
côtés sur le bord de la carte. Vous 
pouvez alors lui donner des ordres 
qu'il fera exécuter par ses subal­
ternes.

Vous devez également veiller 
à la prospérité de vos territoires 
en influant sur une multitude de 
paramètres, comme rentrer les 
moutons lorsque l'hiver arrive, 
semer des graines au bon moment 
ou faire les récoltes de façon à 
éviter que la famine ne frappe 
vos administrés. Vous pouvez 
également demander à votre peu­
ple de concentrer son inven­
tivité sur un domaine particulier 
(armement ou agriculture) et 
obtenir ainsi une avance technolo­
gique déci-sive sur vos adversai­
res. Bien entendu, vos sujets vous 
serviront jusqu'au bout et accepte­
ront même de combattre sous 
votre bannière, ce qui permettra la 
conquête de nouveaux territoires.

LE RÉALISME À SON 
MAXIMUM

Les graphismes se révèlent 
d’une précision étonnante, et ce 
malgré leur très petite taille : cha­
que personnage (ou animal) jouit 
d'une animation parfaite, se dé­
brouille tout seul, se déplace dans 
le décor et se livre à diverses acti­
vités qui varient selon les saisons 
et la météo ! Mais comment font- 
ils pour donner vie à des personna­
ges de quatre pixels de haut alors 
que toute les merveilles de la 
science ne réussiraient pas à faire 
luire une étincelle d’intelligence 
dans l'œil d'un animateur de radio 
libre ? On peut se le demander...

D'autant que les auteurs ont 
poussé le réalisme à son maxi­
mum : il est possible d'obtenir des 
informations sur tout ce qui se 
présente à l'écran (y compris les 
vaches, les oiseaux et les arbres !). 
Tout le monde a un nom, une mai­

son, un m étier et 
même un niveau d'in­
te lligence ; les 
oiseaux (qui peuvent 
vous être utiles en tant 
que pigeons voya­
geurs) migrent l’hiver 
vers des cieux plus 
cléments ; lors des 
combats d'armée à 
armée, les âmes des 
soldats tombés au 
champ d 'horreur 
s'élèvent vers le ciel...

Mais jusqu’où iront-ils ? Pour­
quoi pas aussi un bruit de chasse 
d'eau lorsque les habitants se ren­
dent en courant aux toilettes ? 
Jamais on n'aura vu un tel soin 
apporté aux détails dans un jeu de 
stratégie. De plus, comme dans 
Populous, tout se joue à la souris 
grâce à une série d'icônes placées 
dans un coin de l'écran, ce qui sim­
plifie considérablement le manie­
ment du logiciel.

Powermonger a donc toute les 
qualités requises pour remporter 
un large succès. De toute manière, 
on peut tirer un coup de chapeau à 
l'équipe de Bullfrog, qui jusqu'ici 
nous a toujours proposé des jeux 
originaux, passionnants (Fusion, 
Flood) et toujours peaufinés jus­
que dans les moindres détails. Ce 
qui n’est malheureusement pas le 
cas de tous les éditeurs !

Marc Lacombe.

PEAUX DU DIABLE
L e  mois dernier, nous vous par­
lions de Pang et d'Oops Up, deux 
logiciels venus d'éditeurs diffé­
rents (Océan et Demonware), qui 
avant même leur sortie dé­
frayaient la chronique bien con­
tre leur gré. Car non contents de 
se ressem bler comme deux 
gouttes d'eau, ces deux jeux 
semblent être marqués par une 
terrible malédiction, puisque le 
simple fait d'en parler nous a fait 
commettre toute une série d'er­
reurs...

Le texte de notre article 
commençait par "regardez bien 
ces deux photos", et vous n'aviez 
droit qu'à une seule illustration, 
celle de Pang. Deuxième er­
reur : Pang, que nous attribuions 
à US Gold, nous vient en fait de 
chez Océan.

Malédiction ou abus de plan­
tes hallucinogènes ignominieu­
sement dissimulées dans nos 
sandwichs du midi ? On ne le

saura jamais... Quant à l'autre 
mystère, concernant l'incrimi­
nation d'un ignoble plagiaire, il 
s'éclaircit. Il semblerait que ce 
soit Oops Up (d 'a ille u rs  
nettement moins élaboré que 
Pang) qui ait repris toutes les 
bonnes idées du jeu d'arcade qui 
se trouvait à l'origine de Pang - 
adaptation officielle. L'affaire 
est donc réglée, Demonware au 
piquet ! Vous me copierez cent 
fois : je ne dois pas copier !

En tout cas, les deux softs 
sortiront quand même car les 
éditeurs ont trouvé un arrange­
ment à l'amiable (Oops Up va 
être modifié et ne sortira qu'avec 
l’accord d'Ocean). Entre gens 
civilisés, on arrive toujours à 
s'entendre. La malédiction frap­
pera-t-elle à nouveau lorsque 
nous testerons ces deux softs ? 
De toute manière, à Micro News, 
on tremble déjà à l'idée de devoir 
le faire. Vade rétro à la nasse !
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^ |e n e z  faire un tour du côté 

de 3615 MICRONEWS et 

découvrez le fameux jeu Build 

It & Win It, une façon 

originale de gagner des lots 

prestigieux. Au menu ce mois- 

ci, une superbe chaîne hi-fi 

laser comportant une platine 

disque, un lecteur laser, une 

platine K7, un tuner, un ampli, 

un equalizer et deux 

enceintes.

Q o u r  avoir chez vous cette 

"boîte à musique" é lec ­

tronique, il vous suffit de la 

construire pièce par pièce... 

Répondez aux questions du 

Quizz et récoltez des points.

nsuite, investissez ces 

points dans l'achat de pièces 

détachées afin de constituer 

un appareil complet... Une 

fois l'opération effectuée, il 

ne vous reste plus qu'à 

recommencer. Le grand 

gagnant sera celu i qui 

possédera le plus grand 

nombre d'appareils complets.

j j o u t e  l'équipe vous sou­

haite good luck !

3615 MICRONEWS

| g |  est aussi des infos, des tas 

d'infos, des tonnes d'infos 

d is tillées par les joyeux 

compères de la rédaction... 

ainsi que notre ravissante 

commère, notre Rosie adorée, 

qui est également au rendez- 

vous. N'hésitez plus, venez la 

rejoindre : elle vous attend !



La Station Graphique Atari TT entre dans la cour des pros.

M 0T 03D
VT oici Grand Prix 500, la première 
course de motos entièrement en 3D. On 
avait eu droit à tout dans ce domaine, des 
vues du dessus aux vues de profil, en 
passant par la pseudo 3D - mais de la 
véritable 3D, genre simulateur de vol. ça 
jamais !

Microïds s'est chargé de cette grande 
première et ça constitue déjà une réussite. 
La préversion que nous avons pu voir sur 
un ST se révèle vraiment impressionnante 
et très rapide, peut-être même trop... Les 
programmeurs vont être obligés de réduire 
la vitesse ! Vous pouvez déjà vous accro­
cher à vos fauteuils, même avec un casque 
intégral, ça va décoiffer !

connecteurs externes.
Pour l’occasion, le système 

T.O.S., le GEM et le panneau de 
contrôle revêtent une nouvelle 
forme (très proche du 
Macintosh), principale­
ment axée sur la convi­
vialité.

Parmi les domaines vi­
sés, quatre ont réellement 
la priorité : la PAO, grande 
consommatrice de mé­
moire et nécessitant une 
vitesse d'exécution con­
fortable ; la CAO/DAO, à 
laquelle le coprocesseur 
mathématique est indis­
pensable ; la vidéo, qui né­
cessite à la fois la haute 
résolution, la vitesse et la 
mémoire ; et enfin, la mu­
sique, domaine dans lequel 
Atari s'est déjà fait une 
place au soleil avec le ST.
Le TT affiche en outre une 
compatibilité totale avec le 
STE - restons tout de même 
prudent, l'expérience nous

possible d'utiliser une grande part 
du parc logiciel ST/STE sur la nou­
velle machine et de récupérer des 
fichiers en provenance d'un PC 

pour les retraiter sous un 
format différent.

Prévu pour fonctionner 
sous UNIX 5.4, il ne dis­
pose cependant pas à l'heure 
actuelle de tous les outils 
nécessaires. Il faudra donc 
patienter un peu (jusqu'en 
91) avant de bénéficier de 
toutes les améliorations. Le 
nouveau-né d'Atari sera 
néanmoins disponible dès 
le 18 octobre dans la totalité 
des centres agréés par la 
marque, c 'est-à-dire au 
moins un point de vente par 
ville. Pour en savoir plus, 
rendez-vous au Forum  
Atari qui se déroulera du 
18 au 21 octobre au CNIT 
Paris-La Défense, forum 
dont le TT sera, bien en­
tendu, la vedette.

Georges Brize

prouve que cette compatibilité 
n 'a ttein t jam ais les 100% 
- ainsi qu'avec les fichiers MS/ 
DOS. Il est donc théoriquement

v
T oilàbien...euh...non,tantque 

ça ? Eh oui, ça fait au bas mot deux 
ans que l'abréviation TT (Thirty- 
Two in english in the text) fut 
lancée pour la première fois par les 
dirigeants d'Atari, en même temps 
d'ailleurs que le mot transputer... 
Mais ne parlons pas de choses qui 
fâchent. Notre attente est 
aujourd'hui récompensée, car la 
bête est là - et bien là !

UN SUPER ST

La Station Graphique Atari
TT correspond bien, à première 
vue, à ce que tout le monde atten­
dait : une espèce de super ST qui 
devrait réconcilier définitivement 
Atari avec le monde professionnel, 
quel que soit le domaine d'activité. 
Les arguments de la firme vont au 
simple et au direct : puissance, 
rapidité et prix. La puissance, elle 
la possède, son microprocesseur 
68030 32 bits en témoigne. La ra­
pidité existe aussi, grâce au 
microprocesseur susnommé - un 
33 MHz cadencé à 32 MHz (et non 
pas un 16 MHz dont la vitesse 
aurait été doublée, comme certai­
nes mauvaises langues le laissaient 
entendre), auquel a été adjoint le 
coprocesseur m athém atique 
68882.

Enfin, le prix se révèle extrê­
mement raisonnable, compte tenu 
des capacités de la bécane : 
22 000 F pour une configuration 
qui semble la plus performante en 
rapport qualité/prix : 8 Mo de RAM 
(extensibles à 26 Mo) et disque dur 
de 48 Mo, ce qui chez tout autre 
constructeur reviendrait à 50 000 F 
au minimum.

TÂTONS LE TT

Le TT dispose de nombreux at­
traits, comme ses 6 modes graphi­
ques (dont trois directem ent 
importés du ST - compatibilité 
ascendante oblige !), ses nombreu­
ses interfaces (7 au total) qui 
permettent une grande diversité 
d 'u tilisation  et enfin ses 18

Ï Ï L E S A M  D 'A IR I



N ,ous avons pu voir une 
préversion d'un nouveau jeu de 
Microïds : Sliders, qui devrait 
sortir début octobre sur Amiga, et 
un peu plus tard sur les autres ma­
chines.

Allez tenez, on vous raconte... 
Au début, on se croirait perdu dans 
un tableau inconnu de Marble 
Madness. On retrouve exactement 
les mêmes sphères et le même genre 
de décor en fausse 3D.

Mais heureusement, le jeu est 
totalement différent (ils sont pas 
fous chez Microïds !). L'écran se 
trouve séparé en deux parties dans 
lesquelles chaque joueur peut voir 
évoluer sa boule. Le principe est

simple : une troisième boule, plus 
petite (appelons ça un cochonnet) 
est lancée au milieu du terrain. En 
appuyant sur le bouton du joystick, 
les joueurs attirent le cochonnet 
vers eux, puis le lancent dans la 
direction choisie - le but étant de le 
faire passer dans les buts de l'ad­
versaire. Voilà qui paraît simple, 
mais la configuration des 15 ter­
rains du jeu, ainsi que la force 
d'inertie qui régit les mouvements 
de vos boules obligent à faire 
preuve d'une remarquable agilité. 
Bien entendu, il est possible de 
jouer à deux ou de se mesurer à 
l'ordinateur. Prochainement sur vos

FLIM BO FLAM BE  
ET G A G I  !

l_Jes possesseurs d'Amstrad 
CPC peuvent se réjouir : Flimbo, 
le petit gnome de l'excellent jeu 
de plate-forme Flim bo's Quest 
devrait bientôt pointer le bout de 
son nez sur leur bécane. Evidem­
ment, il ne faut pas attendre d'un

CPC les graphismes détaillés et 
colorés d'un Amiga ou d'un ST 
(autant demander à un crocodile 
de faire du patinage artistique !), 
mais laconversion semble quand 
même réussie. Les graphismes 
se révèlent plus que corrects et le 
jeu demeure toujours aussi pas­
sionnant. Seuls les bruitages en 
ont pris un coup au passage, 
inévitable d'ailleurs...

Il vous faudra donc subir les 
désagréables onomatopées qui 
remplacent les sons mélodieux 
des autres versions. Mais que ne 
ferait-on pas pour sauver une 
lady in distress des griffes d'un 
savant fou !

VOUS
RECHERCHEZ...,

VOUS
' PROPOSE

AMIGA / ST / STE
LE M EILLEU R  A M I DE VOTRE M IC RO
Ne vous casse/ plus la tète ne cassez pas non plus voire micro 

At«c MOUSE MASTER I ingénieuse petite boile aux TROIS PORTS 
sélectionnez SOURIS ou JOYSTICK en basculant (interrupteur 

Avec MOUSE MASTER TOUT BAIGNE FACILE 1 Prix 290 F

AMI GA
• Le SAMPLER STEREO Amiga le PLUS RAPIDE (1 million d'échan 

tillons par seconde)

• Des SUPER résultats avec CD AUDIO
• Réglage du niveau d'entrée par BOUTON
• Seul SAMPLER Amiga équipé d'une sortie parallèle (passthrough)
•  Reste connecté même hors utilisation
•  Livré avec câble, disquette
•  En option adaptateur automatique d'impression Prix 560 F
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AMIGA / STE / ARCHIMEDES
M IN I AM P 4 Ensemble NOUVEAU MINI AMP 3 

(conçu autour de la technique -two chips 
bndge») et équipé de deux nouvelles enceintes coniques pour don­

ner un malleur effet stéréo
Livré avec cable et alimentation __. Prix 530 F

AMI GA

VOTRE A500 COMPATIBLE PC
AVEC L'EMULATEUR K.CS. POWER BOARD
•  Cette carte s installe à la place de la mémoire 5 l2 k~ ')|0 {/y r.« '
•  Pas de -bidouille» votre garantie ne saute pas ”  - , , -
•  En mode Amiga le K CS PC POWER BOARD vous offre 512k 

de RAM a  512k de RAM DISK
Disponible chez voire revendeur habituel

PILOTES DE FS II I!1 Enfin un MANCHE digne de vous 
Retrouvez les sensations VRAIES du pilotage TIREZ. POUSSEZ. 
VIREZ. GRIMPEZ. PLONGEZ avec le MANCHE A BALAI 
JOYSTICK PROPORTlONNAL Pnx 250 F

A
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Immense partouze chez le père Barclay ?
Non, bien plus excitant : le rendez-vous annuel des doux dingues de la démo sur Amiga !

T >
M—J  échangisme latent chez tout 
utilisateur peut-il être canalisé vers 
autre chose que la copie de logi­
ciels (swapping) ? Réponse : le 
groupe Cyclone a tenu la gageure 
d'organiser les 25 et 26 août der­
niers à Saint-Quentin (Aisne), un 
meeting d'Amigafans - 100% lé­
gal !

LEGALITE, FRATERNITE

Le programme des festivités 
était simple et clairement inscrit 
sur les invitations très largement 
diffusées : "Démo compéti­
tion - Kick-Off compétition... 
Deux jours à délirer sur les 
micros. PAS DE LOGICIELS 
ILLEGAUX. 100% LE ­
GAL !".

Un plan de la ville joint au 
précieux document ne fut pas 
de trop pour arriver à bon port.
Une demi-heure d'errance 
dans Saint-Quentin et je fran­
chis le seuil désert de l'antre, 
discrètement signalé par une 
affichette rappelant l'impéra­
tive légalité de la manifesta­
tion. Après la traversée d'un 
couloir aussi désert que l'en­
trée (bon sang, où étaient les 
hôtesses ?), je déboulai - une 
invitation à la main et l'Amiga 
sous le bras - dans une salle 
sombre où s'activaient déjà une 
centaine d'invités autour de leurs 
machines. J'effectuai un bref tour 
de salle, surpris par le concert des 
"Twinnnnng !" émis par les X- 
COPYs en fin de tâche.

- Heu, il s'agit bien d'un meeting 
légal ?

- Meuuuh oui, on duplique seu­
lement des démos...

- Ah bon !..
Je dégote enfin le bar, prati­

quant des prix dérisoires, où je 
m'acquitte de mon obole : 25 F si 
matos, 50 F pour les autres (celui- 
ci fait office de caisse - vu qu'il n'y 
en a pas à l'entrée). Les nouveaux

arrivants s'installent au petit bon­
heur, pendant que les organisa­
teurs, retranchés derrière leur 
comptoir, essayent tant bien que 
mal de satisfaire aux exigences 
des affamés (sandwichs, Coca, 
etc.).

VEDETTARIAT

C'est là que je rencontre trois 
Liégeois (des belges, pas des 
Danone !), tous membres du même 
groupe : Passion. Dr. Stress, le 
leader (et spreader de son état),

à-l'œil", se firent particulièrement 
remarquer.... Jusqu'à ce qu'un 
hardos, petit par la taille mais im­
mense par le talent, leur ravisse la 
vedette en faisant vibrer les encein- 
tes de son installation  par 
l'improvisation (en direct s'il vous 
plaît) et sur NoiseTracker (version 
évoluée du SoundTracker), d'un 
morceau béton. Cet étonnant créa­
teur est connu par la plupart des 
participants sous le nom de Moby.

La torpeur estivale finit par re­
tomber sur les lieux et chacun re­
prit ses négociations avec le groupe

W C fe iJ P 'U iH F O P M y Q ' 

i v v Je $

m'explique qu'ils viennent de Bel­
gique, surtout pour participer au 
concours de démos. Nick (le 
graphiste) et Gymzo (coder) s'em­
pressent de faire remarquer à mon 
interlocuteur qu'il serait temps 
d'installer le matériel. C'est donc 
en leur compagnie que je retourne 
dans l'arène, dont l'effervescence 
qui ne cesse de croître ferait con­
currence à la firme Alka Seltzer... 
Les groupes aux importantes in­
frastructures comme The Démons 
- qui avait déplacé neuf de ses 
vingt membres - ou les Héré- 
thiques arborant leurs T-shirts 
personnalisés extrêmement "tape-

tout proche pour glaner quelque 
démo vacante, continuer sa rou­
tine, l'élaboration de son graphisme 
ou de son module Soundtracker.

Tandis que je médite, tel un 
gourou, devant une démo de Pas­
sion, un humanoïde m'aborde pour 
s'enquérir si j'ai un méga-octet et 
un Fat Agnus normal sur ma ma­
chine. Ce sympathique personnage 
vient de mettre la dernière main à 
une mégadémo qu'il compte pré­
senter et qui nécessite, on s'en doute, 
une telle configuration. Devant ma 
réponse affirmative, il se risque à 
enfourner sa précieuse disquette 
dans mon lecteur... et je suis donc

le premier à découvrir ce qui ne 
peut être que l'œuvre gagnante : 
Flight over Fight par Hawk, 
groupe composé d'Oriens (Leader/ 
Coder) qui vient de me solliciter, 
de Johnny B. (graphiste/musicien) 
qui l'accompagne et de Kreator - 
resté dans les Yvelines...

L'heure du vote arrive ! Parmi 
les quatre démos présentées par 
Démons, HackerForce, Hawk et 
Passion, c'est Hawk avec son su­
perbe thème de Batman, ses gra­
phismes et musiques soignés - et 
surtout son originalité - qui l'em­

porte...
Ainsi s'acheva la première 

et presque unique journée du 
meeting. En effet, le concours 
Kick-Off fit les frais de la fa­
tigue accumulée le premier 
jour (et surtout la première 
nuit !) et bon nombre de parti­
cipants partirent le dimanche 
matin.

GLOBALEMENT 
POSITIF

Tel fut le bilan pour le prin­
cipal organisateur - JBG - et 
les trois autres membres du 
groupe Cyclone qui lui avaient 
prêté main-forte.

- "L'organisation pour met­
tre sur pied le meeting était 

relativement bonne, mais on a pé­
ché un peu pour ce qui est de la mise 
en place effective, l'accueil... Faut 
dire que s'occuper à quatre de 200 
invités n'était pas chose facile..."

Quoiqu'il en soit, l'objectif a été 
atteint. Même si quelques irréduc­
tibles n'ont pu résister à la tentation 
d'une ou deux previews, le mee­
ting s'est déroulé dans la légalité, 
mon général ! Gageons que les 
leçons tirées de la cuvée 1990 fe­
ront du meeting Cyclone 1991, LE 
rassem blem ent de tous les 
Amigafans ! Vivement l'année 
prochaine !

Pierre Delavaquerie
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1

ophidiens.400 écrans magnifiques 
pour une ville entière reconsti­
tuée ! Les déplacements et actions 
facilités au possible ! Voilà un 
scénario riche et angoissant dont 
l'humour n'est pas exempt. Une 
partition musicale àl'avenant. Des 
moments terrifiques et délicieux 
sur ST, Amiga et PC.

Gremlin Graphics a signé avec 
Lotus (pas le papier Q. - les bagno­
les) un accord visant à exploiter la 
notoriété de la fameuse Lotus Es­
prit Turbo. Deux pilotes en lice 
pour l'acquisition de l'ultime ré-

tons-leur de franches bastons sur 
nos écrans ST, Amiga, C64 et 
Amstrad CPC.

EXPLORA 3 
Sous le signe du serpent

Infomedia annonce pour no­
vembre un troisièm e épisode 
d'Explora particulièrement somp­
tueux. Un écrivain raté se trouve 
embringué dans une histoire de 
secte dont les membres ne semblent 
guère souffrir de la phobie des

ROBOCOP 2

compense, la licence Lotus, af­
frontent une vingtaine de concur­
rents retors sur 32 pistes différen­
tes. La variété du paysage, l'âpreté 
des circu its et la flu id ité 
"ultrafluide" de l’animation sem­
blent être, d'après ces messieurs, 
les caractéristiques marquantes de 
ce jeu. Nous verrons, nous ver­
rons... sur ST, Amiga et Amstrad.

SPELLBOUND

Après avoir éclaboussé de tripes 
et de sang toutes les salles de ci­
néma de la planète, Robocop re­
prend du service chez Océan. La 
version 2 s'inspire bien évidem­
ment de la suite cinématographi­
que, où Murphy, notre héros de fer- 
blanc fait très fort dans la défense 
de la justice pour compenser sa 
grande misère sexuelle (ses testi­
cules n'ontpu être sauvés dans l'af­
faire). Des scrollings dans tous les 
sens avec sprites imposants. Une

O Psygnosis, soit loué à jamais 
pour l'enchantement de tes softs ! 
Depuis des lustres, les maîtres ma-

VAXINE

Preuve que la phobie des virus 
peut être source d'inspiration, 
Vaxine est prétexte à une démons­
tration en Ray-Tracing époustou­
flante. Flottant au-dessus d'un 
paysage en damier, des anticorps 
de synthèse se lancent à l'assaut de 
molécules virales multicolores style 
E-motion. Outre la destruction des 
sémillantes bestioles, leur non- 
prolifération et la reproduction de 
cellules saines font partie du but 
recherché. Les boules en octobre 
sur Amiga, ST et PC. (US Gold)

giciens apprécient de se faire enle­
ver, juste pour le plaisir trouble 
d'être ensuite délivrés par leur ap­
prenti impubère. Nous avons 
ici affaire à un jeu de plate-forme 
aux graphismes somptueux (est-il 
beso in de le préciser ?) qui nous fait 
traverser m oult tableaux 
enchantés à la recherche de Poinat, 
le maître en question. L'aven­
ture se vit à deux : en effet votre 
jumeau ne sera pas de trop pour 
affronter l'indicible qui mène aux 
portes de l'enfer. Bon, les sorts, 
l'énergie, les pouvoirs - tout ça vous 
connaissez. Prévu sur Amiga et ST

panoplie d'armes à la mesure 
d'affrontem ents toujours plus 
nombreux et spectaculaires (no­
tamment contre le fameux méchant 
cyborg). Robocop 2 a prévu dérou­
ler ses mécaniques fin octobre sur 
ST, Amiga et Amstrad cartouche.

NIGHTBREED
Cabal

Une histoire hallucinante, un 
filmdeCliveBaker (Hellraiser)qui 
ne l'est pas moins, voilà trois adap­
tations d'Ocean qui promettent : 
jeu interactif, arcade/action etrôle/ 
aventure. Pour résumer, disons 
que Boone, infortuné héros pour­
suivi à la fois par la police, son 
psychiatre, un tueur psychopathe, 
Rosie Zounette, Eric Satyre, le fisc 
etc., fait le mort (le bougre s'est 
suicidé pour rire) dans une étrange 
cité souterraine peuplée de mons­
tres vouant un culte à un dieu qui a 
failli exister. Parano prévue sur 
ST, Amiga, Amstrad et PC.

LOTUS ESPRIT TURBO 
CHALLENGE

'est parti pour un tour ! 
Avec nous, vous serez de larevue...

L'ACADEMIE DES NINJAS

Les "tortues", ou plus exacte­
ment les célèbres Teenage Mu­
tant Ninja Turtles sont les prota­
gonistes d'un futur jeu Mirrorsoft. 
D'une lointaine parenté avec le 
sympathique chélonien à la lenteur 
proverbiale, ces bestioles natives 
des USA ont subi de bizarres mu­
tations... Justicières, férues d'arts 
martiaux et bouffeuses de pizzas, 
elles ont déjà sévi outre-Atlanti- 
que et outre-Manche dans la B D, le 
dessin animé, l'arcade et plus pro­
che de nous - au cinéma ! Souhai-

ANNONCES DE JEUX G
Sans aller jusqu'à affirmer que cela ne saurait tarder, on peut tout de mên

que prochainement - c'est pour bientôt...



annoncer

U.N.SQUADRON

Oncroitrêver ! L'action se passe, 
voyez-vous ça, au Moyen-Orient, 
où il fait bon vivre sous la mitraille. 
Une force multinationale, en fait 
trois des plus puissants avions de 
chasse américains, est dépêchée sur

place afin d'inculquer le sens dé­
mocratique à une bande de tordus. 
Peu importe, un shoot'em up de 
plus au secours du monde libre sur 
Amstrad, Amigaet ST. (US Gold)

THE LEGEND OF BILLY 
BOULDER

Un jeu d'aventure qui semble 
mignon tout plein. Une princesse 
victime d'un mauvais sort(Ouaah ! 
La tronche destroy de la nana !), 
qu'unhérosdoit délivrer après s'être 
tapé des kilomètres dans une 
cambrousse immense pleine de 
ploucs. Armes et pouvoirs magi­
ques, bonnes et mauvaises rencon­
tres, hostilité des lieux et des villa­
ges, trahison, vol et mensonge des 
autochtones. Bref, on connaît la 
chanson (de geste) ; tous les plai­
sirs d'une quête qui n'a rien d'un

voyage d'agrément. La princesse 
vous espère en octobre sur Amiga, 
ST et PC. (US Gold)

MURDER

Tout le gratin du manoir est en 
émoi. L'enquête sur un meurtre 
commis céans risque fort de mettre 
à jour bien des liens suspects. Deux 
heures pour démêler l'écheveau 
(mesdames et messieurs bonsoir), 
un sablier témoignant du temps 
écoulé. Les personnages en noir et 
blanc évoluent dans un décor blanc 
et noir en perspective. L'énigme se 
résoud entièrement à la souris. 
Quelques 3 millions de variantes et 
4 niveaux de d ifficulté pour 
l'Hercule Poirot en herbe sur ST, 
Amiga et PC. (US Gold)

CRIMEWAVE

Les filles de présidents, tout 
comme les princesses et Danièle 
Gilbert, sont les étemelles victimes 
de la cruauté humaine. Le syndicat 
du crime, lassé de contrôler pres­
que tout, satisfait cette fois à un 
vieux fantasme en kidnappant la 
fille de l'énarque suprême des Etats- 
Unis. Dieu sait ce quelle doit subir 
à l'heure qu'il est, hein Eric ? Votre 
but : mettre fin à son calvaire en 
affrontant courageusement cette 
redoutableorganisation. Beaucoup 
d'action, rien que de l'action, dans 
de beaux graphismes scrollants 
entrecoupés d'images digitalisées 
du plus bel effet. L'ambiance so­
nore réaliste incite à lacombativité. 
Violence et cruauté sur PC (VGA/ 
MCGA, EGA, carte TANDY), 
Amiga et ST. (US Gold)

Jean-Claude Paulin

DANS LE LABYRINTHE 
St CACHt UN M IS A  2000,

[Pour recevoir le plan du labyrinthe]
I et dé liv re r le prem ier la  princesse Zelda, renvoyez ce bon : 36 1 51 
■ ZELDA-SUITE 1024 ,21  rue de la  Fontaine au Roi 75 011 Paris I

Jour après  jour  c o n s t i t u e z - v o u s  un e  
cagnotte qui a de la mémoire. Dans les  
ténèbres du labyrinthe vous combattrez  
des monstres mais aussi d'autres joueurs 
pour vous approprier leurs trésors. Enfin 
au c r é p u s c u l e ,  v o u s  d é l i v r e r e z  la 
princesse et gagnerezj m  AM IGA 2000*.

* m ê m e s i v o u s  ne 
dé livrez pas la princesse 
v o u s  p o u v e z  g a g n e r 
grâce à votre  cagnotte.

o a o n e z o n  

U N E
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Adresje.......



A V E C  L’A TA R I STE, O N  E ST  T O U S

A
ujourd’hui, pour devenir un dieu, il 

faut un Atari STE !

Atari est le leader européen de la 

micro de loisirs et l’Atari STE le micro le plus 

doué de sa génération. Il allie les performances 

exceptionnelles de la technologie 16/32 bits à 

une fantastique simplicité d’emploi. Grâce à sa 

vaste bibliothèque de logiciels, vous allez faire 

des miracles dans tous les domaines : dessin, 

vidéo, musique...
Devenez un dieu 

de la création graphique et vidéo.

La richesse de la 

p a le tte  de 4096 

couleurs associées 

à des logiciels de 

création puissants 

et sim ples v o n t 

vous permettre d’exprimer votre talent. Pour 

créer vos propres images de synthèse à partir 

de photos, BD, objets en volume, il vous 

suffira de relier votre Atari STE à une caméra, 

un magnétoscope ou un scanner. Et, avec 

l’interface GENLOCK et un logiciel d’anima­

tion vous deviendrez le réalisateur vidéo des 

années 90.

Devenez un dieu de la création musicale.

L’Atari STE est une star. Star du rock et 

de la variété, vous le rencontrerez dans les 

meilleurs studios d ’enregistrem ent et les 

conservatoires. Avec son interface MIDI inté­

grée, il pilote les synthés, les boîtes à rythme, 

les échantillonneurs. Et pour vous emmener

au paradis du son numérique il est doté 

d ’origine de 2 coprocesseurs musicaux. De 

l’apprentissage du solfège au home studio 

personnel, l’Atari STE vous offre des possi­

bilités de création musicale qui vous feront 

crier au miracle.

Devenez un dieu de la programmation.

Leadership oblige, l’Atari STE vous 

ouvre les portes de la programmation. Avec 

lui, vous allez développer en Basic, Pascal, C, 

Assembleur, Fortran, Lisp, etc. Plus simple­

ment, plus efficacement.

Devenez un dieu du savoir.

De la maternelle à la terminale, dans 

toutes les disciplines, l’Atari STE est riche de 

programmes d’apprentissage et de révision. Il 

offre aussi des didacticiels conformes aux 

directives de l’Education Nationale ainsi que 

des programm es de formation générale. 

Apprendre avec l’Atari STE devient une vraie 

passion.

Devenez un dieu du jeu.

Dans l’enfer du jeu, les dieux sont au 

paradis ! Action, réflexion, aventure, simula­

tion ou jeux éducatifs, avec sa palette de 4096 

couleurs et le son stéréo numérique, l’Atari 

STE vous fait franchir l’écran.

Vous connaissez maintenant toutes 

les bonnes raisons qui ont fait d ’Atari le 

leader européen de la micro de loisirs. 

Toutes sauf une, son prix.



D ES D IE U X  D E  L A  C R É A T IO N .

FORUM
AATARI
C N IT  D U  1 8  A U  2 1  O C T O B R E

La divine douceur du prix du STE -  à partir 

de 3290 F TTC* pour tous ceux qui veulent- 

vraiment devenir un dieu de la création.

520 STE 
3 290 F TTC*

.
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UNE TECHNOLOGIE D'ENFER

CONFIGURATION DE BASE
512 Ko à 1 Mo de RAM, 256 Ko de ROM, lecteur de disquette 3,5" 720 Ko, souris, câble péritélévision, 

environnement graphique GEM.

COULEURS
Sortie couleurs RVB/PERITEL avec synchronisation vidéo externe, palette 4096 couleurs,
16 niveaux de rouge, vert et bleu, 640/200 pixels en 4 couleurs par ligne, 320/200 pixels 

en 16 couleurs par ligne.

ARCHITECTURE INTERNE
Microprocesseur ultra rapide 16/32 bits MCS 68000 à 8 MHz, 8 coprocesseurs, 

mémoire en technologie SIMM extensible à 4 Mo.
CLAVIER

Clavier AZERTY, 94 touches dont 10 de fonction (4 programmations par touche), 
pavé numérique de 18 touches, pavé de commande du curseur.

INTERFACES INTÉGRÉES
Interface vidéo monochrome haute résolution (640/400), interface pour second lecteur, 
interface série RS232C, interface parallèle Centronics, interface manette de commande,
4 interfaces pour connecter jusqu'à 6 joysticks ou 2 paddles ou 2 pistolets optiques, port 

cortouche, interface disque dur haute vitesse, interface MIDI, 2 prises haut-parleur format RCA. 

SON ET MUSIQUE
2 coprocesseurs musicaux, sortie en stéréophonie de 6.25,12.5, 25 et 50 kHz, son numérique 
au format PCM sur 8 bits signés, générateur de bruits, contrôle dynamique de l'enveloppe, 

interface MIDI.

Pour plus d’informations : 36.15 code Atari ou 
Atari France, 79 avenue Louis-Roche. 92238 
Gennevilliers Cedex. Tél. : 40 85 31 31.

* 520 STE sans moniteur - avec moniteur 
couleur stéréo : 5 490 F TTC.
1040 STE sans moniteur: 3990 F TTC - avec 
moniteur couleur stéréo : 6190 F TTC.
Prix publics conseillés au 1/10/90.

AATARI
A V E C  A T A R I ,  O N  E S T  T O U S  D E S  D I E U X .



UN DEMI BIAFRAIS !
Prof ST, en période d'abstinence, voudrait bien goûter à la corne d'abondance du Doc 

* plein de softs à ne plus savoir où donner de la tête !

ro f S T  : Alors quoi de neuf, docteur ?

D oc A m iga  : Vous me tendez la perche, 
aujourd'hui ? Ça m'étonne de vous...

P ro f S T  : Eh bien, je... euh... disons que j'ai beau­
coup réfléchi. Ça a été très chic de nous ramener sur 
Terre après le stupide incident du mois dernier (voir 
numéro 39 - page 35, colonne 3, ligne 20). Finale­
ment, à quoi bon se quereller sans cesse - hein, je 
vous le demande ?

D oc A m iga  :... Et je te réponds, espèce de crétin des 
Alpes : comme t'as pas beaucoup de nouveautés, 
t'espère t'en tirer en faisant ami-ami. Pas question ! 
Je ne marche pas dans tes sales combines. Si t'as 
rien à dire, tant mieux pour moi. J'aurai bien plus de 
place pour vanter la plus belle machine du monde : 
l'Amig...

P ro f S T  : Rhaaa ! Je le hais. C’est bien un truc 
d'Amigâteux, ça : profiter d'un moment de doute de 
l'adversaire pour l'attaquer lâchement. Sachez, 
Môssieur, que j'ai le droit de souffler un peu, moi qui 
tiens cette rubrique quasiment tout seul depuis des 
mois. C'est pas avec vos deux ou trois logiciels par- 
ci par-là qu’on pourrait faire un canard. Bon, O.K., là 
je suis un peu juste mais c'est pas une raison...

D oc A m iga : Mais, Prof, je...

P ro f S T  : Pas de mais qui tienne ! Puisqu'il en est 
ainsi, taisez-vous donc et regardez cette merveille, 
puisse-t-elle vous griller les yeux de sa beauté 
sauvage : Yolanda. Elle danse, elle ondule... En­
trez, entrez messieurs-dames... On en parlait le 
mois dernier dans Micro News, donc vous savez 
déjà qu'il s'agit d'un jeu de Mirrorsoft programmé par 
Steve Bak. En revanche, vous ignorez sans doute

combien la chère Yoyo est agréable à reluquer. 
Mais Y olanda ne constitue finalement qu'un jeu de 
plate-forme de plus mettant en scène des monstres 
horribles et une jolie justicière. Toutefois, un truc au 
moins rend ce soft digne d’intérêt : à chaque 
in itia lisation, le prem ier tableau se choisit 
aléatoirement. La première fois, ça réveilie. N'est-ce 
pas, Doc ?

D oc A m iga : Zzz...

P ro f S T  : N'EST-CE PAS, DOC ???!!

D oc A m iga : Euh... Ah oui... Hem, mouais, si ça 
c'est une merveille, moi je suis Darryl Hannah ! 
Mate-moi plutôt ça... Days of Thunder, voilà un jeu 
dans lequel on trouve des carrosseries un peu plus 
aguichantes que celle de la gonzesse dont tu cau­
sais tout à l'heure, même s'il ne s'agit que de 
bagnoles. Si tu sors un peu de ton étable de temps 
en temps, tu as dû voir la bande-annonce du dernier 
film dans lequel brillait le beau Tom Cruise : Days O f 

Thunder. C'est à mourir de rire : le bellâtre arrive sur 
un circuit automobile à moto, sur fond de soleil 
couchant et fait trois tours d'essai devant les mécanos 
du coin. Après quoi il revient au stand et lance : 
"Donnez-moi une voiture et je gagne Daytona." 
Aussi hilarant que les rares dialogues de Rambo, 
dans le genre "Je suis ton pire cauchemar I" ou " 
Vous avez commis une erreur-laquelle ? -Rambo !" 
Tout ça pour vous dire que le soft découle (dégou­
line même) du film. Et constitue aussi la copie 
conforme de Top G un  (remplacez simplement les 
F1 par des avions). L'action se déroulera en 3D, on 
pourra courir sur cinq circuits américains, jouer à 
deux, choisir le degré de réalisme des graphismes 
et mater sous tous les angles !

P ro f S T  : Pfff ! Vous pensez vrai­
ment m'impressionner avec un jeu 
pareil ? Laissez-moi continuer, je 
ne vous ai pas interrompu pendant 
que vous dormiez.Taisez-vous 
donc, cloporte, et faites fonctionner 
vos portugaises ensablées : voici 
BSS Jane Seym our !

D oc A m iga : Encore une de tes 
conquêtes ?

P ro f S T  : Meuh non, stupid 
potatoe, c'est un logiciel d’aventure 
de Gremlin. Après une présentation 
animée du plus bel effet où l’on 
assiste à l’arrivée d'un vaisseau 
spatial dans une base, l'aventure 
commence dans la plus pure tradi­
tion du : qui suis-je, où vais-je, com­

ment fait-on pour sortir de là ? Un écran de contrôle 
permet de connaître à tout moment la condition 
physique du héros (il tient également lieu de com­
mandes grâce à un système d'icônes). Enfin, dans 
une fenêtre apparaît un dessin de ce que voit le 
héros en question.

Doc Am iga : Ah oui, je vois. Un D ungeon M aste r 
interplanétaire au petit pied !

P ro f S T  : Touché ! Lorsque le héros se cogne à 
une porte, un "Outch" digitalisé rappelle furieusement 
celui de DM. Enfin, ne soyons pas mesquins, le 
logiciel a l'air intéressant.

Doc A m iga : Allons, Prof, je sens poindre l’amer­
tume dans ta voix de pilier de comptoir. Tes vieux 
démons te reprennent-ils ?

P ro f S T  : Merci de me rappeler à l'ordre, Doc. Rien 
de tel qu'un ennemi intime pour me comprendre 
aussi bien que vous le faites. Tenez, pour la peine, 
je vous repasse le crachoir.

D oc A m iga  : Merci ! Et voici Duck Taies, qui est 
le premier soft des studios Walt Disney, qui s'apprê­
tent également à adapter Dick Tracy  sur nos micros. 
Comme on pouvait s'y attendre, les graphismes se 
révèlent superbes. L'animation, curieusement, laisse 
un peu à désirer (les accès disquette stoppent par 
moment les mouvements des personnages). Les 
bruitages, pour la plupart digitalisés, constituent en 
revanche une réussite de premier ordre. Vous y 
jouez le rôle de ce bon vieil One' Picsou et vous 
participez à un concours en vue de devenir le 
"Canard de l'année" et de vous retrouver en pre-
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mière page de Dim e M agazine. Vous 
disposerez d'un mois pour récolter plus 
d'argent que votre adversaire, un autre 
canard milliardaire aussi radin qu'intré­
pide. One' Picsou, aidé de ses neveux 
les Castors Juniors, va donc parcourir la 
planète à la recherche de nombreux tré­
sors. Pour se rendre d'un point du globe 
à l'autre, il utilise un petit avion presque 
incontrôlable dans une séquence d'ar­
cade hilarante.Une fois rentré dans son 
Q.G., Picsou peut remiser son argent 
dans son immense coffre-fort ou l’inves­
tir en bourse, en se fondant bien sûr sur 
des tuyaux fournis par des informateurs. 
Pour un premier soft, ce n'est pas fran­
chement une réussite, mais on peut pas­
ser sur quelques erreurs de néophyte.

P ro f S T  : Certes. Bien que ça n'ait 
aucun rapport, ça me fait penser à Futur 

B ike. Il s'agit d'un jeu de Hi-Tech 
Software. Apparemment, ces gens-là savent ce que 
3D veut dire : les noms tournent dans l'espace et 
virevoltent avec une flopée d'effets d'ombre, de 
lumière etc. Manque de pot, la prouesse s'arrête là : 
il s'agit d'un bon petit jeu, sans plus. Avec le joystick, 
on dirige une "moto" dans un décor 3D approximatif. 
Ça ressemble à un monstrueux rejeton issu d'amours 
coupables entre S pace H a rrie re f O ut R un  (avé les 
bandes de couleur, pour donner une impression de 
vitesse). Seul point positif, la page des options. En 
effet, en cours de jeu, on ramasse des bonus

permettant d'acheter de nouvelles armes. Pas de 
quoi pavoiser !

D ocA m iga  : Oui, je commence à comprendre qu'il 
n'y a pas beaucoup de bons jeux sur Atari ST. C'est 
pas comme sur ma machine à môôôaaa ! Tiens, un 
exemple au hasard... Magic Lines, un petit jeu tout 
bête, dans le genre de Pipe Mania. Vous devez gui­
der un liquide à travers une série de conduits fixés sur 
des cases que vous déplacez. Au fil des niveaux, 
l'affaire se complique puisque certaines cases ne 
peuvent pas être déplacées et que le nombre de 
sections à rassembler devient de plus en plus im­
portant. Comme souvent sur Amiga, les program­
meurs ont peaufiné les détails en agrémentant le tout 
de superbes graphismes et de bruitages étranges.

P rof S T  : Grrr ! Dès qu'il peut en placer une, celui- 
là ! Je préfère plutôt continuer avec A Question of 

Sport, d’Encore. Moi, je dis stop ! Cet "ultimate trivia 
game" n'est qu'un Tr/V/a/Pursu/fsportifsurmicro. Raté. 
Et pire, la chose dégoise entièrement en anglais et ne 
parle que de compétitions et de joueurs anglais. Pour 
importer des trucs pareils, faut vraiment que certains 
soient prêts à tout pour gagner un peu de sous sur le 
dos des acheteurs, même si la chose est un budget...

Doc Am iga : T'as raison ! Tiens, essaye donc 
Double Dribble, de Konami - de ce côté-là, c'est 
parfaitement réussi. Voilà un jeu de basket pour un ou 
deux joueurs vraiment facile à prendre en main. On te 
colle le joystick dans les pognes, et c'est parti, tu 
cours, tu dribbles, tu tires et tu marques ! Evidem­
ment, les graphismes et les sons ressemblent un peu 
trop à ceux des consoles 8 bits, mais le principal, c'est 
qu'on s'amuse entre copains.

P ro f S T  : Arrêtez, vous me faites de la peine, Doc. 
Je préfère me suicider à coups de Pro Powerboat 
Simulator, de Code Master.ll s'agit d'une course de 
bateaux vue de haut... Certes, 
les graphismes se révèlent 
particulièrement fins, mais le 
jeu n'offre que très peu d'inté­
rêt. C'est bon pourde PAmiga, 
un soft pareil - et toc !

D ocAm iga:Toc\o\-m êm e  !
Et fi de ta mauvaise foi : voilà 
un soft qui pourrait très bien 
venir de ta machine. Ça 
s'appelle Do ! Run Run et 
même si les sons et les gra­
phismes n'ont rien de particu­

lièrement étonnants, ça s'affirme comme un excellent 
truc de labyrinthe. La surface de jeu se présente en vue 
de dessus avec une légère 3D. Tu diriges un petit clown 
armé d'une balle rebondissante dans un verger infesté 
de bestioles qui grouillent et rampent (berk !). Le petit 
bonhomme laisse une trace derrière lui lorsqu'il se 
déplace et quand il réussit à tracer une figure close, 
tous les fruits qui se trouvent à l'intérieur de cette forme 
se transforment. Tu m'suis ?

P ro f S T  : Euh, de 
loin...

Doc Am iga  : Mais si, 
c'est pourtant simple I 
Ramolli du bulbe I 
Quand une cerise par 
exemple est entourée, 
elle se transforme en 
banane. Or, dans le 
monde étrange des 
jeux vidéo, une banane vaut cinquante points, alors 
qu'une cerise n'en vaut que dix ! Ce bidule est en fait 
l'adaptation nettement améliorée d'un très vieux jeu qui 
s'appelait M r Do et tournait sur Apple il y a bien 
longtemps de cela...

P ro f S T  : Finalement, autant jouer avec des logiciels 
éprouvés... Par exemple avec un autre "budget" d'En- 
core. Pour le coup, à moins de cent balles, ils proposent 
Overlander. Vous savez, la superbe course de voitu­
res destroy à souhait. Ça au moins, c'est du solide ! Pas 
stupéfiant d'invention - mais pour le prix, voilà tout de 
même un bon plan.

D ocA m iga  : Ouais, le seul bon plan que tu nous aies 
proposé aujourd'hui, tête de hareng !

P rof S T  : Gardez vos réflexions pour vous, ignare ! 
Rira bien qui rira le dernier !

C H A M P I O N ! ! . .

AVEC les SUPER TRUCS 

ET STRATÉGIES POUR JEUX

NfM TEND°

EDITIONS

RADIO

Enfin disponible en France, le livre des 

secrets divulgués. Les 60 jeux NINTENDO® 

les plus répandus sont ici présentés, analysés 

et les stratégies gagnantes dévoilées, avec les 

trucs, codes et mots de passe qui vous 

éviteront des heures de frustration !...

Super Mario Bros.2, Legend of Zelda, 
Wizards and Warriors, Megaman 2, 

The Adventure of Link, etc.

286 p a g es  
Prix : 125 F 
(port com pris)

BON DE COM M ANDE à  adresser à  :
EDITIONS RADIO, 189, rue St-Jacques, 75005 PARIS.

Je désire recevoir au  prix indiqué ci-dessus, le  
livre : SUPERTRUCS ET STRATÉGIES NINTENTO

NOM

ADRESSE .

Ci-joint □  C h èq u e  postal □  C h èq u e  bancaire



AMSTRAD CPC

S ( f lS  PAS CHERS !
Après l'effort, le réconfort ! Voici quelques conseils utiles pour gérer votre 

porte-monnaie et vos loisirs en ce début d'année scolaire.

AJL JLvec un peu de chance, tout 
votre budget micro ne sera pas 
passé en glaces ou en discothè­
ques durant les vacances... Néan­
moins, comme tout le monde, vous 
ne roulez pas sur l'or et les quel­
ques exemples de softs pas chers 
que je m'en vais vous donner 
rendront certainement service à 
votre insatiable appétit. Voici donc 
les bons tuyaux pour trouver des 
jeux à moins de 100 F ou des 
compilations très intéressantes.

INVESTISSEMENT DE 
CHOC

Commençons donc par les jeux 
Micro ..Club qui devraient con­

naître un succès appréciable. Jugez 
plu tô t :W inter (James et 
California Gantes, Green Beret 
et Gryzor, International Karaté 
+ et Yie Ar Kung Fu, Out Run et 
Road Blasters, Slap Fight et Top 
Gun, Rolling Thunder et Rygar, 
Daley Thompson's Super-Test et 
Daley Thompson Olympic Chal­
lenge. Match Day 2 et Basket 
Master, Quartet et Rampage, 
Arkanoid et Arkanoid 2, Gauntlet 
et Gauntlet 2, Platoon et Predator, 
Crazy Cars et Super Sprint, 
Infiltrator et Ace of Aces, 
Renegade et Target Renegade, 
Super Hang-On et Enduro 
Racer... Très alléchant, n'est-il pas ? 
Qui plus est, chaque couple de jeux

ne coûte que 99 F sur disquette 
(uniquement), pas de quoi s'en pri­
ver... Dans la plupart des cas, un 
seul soft sur les deux vaut vraiment 
le coup, mais à ce prix l'offre reste 
très sympa. Les jeux sont regrou­
pés par thèmes (conduite, sports, 
combat etc.) et se révèlent être l'un 
des meilleurs investissements de 
la rentrée.

PROMOS

Outre les distributeurs, les bou­
tiques ont pris aussi conscience de 
vos problèmes financiers... C'est le 
cas de Micromania qui se déchaîne 
littéralement sur les promos. Au 
menu, des jeux récents d'un bon

niveau comme The Strider, 
Operation Thunderbolt etc., à 59 
F sur K7 et 99 F sur disquette, ainsi 
que des compilations au même prix 
comme Epyx Action ou encore La 
Compil' Océan... Leur élan de 
générosité s'étend même jusqu'aux 
joysticks puisqu'ils proposent le 
Speedking et le Quickjoy 3 
Supercharger à 99 F seulement.

La vente par correspondance 
peut également se révéler intéres­
sante. Vidéoshop, par exemple, 
propose tous ses jeux à 99 F. Oui, 
oui, tous. Anciens certes, mais pas 
ringards pour autant : Blood, 
Puffy's Saga, R-Type etc. De­
meurons dans la VPC avec By Mail 
qui, de son côté, fait des offres



promotionnelles sur des jeux 
comme ISS, Karnov, Super Ski à 
90 F l'unité. Tout cela n'est pas très 
frais, mais le prix vaut largement le 
détour...

Outre les jeux individuels à prix 
modique, un autre moyen de faire 
des économies consiste à n'acheter 
que des compilations, dont certai­
nes sont réellement intéressantes ! 
Même si l'on prend la plus chère, 
La Collection, dont le prix varie

500 et Crafton etXunq. Du tout bon 
à 41 F le jeu...

FANATIQUES 
S'ABSTENIR !

Bref, si vous avez la patience 
d'attendre un mois ou deux et si 
vous n'êtes pas un fada des sorties 
n'ayant pour seul mérite que la 
nouveauté, jetez-vous sur les 
compilations ou les budgets. Ces 
derniers ont l'avantage d'être ori­
ginaux tout en demeurant peu 
chers.

Bonne rentrée, bon pied et lon­
gue vie aux CPC...

Capitaine Pixel

Parler des softs pas chers et plus 
particulièrement de la VPC ne peut 
se faire sans citer ceux qui, outre- 
Manche, nous proposent toute 
l'année et ce depuis pas mal de 
temps, une foule de jeux sur K7 
pour des prix imbattables - qui 
oscillent entre 26 et 31 F. Le nom­
bre de ces softs dits budgets conti­
nue de croître...

Ainsi, 207 logiciels se trouvent 
actuellement disponibles, parmi 
lesquels figurent tout de même des 
pointures comme A ntiriad, 
Bombjack, Cauldron 1 & 2, 
Lightforce, W orld Gantes, 
Samantha Fox Strip Poker etc. 
Les impatients verront d'un mau­
vais œil le support lent que cons­
titue la cassette. Qu'ils se rassurent, 
l'extrême facilité du transfert sur 
disquette devrait les récompenser 
de leur patience. Pour acquérir ces 
jeux, il suffit d'écrire en Angleterre 
à Duchet Computers, 51 St- 
Georges Rd, Chepstow, NP6 5LA, 
Angleterre.

Finissons-en avec les spécialis­
tes micro en passant par Général 
qui se targue de vendre au meilleur 
prix. Parmi les jeux proposés, 
certains coûtent 99 F en K7 ; quant 
aux disquettes, il faudra repasser - 
car à moins d’avoir un 464 sans 
lecteur externe, l'opération ne 
semble pas d'un grand intérêt, 
d'autant que le transfert sur 
disquette se révèle carrément im­
possible.

Si vous avez l'occasion d'aller 
m usarder en balade du côté 
d'Auchan, allez donc jeter un coup 
d'œil au rayon micro. C'est en gé­
néral assez bien tenu : on y trouve 
des softs nouveaux et à des prix 
corrects. Malheureusement, mal­
gré les efforts entrepris, il ne faut 
pas compter sur des promotions 
exceptionnelles.

de 175 F sur K7 à 245 F sur 
disquette, cela nous donne, à rai­
son de 15 jeux, 12 F et 16 F l'unité 
suivant la version. A ce prix-là, 
pourquoi s'en priver, d'autant plus 
que tous les jeux sont de très haut 
niveau (Arkanoid, Sorcery, 
Cauldron...) ?

Des jeux plus récents sont éga­
lement disponibles en compilation. 
Cependant, le prix monte, même 
s'il reste très attractif : 50 F le jeu. 
C 'est le cas des collections 
thématiques d'Ocean : Les Aven­
turiers (Indiana Jones Action, The 
Strider, V igilante, Forgotten  
Worlds), Heroes (Barbarian 2, 
Starwars, Permis deTuer,Running 
Man), Les Barbares (Barbarian 2,

Renegade 3, Double Détente, 
Guérilla War), Double Action 
(Double Dragon, WEC Le Mans, 
The Real Ghostbusters, Daley 
Thompson Olympic Challenge) et 
Le Monde des Merveilles (New 
Zealand Story, Bubble Bobble, 
Rainbow Islands, Super 
Wonderboy).

Pour les nouveaux venus dans 
le monde de l'Amstrad CPC, il 
existe une compil' véritablement 
incontournable et qui ne comporte 
que des super hits : Les Fanati­
ques. Pour 245 F seulement, vous 
disposerez des références en ma­
tière de jeux Amstrad : Fire & 
Forget, LArche du Capitaine 
Blood, Super Ski,Titan, Grand Prix

COMPILEZ-VOUS

207 BUDGETS



PC & COMPATIBLES

Les compatibles PC, à l'instar de toutes les machines ouvertes, 
bénéficient d'un nombre considérable d'add-on.

cV / t'ette rentrée 90, histoire de 
compliquer les choses, apporte avec 
elle une foule de nouveautés. Avant 
que nous ne perdions pied, en voici un 
rapide survol...

Les inconditionnels de Windows 
n'auront pas manqué de noter l'arrivée 
de la version 3 de ce somptueux pro­
duit. Mais ont-ils connaissance de celle 
d'Omnis S, la base de données

qu'on peut obtenir une version de dé­
monstration du produit pour la modi­
que somme de 99 F, auprès de la société 
Aware, 7/9, rue des Petites-Ecuries, 
75010 Paris. Tél. : 45.23.21.12,

APPLAUDISSEZ !

Même si la gestion n'est pas votre 
tasse de thé, vous avez du être tenté à un 
moment ou à un autre, en tant que 
PCmaniaque, de créer des graphiques 
se rapportant à une étude chiffrée quel­
conque. Et là, à votre grand désespoir, 
vous avez pu constater à quel point les 
galères, en comparaison de la mise en 
œuvre d'une telle opération, ramaient 
vers le bagne total... Encore heureux 
que Tonton Ashton Tate se décarcasse 
pour vous servir sur un plateau un véri­
table outil sur mesure et d'une simpli­
cité rare : Applause 2. Vous voici donc 
armé de votre fichier dBase, ou

Framework, ou Lotus et en avant ! 35 
types de graphes, effet 3D, sélection 
des couleurs, type de remplissage et 
visualisation Wysiwyg en couleur ou 
noir et blanc, tels sont les principaux 
plus de ce logiciel. Pour de plus amples 
renseignements, adressez-vous à La 
Commande Electronique, La Mare- 
à-Jouy, Douains 27120 Pacy-sur- 
Eure.

LES IMPOTS IMPRIMENT

Une petite info au passage avant 
d'en revenir aux nouveautés : vos pa­
rents (et vous-même, si vous êtes en 
âge d'être imposé), apprendront avec 
plaisir que les prochaines feuilles 
d'imposition seront rédigées d'une 
manière parfaite grâce aux milliers 
d'imprimantes GeniPrint 25 dont la 
Direction générale des impôts a été 
gratifiée depuis peu... La qualité de

relationnelle multiplates-formes dou­
blée d'un générateur d'applications, 
importée par Aware ?

Sorti à l'occasion du lancement de 
Windows 3, Omnis 5 en exploite tou­
tes les fonctionnalités, comme par 
exemple la gestion complète de la 
mémoire. Beaucoup plus performant 
que les précédentes versions, il par­
vient (couplé à Windows 3) à multi­
plier son rendement par un facteur 
variant de 3 à 19. Là où le bât blesse, 
c'est au niveau du prix - qui se situe 
aux alentours des 8 250 F. Mais on n'a 
rien sans rien. Sachez tout de même

frappe sera-t-elle suffisante pour 
amoindrir les regrets que suscite cha­
que année le règlement de cette contri­
bution obligatoire? Telle est la ques­
tion... En tous cas, ça ne peut pas faire 
de mal !

MONITEUR HIGH-TECH 
LOW PRICE

Les moniteurs sont chers, ce n'est 
pas une nouveauté ! D'autant plus quand 
il s'agit de moniteurs hautes perfor­
mances. Pourtant, le Taxan 
Multivision 795 parvient, malgré des 
caractéristiques techniques de qualité, 
à demeurer dans une fourchette de prix 
raisonnable : moins de 8 500 F.

Le tube Trinitron que possède le 
Multivision 795 lui permet d'afficher 
une image de résolution 1024 par 768 
sans entrelacement - malgré sa relative 
petite taille (14"). Compatible avec la 
majorité des ordinateurs personnels, 
ce périphérique s'adapte automatique­
ment à toutes les fréquences de 
balayage horizontales ou verticales, 
situées respectivement entre 30 et 57 
Khz et entre 40 et 100 Hz. Pour plus 
d'informations, contacter Omnilogic, 
11, rue de Cambrai, bât. 028,6ème 
étage, 75019 Paris. Tél. : 40.05.28.00.

D E M  P O U  F M  «



Disc full ! Qui n'a frémi - ne serait- 
ce qu'une fois - en se trouvant con­
fronté à ce message clair et péremp­
toire ? Lorsqu'un tel incident se mani­
feste sur une disquette, la parade est 
aisée : on en change... Mais lorsqu'il 
s'agit d'un disque dur, la manœuvre se 
révèle nettement plus ardue. L'idéal 
est d'avoir à disposition un autre genre 
de mémoire de masse du type streamer, 
afin de vidanger régulièrement le dis­
que dur et de lui ménager ainsi une 
place confortable destinée à recevoir 
des fichiers à accès fréquents. Hélas, la 
plupart des outils de sauvegarde à 
grande capacité ont le fâcheux défaut 
de coûter très cher.

Le MiniVault de Tecmar offre des 
caractéristiques intéressantes pour un 
prix qui reste dans le domaine du rai­
sonnable : moins de 8 500 F. Utilisant 
des mini-cartouches type DC 2000, il 
permet de stocker jusqu'à 240 Mo de 
données compressées via le logiciel de 
sauvegarde QTOS, et 120 Mo en mode 
normal. La vitesse, qui n'atteint pas 
des sommets, peut varier entre 2,4 et 
4,8 Mo/minute suivant que l'appareil 
est connecté sur le contrôleur de lecteur 
de disquettes ou sur un contrôleur 
hautes performances.

une fois n'est pas coutume, songé à 
tout, puisqu'il propose 24 modèles et 
configurations différentes - permet­
tant ainsi de répondre à tous les types 
d'applications. Ces modèles vont du 
XT 8088 au AT 80286 et se trouvent 
tous accompagnés d'un clavier 82 ou 
102 touches, ainsi que d'un moniteur 
monochrome 9" ou 14" haute défini­
tion, du GW Basic et du MS-DOS 
4.01... Les prix, très attractifs, s'étalent 
sur une fourchette allant de 5 600 F 
(pour le modèle de base) à 15 100 F 
(pour le plus haut de gamme).

Faites donc bon usage de toutes ces 
bonnes choses - et à la revoyure !

Abondos

LES ENFANTS DE 
WINDOWS

Windows est décidément à l'hon­
neur. Après Omnis 5 que nous avons 
vu plus haut, voici deux autres logi­
ciels conçus autour de cette interface 
graphique. D'une part Pixie 2.0, un 
logiciel de PREAO (PREsentation As­
sistée par Ordinateur) qui permet de 
réaliser rapidement des graphiques

Handy Scanner et autres "petits" ap­
pareils du même acabit. Néanmoins, il 
ne faut pas escompter obtenir des ré­
sultats époustouflants à moins de 
pousser l'investissement un tantinet 
plus haut.

L'AVR 3000/GS (de chez ACE) 
comporte bien des avantages. Primo, 
sa résolution est de 300 dpi, ce qui 
correspondàlamajoritédes résolutions 
en sortie laser. Secundo, il offre 256 
niveaux de gris, ce qui se révèle large­
ment suffisant pour retranscrire sans 
trop de perte les différents contrastes 
d'une image couleur. Tertio, les temps 
de digitalisation n'excèdent pas 20 se­
condes - plus précisément 9 secondes 
pour du trait et 18 secondes en cas 
d'analyse de niveaux de gris. Le seul 
inconvénient, son prix - qui avoisine 
les 15 000 F... Pour plus de renseigne­
ments, contacter ACE, 6, rue 
Rochambeau, 75009 Paris. Tél. : 
42.85.46.40,

BUREAUX ENCOMBRES ?

Aucun doute sur le fait que le PC 
constitue une machine de grande 
classe ! Cela dit, il serait un peu plus 
petit que personne ne songerait à s'en 
plaindre.

Le M3C Carry 1 a été conçu dans 
le seul but de laisser le maximum de 
place vacante sur un bureau trop sou­
vent encombré. Ses dimensions ré­
duites au strict nécessaire (24 x 18,5 x 
4,5 cm) lui permettent en effet de se 
loger facilement dans n'importe quel 
recoin. Un seul problème : comment 
peut-on connecter dans un espace aussi 
restreint les multiples cartes PC de 
taille classique ? Le constructeur a,

d'affaires et des présentations de haute 
qualité. Les présentations ainsi créées 
peuvent être, soit imprimées sur pa­
piers ou transparents, soit sorties en 
fichiers au format Scodl (autorisant la 
réalisation de diapositives par l'inter­
médiaire d'un centre de traitement 
spécialisé).

D'autre part existe Superprint 1.0. 
qui, comme son nom l'indique, ap­
porte un plus à la vitesse d'impression 
des logiciels fonctionnant sous 
Windows. Si ces produits vous inté­
ressent, n'hésitez pas à contacter 
Frame, 32 bis, rue Victor-Hugo, 
92800 Puteaux.

SCANNER

La scannérisation est aujourd'hui à 
la portée de toutes les bourses, en 
particulier grâce à des outils comme le

SAUVEGARDE DE CHOC
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PROMO DU MOIS F IRE & FORGET 2 SUR ATARI ,  AMI GA ET PC : 239 F

AMSTRAD
12 JEUX FANTASTIQUES ... 140/190
A VIEW TO KILL.................... 90/
ACE OF ACES + INFILTRATOR /149
ACTION REPLAY..................90/
ALTERNATIVE WORLD GAMES90/ 
ARKANOID 1 + ARKANOID 2 /149
BAD M AX............................. 95/
BEACH VOLLEY..................95/145
BEST OF CODE MASTERS (VOL3)/90 
BEST OF CODE MASTERS cvol d/90 
BEST OF CODE MASTERS (VOL2)/90 
BEST OF CODE MASTERS (VOL 4)/90
BEVERLEY HILLS COP ............. /140
BLOODWYCH......................... /145
BLUESTAR................................. /90
BLUE WAR................................. /90
BOB MORANE OCEAN .... 120/165 
BOB MORANE science-fiction 199/
BOULDER DASH 1 ..................90/
BRIDE OF FRANKENSTEIN ......90/
BUBBLE BOBBLE + flying shark . /135
BUBBLE GHOST.................. 139/
BUDGET FAMILIAL.................... /90
BUSINESS FLIGHT..................139/
CALIFORNIA games + winter games

................................................ /1 15
CAMELOT WARRIORS....... 90/
CAPITAINE BLOOD................. /155
CASTLE MASTER .................99/155
CHALLENGE of the gobots .. 90/
CHAMONIX CHALLENGE....... /90
CHAMPIONSHIP SPRINT.......... /90
CHAMPIONSHIP BASEBALL..... /90
CHAMPIONSHIP BASKETBALL ../90
CHARTBUSTERS..................... 90/
CHASE H.Q.......................... 90/140
CLASSIQUES 1 .................. 120/149
CLASSIQUES 2 .................. 120/149
CLEVER AND SMART....'... 125/155
COIN OP HITS....................140/170
COLOSSUS CHESS 4 .0 ........90/135
CRAZY CARS.......................... /159
CRAZY CARS 2 ..................125/165
CRUCIAL TEST......................... /239

DANDY............................... 90/
DARK CENTURY...............135/169
DARK FUSION...................119/
DARK SPECTRE......................... /90
DEATHRIDE .......................... 90/
DEATHSCAPE ...................... 90/
DOUBLE ACTION.............. 140/190
DOUBLE DETENTE ................... /149
DOUBLE DRAGON...........  95/145
DREAM WARRIOR.............. 99/
DRIVERS.............................139/195
DUNGEON'S REVENGE............ /90
DYNASTY WARS................ 119/159
E-MOTION ............................../140
EAGLE'S RIDER........................ /190
ELIMINATOR........................ 99/159
ENDURO RACER + super hang-on

................................................ /1 19
ENLIGHTMENT ....................90/
EPYX21............................... 140/
ERE HITS VOL 1 ......................... /90
ERE HITS................................... /239
ESCAPE FROM THE PLANET95/139
FIRE.......................................... /149
FIRETRAP..............................115/95
FORCES MAGIQUES........... 139/
FREDDY HARDEST.................90/90
FREEDOM .............................. /195
GAI AC! IC GAMES............ 90/
GAMES WINTER EDITION ... 99/
GARDEN PARTY....................... /90
GAUNTLET 1 + GAUNTLET2 .. ./ l 10 
GAZZA'S SUPER SOCCER. 135/175
GEANT DARCADE 2 ........ 149/219
GEE BEE AIR RALLY............ 90/
GETDEXTER 2 ............................ /90
GHOSTBUSTERS 2 ................95/135
GHOULS 'N' GHOSTS..........95/145
GIFT PACK THRILLER................. /90
GLOBE TROTTER..................... /199
GOLD SILVER BRONZE.....159/
GOTHIC...............................90/
GREYFELL.............................90/
HARD DRIVIN ......................... /135
HATE.....................................99/
HEAVY METAL..................... 90/140
HI-JACK...............................90/
HIGH FRONTIER.................. 90/

HOTROD ............................... /140
HOWARD THEDUCK..........90/
IMPOSSABALL..................... 90/
IMPOSSAMOLE...................90/140
INQUISITOR........................149/
ISS........................................... /90
JAWS....................................... /209
JIMMY BUSINESS............... 169/
JOYSTICK THUNDER............. 65/95
JUNGLE JANE........................... /90
JUSTICIER N °2......................... /199
KARNOV................................... /90
KILLUNTIL DEAD...................90/
KILLER RING..........................90/
KNIGHT FORCE................. 129/169
LANGE DE CRISTAL................. /90
LARCHE DU CAPITAINE BLOOD 140/190
LA COLLECTION CPC...... 159/220
LA COMPIL’ OCEAN........ 149/225
LA FORMULE............................. /90
LA SECTE NOIRE.................99/169
LED STORM......................... 90/
LE MANOIR DE MORTEVIELLE /239
LES 100% A D'OR.............. 145/195
LES AVENTURIERS............. 145/195
LES BARBARES.................. 145/195
LES FANATIQUES............... 165/235
LES HITS DE NOËL................99/
LES INCORRUPTIBLES..........99/149
LES JUSTICIERS.................. 140/195
LES PRIVES......................... 129/175
LES VAINQUEURS ............. 140/190
LIGHT FORCE......................99/
LOST SATELLITE (S.O.S. SPACE) /95
MADBALL............................. 95/
MAITRE NINJA .................. 125/179
MANCHESTER UNITED.....125/165
MAXIBOURSE.................... 129/169
MENACE SUR L'ARCTIQUE .99/
MISSION EN RAFALE......... 129/
MONOPOLIC......................90/
MOONWALKER...................... /145
NIGHT RAIDER ....................99/
NINJA SRI RII............................ /145
NINJA WARRIOR................99/145
OCEAN DYNAMITE................ /195
P-47......................................... /159
PACMANIA ........................ 99/135

PETER BEARSLEY.................95/129
PHENIX NOIR.................... 99/
PIPEMANIA....................... 135/175
POWER PLAY........................ 90/90
PULSATOR............................90/
PURPLE SATURN DAY............. /175
QIN............................................ /90
QUAD.................................... 90/90
R-TYPE................................109/
RAINBOW ISLANDS...........90/140
RALLY CROSS challenge ..139/179
RANARAMA...................... 95/
RETURN OF THE JEDI ......... 99/
REX............................................ /90
RICK DANGEROUS................../140
ROY OF THE ROVERS......... 99/
RX 220................................... 90/99
SARACEN.................................. /90
SCRAMBLE SPIRITS.............. 95/139
SENTINEL................................... /90
SEPULCRI ............................. 90/
SHADOW WARRIORS......... 90/139
SHINOBI............................... 99/145
SIDE ARMS.........................99/
SKYHUNTER.......................129/
SKYX........................................ /129
SONIC BOOM ................... 95/145
SPACE ACE.......................90/
SPACE GAME......................... /139
SPIDERMAN.......................130/175
STARGLIDER..................... 129/
STIFFLIP.................................... /109
STREET FIGHTER + tiger road.../109
STRIDER................................... /140
SUPER FLIPPARD....................... /90
SUPER SCRAMBLE .................. /159
SUPER SKI.............................. 90/90
SUPER SPRINT............................ /90
SUPER WONDERBOY......... 99/
SUPERMAN......................... 90/
SUPREME CHALLENGE .......90/
TAI PAN............................... 90/
THANATOS.......................... 90/
THE AMAZING SHRINKING... 95/
THE DEEP...........................99/159
THE EYE............................. 90/
TOP GUN + SLAP FIGHT.........  /99
TOP LEVEL.............................../199



TOTAL ECLIPSE .................. 99/
TOURNAMENT................... 90/
TURBO OUTRUN..................95/145
TURRICAN........................... 90/139
VICTORY ROAD ....................... /99
WERNER............................... 90/
WILDSTREETS.......................... /169
WORLD CUP90..................95/145
ZARZAS.................................... /175

KONIX NAVIGATOR................ 145
MANETTE INFRAROUGE......... 349
MANETTE US GOLD................. 105
MICRO BLASTER......................109
MICRO BLASTER transparent .... 109 
PROLONG. JOYSTICK cstou amiga)
.................................................48
QUICKGUN TURBO 6 ................99
QUICKJOY "JET FIGHTER" ........139
QUICKJOY 2 ............................. 89
QUICKJOY JUNIOR...................55
QUICKJOY 2 JUNIOR................59
QUICKJOY 3 ............................. 95
QUICKJOY 5 ............................179
QUICKJOY STICK ......................85
QUICKJOY JUNIOR STICK........ 65
SPEEDKING KONIX....................95
SPEEKING KONIX AUTOFIRE .... 129
VOLANT CHALLENGER.......... 299
TAPIS SOURIS............................ 49
SOURIS PC.............................. 279
SOURIS ST................................219
SOURIS AMIGA.......................219

SEGA
AFTER BURNER..........................440
ALEX KIDD (16 BITS) .................390
ALTERED BEAST (T6 BITS)..........440
ASSAULT SUIT LEYNOS (16 BITS)440
BASEBALL (16 BITS)...................440
COLUMS...................................440
CURSE (16 BITS)........................440
DJ BOY.....................................440
DARWIN (16 BITS).....................440
E-SWAT .....................................440
FINAL BLOW BOXING 516 BITS)440 
FORGOTTEN WORLDS (16 BITS) . 440

GHOSTBUSTERS........................ 440
GOLDEN AXE (16 BITS)...........440
GOLF (16 BITS).......................... 440
GHOULS N1 GHOSTS(16 BITS)..440
HERZOG 2 (16 BITS)..................440
HURRICANE.............................. 440
KUJAKUOH 2(16 BITS)............440
LAST BATTLE ( 16 BITS)...............440
NEW ZEALAND STORY...........  440
OSOMATSUKIN (BIG FUN -16 BITS)
................................................... 440
PHELIOS.................................... 440
RAMBO 3(16 BITS)................... 440
SOKOBAN (16 BITS)..................440
SPACE HARRIER 2 (16 BITS) .... 440
SUPER BASKETBALL..................440
SUPER HANG-ON (16 BITS).....440
SUPER SHINOBI (16 BITS).........440
TATSUJIN (16 BITS)....................440
THUNDERFORCE 2 (16 BITS) ....440
THUNDERFORCE 3 ...................440
WIPRUSH..................................440
WORLD CUP SOCCER (16 BITS)....
...................................................440
ZOOM .......................................440

NINTENDO
CAPTAIN COMIC ....................359
CRYSTAL MINES........................359
GALACTIC CRUSADER............359
MASTER CHU............................ 359
METAL FIGHTER........................359
SILENT ASSAULT........................359
ROBODEMONS........................359

ATARI ST/STE
ACTION (COMPILATION).......249
ANARCHY.................................195
ASTAROTH.................................185
BATMAN THE MOVIE ............... 190
BEACH VOLLEY........................ 190
BIO-CHALLENGE...................... 169
BLACK TIGER.............................195
BLOCK OUT.............................. 239
CALIFORNIA GAMES............... 190
CARDS.......................................169
CASTLE MASTER.......................245

CHASE H.Q................................ 189
CHESS PLAYER 2050 ................279
CLASSIQUES 1 .......................... 249
CLEVER & SMART..................... 225
COMBO RACER........................195
COMMANDO ELITE ................. 179
COMPILATION ACTION 2 .......345
CRASH GARRET.......................245
CRAZY CARS 2 ..........................245
CUSTODIAN ............................. 195
CYBERNOID ..............................175
DAMES GRAND MAITRE..........215
DARK CENTURY........................ 255
DARK FUSION............................169
DEFLEKTOR................................159
DIZZY DICE.................................. 99
DOUBLE DETENTE..................... 169
DOUBLE DRAGON 2 ................ 189
DRILLER......................................169
DRIVIN FORCE......................... 265
DYNASIY WARS........................195
EAGLE'S RIDER ......................... 245
ELIMINATOR..............................169
F-29............................................195
FALCON ................................... 225
FIRE ........................................... 235
FIRE AND BRIMSTONE..............245
FLOOD...................................... 245
FOFT.......................................... 245
FOOTBALL MANAGER............. 115
FORGOTTEN WORLDS............. 179
GAZZA'S SUPER SOCCER.......245
GHOST'N GOBLINS.................. 189
GHOSBUSTERS 2 ....................... 229
GHOULS'N' GHOSTS................ 189
HARD DRIVIN1........................... 190
HEAVY METAL.......................... 190
HITS DISK VOLUM..................... 199
IMPOSSAMOLE .........................189
INCANTATION.......................... 199
INDIANA JONES AVENTURE .... 239
INFESTATION............................. 239
ITALIA 9 0 ....................................190
IVANHOE...................................189
KICK OFF 2 ............................... 190
KNIGHT FORCE ........................ 235
LA MARQUE JAUNE................. 169
LES AVENTURIERS..................... 295
LES INCORRUPTIBLES ............... 195
LES JUSTICIERS.......................... 245
LES PORTES DU TEMPS............. 199

MAGNUM 4 ............................. 295
MANCHESTER UNITED..............239
MAUPIT1 ISLAND....................... 265
MEURTRE A VENISE.................. 199
MINDBENDER............................199
MINI GOLF.................................199
NRTHERWORLD........................ 169
NINJA SPIRIT............................. 239
NINJA WARRIORS.................... 195
OPERATION NEPTUNE............  199
OPERATION STEALTH ............... 289
OPERATION THUNDERBOLT....189
P-47........................................... 245
PACMANIA............................  240
PAPERBOY.................................175
PINBALL MAGIC .......................195
PIPEMANIA............................... 259
PLAYER MANAGER..................265
POWER PLAY............................ 239
PROHIBITION .............................199
PRO TENNIS...............................225
PURPLE SATURN DAY................199
RAINBOW ISLANDS.................. 190
RENEGADE................................199
RICK DANGEROUS.................. 235
ROCK STAR .............................. 269
ROPY ET MASTICO................... 195
ROTOX ...................................... 195
RVF HONDA............................. 265
SCRAMBLE SPIRITS ................... 245
SERVICE ACTION..................... 235
SHADOW WARRIORS .............. 190
SHINOBI .....................................195
SPACE A C E.............................. 395
SPACE HARRIER 2 .................... 190
STEEL..........................................169
STRYX.........................................195
STUNTCAR RACER ..................225
SUPER SCRAMBLE.................... 169
SUPER WONDERBOY...............235

THE DEEP ...................................195
THE EYE....................................... 99
TURBO G T..................................119
TURBO OUTRUN........................ 195
TURLOGH LE RODEUR ............. 145
TWIN LORD............................... 225
ULTIMATE DARTS....................  195
ULTIMATE GOLF........................ 239
VICTORY ROAD....................... 145
WORLD CUP 90........................ 195
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ACTION SERVICE....................199

ASTAROTH...............................219

ASTATE......................................239

AXEL'S MAGIC HAMMER.... 179

BAD C A D ................................ 219

BATMAN THEMOVIE.............235

BATTLE VALLEY........................ 199

BEVERLY HILLS C O P ............... 225

BIVOUAC.................................195

BLOCK OUT.............................239

BLOODWYCH.........................225

BO BO ....................................... 195

BUBBLE GHOST.......................195

BUTCHERHILL.......................... 199

CALIFORNIA GAMES............. 195

CHAMPIONSHIP BASKETBALL169

CHASE H.Q.............................. 239

CHESS PLAYER 2 0 5 0 ..............279

COMBO RACER.................... 239

COMPILATION ACTION 2 ....269

CRAZY CARS 2 .......................245

DIGIPAINT 3 ............................795

DIZZYDICE................................ 95

DOUBLE DETENTE .................. 219

DRAGONS BREATH................ 289

DRILLER.....................................199

DYNASTY WARS..................... 239

E-MOTION............................... 245

EAGLE'S RIDER........................240

EMMANUELLE......................... 179

F I6FA LC O N ..........................289

F 2 9 ...........................................245

FIRE...........................................235

FLOOD .................................... 239

FOFT..........................................265

FREEDOM.................................179

GAUNTLET 2 ............................ 199

GAZZA'S SUPER SOCCER.... 225

GHOSTBUSTERS 2 ................... 235

GHOULS 'N' GHOSTS.............239

GOLD RUNNER.......................190

GOLDEN PATH........................139

HEROES OF THE LANCE....... 199

HOT ROD................................. 240

IMPERIUM................................ 239

IMPOSSAMOLE.......................189

INFESTATION ...........................239

IVANHOE................................ 239

JINXTER.....................................169

KARATE KID 2 ..........................190

KICK OFF 2 .............................. 195

LAST NINJA 2 ...........................239

LE LIVRE DE LA JUNGLE....... 199

LEDSTORM ............................. 199

LES AVENTURIERS.................  249

LES GEN D 'O R.........................240

LES INCORRUPTIBLES.............245

LES JUSTICIERS....................... 240

LOST PATROL.......................... 239

MAUPITIISLAND..................... 279

MEUTRE A VENISE...................195

MINDBENDER..........................279

MISSION ELEVATOR...............249

NIL DIEU VIVANT.......................90

NINJA SPIRIT............................240

ONSLAUGHT........................... 190

OPERATION WOLF ................ 199

OPERATION STEALTH.............289

OVERLANDER.........................215

P-47 ..........................................239

PACM ANIA............................. 179

PIPI M AN IA ..............................259

PORTAL................................... 299

POWER PLAY............................90

PURPLE SATURN DAY............. 195

RAC LOMBARD RALLY..........199

RAINBOW ISLANDS................239

RENEGADE..............................225

RETURN OF THE JEDI.............. 169

ROCK STAR.............................269

ROCKET RANGER.................225

RODY ET MASTICO............... 190
ROGER RABBIT...................... 190

ROTOX................................... 245

RUN THE GAUNTLET.............. 199
RVF........................................ 199

SCRAMBLE SPIRITS................ 169

SHADOW WARRIORS..........239

SIDE ARMS............................ 249

SLAYERS................................. 199
SPACE ACE........................... 390

SPACE BALL.........................  295

SPACE HARRIER 2 ................. 190

SPACE PORT......................... 190

SPIDERMAN...........................245

SPIDERTRONIC...................... 190
STARGLIDER 2 ....................... 179

STEEL...................................... 199

STREET FIGHTER.....................249

STRIDER................................. 239

STREET SPORT BASKETBALL... 199

SUBBATTLE SIM......................249

SUPER HUEY.......................... 199

SUPER SCRAMBLE................. 199

SUPER WONDERBOY............239

TEEN-AGE QUEEN................. 190

THUNDERBLADE....................249

TIE BREAK ..............................239

TOWER OF BABEL................. 239

TURBO OUTRUN....................239
TURRICAN ............................. 239

TV SPORTS BASKETBALL....... 245

ULTIMATE DARTS................... 190

ULTIMATE GOLF....................239

VICTORY ROAD....................229
VOYAGE AU CENTRE

DE LA TERRE............................ 90

WESTERN GAMES..................190
WHIRLIGIG............................ 195

THOM SON
1000 BORNES........................../99

BIVOUAC................................ /99

BLUE STAR................................ /99

BLUE W AR................................ /99

BREAKER.................................. /99

BUDGET FAMILIAL................ /99

CAPTAIN BLOOD......... 169/199

CLASSIQUES 1 ................ 169/199

CLASSIQUES 2 ................ 169/199

CLASSIQUES 3 ................ 169/199

CLASSIQUES 4 .............. 169/199

CRAZY CARS........................ /199

DEMONIA..............................  /99

DON C AM ILLO ...................... /99

DOSSIER BOERHAVE............../99

GARDEN PARTY..................... /99

GRAND PRIX 500 C C ........... /99

L'AFFAIRE SIDNEY................... /99

LAMARQUE JAUNE.............../99

LAS VEGAS (M 0 5 )................. /99

LAS VEGAS (T07B 70) ......... /99

LES ATHLETES (MOô) ...... 129/

LES CHEVALIERS..............129/

LES DIEUX DE LA MER............ /99

LES DIEUX DU STADE (T 0 9 )... /99 
LES DIEUX DU STADE

(M 05/T07 70)......................... /99

LES FUTURISTES....................... 129/

LES HITS DE GREMLIN .... 195/195

LES HITS D 'O CEAN....... 195/195

LES PRIVES.......................129/

MARCHE A L OMBRE............. /99

MAXIBOURSE......................... /169

MEURTRES EN SERIE................ /99

O CEANIA................................ /99

PLANETE MORTE ...................../99

PLAY BAC ................................ /99

Q U A D ......................................./99

(Dans la lim ite des stocks disponibles) K 7/DlSQUETTES

BON DE COMMANDE A ENVOYER A

BY MAIL - 8, rue Robert-Planquette, 75018 PARIS
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Frais d e  p o r t  je u x  : 20F ; m a té r ie l : 100F ;
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MULTICARTOUCHE 
POUR MSX !

Voici donc le Multicartouche MSX
- impatiemment attendu depuis la présentation de la version Thomson

dans le n°7 de Micro News.

Im ag inez qu'en tournant un bou­
ton, vous arriviez à changer de 
cartouche..., ce serait formidable - 
et c 'est possible avec le 
Multicartouche. Ce beau rêve se 
réalisera au bout de quelques heu­
res et ne vous coûtera pas plus cher 
qu'un magnétocassette.

Fonctionnement
Les cartouches sont reliées en 

parallèle à l'ordinateur par le port

habituel. Seules les entrées de sé­
lection (Slot Select) ne sont pas 
communes, mais reliées à un 
commutateur rotatif qui envoie le 
signal de validation à la cartouche 
que vous désirez. Cela en fonction 
de la position du contacteur, bien 
entendu. Pour ceux qui préfèrent 
les petits schémas aux longues ex­
plications, se référer à la figure 
n°l.

Ce beau système a hélas un point

faible : le nombre de cartouches. 
Car plus il y en a, plus le bus 
s'appauvrit et plus le courant 
d'alimentation augmente, jusqu'au 
momentoù la machine plante. C'est 
pour éviter ce genre de problème 
que nous nous sommes limités à 
six cartouches, ce qui est déjà rai­
sonnable.

Réalisation du connecteur
La liaison avec l'ordinateur s'ef­

fectue grâce au circuit imprimé, 
que vous pouvez voir figure n°2. 
Les pistes doivent exactement 
coïncider avec le connecteur de 
l'ordinateur et cela en double-face. 
Afin d’obtenir une meilleure pré­
cision, nous vous conseillons de le 
réaliser par photogravure.

Si vous voulez bien faire les 
choses, il faut que vous respectiez 
absolument les cotes de découpage 
soulignées, les autres pouvant être



légèrement modifiées.
Le circuit est asymétrique pour 

que l'on ne puisse pas se tromper 
de sens. Mais rassurez-vous, si cette 
erreur survenait, votre ordinateur 
ne risque pas d'en mourir - en re­
vanche certaines cartouches peu­
vent être endommagées : évitez 
donc de le faire trop souvent et 
surtout trop longtemps.

Les deux gros trous sont prévus 
pour laisser passer un collier en 
plastique autoserrant. Cela pour 
les fils ne se cassent pas après de 
trop nombreuses manipulations.

Réalisation de la carte-mère
La réalisation du connecteur ne 

constituait qu'un avant-goût :vous 
allez maintenant vous attaquer à la 
carte-mère, que vous aviez sûre­
ment déjà remarquée sur la figure 
n°3 à cause de sa taille. Les car­
touches étant reliées par de nom­
breux petits fils, nous vous con­
seillons une fois de plus la 
photogravure, bien que cela se ré­
vèle moins nécessaire que pour le 
connecteur.

Le plus gros morceau arrivant à 
accomplissement, il ne reste plus 
qu'à le garnir en implantant et en 
soudant tous les composants à leur 
emplacement. Faites attention à la 
polarité du condensateur...

Reliez le connecteur à la carte- 
mère, à l'aide de deux morceaux de 
nappe d'une trentaine de centimè-

A 200 i
r

très - dont vous aurez préalablement 
dénudé et étamé les 25 brins de 
chaque côté. Mettez ensuite le 
collier en plastique autoserrant en 
place et coupez l'excédent.

Mise en route
Avant de connecter le 

Multicartouche à votre ordinateur, 
vérifiez qu'il n'y ait aucun court- 
circuit entre deux pistes et qu'il 
existe bien continuité des pistes du 
connecteur à la dernière cartouche.

Réglez le com mutateur en 
positionnant sur sept la bague qui 
se trouve sous l'écrou. Puis enfin 
une dernière touche, en fixant un 
bouton sur l'axe du contacteur.

Au vu de la la simplicité du 
montage et même si cela ne mar­
che pas du premier coup, vous ne 
devriez cependant pas avoir de trop 
gros problèmes pour la mise au 
point.

C. Couasnard et M. Seifi

NOMENCLATURE

- 60 cm de nappe à 25 con­
ducteurs ;

- 6 connecteurs à insertion 2 
x 5 broches à souder ;

- 6 résistances 1/4 w de 4,7 
Ko;

- 6 picots mâles ;

- 1 commutateur rotatif 1 
circuit 12 positions ;

- 1 bouton de diamètre 30 
mm ;

- 1 collier p lastique 
autoserrant de 200 mm ;

- 1 condensateur chimique 
de 470 pF/16 volts ;

- 1 circuit imprimé simple 
face 200 x 120 mm ;

- 1 circuit imprimé double 
face 95 x 60 mm ;

Quant à ceux qui n 'ont pas 
le matériel nécessaire ou qui 
ne se senrent pas le courage 
d 'exécuter le m ontage, ils 
peuvent se procurer les deux 
circuits im prim és percés et 
é tam és p o u r 150 fran cs  
seulem ent (+ 15 F  de port). 
Il y aura un cadeau pour les 
dix premiers, dépêchez-vous 
- ça vaut le coup ! (M ontage 
total du Multicartouche MSX 
p ossib le  sur com m ande.) 
Envoyez votre chèque à : 
M . Christophe Couasnard, 
2, ru e R on sard , 92360  
Meudon-Ia-Forêt.
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NOUVEAU ! TU PEUX BOSSER

Avec le nouveau micro-ordinateur Amstrad 
6128 Plus, tu  peux bosser et tec la te r !

Sur tes disquettes, tu  révises tes cours : tes 
maths, ton français, ta géo ou ton anglais. Tu 
programmes, tu  écris sur traitem ent de textes. 
Rien de tel pour bien bosser et se perfectionner en 
micro-informatique.

Sur cartouche, éclate-toi comme un fou avec 
les meilleurs jeux dans tous les domaines : Arcade, 
Action, Simulation, Réflexion etc...
L’Amstrad 6128 Plus, il est extra.

Pourquoi Plus ? Parce que c’est la nouvelle 
version de l’ordinateur le plus vendu en France. Et 
des Plus, il en a : un super look, un graphisme 
somptueux (32 couleurs parmi une palette de

4096), un son stéréo époustouflant et deux lec­
teurs : le lecteur de disquettes 3 pouces, compati­
ble avec le 6128 et le lecteur de cartouches, pour 
lire les nouvelles cartouches Amstrad.

C’est un véritable micro-ordinateur, livré com ­
plet avec un écran stéréo, un clavier intégrant un 
lecteur de disquettes 3 pouces et un lecteur de 
cartouches Amstrad, une m anette de jeu, e t un jeu 
de simulation de course automobile - Burnin’ 
Rubber • sur cartouche.

à p a r t ir  de

2990fttc
COMPLET

E X P O 90

Et en plus, il ne coûte que 2 990 F TTC en 
version monochrome, ou 3 990 F TTC en version 
couleur.
• P rix pub lic généralem ent constaté en version m onochrom e.

Pour to u t savoir su r le 6128 Plus, tapez 3615 code Amstrad et lisez Amstrad Cent Pour 

r fc  souhaite recevoir une docum entation sur le nouvel ordinateur Amstrad 6128 Plus.

Nom : __________________________________ ___________ Prénom : ------------------------------

Adresse : ----------------------------------------- --------------------------------------------------

Ville : ____________________________ _____ _____________________________

Cent, dans tous les kiosques. 
-------------------------------------- 1

-T é l.:.

_  Code postal : I

Envoyer ce bon à : AMSTRAD BP 73 - 72/78, Grande Rue 92310 SEVRES
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M IC R O  NEW:

TIME MACHINE
M o uvem en ts  de p e ndu le  dans  l'E space-Tem ps.

out d'abord, réparons une injustice à propos de 
Time Machine...
Dans sa preview, notre correspondante anglaise 
- plus impitoyable que la Thatch' elle-même - lui 

avait collé seulement deux Joysticks. Un peu sévère !
En fait, ce logiciel méritait beaucoup mieux. D'habi­

tude, les scénarios complexes servent seulement à 
planter le décor et influent rarement sur le jeu lui-même. 
Time Machine réussit l’exploit de proposer une action

qui colle parfaitement à une intrigue que vous construi­
sez vous-même au fur et à mesure de l'aventure. Vous 
y incarnez l'inventeur d'une machine à voyager dans le 
Temps, qui à la suite d'un accident se trouve projeté 
dans la préhistoire et doit influer en personne sur l'évo­
lution pour rejoindre son époque.

Notre scientifique dispose d'un zappeur qui lui per­
met d'endormir ou de tuer les habitants qu'il rencontre à 
chaque saut temporel et de quatre téléporteurs dont il

*

peut disposer à sa guise dans des lieux et circonstances 
différents, de façon àse déplacer - accompagné d'objets 
ou d'êtres vivants qu'il aura choisis.

Dans chaque ère temporelle, vous devrez accomplir - 
une action précise afin d'ouvrir l'accès à la période 
suivante (vous pouvez vous y propulser à tout moment).
Le problème se compliquera lorsque les allées et ve­
nues entre les cinq époques au programme deviendront 
incessantes !

On se retrouve très vite embarqué dans cette histoire 
(parfois plus complexe que celle de Back to the Future) 
où il faut sans cesse jongler avec le Temps et l'Espace 
pour rétablir le cours normal de l'Histoire. Voilà une idée 
vraiment géniale qui fait de Time Machine un jeu sortant 
de l'ordinaire...

Disquette Activision pour Amiga. Egalement 

prévu pour Atari ST, C64 et A m strad  CPC

M.L.

- - - -  I - - - -
M r DO ! RUN 

RUN

A
lléché par l'habituel baratin imprimé sur la ja­
quette, vous introduisez la disquette dans votre 
machine adorée et alors là, horreur ! Malheur ! 
Pourtant, c'est écrit dessus "conversion universelle 

digne des plus grands jeux d'arcade"- excusez du 
peu ! Il y a même un sticker "arcade classic", ben 
voyons I On rêve...
Cette chose relève des débuts de la micro ludique, ça 
devait déjà exister sur l'Atari VCS - on a du mal à en 
croire ses yeux... Les sprites sont minuscules, les
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our ses débuts dans le monde de l'aventure, 
Accolade n'a pas choisi la difficulté et s'est con­
tenté de copier sournoisement le système de jeu 
des logiciels de Sierra-On-Line !

Le héros, un employé de la plus minable chaîne de TV 
privée américaine, est sans aucun doute un cousin 
éloigné de ce bon vieux Larry Laffer. Les Manley (c'est 
son nom) se présente comme un véritable loser, dont la 
lourde tâche consiste à rembobiner des cassettes vidéo 
à la main pour économiser de l'électricité... Evidemment, 
cette vie ne lui convient guère et ne le met pas en valeur 
auprès de la fille du patron, la superbe Stella. C'est 
pourquoi le concours que lance votre chaîne et qui 
promet gloire et la richesse à celui qui retrouvera le King, 
va lui fournir l'occasion de changer de vie.

Une fois dans sa peau, vous allez quitter discrète­
ment votre travail à l'heure de la pause-déjeuner et flâner 
un peu dans la ville, histoire de glaner quelques rensei­
gnements qui pourraient vous permettre de mettre la 
main sur le célèbre chanteur. Pour gagner un peu 
d'argent, vous pouvez vous faire engager dans un cirque 
et vous livrer à une tâche ingrate : ramasser du crottin 
d'éléphant. Ce labeur vous procurera un ticket donnant 
accès à la fête foraine de la ville. Vous y rencontrerez

décors absolument infects et les sons inodores (mais 
pas indolores I). Le tout évite de justesse la poubelle, 
par pure bonté de notre part et àcause d'une jouabilité 
pas trop mauvaise.
Enfin, faudrait que Mr Do se paye une cure de santé 
avant de repointer le bout de son nez, sinon c'est 
directos le vide-ordures...

Disquette Electrocoin pour Atari ST. Existe 

également sur Amiga. J.-P.L.

l'homme le plus fort du monde - mais surtout interrogez 
la voyante, une superbe brune qui lit l'avenir dans les 
boules (chic alors I) de cristal (déçu ?).

Attention, l'aventure se déroule entièrement en an­
glais. Comme ça pète d'humour, on leur pardonne un

certain manque d'originalité pour cette fois - mais qu'on 
ne les y reprenne pas !

Disquettes Accolade pour Amiga, PC et compati­

bles. M .L .

DRAGONS OF 
FLAME

C
e soft - la suite de Heroes of the Lance - vous 
replonge dans l'arcade/aventure et dans l'am­
biance si particulière d’Advanced Dungeons & 
Dragons.

Les graphismes utilisent à plein les possibilités des 8 
bits. Et cette version française n'a de française que le 
nom puisque le logiciel et la doc restent dans la langue

de Shakespeare.
Il règne dans ce jeu une ambiance bon enfant : à 

chaque détour du labyrinthe dans lequel les person­
nages se déplacent, on ne rencontre que braves et 
joyeux plaisantins déguisés en fantômes - et qui 
passent leur temps à leur raconter de bonnes bla­
gues... Ils en meurent de rire d'ailleurs s'ils restent 
trop longtemps en leur aimable compagnie ! Enfin, 
pour participer à l'animation, de gais lurons dirigés 
par votre habile joystick monteront un spectacle de 
music-hall qui ne manquera pas de sortilèges et de 
magie.

En somme un petit jeu sympa, qui plaira à tous et 
surtout à ceux qui feront l'effort de l'apprécier.

Disquette SSI pour Amstrad CPC. Existe éga­

lement sur Amiga, Atari ST, C64, PC et compati­

bles. F.D.
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JAMES POND - 
UNDERWATER 

AGENT
L iq u id e z  le c r im e  so u s -m a rin  !

Q
uand la mer est contami­
née, quand les rayons 
solaires font un trou dans 
le ciel et quand les orchi- 
aees sont menacées d'extinc­
tion, qui appelle-t-on à la res­

cousse ? James Pond, l'agent 
sous-marin, bien sûr ! Cet élé­
gant agent de la UIA 
(Underwater Intelligence 
Agency) âppartient au genre de 
poiscailleux pour lequel une 
langouste sacrifierait ses pin­
ces - un véritable bellâtre de 
piscine qui rend dingues les si­
rènes.

Son agenda sous-marin 
comprend la plupart des mis­
sions secrètes habituelles. Par 
exemple, sauver des homards pris au piège, rapporter 
son peigne à une naïade, ou boucher les fuites d'un 
réservoir de pétrole. Mais quel que soit le boulot, le 
danger est toujours présent. Les poissons radioactifs 
tentent de le transformer en appât à crabes, les pélicans 
balancent des missiles du haut du ciel et les fûts toxiques 
épuisent ses pouvoirs amphibies.

Mais James est loin d'être une mauviette. Excellent 
nageur sous-marin, il peut en outre survivre une minute 
et même plus sur laterre ferme : surveillez constamment 
son niveau d'énergie car si trop d'air frais entrait dans 
ses branchies, il se transformerait en un vulgaire tas 
d'arêtes...'

Des objets conçus pour aider notre habile agent sont 
éparpillés au fond de l'océan : 
clés, mitrailleuses, masques à 
oxygène et ^'gnes. On trouve 
d=,"s les abysses des salles se­
crètes, des épaves de vaisseaux 
et des chambres magiques qui 
recèlent suffisamment de trésors 
pour occuper les aventuriers en 
smoking et aux dents blanches 
pendant des semaines... Mais 
mieux vaut ne pas rester trop 
longtemps dans ce genre d'en­
droits - puisqu'ils épuisent les for­
ces de notre héros... Le jeu s'étend 
sur douze niveaux d'action fréné­
tique bourrée de surprises. Pro­
chainement sur vos écrans !

Disquette Millenium pour 

Amiga et Atari ST. K.H.

MANJX
F

at Filbert est une petite balle ronde sans 
grande ambition. Tout ce qu'elle demande, 
c'est de passer sa petite vie tranquille à 
rouler un peu partout. Et au lieu de ça, qu'arrive-t-il ? 

Une catastrophe majeure, et la pagaille à Filbertland.
Le pays où vit notre héroïne se présente comme 

un damier de briques de toutes les couleurs. Jus­
qu'à présent, ces dernières restaient stables mais 
depuis peu quelque chose ne tourne pas rond... Une 
mystérieuse influence démoniaque se manifeste

sourdement et infeste l'endroit de bombes qui 
changent les couleurs des choses. Filbert va tout 
remettre dans l'ordre : s'il rebondit suffisamment 
longtemps sur un carré, il lui redonne sa bonne 
vieille teinte habituelle...

Malheureusement, l'incarnation du Mal (dont on 
ignore toujours le nom) se rebiffe - et pas qu'un 
peu I Elle envoie de violents Vikings roux, de mé­
chants ninjas, des robots, des pieux, de l'acide et 
des arbres qui obstruent le chemin afin de faire 
échec à notre charmante baballe. Tout un tas 
d'objets efficaces comme des boîtes en fer-blanc, 
des potions magiques et des tasses de café tran­
quillisantes vont procurer à Filbert des missiles, de 
l'énergie ou des bonus de temps.

Il existe plus de 128 niveaux d'action bondissante 
en 3D, que vous pouvez parcourir selon votre mode 
de jeu préféré1 un joueur, deux joueurs, ou encore 
un mode spécial particulièrement difficile. De plus 
dix musiques différentes agrémentent ce jeu 
d’adresse désopilant. Amusez-vous bien !

Disquette Millenium pour Amiga et Atari ST.

K.H.



U n  marécage enfoui dans l’obscurité. A u  milieu d u  

marécage se trouve u n  château. Caché à l’intérieur, le 
Nécromancien attend.

Tout son passé se résume à d u  sang. U n  fief hérité d u

royaume, une bataille gagnée c o m m e  par magie et u n
massacre si grand q u ’il reste des tâches de sang sur les

remparts. Certains aventuriers tentèrent d ’éclaircir le
mystère. A u c u n  d ’entre eux n ’en sortit en vie.

Cependant le destin a désigné u n  héros. N o n  pas
u n  chevalier courageux o u  u n  soldat basané

mais u n  personnage menteur, mercenaire
et voleur : Karadoc le nain. Sa mission :
aller là o ù  les h u m a i n s  ont échoué pour

affronter le Nécromancien et enquêter
sur le plus obscur mystère régnant
dans le monde.

Quel est l’objet de ce mystère? N o n  pas 

l’honneur o u  l’amour, ni m ê m e  u n  fief 
personnel o u  u n e  croisade contre le diable 

o u  encore u n e  profonde haine envers le 
Nécromancien. Mais u n  trésor ! Et Castle 
W u l f  en est plein à craquer...

C A D A V E R  est le jeu de rôle et d ’aventure 

que vous attendiez depuis longtemps.
Trébuchez à travers u n  labyrinthe. Explorez 

le contenu mystique des chambres secrètes 
de Wulf, battez vous à m o r t  contre des 

monstres hideux, luttez contre des pièges 
surnaturels et réfléchissez sur les sorts 

énigmatiques d u  Nécromancien.

% d a n s  G E N E R A T I O N  4

•  U n  j e u  c o m p l e x e  e t  i n t e r a c t i f  

a v e c  d e s  c e n t a i n e s  d e  p i è c e s

e t  d e  l i e u x  d i f f é r e n t s  

l e s  u n s  d e s  a u t r e s .

•  D e s  é n i g m e s  d i f f i c i l e s .

•  U n e  g r a n d e  v a r i é t é  d ' a r m e s .

•  U n  n o m b r e  d e  s o r t s  

e t  d e  p o t i o n s  m a g i q u e s  

i m p r e s s i o n n a n t .

•  U n e  a r m é e  d e  m o n s t r e s ,

Y  c o m p r i s  d e  r a t s  t r a n s f o r m é s ,  

d e  l é z a r d s  a c q u a t i q u e s  d e  t a i l l e  

h u m a i n e  e t  d e  g i g a n t e s q u e s  

d r a g o n s  c r a c h e u r s  d e  f e u .

Distribué par

U B l  S O F T
8-to, rue de V a l m y  

93100 Montreuil-sous-Bois 

Tél. : 16 (1) 4 8 . f 7 . 6 f . f Z

D i s p o n i b l e  d a n s  l e s  F N A C  ______
e t  d a n s  l e s  m e i l l e u r s  p o i n t s  d e  v e n t e .
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WELLTRIS
G éom étrie  en l'espèce...

tant à n'utiliser que deux flèches au lieu des quatre du 
pavé numérique ; une option permet la visualisation de 
la prochaine pièce à venir et enfin, en fonction de 
l'habileté, on peut accélérer le débit ainsi que le défilement 
des pièces sur une échelle de 5 degrés.

Mais venons-en au jeu 
proprement dit qui m'a per­
mis de constater l'étendue 
de ma stupidité sans bor­
nes. Jugez plutôt, il a fallu 
pas moins d'une heure pour 
que la lumière jaillisse dans 
les méandres de mon esprit 
torturé... et quelle lumière !

Cool de nature, je m'en 
vais vous éclairer et vous 
épargner ainsi de demeurer 
demeuré... Figurez-vous 
qu’une pièce perd sa forme 
originale si elle est 
positionnée dans l’angle 
séparant deux pans... Jus­
que-là, rien de bien sorcier. 

Mais dès sa rentrée sur la mosaïque, chaque élément 
continue sa course en fonction de l'axe adopté. Pas très 
simple à expliquer par écrit - mais faites l'essai, vous 
serez surpris des avantages que ça entraîne.

Un dernier mot en guise de conclusion : les graphis­
mes sur PC sont de toute beauté.

Disquettes Infogrames pour PC et compatibles. 

Egalement disponible sur Amiga. G.B.

R
éflexion faite, Tetris qui, lors de sa sortie, nous 
semblait hardos au possible, se révèle aujourd'hui 
d'une simplicité presque débilitante... Pas pour 
vous ? Ah, mais c'est que vous n'avez pas eu le 
bonheur de découvrir le petit dernier de la lignée des 

Pajitnov : Welltris. Imbri­
quer des formes géométri­
ques en provenance d'un 
seul et même point jusqu'à 
ce qu'elles forment une li­
gne ou une colonne pleine 
qui aussitôt disparaît, de­
mande un sérieux entraîne­
ment... Que dire alors lors­
que ces mêmes formes ar­
rivent des quatre pans d'un 
couloir et qu'il faut non 
seulement les faire pivoter 
sur leur axe, mais égale­
ment les amener sur le pan­
neau qui offrira le meilleur 
angle d'attaque de la mo­
saïque déjà constituée ?

J’en vois d'ici quelques-uns qui se triturent les 
méninges. Qu'ils se rassurent, ma calvitie naissante 
compatit à l'arrachage systématique de leurs cheveux.

Ce casse-tête chinois (euh, pardon, soviétique) dis­
pose d'un menu d'options très complet. Trois niveaux 
sont proposés correspondant àdes formes géométriques 
évoluant en complexité ; deux modes de déplacement 
interpans peuvent être adoptés - le plus simple consis­

BACK TO THE 
FUTURE 2

Bref... ici, Marty doit voler (ou plutôt s'envoler à 
bord de lafameuse De Lorean bidouillée) au secours 
de sa descendance au devenir problématique. T rois 
épreuves d'arcade et deux de stratégie (en alter­
nance) - directement inspirées des scènes clés du 
film - font démarrer l'action par une course-poursuite 
effrénée en hoverboard dans Hill Valley, avec bastons 
à l'appui, obstacles, récolte d’énergie et autres ba­
bioles dispensatrices.

Première déception lorsque, nonobstant un gra­
phisme séduisant, la gestion se révèle extrêmement 
pénible - à la limite même de la jouabilité. A force 
d’acharnement, on accède à la seconde partie qui 
rachète un tantinet le début peu amène... Néan­
moins, faible engouement de vos serviteurs pour ce 
produit spatio-temporel qui eût mérité mieux. Si, 
vraiment...

Disquette Image Works pour Amiga, Atari ST, 

Amstrad CPC, PC et compatibles. J.-C.P.

E
xtrapolation relativiste, le paradoxe temporel 
a séduit plus d'un auteur de science-fiction 
avant de faire recette au cinéma avec les 
Back to the Future 1 & 2. Succès mérité pour ces 

films aux ingrédients de béton : un savant dosage 
d'humour et de spectaculaire, des personnages tru­
culents... Quel éditeur à la fibre opportuniste ne 
craquerait face à un tel tabac ? La pratique est 
désormais courante et nous avons pris notre parti de 
ces adaptations tapageuses plus ou moins réussies.



VOUS REVIEZ D’DNE BORNE 
D’ARCADE CHEZ VOUS. 

SHOOT AGAIN ARCADES L’A FAITE !
Pour la première fois en France et en Europe, découvrez, CHEZ VOUS, l'extraordinaire plaisir ludique de jouer sur une 

véritable borne d'arcade ! Comme dans les meilleures salles I!

SHOOT AGAIN ARCADES a créé, pour vous, une véritable borne d'arcade pour satisfaire vos appétits les plus fous.

Retrouvez vos jeux préférés, comme par miracle, chez vous. Les plus grands hits figurent au catalogue SHOOT AGAIN 

ARCADES. Location ou vente, reprise et service après-vente, la route de l'impossibie est aujourd'hui ouverte.

Profitez vite de notre offre de lancement* pour recevoir notre documentation gratuite en 

écrivant à SHOOT AGAIN ARCADES, 145 rue de Flandre 75019 Paris ou en nous téléphonant 

au (1)40.34.36.26.

* Exemple de prix : Location d'un jeu pour un mois : 500F .

Achat de la borne d'arcade LINE 500 PRESTIGE : 13900 FTC.

LE MONDE DE L’ARCADE N’A JAMAIS 
ETE AUSSI PROCHE DE CHEZ VOUS !

Les bornes LINE 500 PRESTIGE sont de fabrication française et de manque déposée.
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PERSIA
C om m en t ne pas ê tre  persan  ?

isons-le tout de suite, Prince of Persia est une 
des meilleures créations jamais testées par 
Micro News...
Pas de système de jeu révolutionnaire pourtant, 

pas de graphismes époustouflants, pas de sons 
digitalisés, pas de scénario tapageur bourré de noms qui

se terminent en "or", mais une histoire toute simple : un 
prince part délivrer la fille du sultan, enfermée dans le 
palais du grand vizir (un tyran plus fourbe encore que 
son lointain cousin Iznogoud). L'endroit regorge de 
pièges - précipices, herses, fosses hérissées de pics, 
trappes et autres gâteries à éviter absolument. Le fin du 
fin : deux lames de métal qui jaillissent du plafond pour 
vous couper en deux (frissons garantis devant le demi- 
corps de votre personnage se tordant comme un gardon 
privé d'air et se vidant peu à peu de son sang I). Les 
gardes du palais vous donneront également du fil à 
retordre lors de duels à l'épée tout droit sortis des films 
avec Errol Flynn (le meilleur des Robin Hoodj. Vous 
pouvez récupérer des forces en mettant la main sur des 
potions régénératrices, souvent cachées dans des sal­
les secrètes dont vous détecterez l'entrée en sondant le 
plafond. Et les bruitages confèrent au jeu une ambiance 
angoissante et incroyablement prenante.

Mais c'est surtout l’animation du personnage princi­
pal (12 images/seconde - presque un dessin animé !) qui 
vous surprendra. Sans aucun doute l'animation la plus 
réaliste qu'on ait pu voir jusqu'à présent - même celle 
des personnages de Dragon's Lair et de Space Ace 
n'atteignait pas une telle fluidité. Le héros court, freine,

saute, trébuche, s’agrippe aux corniches, le tout avec un 
naturel remarquable.

Prince of Persia atteint donc la perfection à tous les 
niveaux (jouabilité, système de protection original, sau­
vegarde des parties en cours, niveau de difficulté très 
progressif, animation, intérêt de jeu, plates-formes, 
combats, morts atroces etc.) Du nanan !

Vous pouvez courir l'acheter les yeux fermés et 
Broderbund ne prendrait pas le moindre risque en déci­
dant tout à coup de vendre son soft à la manière des 
bagues porte-bonheurde Danièle Gilbert : "enchanté ou 
remboursé" !

Disquette Broderbund pour Amiga, PC et compa­

tibles. Existe également sur Atari ST et Amstrad 

CPC. M.L.

ITOP
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FUTURE BASKETBALL

Â
près les cochons dans l'espace et les Micro 
News longue conservation... voici Future 
Basketbait !

Inutile de vous dire qu'après les prospectives 
fantasmagoriques sur le devenir des sportifs, nous ne 
pouvions être étonnés de voir arriver sur les écrans à 
refroidissement thermo-actif de notre bon vieux ST 
l'adaptation d'un jeu de basket futuriste. Sorti de là, 
rien d'extraordinaire - mais pourtant ce soft se révèle 
d’une jouabilité exemplaire.

On vous offre de plus la possibilité de choisir le 
niveau de difficulté, comme le mode d'ouverture d'un 
match entre deux joueurs. Tout cela vous garantit des

heures de stress affolant et le plaisir infini de pouvoir se 
défouler sur la tronche de votre meilleur copain, sans 
pour autant le marquer à vie. Graphiquement, le jeu 
reste dans les normes ; en fait l'essentiel réside dans 
l'excellente maniabilité et la fluidité des déplacements. 
Dommage que la musique ne suive pas... Un soft à 
essayer impérativement par les adeptes du sport sur 
micro.

Disquette Hewson pour Atari ST/STE. S.A.

DANS LA C O L L E C T I O N  C R Y S T A L  I N F O G R A M E S  P R E S E N T E
« L ’é c h o  d e s  lu m iè re s  

s u r  le s  m u rs  d e  s i le n c e  »

Voyagez à la vitesse de la lumière 
et capturez les rayons de couleurs, 
vous atteindrez le défi suprême : 
faire briller de nouveau les étoiles !

A UNIVERS EN 3D 
A NOMBREUX CHALLENGES 
A 50 TABLEAUX 
A EDITEUR DE TABLEAUX 
A 112 JOUEURS 
A GAME PLAY UNIQUE 
A 100 % VERTIGE

Æ l&JI N F O G R A M E S j M I

Disponible sur ATARI ST-STE, AMIGA, PC & compatibles



P erve rs ité  p o ly m o rp h e  à  la sauce  jap .

travers le monde des sens et du plaisir et 
y découvrirez les superbes créatures 
qu'un cerveau malin a créées pour satis­
faire toutes les lubricités : les gynoïdes. Ce 
qui vous conduira directement vers le 
maître de l’industrie du sexe - le sieur 
Napadami. Mais stop, arrêtons là ! Ce 
serait en dire trop ou pas assez ! Geisha 
- une géniale enquête policière qui vous 

plonge allègrement dans une 
ambiance polar à couper au 
couteau.

Agrémenté d’images subtiles 
à la limite du subliminal et d’un 
scénario en béton, ce soft vous 
fera passer de longues heures 
de suspense et de jouissance 
exacerbée - enfin, j ’exagère 
peut-être un peu... En tout cas, 
possesseurs de PC disposant 
d’un écran VGA, dansez de joie 

: les graphismes (très 
prisés par les con­
naisseurs et je peux 
vous affirmer qu'il y 
en a un sacré paquet) 
vous feront péter la 
cornée ! Le pied, je 
vous dis - le pied !

Disquette Coktel 

Vision pour Atari ST, 

Amiga, PC et com­

patibles (disponible 

fin octobre.)

S.A.

R
aaaah ! Ah que c’est bon ! Exta­
siez-vous enfin dans le fond de 
votre fauteuil... Ça faisait long­
temps que vous attendiez un soft 

pervers : vous êtes servi !
Pour une fois qu’on peut se rincer l'œil 
sans avoir bobonne sur le dos en train 
d’épier le moindre de vos mouvements ! 
Elle vous croit dans le bureau, à éplucher 
laborieusement les comptes. Si 
elle savait... Mais passons aux 
choses sérieuses - va falloir se 
servir de sa langue.

Résolvez donc cette énigme 
balèze : qui a enlevé la belle 
Eve ? Vous incarnez le rôle de 
son petit ami, et pour commen­
cer vous allez disposer de quel­
ques indices et d’un appareil 
photo qu’Eve avait rapporté du 
Japon... Tout cela après avoir 
assisté au kidnapping 
sans malheureuse­
ment pouvoir lever le 
petit doigt - d’autant 
que vous aviez affaire 
à toute une flopée de 
yakuzas.

Tel un héros sans 
peur et sans reproche, 
vous partez illico pour 
le pays du Soleil 
Levant. Une fois sur 
place, vous mènerez 
votre petite enquête à

il
P R E V I E W

BREAÇH2

D
u grabuge dans l’univers connu ou inconnu ? 
Vous pouvez être sûr que les Federated Worlds 
Spécial Force s’y trouvent déjà. Vous incarnez 
le chef d’escadron de cette célèbre force 

intergalactique et allez devoir faire vos preuves au 
cours de plusieurs missions.

La difficulté des scénarios va de "facile" à 
"superdur", ce qui permet à tout un chacun de 
démarrer à son niveau. Et les objectifs de "détruire 
50% des ennemis" à "collecter des containers de 
données"... Vous et l’ennemi jouez chacun votre 
tour. Et chaque "Marine Corps" peut se déplacer 
d’un certain nombre de carrés et dispose d’une 
quantité de munitions limitée...

On affronte des bestioles extraterrestres, des 
tanks qu’on descend à l’aide de lasers, de grenades 
et de fusils. On peut aussi ramasser des équipe­
ments supplémentaires (kits médicaux, combinaisons 
de camouflage, bombes à neutrons ou chaussures 
antigravité). Et quand vous en aurez marre des 
missions proposées, vous pourrez toujours utiliser le 
kit de construction pour créer les vôtres.

Malgré une superbe présentation, Breach 2, lent 
et un peu rasoir, ne se hisse même pas au niveau 
moyen des jeux de rôle et de stratégie.

Disquette impressions pour Amiga (1 méga 

exigé). Egalement disponible sur Atari ST, PC et 

compatibles.

K.H.
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Si v o u s  avez les  bo u le s , fa ite s  de l'e m p ila g e  !

S
imple comme bonjour ! - se dit-on lors des quatre 
ou cinq premiers tableaux... Des boules, rien que 
des boules qui, si elles sont de même couleur, 
s'autodétruisent lorsqu'on les empile. Quoi de 
plus banal...

Mais ça ne dure pas, on se retrouve vite submergé

par une avalanche d’objets superflus et parfois dange­
reux. Quelles sont les conditions nécessaires à la bonne 
destruction des p'tites sphères au parcours erratique ?

Primo, une pile ne doit contenir pour être détruite que 
des boules de même couleur. Secundo, il est possible 
d'anéantir une boule en laissant choir dessus un bonus 

(multiplicateur ou non). Tertio, il faut 
toujours tenir compte du temps qui 
s'écoule de plus en plus vite au fil de la 
partie...

Comme vous l'aurez sans doute 
compris, les premiers niveaux n'existent 
en fait que pour faciliter l'entraînement - 
d'ailleurs indispensable pour parvenir 
sans encombre aux tableaux les plus 
ardus. Néanmoins, il se trouvera toujours 
un ou deux irréductibles pour vouloir 
passer outre et aller directement au ni­
veau 25, c'est-à-dire là où ça se corse... 
Je leur souhaite bon courage !

Excitant à souhait, divertissant en 
diable et très progressif, Pick'n Pile re­
gorge de tous les ingrédients nécessai­
res à un bon jeu.

Disquette Ubi Soft pour Atari ST. 

Egalement disponible sur Amiga.

G.B.

PRO  M OUNTAIN BIKE 
SIMULATOR

A
lors là, dans le genre, on ne fait pas mieux... 
Sur l'écran défilent les auteurs du soft sur une 
excellente musique. Tout en haut, différents 
choix vous sont proposés : le nombre de joueurs, les 

deux parcours, l'éditeur de tableaux et le jour ou la 
nuit !

Ce jeu est une course de fond pleines d'obstacles, 
de sauts acrobatiques à exécuter - superbe à deux 
joueurs ! L'écran se divise en deux comme dans 
Kikstart, on voit le biker pédaler et quand il baisse la 
jambe, il faut pousser sur le bouton - on accélère en 
appuyant de plus en plus vite. Ça va à une vitesse 
folle ! Tremplins, rochers, montagnes, tout est là, le

biker souffre en grimpant et se plie sur son engin 
quand il est crevé. On baisse le manche + Fire, et le 
voilà avec son vélo sur l'épaule - bougez le manche de 
gauche à droite pour le faire courir...

Eh, remonte sur ton bike, fainéant, la course conti­
nue ! Et la musique qui incite à pédaler de plus en plus 
vite : on se marre en se défonçant... Si le parcours se 
révèle trop dur, l'option éditeur va permettre de tout 
changer. Avec en plus un scrolling horizontal, plein 
d'options et de l'humour à revendre, les coursiers 
fanatiques vont pouvoir prendre leur envol.

Cassette Alternative pour Atari 800 XL.

T.M.I.

D ésorm a is , p lu s  rien  n 'a rrê te ra  vo tre  

d é lire  c réa tif...

S
i vous avez envie de réaliser le premier jeu 
d'arcade/aventure/plate-forme/shoot'em up/ré- 
flexion avec strip-poker et jeu d'échecs incorpo­
rés, aucun problème... courez simplement ache­
ter Amos !

Adaptation sur Amiga du célèbre STOS, cet outil de 
création de jeux va se révéler un véritable trésor pour les 
apprentis programmeurs en mal de réalisations. A vrai 
dire bien moins facile à utiliser que S. E. U. C.K. (testé dans 
le n°25), il recèle des possibilités encore plus étendues 
puisque vos créations ne se limitent plus au simple 
domaine du tir à gogo.

Les programmes du Construction Kit avaient été 
conçus à partir de menus déroulants et les seuls textes 
à entrer au clavier se trouvaient être les noms des 
éléments que vous deviez impérativement sauvegarder. 
Amos appartient franchement au monde de la pro­
grammation - nettement facilitée,comme il se doit, par 
de puissants utilitaires...

On peut créer ses propres bruitages et même récu­
pérer des musiques réalisées avec Soundtracker ou 
Sonix pour les placer en fond sonore. Reprendre des 
images au format IFF (Deiuxe Paint} pour les utiliser 
comme décors, comme sprites ou pour de superbes 
scrollings, devient ainsi un jeu d'enfant... En outre un 
utilitaire de dessin vous permet de créer directement 
des sprites avec, à disposition, toutes les options 
imaginables pour leur animation (déplacement au 
joystick, tests de collision, délimitation de zones infran­
chissables, effets spéciaux comme "fade in” ou "fade 
out"). Doté de quelques 500 instructions, ce Basic très 
exhaustif se révèle très simple à utiliser (une fonction de 
test permet de localiser à coup sûr les inévitables 
"Syntax Error ” qui viennent toujours se fourrer dans vos 
programmes).

Seule la 3D ne se trouve pas au rendez-vous, mais 
cela ne saurait tarder puisque Mandarin Software tra­
vaille déjà sur une version ad hoc - Amos 3D (qu’on peut 
dès maintenant réserver gratuitement en renvoyant un 
coupon inclus dans la boîte) ! De plus, la traduction de 
l'épais manuel en français devrait être terminée vers la 
fin octobre.

Disquettes Mandarin Software pour Amiga. M.L.
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BATTLE CHESS 2  : 
CHINESEGHESS

C h in o is e rie  ta c tiq u e .

L
orsque Battle Chess survint en 1988, on 
n’avait jamais rien vu de tel. Jusque-là, les 
programmes d'échecs consistaient en de 
grossières présentations d’ordre stratégi­
que, qui ne pouvaient intéresser que les ama­

teurs de jeux de plateau. Battle Chess changea 
tout ça avec simplement quelques animations 
humoristiques, un niveau de complexité capa­
ble de tenir tête aux meilleurs joueurs et en 
option un mode en vue de dessus.

L’action de Chinese Chess se déroule sur un 
plateau divisé par une trame de lignes (et non de 
carrés) le long desquelles les pièces se dépla­
cent. Au centre du plateau, une rivière tortueuse 
délimite la frontière symbolique entre les deux 
parties adverses. Les pièces arborent un air 
nouveau : on trouve des canons, de sombres 
ministres et des mandarins à l’air sournois. Le 
but de chaque camp : éliminer l’adversaire. 

Mais c’est par la splendeur de ses graphis­

mes que Chinese Chess donne toute sa me­
sure. Les animations se révèlent tout à fait 
superbes et dépassent même en qualité celles 
de son prédécesseur. Les conseillers, comme 
on s’y attendait, dissimulent de gros maillets 
style cartoon sous leurs robes, prêts à 
écrabouiller les pions ; les canons balancent 
des projectiles irrésistibles qui obligent leurs 
cibles à se blottir dans un coin en tremblant. Et 
la tour qui se transforme en un superbe dragon 
oriental avide de griller les chevaliers errants 
vous procurera des sensations rares.

Il existe bien sûr une option en vue de 
dessus classique, une aide qui vous suggère 
les coups les plus appropriés et une explication 
des règles - tout ce qu'on est en droit d’attendre 
d’un tel programme.

Disquette Electronic Arts pour PC et 

compatibles. Egalement prévu sur Atari ST 

et Amiga. K.H.

TOP
MICRO NEWS

HOYLE BOOK OF GAMES v o l  2

S o lita ire
Une n o u ve lle  va ria n te  du  p la is ir  en s o lita ire .

S
 Voici 28 façons de se creuser les méninges en 

tapant le carton. Un soupçon de stratégie, une 
bonne dose d’ingéniosité et un esprit calcula­
teur feront l’affaire.

Deux niveaux de jeu figurent au programme. Le 
plus facile offre en général un large éventail de possi­
bilités. Le nombre de colonnes sur lesquelles s'opè­
rent les permutations (ou le nombre de cartes en 
réserve) est plus élevé que dans le mode supérieur. 

Graphiquement bien conçu, le jeu est doté d'un

manuel fort explicite - mais malheureusement en 
anglais. Les jeux se suivent et ne se ressemblent pas 
et l'on peut s’y livrer des heures durant sans s'ennuyer 
une seule seconde. Les esseulés y trouveront leur 
bonheur et passeront ainsi - dans la joie et la bonne 
humeur - les longues soirées d'hiver qui approchent 
plus vite qu'on ne le croit.

Deux disquettes Sierra pour PC et compatibles. 

Egalement disponible sur Atari ST et Amiga.
G.B.
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W INGS
Piqué, lo o p in g , im m e lm a n n  !

S
i vous avez toujours rêvé de devenir l'As des As, 
mais sans avoir la tronche boucanée de Jean- 
Paul Belmondo, Wings va vous combler ! Vous 
allez enfin pouvoir canarder le biplan du Baron 
rouge à bord de votre vieux coucou, l'écharpe au vent, de 

grosses lunettes sur le nez - l'huile de moteur éclabous­
sant votre visage buriné...
Mais avant de pouvoir entrer dans l'escadrille, vous 

f devrez faire vos preuves. On vous demandera alors 
d'effectuer une mission relativement simple et sans 
grand danger (cribler de balles une pile de bidons, 
abattre des ballons en plein ciel ou larguer des bombes 
sur de petits baraquements). Au début, vous serez 
épaulé par vos camarades (évitez de leur tirer dessus, 
ça pourrait freiner votre avancement). Vous prendrez 
ensuite le commandement de l'escadrille ou affronterez 
seul plusieur ennemis.

Les missions peuvent être de deux types : celles en 
fausse 3D, dans lesquelles vous devrez abattre des 
installations au sol, des convois ou des trains, et celles 
en véritable 3D, constituées par un simulateur de vol 
uniquement axé sur le combat.

Vos premières sorties ne seront guère glorieuses : la 
plupart du temps, vous finirez dans une superbe chute 
en vrille, les ailes en feu, avant de vous écraser comme 

' une merde. Mais le plus humiliant consiste encore à 
revenir d'une mission ratée en posant tant bien que mal 
votre zinc endommagé dans un pré, alors que tous vos 
camarades sont tombés au champ d'honneur.

On parlera de vos exploits dans le journal de la base, 
qui consigne également les promotions (votre person­
nage gagne des galons en fonction du nombre de sorties 
effectuées et du nombre d'ennemis abattus), les nouvel­
les arrivées et les décès.

4

Voilà un superbe jeu d’action - qui évolue sur plu­
sieurs années ! Comme toujours, l'animation, les scènes 
intermédiaires et les détails sont incroyablement soi­
gnés (lors des combats, on peut voir les impacts de 
balles sur les ailes de l'avion, la carlingue ou les mi­
trailleuses) et donc le réalisme époustouflant : votre 
mitrailleuse s'enraye, le moteur a souvent des ratés, et

lorsque vous êtes touché à l'aile, votre avion à tendance 
à pencher du côté endommagé, ce qui ne facilite pas 
l'atterrissage. Avec une superbe réalisation technique et 
un système de jeu passionnant, Wings constitue sans 
aucun doute le meilleur Cinemaware à ce jour !

Disquettes Cinemaware pour Amiga.

M.L.

-------------------------------------

FINAL COUNTDOW N

E
n l'an 2437, l'inimaginable est sur le point de se 
produire : un énorme astéroïde va entrer en 
collision avec la Terre. Plus de promenades 
dans la forêt, plus de hamburgers, et plus de football... 

L'apocalypse I
Heureusement, il existe encore une chance d'arrê­

ter le caillou géant avant qu'il ne se rapproche trop. Les 
rapports des services secrets révèlent que le corps 
planétaire est un véritable faux-jeton. Il s'agit en fait 
d'un vaisseau interstellaire géant criblé de couloirs 
reliés entre eux par un système informatique. En se 
faufilant jusqu'à l'ordinateur, il reste une petite chance 
d'arrêter le projectile dans sa course.

Vous incarnez une superbe commandante du sexe 
faible qui, pour des raisons connues d'elle seule, se 
balade passablement dénudée. Le vaisseau ne ren­
ferme aucune forme de vie carburant à l’oxygène, 
mais se trouve équipé de mécanismes de défense 
sophistiqués, comme des robots, des barrages à 
laser, des sols électrifiés et de mystérieuses fosses.

L'action ressemble à celle d'Impossible Mission 2  
mais propose des énigmes moins prenantes et n'en a 
ni la variété ni la profondeur...

Cependant les graphismes, superbes, et le son

tiennent une place importante dans la création de l'am­
biance. D'ailleurs, rien que pour le look exceptionnel de 
l'ordinateur, Final Countdown mérite le coup d'œil, en 
dépit du fait qu'il devient lassant à la longue...

Disquette Demonware/fmpressions pour Amiga.

K.H.
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N I6H T
HUNIER

Â
aaargh ! Les enfants, que d'horreurs ce soir... 
Nul n'aurait pu croire qu'un jour votre pauvre 
micro puisse subir les insupportables sévices 

d'un jeu aussi atroce. Car je pèse mes mots, et si je 
devais choisir entre jouer à ce soft ou l'exposer aux 
rayons de la lumière solaire pour le détruire à tout 
jamais - j'opterai tout de suite pour la deuxième 
solution.

Night Hunter met en scène le plus illustre des

vampires - le comte Dracula. Hélas, cette fois-ci il 
n'est pas au meilleur de sa forme ! Doté d’une 
animation qui laisse plus à désirer qu'autre chose 
et d'une maniabilité exécrable, ce soft ne mérite en 
vérité qu'un seul et unique châtiment :"Qu'il soit 
enterré à tout jamais au fond d'un tiroir ! J'ai dit... !"

(Attention : les versions CPC et PC de ce jeu ont 
déjà été testées dans Micro News et ont reçu la 
note suprême : Top - car elles exploitent particu­
lièrement bien les possibilités de ces deux 
machines.)

Disquette Ubi Soft pour Amiga. Existe égale­

ment sur Amstrad CPC, Atari ST, PC et compa­

tibles. S.A.

M IC R O  NEWS

GOLD OF THE 
AZTECS

S ur les tra ce s  de l'o r  de M ontezum a.

B
rett Conrad est un héros dans le genre de Chuck 
Norris : macho, mercenaire et prêt à tout pour 
une poignée de dollars. Il a appris le close- 
combat au Vietnam (dans les forces spéciales), 

il est armé, mais dispose d'un nombre limité de muni­
tions - et il possède la nationalité américaine (on s’en 
serait douté !).

Une seule chose compte pour notre baroudeur : 
l'argent... Comme par hasard, tout au fond de la tombe 
aztèque présumée de Quetzalcoatl gît un trésor d'une 
valeur qui dépasse ses rêves les plus fous. Malheureu­
sement, ce fabuleux trésor se trouve sous la surveillance 
de monstres, de pièges, et d’une vie indigène sauvage 
hostile - un terrible dispositif quia déjà coûté la vie à plus 
de 300 hommes en 400 ans !

Apremièrevue, GoldoftheAztecsna ressemble pas 
vraiment aux anciens jeux de Psygnosis du style 
Barbarian... Dès qu'on commence à jouer, on se laisse 
fasciner par la grande variété d'ennemis - tous 
remarquablement dessinés -, le nombre impression­
nant de lieux et la difficulté des énigmes. L'action se 
révèle parfois un peu lente, mais la variété graphique et 
la qualité de la bande sonore vous donnent toujours 
envie de continuer...

Le maniement du personnage principal, extrême­
ment difficile lors des premières parties, devient 
nettement plus aisé après quelques heures de jeu. Cette 
maniabilité médiocre s'explique par la quantité incroya­
ble de mouvements que doit accomplir le héros (marcher, 
sauter, courir, tirer dans toutes les directions,



TO £.S
SOFTS

grimper...). Ce gros sprite comprend à lui seul plus de 
1 500 images d'animation, cequi lui donne véritablement 
l'apparence de la vie et une démarche à la Charles 
Bronson !

Mais oublions un peu ces gadgets (le jeu a été conçu 
grâce à un programme éditeur de jeu révolutionnaire) et 
les remarquables spécifications techniques (18 000 
graphismes et 8 mégabytes de programme et de don­
nées) et livrons-nous sans arrière-pensée au meilleur 
du plaisir ludique.

Disquette US Gold pour Atari ST et Amiga. Existe 

également pour PC et compatibles.

K.H./M.L.

_

APPRENTICE

Â
fin de gagner ses galons et d'être digne de 
l'enseignement de son maître, un apprenti 
magicien part affronter l'hostilité de sept mon­
des fantastiques.

Ce jeu de plate-forme traditionnel (qui se laisse abor­
der en douceur pour évoluer vers une complexité de

bon aloi) semble à l'évidence destiné aux bambins 
plutôt qu'aux êtres aguerris dont nous participons. Si 
une âme d'enfant pervers est toujours chevillée à nos 
corps splendides, le temps des premiers tripotages 
ludiciels se fait maintenant plutôt lointain...

De ce fait, caisses à pousser, fruits et écus à 
récolter, clefs à découvrir, portes à franchir, pièges ou 
vilains petits monstres à éviter et gentils problèmes à 
résoudre dans des décors naïfs au possible, ne sont 
guère de nature à émouvoir un homme, un vrai, un 
dur, un tatoué - endurci par l'âpreté d'une existence 
cathodique tumultueuse.

Disquette Rainbow Arts pour Amiga. Egale­

ment disponible sur Atari ST et Amstrad CPC.

J.-C.P.

Distribué par

UBI SOFT
8-10, rue de Valmy 
93100 Montreuil 
16 1 48 57 65 52

ATARI ST - AMIGA
D isponible dans les FNAC MM et dans les m eilleurs  po in ts  de vente.

L E  P L U S  F O U  D E S  P E T IT S  
H E R O S  D E  L ’A R C A D E

Tout est devenu fou dans les laboratoires du 
professeur Mariarti et il doit tous les fermer 
pour ne pas se retrouver à l’asile local !

Guidez-le sur plus de 100 écrans en évi­
tant de vous faire piéger par ses usten­
siles mutants !... câbles volants, dis­
quettes à pattes, choux carnivores... 
Après avoir fermé les labos de chimie, 
de recherche spatiale, d’informatique 
et de biologie vous accéderez au 
niveau final : le laboratoire mystérieux !

UN NOUVEAU HIT DE SHAUN H0LLINGW0RTH, 
L’AUTEUR DU CÉLÈBRE PAC-MAN IA
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SHADOW OF THE BEAST 2
The beast is  back  and  s t i i l  a live  on  y o u r  A m iga .

P
sygnosis ne perd pas ses bonnes habitudes et 
nous assène dès le début la plus belle présenta­
tion qu'on ait jamais vue sur un Amiga ! Un 
sorcier malfaisant se transforme 
en un puissant dragon noir et arrache le 

toit d'une petite chaumière dans le but 
d'enlever un bébé devant les yeux hor­
rifiés de sa mère. On pense alors aux 
meilleurs moments de Fantasia, avec en 
prime des effets spéciaux lumineux di­
gnes de la Guerre des étoiles... et je ne 
vous parle même pas de l'ambiance 
sonore, afin d'éviter une éventuelle va­
gue de suicides chez tous les posses­
seurs d’Amstrad CPC !

Mais prudence : il est fréquent qu'une superbe pré­
sentation débouche sur un jeu médiocre (cf. Stryx, du 
même éditeur) ! Heureusement, ce n'est pas le cas ici,

même si la première impression se révèle assez 
décevante. Pas de panique... C'est moins beau, c’est 
vrai, mais le jeu comporte beaucoup plus de richesses et 

présente un intérêt bien plus grand.
Votre personnage a troqué son 

allure de batracien irradié contre une 
apparence un peu plus humaine 
(même si le gugusse est toujours aussi 
poilu que les dessous de bras d’une 
célèbre chanteuse portugaise - que je 
ne citerai pas). En effet, cette fois, 
vous ne vous contenterez pas de co­
gner sans réfléchir, vous pourrez aussi 
tenterd’engager le dialogue - et même 
d'offrir des objets à certaines des



créatures rencontrées : la plupart du temps, les répon­
ses se limiteront à quelques grognements où à des 
insultes, mais si vous savez vous y prendre, vous 
réussirez à obtenir des informations vitales pour la suite 
de l'aventure.

Autre innovation : vous disposerez de différentes 
armes que vous trouverez en cours de route, et d'objets 
que vous pourrez utiliser quand bon vous semblera. Le 
niveau de difficulté et la jouabilité pas exceptionnelle (qui 
constituaient les principaux défauts du premier Shadow 
ofthe Beast) ont été nettement améliorés. Et la musique, 
toujours aussi merveilleuse, procure au jeu une am­
biance à la fois angoissante et prenante. Du grand art !

Disquettes Psygnosis pour Amiga.
M.L

EXTIRPATOR

U
n shoot'em up horizontal de toute beauté 
avec de superbes effets 3D aux couleurs 
très bien choisies, et une musique violente à 
couper le souffle I Les graphismes de votre vais­

seau et des ennemis à affronter sont à croquer - on 
dirait que les objets flottent sur l'écran... bon d'ac­
cord il faut tirer, tirer ! Pas évident, mais en tapant 
sur la barre d'espace vous obtiendrez un superlaser 
- indispensable car vos adversaires ont tendance à 
vous immobiliser d'un rayon paralysant, bref le 
meilleur moyen d'aller loin consiste à repérer les 
déplacements des vilains pas beaux qui vous veu­
lent du mal - d’anticiper, quoi ! Voilà un jeu plein de 
vitalité-

Cassette Firebird pour Atari 800 XL. T.M.I.

W IN G S O F  FURY
Papy B o y in g to n  (ou  ses  co p a in s ) re p re n n e n t du  se rv ice ...

A
nnée 1944 : nous sommes en pleine guerre du 
Pacifique, où une lutte sans merci oppose 
l'Aéronavale américaine (U.S. Navy) aux for­
ces japonaises (pour ne pas les nommer).

De tous les appareils qui s'illustrèrent dans ce conflit, 
le F-6F Hellcat, matou de l'enfer, fut un objet de quasi- 
dévotion pour les pilotes concernés. Puissant, ma­
niable,polyvalent et d'une robustesseàtouteépreuve, 
il entra dans la légende en faisant la nique aux 
appareils nippons.

Parqué dans le hangar du porte-avions USS Wasp, 
ce célèbre chasseur attend l'as - bien allumé par une 
musique inclinant à l'exaltation guerrière - qui le 
mènera à la victoire.

Suite au choix du grade qui détermine la difficulté, 
une mission vous sera assignée. Avant d'aller taqui­
ner l'ennemi, le Hellcat, outre ses six mitrailleuses, 
doit être armé en conséquence (bombes, roquettes 
ou torpilles). Après ça, va falloir se familiariser avec 
les commandes pour tenter de passer maître en 
combat tournoyant (les Zéro ne sont pas nuis), en 
attaque au sol (gaffe ! La D.C.A. ne manque jamais 
sa cible !), en torpillage et surtout... en appontage. 
Faut bien retourner au bercail de temps à autre pour 
se réapprovisionner ou réparer les avaries ! La 
robustesse du F-6F a tout de même des limites... 

Une minuscule fenêtre offrant le panorama vu du

cockpit complète un tant soi peu le scrolling horizon­
tal, si bien que les bruitages réalistes, l'animation 
convaincante - alliée à un scénario simple mais 
efficace - forment un ensemble très accrocheur (pour 
apponter, faut s'accrocher...). Comme dirait Rosie, 
gloire au minou !

Disquette Broderbund pour Amiga. Existe 

également sur Amstrad CPC, Atari ST, PC et 

compatibles J.-C.P.

----------- * _ -------------

WEB 0 F T E R R 0 R

C
omment agiriez-vous si votre vaisseau spa­
tial de tourisme s'écrasait sur une toile d'arai­
gnée intergalactique ? Vous resteriez assis, 
la ceinture bien attachée, en espérant une embellie 

ou vous feriez appel au superhéros de service : Rock 
Bimhead - le roi des pilotes ? Comme celui-ci a une 
trouille bleue des araignées, mieux vaut rester assis 
et spéculer sur la disparition des arthropodes. Mais 
ça, l'équipage du vaisseau échoué Lysteria ne le sait 
pas et décide bêtement de s'enfuir à travers la toile en 
attendant le secours de Rock.

Berk ! Web ol Terror se révèle d'une jouabilité 
épouvantable : graphismes grossiers, sons énervants, 
et action débile, la poubelle est pleine ! Si vous 
apercevez la boîte sur les rayons de votre revendeur 
préféré - courage, fuyez !

Disquette Impressions pour Amiga et Atari ST.
K.H.
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SH A D O W  SORCERER

S
hadow Sorcerer fait partie de la série de jeux de 
stratégie d'US Gold : Advanced Dungeons & 
Dragons - mais en constitue une nouvelle étape. 
Le jeu se divise en deux parties : une carte quadrillée 

d'hexagones pour les rencontres à l'extérieur, et une 
vue en 3D isométrique pour les actions se déroulant à 
l'intérieur, ce qui permet une meilleure souplesse de 
maniement et plus de réalisme dans la présentation 
des bâtiments. Les graphismes des lieux visités se 
révèlent particulièrement détaillés et impressionnants 
(la variété des décors extérieurs a été grandement 
améliorée). Sans parler de la musique, qui contribue

largement à l'atmosphère du soft et colle parfaitement 
au scénario.

L'idée de départ est la suivante... Les cohortes de 
l'armée draconienne se sont mises en branle et vos 
personnages ont reçu pour mission de guider les 
réfugiés. A vous de trouver une terre promise où les 
mettre en lieu sûr. Et donc d'explorer le pays, de 
trouver de la nourriture et de protéger le peuple des 
éventuels agresseurs. Vous devrez de plus employer 
des trésors de diplomatie pour les empêcher de se 
transformer en une foule d'émeutiers en colère.

Avec des commandes simples et le style de jeu AD 
& D, Shadow Sorcerer devrait plaire aux adeptes des 
jeux de rôle. Pour les autres, mieux vaut l'essayer 
avant de l'acheter...

Disquette US Gold pour Amiga, Atari ST PC et 

compatibles. K.H.

SLY SPY

S
ly Spy fait partie de ces logiciels qui, avant même 
d'arriver sur nos bureaux, ont déjà des allures de 
Top du mois : adaptation attendue d'un bon jeu 
d'arcade aux graphismes éclatants, éditeur connu et 

réputé, sujet exaltant, notice en français etc.
Ça ne fait aucun doute, chez nos concurrents, Sly Spy 

sera d'office Top du siècle, Supermégagiga Hit, Souris 
d'Or ou récoltera des notes pharamineuses dans le 
genre 90 % ou 284 % ! On parie ?

Seulement voilà, chez nous, on teste vraiment les 
jeux, et surtout, quand c'est mauvais, on n'hésite pas à 
le dire. Pas question pour nous de vous conseiller 
d'acheter un jeu qui coûte souvent plus de deux cents 
francs, si celui-ci doit finir deux jours plus tard au fond 
d'une armoire.

Une fois n'est pas coutume : plutôt que de descendre 
le jeu en quelques lignes lapidaires, nous allons prendre 
aujourd'hui le temps de soulever le couvercle de cette 
odorante poubelle, histoire de faire un exemple...

La déception atteint des dimensions d'autant plus 
grandes que Sly Spy s'annonçait comme une des bon­
nes surprises de la rentrée. La boîte vante fièrement ses 
9 séquences d'action et oublie de dire que la plupart 
d'entre elles durent rarement plus de deux minutes (50 
secondes pour la première), ce qui nous fait en tout 17 
minutes et 10 secondes pour finir le jeu I De plus, les 
tableaux en question ne font preuve d'aucune originalité 
et se révèlent d'une facilité déconcertante (sans être 
particulièrement doué, vous passerez lesquatre premiers 
dès le début). Et ce qui constituait une qualité dans la 
version arcade se transforme en défaut dans la version 
micro...

Les bruitages feraient ricaner un possesseur 
d’Amstrad CPC et le soft foisonne de bugs : votre 
personnage peut marcher sur l'eau et traverser certai­
nes cloisons, alors qu'il est parfois stoppé par des murs 
invisibles ! On sombre dans le grotesque lorsque le 
héros se retrouve bloqué à trois centimètres d'un bonus 
à ramasser sur le cadavre d'un ennemi, qui, lui, était 
parfaitement libre de ses mouvements.

Méfiez-vous... Marrant à voir comme ça, vite fait, sur 
l'écran de démonstration d'un magasin ou chez un 
copain, Sly Spy est en définitive un soft bâclé qui ne 
vous résistera pas plus d'un après-midi. Fermez le 
couvercle !

Disquettes Océan pour Atari ST. Egalement prévu 

pour Amiga. M.L.
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cité des animations grâce à une 
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RESTEZ
ZOUNETTES
Des escrocs, des filières, des renseignements... 

Rosie veille sur vous.

T O P  S E C R E T  S E C R E T  !

Mademoiselle,
Ayant déjà écrit, mais sans réponse, à 

Delphine Software pour avoir des rensei­
gnements sur le jeu  Les Voyageurs du 
Temps (La Menace), où je  suis bloqué dans 
le monastère, je  me tourne vers vous. 
Pourriez-vous me communiquer quelques 
renseignements me permettant de sortir du 
bourbier où je  me trouve ? Soyez-en re­
merciée par avance.

(Daniel Lebérichel, Plélan-le-Petit)

Il serait bien trop long de donner ici ne 
serait-ce qu'une partie des renseignements 
nécessaires pour te faciliter la tâche... Sa­
che néanmoins que la solution complète se 
trouve dans le numéro 29 de Micro News. 
Ah là là... que feraient des joueurs comme 
toi sans cette rubrique et s'il ne fallait compter 
que sur les éditeurs ?

L 'A R N A Q U E  D 'A T O M IC  G A M E S

Voici une plainte très importante, il faut la 
lire pour que plus jamais cela ne se repro­
duise. Il y  a plusieurs mois, Micro News, 
ainsique l'un de ses confrères, annonçait la 
naissance d'un club Nec qui répondait au 
nom d'Atomic Games. Etant tout nouvel 
acquéreur de cette machine et devant le 
prix désuet de l'abonnement (35 F), je  me 
précipitai sur l'affaire et quelques semaines 
après le paiement, je  recevais un appel 
d'un membre du club dont je  ne révélerai 
que les initiales : D.C.

C'est là que commence mon aventure : 
D.C. me propose des échanges alléchants 
(Kung-Fu contre Chase H.Q., soit un gain 
de 300 F). D'autres appâts devaient suivre, 
comme des infos sur des nouveautés dont 
personne ne semblait avoir eu connaissance 
comme la Nec Portable ou la Super Grafx...

Bref, de quoi mettre en confiance le plus 
méfiant. Jusque-là, tout se passe bien. Là 
où ça se gâte, c'est lorsque je  décide 
d'échanger ma Nec PC Engine, deux ma­
nettes et onze jeux contre autre chose... 
Suite à ma proposition, je  dois attendre qu'il 
me rappelle car il ne tient pas à me com­
muniquer son numéro de téléphone. Enfin, 
l'appel tant attendu arrive et j'obtiens, tenez- 
vous bien, en échange de mon matériel, 
rien moins qu'une NEO-GEO SNK + deux 
jeux de mon choix !

Comme n 'importe qui l'aurait fait, je  tombe 
dans le panneau. Les explications de mon 
interlocuteur sont claires, nettes et préci­
ses I lia  vraiment t'air sérieux. Le lendemain, 
la Nec est postée et part pour Lausanne. 
D.C. préfère recevoir avant d'envoyer. Pra­
tiquement au même moment, nous décou­
vrons la véritable identité de cet animateur 
de club peu scrupuleux. En effet, pour 
subvenir à ses dépenses personnelles, il 
accepte tout échange, emprunte sans jamais 
rendre et naturellement, revend le tout. Ses 
parents, voyant le nombre de réclamations 
grandir vont jusqu'à le placer sous tutelle et 
à l'inscrire dans un pensionnat.

On estime à environ 150 000 Fie montant 
correspondant au matériel détourné par ce 
jeune homme.

Comment est-il possible de se faire avoir 
ainsi, me direz-vous ? Tout simplement 
parce qu'il y  a des offres qui ne se refusent 
pas, d'autant plus si votre interlocuteur est 
fort et que ses arguments semblent en 
béton.

Je demande à toutes les personnes ayant 
subi un préjudice de la part de ce club de 
m'écrire pour me faire part de leurs mésa­
ventures détaillées, afin que je  puisse cons­
tituer un dossier qui nous permettra, peut- 
être, de récupérer tout ou partie de notre 
bien.

(Jean-Hugues et Guillaume Bretin, 319,

rue Georges Mazurelle, 85000 La Roche- 
sur-Yon)

A quelque chose, malheurestbon ! Il faut 
espérer que cette histoire déplorable inci­
tera nos lecteurs à la prudence. Que dire de 
plus, sinon que je suis prête à faire l'inter­
médiaire entre les victimes et Guillaume 
Bretin - à qui je souhaite de tout cœur bonne 
chance dans ses investigations.

O B J E C T IV IT E  O B L IG E

Salut à tous !
Je tiens tout d'abord à dire que les mecs 

de Micro News sont de vrais journalistes 
(pas des chariots I) qui testent les jeux a vec 
franchise et professionnalisme, ce qui n'est 
pas le cas de certains magazines tels que... 
Bon, bref ! En effet, des jeux comme Ninja 
Spirit ou autres Sonic Boom, véritables m... 
de jouabilité ont été acclamés par toute la 
presse - excepté Micro News (Dieu merci !).

Trêve de compliments. Pourriez-vous me 
dire dans quel numéro de votre magazine 
se trouve la solution d 'Explora ?

(Colonel Kurtz)

Enfin quelqu'un qui reconnaît nos méri­
tes ! Ça fait plaisir. "Dites patron, on pour­
rait pas avoir une petite prime ?" Trêve de 
plaisanterie, il nous arrive aussi de faire des 
erreurs. En effet, tout objectifs que nous 
soyons en notre âme et conscience, il se 
peut que nous nous laissions entraîner 
certaines fois par un élan de passion (bon 
ou mauvais) qui nous pousse à commettre 
une injustice. C'est rare, mais ça s'est vu 
- foi de Rosie Zounette ! Une chose est 
sûre, nous ne sommes et ne serons jamais 
à la solde des éditeurs, ce qui n'est pas le 
cas de tous nos concurrents. En ce qui 
concerne Explora, la solution complète est 
parue dans le numéro 20.

J E  M 'A  T R O M P E  !

O journal fantastique, quel choc de voir 
dans le courrier du numéro 36 que le MSX2 
n'était pas transformable en MSX2+. Eh 
bien si, il l'est ! Bien sûr, pas en France, ça 
serait trop beau, mais en Hollande, par une 
boîte  du nom de Time S o ft (Tél. : 
020.66.59.393). L'opération coûte 495 
florins. Dans le même genre d'idée, il est 
également possible d'implanter dans un 
MSX la vidéopuce MSX2+, le Basic 3 et le 
Bios MSX2+ - le tout pour 250 florins. Ces 
deux infos sont issues d'un des trois ca­
nards néerlandais consacrés au MSX.

(Eric)

Bon O.K., je m'a trompé, mais qu'à moi-



tié, puisqu'il faut quand même aller jusqu'en 
Hollande pour obtenir ce genre de choses, 
qui plus est dans l'illégalité la plus totale - 
faute d'autorisation officielle de dupliquer 
les ROM. P ersonne llem ent, je  ne 
baragouine pas le hollandais et je ne suis 
pas franchement tentée... mais à l'avenir, je 
tournerai sept fois ma langue dans la bou­
che d'Eric Satyre avant de parler... Merci en 
tous cas pour ces infos qui vont certaine­
ment rassurer nombre de nos lecteurs.

IL  F A U T  L IM E R

concerne ton moniteur, tu risques d'avoirde 
sérieux problèmes. En effet, la consoje 
japonaise étant en 60 Hz, tu ne parviendras 
pas à stabiliser l'image.

En revanche, le mariage console fran- 
çaise/moniteur Thomson serait des plus 
réussis. La disponibilité de la Mega Drive 
étant aujourd'hui officielle, on peut la trou­
ver dans toutes les bonnes crémeries. En­
fin, pour ce qui est du prix d'une manette, il 
faut compter, par exemple, entre 350 F et 
400 F pour un EX 1 Pro.

Salut Rosie,
Je t'écris, non pas parce que je  veux un 

rendez-vous avec toi (quoique...), mais 
seulement pour te poser quelques ques­
tions. Futur possesseur d'une Sega Mega 
Drive, plusieurs problèmes me tracassent. 
En effet : les cartouches françaises fonc­
tionneront-elles sur la console japonaise ? 
De plus, possédant un moniteur Thomson 
couleur 50 Hz de type NC9J-936, je  me 
demande si je  pourrais y  raccorder une 
console japonaise ? Où peut-on trouver 
la Mega Drive ? Enfin, combien coûte 
une manette digne de ce nom ?

(Vincent Bernhard-Barthe, 
Vitry-le-François)

Mon cher Vincent 
sache que je suis 
flattée de cette in- 
v i t a t i o n 
hab ilem ent ca ­
mouflée... Mais — 
venons-en aux 
choses sé rie u ­
ses. Nous l'avons 
déjà dit et répété 
maintes fois : les 
cartouches fran­
çaises fonction­
nent avec les deux 
types de consoles 
(française ou japonaise).
Néanmoins, on trouve sur 
la version japonaise une lan­
guette de sécurité qui n'existe 
plus sur la version française. Cette lan­
guette s'enfiche dans l'encoche prévue à 
cet effet sur les cartouches d'import paral­
lèle lors de la mise sous tension de l'appa­
reil, ce qui ne peut se faire dans les cartou­
ches officielles. Il faut donc, soit maintenir le 
pouce de la main gauche sur le commuta­
teur On/Off afin qu'il conserve sa position 
(ce qui
relève de l'acrobatie), soit limer les cartou­
ches à l'endroit correspondant. Bref, rien de 
bien réjouissant... mais enfin, l'essentiel, 
c'est que cela puisse fonctionner. En ce qui

D U  C P C  A U  P C

Bonjour, après avoir goûté aux joies du 
CPC il y  a quelques années, j'a i retrouvé le 
virus de la micro grâce à votre magazine. 
J'ai donc décidé de me lancer dans l'aven­
ture compatibles PC. Je vous demande de 
me conseiller pour la  b é c a n e . P o u r  
la partie soft, mes goûts sont
c la irs ..., voilà une

liste succincte qui vous permettra peut-être 
de cibler plus facilement le type de machine 
que je  recherche. Dans la catégorie  
wargame : Panzer Battle, Defender of the 
Crown, Full Métal Planet... Dans la catégo­
rie  s im u la tion  : F -16, F-15,
F-19, 688 Attack Sub, Silent Service 2... 
Dans la catégorie aventure : Indy, B.A.T., 
Kult... et enfin, divers : Populous, Sim City, 
Tower of Babel, Sentinel... Alors, en fonc­
tion de ça, dois-je prendre un PC en 5"1/4 
ou en 3"1/2 ? EGA ou VGA ? Avec ou sans 
souris ? Ecran 12" ou 14" ? En attendant ta

réponse (dont je  vous remercie par avance) 
continuez comme ça !

(Louis Hory, Pouillenay)

A coup sûr, mon cher Louis, tu fais là un 
bon choix et ce n'est pas notre Prof Abondos 
national qui me contredira sur ce sujet... Le 
problème, lorsqu'il s'agit d'acquérir un PC, 
réside dans la multitude de différents mo­
dèles existants. Il y a tout d'abord les 
taïwanais, peu chers et pas toujours fiables, 
à moins de particulièrement bien tomber. 
Viennent ensuite les modèles bas de gamme 
de marques plus ou moins renommées. Et 
enfin, le vaste éventail des modèles de 
marques bien implantées. Malheureuse­
ment, une bonne assise sur le marché 
signifie trop souvent un prix élevé. Aussi, je 
me permettrai donc de te conseiller Amstrad, 
que tu connais déjà via le CPC, et qui offre 
un large choix de possibilités - à un prix 
somme toute raisonnable.

Apparemment, tu es un fondu des jeux 
rapides, bien animés et jouissant d'une bonne 
résolution. Dans ce cas le VGA s'impose, si 

possible avec un disque dur (que nécessi­
tent souvent les jeux qui te bottent). La 

taille du lecteur de disquettes im­
porte peu au vu de la sortie 

presque simultanée des 
jeux sur les deux for­

mats. Enfin, l'écran 
en 12 ou 14 pou­
ces est fonction de 
tes besoins. Per­
s o n n e lle m e n t, 
j'opterais pour un 
12" afin d'obtenir 
le meilleur affi­
chage possible. 
En fonction de 
cela, que choisir 
dans la gamme 
Amstrad ? Com­

mençons tout de 
suite par ce qui se 

rapproche le plus des 
critères qui ont été 

énumérés. Il y a d'une part le 
PC 2086, VGA, équipé d'un disque 

dur de 30 Mo. D'autre part, le 2286, un 286 
VGA équipé d'un disque dur de 40 Mo. Ces 
deux appareils sont en fin de stock et peuvent 
donc se trouver à des prix très intéressants, 
à savoir 11 000 F et 12 000 F.

Ne manque pas de remarquer que 
toutes les machines Amstrad se vendent 
avec un moniteur et une souris. Et si ces 
deux PC sont au-dessus de tes moyens, 
tu auras toujours la possib ilité  d'ac­
quérir un modèle plus modeste : le 1640 en 
EGA simple drive - celui-ci ne coûtant que 
6 990 F.







Thomson donne encore de la voix, la preuve : un synthétiseur 
vocal vient de sortir. Et pour le plaisir des yeux, un logiciel de 

création graphique... Profitez-en !

D >
accord, l'affaire est entendue, les 

micro-ordinateurs Thomson sont en voie 
d’extinction depuis déjà des mois, mais fort 
heureusement, quelques rares éditeurs 
persistent à alimenter en logiciels le parc 
existant. Dans le dernier numéro le Major, 
aux prises avec un commando de rebelles, 
parvint à rétablir miraculeusement la situa­
tion grâce à une intervention musclée de 
Samouraï Micro. Mettant un mouchoir sur 
son orgueil national, notre fier-à-bras de 
Southampton remercia le vengeur nippon et 
jura, mais un peu tard, que l'on ne l'y re­
prendrait plus...

Ce moment de déprime passé, le revoilou 
avec quelques trucs intéressants pour les 
nostalgiques et les accros de la marque 
française.

L E  M E A  8 0 0 0

Commençons par le s y n th é t is e u r  v o c a l

T .M .P .I . pour T08, T09 et T09+ distribué 
par la société Novtech. Il se compose d'un 
circuit intégré : le M E A  8 0 0 0  de RTC, qui 
permet de faire parler votre ordinateur de 
différentes façons par l'adjonction de softs.

De quoi s'agit-il en fait ? D'un circuit intégré 
donc, comprenant plusieurs éléments qui 
vont servir à la création de sons. On y trouve 
un générateur de fréquence et de bruit 
réglable, un système de réglage d'amplitude 
et quatre filtres programmables. On peut 
aussi déterminer la fréquence de résonance 
et la bande passante des trois premiers fil­
tres, le quatrième se contentant d'être réglable 
sur sa bande passante.

Tous ces paramètres se trouvent conte­
nus dans des mots de 32 bits qui sont envoyés 
au synthétiseur par l'ordinateur. Ces vocables 
essentiels ont reçu le nom de trames. Elles 
peuvent durer 8,16, 32 ou 64 millisecondes. 
Ainsi en envoyant une succession de trames 
avec des paramètres différents, on arrive à 
recomposer la voix humaine.

D E S  P R O G R A M M E S

Vous pourrez à loisir inculquer au T.M.P.I. 
le langage machine - plutôt celui des robots, 
d'ailleurs (avec voix métallique sur fond de 
laser crépitant) grâce à un mode phonème 
qui peut également se rapprocher de la voix 
humaine sous la forme de mots ou de phra­
ses. Deux programmes arrivent avec l’appa­
reil : D é m o  pour... démonstration et P h o n  

100, un utilitaire vous permettant d'intégrer 
un langage phonétique à vos programmes 
initiaux. D'autres applications sont disponi­
bles : V o c a g ra p h ic , qui vous donne la pos­
sibilité de visualiser les caractéristiques de 
commande du synthétiseur vocal pour des 
mots, phrases ou éléments de langage ; 
V o c a lp h a b e t ,  logiciel d'apprentissage de 
l'écriture de l'alphabet ; V o c a c h if f r e s , pour 
la reconnaissance des nombres et des chif­
fres ; V o c a l  /F R  et V o c a 2 /F R , deux séries de 
300 mots courants de la langue française.

D E R N IE R S  C O N S E IL S

Le synthétiseur se présente sous la forme 
d'un boîtier qui se branche sur le connecteur 
38 broches - n'oubliez donc pas d'éteindre 
votre ordinateur avant d'effectuer cette mise 
en place, sinon vous risqueriez de ne pas 
entendre le moindre son et de bousiller dé­
finitivement votre installation. Il utilise les 
adresses &HA7CE et &HA7CF sur M05 et 
les adresses &HE7CE et &HE7CF sur les 
T07.

Voilà un outil performant et facile à utiliser 
qui permettra aux bidouilleurs thomsonistes 
de se faire entendre efficacement dans le 
concert actuel des 16 bits. A noter (si vous 
souhaitez plus de renseignements sur ce 
sujet), un excellent livre de H. Benoit : "Pa­
role et Micro" , édité par Cedic Nathan.

Attention les programmeurs, à l'heure où 
vous lirez ces lignes devrait être en vente 
dans les meilleures crémeries le langage

Pascal pour Thomson. Une excellente nou­
velle : encore plus fort que le Basic compilé, 
voici enfin le langage des programmeurs 
professionnels - livré avec un éditeur et un 
compilateur. C'est la Rolls-Royce de la pro­
grammation structurée sur TO, plus facile à 
apprendre que l'Assembleur. Livré avec un 
manuel d'initiation, ce logiciel devrait connaitre 
un franc (chauvin I) succès auprès des 
utilisateurs.

D A N S  L E  S E C R E T  D E S  T O P S

Allez, pour les joueurs, un petit coup de 
main avec ces Top Secret envoyés par Cédric 
Dupont (et ton adresse ?).

S la p  F ig h t  (M O /T O )

Code du level 2 : 5C764D4D116A56

L 'A ig le  d 'O r
Pour sortir de l’oubliette, faites un CNT-C 

puis tapez GOTO 1000. Pour revenir au 
même endroit où l'on est mort : choisir la 
torche, le pied de biche... mais ne surtout 
pas taper 0 - bien au contraire, faites un CNT- 
C et tapez GOTO 1000. Pour avoir des vies 
in fin ies, rem placer la 1425 par ON 
PEEK(P+175) G O T01000,1500,9,50,1430, 
1700, 9, 9, 4000

K ra k  O u t
Pour changer de tableau, il faut mettre le 

joystick sur le port 0 et appuyer sur fire.

A rk a n o id
Pour le choix de tableau :

0 changement de tableau version MO 
5 Clear, &H3AFF 
10 LOADM "ARKANOID"
20 INPUT "Quel tableau (1-33)", QT 
30 POKE &HBF86-&H4000, QT-1 
40 EXEC &HBF5F-&H4000

C o lis e u m
Pour avoir des vies infinies, remplacez la 

ligne 2200 par
2200 IF PEEK(P+145)=8 THEN VI=VI : IF 

V l=0 THEN 2000 ELSE 2300
Un truc : si vous avez une version TO de 

POKE, enlevez &H4000, vous aurez peut- 
être des surprises...
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ECONOMISEZ 3 NUMEROS EN VOUS  
ABO NNANT !

1 an 1 9 9  F (au lieu  de  2 7 8  F)
(11 num éros d o n t 1 nu m éro  sp é c ia l été)

GAGNEZ UNE DES TROIS CONSOLES 
AMSTRAD G X 4 0 0 0
o ffe rte s  c h a q u e  m ois 

à tro is  n o u ve a u x  a b o n n é s  tiré s  au  sort.

i P i S

Je m'abonne pour un an et je joins un chèque de 199 F.

A retourner à MICRO NEWS 67, avenue du Maréchal-Joffre - 92 000 Nanterre

Nom :.................................................................Prénom : ....................

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

Ville :......................................................... Code postal : ....................

Type de machine possédée : ..................................................Age :

ETRANGER 
ET DOM-TOM 

+ 95 F 
Mandat 

uniquement



THE CHESSMASTER
2000

G rand M aître  : un rêve  ré a lis a b le .

E
h oui, vous ne rêvez pas ! Il s'agit bien du 
fameux Chessmaster2000, celui-là même qui 
tient la dragée haute à tous ses concurrents 
depuis des lustres. Et pourquoi que c'est-y 

qu'on l'a pas vu avant sur Amstrad CPC ? Parce que 
mon brave môssieur, il fallait d'abord l'amortir sur des 
formats rentables, à l'échelle mondiale s'entend... Mais 
qu'importe, quand on aime... on ne compte pas. Bref, 
nous voilà dotés du plus fabuleux adversaire informati­
que qui soit.

D'abord, graphiquement, on s'en prend plein la tête !

Bien sûr, ça n'a rien à voir avec les versions 16 bits, 
mais tout de même, la 3D se révèle superbe. Ensuite, 
au niveau du jeu... difficile de faire la différence avec les 
autres moutures : tout semble y être, y compris le 
grand roque, qui fait souvent défaut dans d'autres 
logiciels du genre. Les niveaux de difficulté, au nombre 
de huit, vous promettent de belles défaites avant 
l'accession à la dignité suprême de Grand Maître. 
Que les novices ne s'affolent pas, Chessmaster, afin de 
leur faciliter la tâche, dispose d'un mode d'appren­
tissage exhibant toutes les possibilités tactiques.

Au cours du jeu, on peut d'ailleurs orienter l'échiquier 
en lui faisant effectuer des rotations de 90 degrés. Bref, 
le plus des plus !

Un en mot comme en cent, Chessmaster consti­
tue le meilleur soft qu'il nous ait été donné de voir 
depuis longtemps sur CPC. A posséder absolument !

Disquette Ubi Soft pour Amstrad CPC. Egale­

ment disponible sur Amiga, PC et compatibles.
G.B.

— -------------------------------

LOSTPATROL

Â
près Apocalypse Now, Là déchirure et Piatoon, 
cette patrouille perdue illustre une fois de plus 
tout ce qu'une guerre peut engendrer d'hor­
reurs, de déceptions, de souffrances, d'humiliations et 

de crimes...
De nombreux faits et récits ont été adaptés à 

l'écran pour sensibiliser les foules. Cette fois ce n'est 
pas un film, mais un soft. Et on est pourtant bien loin 
de la réalité ! Loin I? Pas tant que ça : car quand vous 
commencerez à maîtriser tous les paramètres, vous

L

serez alors plongé dans l'univers 
d'une pas drôle de guerre...

Sinistre et cinglant de vérité, 
Losf Pafro/constitue une superbe 
transcription de ce que peut être 
la vie menée par un groupe feu 
de sept hommes, qui se retrou­
vent après un accident d'hélicop­
tère perdus dans la jungle du 
Vietnam. Votre mission : ramener 
votre escouade vers l'une des 
bases amies. Dur, dur ! La gorge 
nouée, vous en apprendrez ainsi 
un peu plus long sur la guerre des 
rizières.

Insistons en passant sur l'as­
pect réaliste du soft, les perfor­
mances graphiques superbes et 
l'ambiance haletante... La musi­
que se mélangeant parfaitement

à l'action, on se laisse facilement emporter au gré de 
l'aventure.

Quelques défauts cependant, comme le manque 
d’utilité de certaines options (la carte) et le caractère 
trop aléatoire de la survie des soldats (on arrive par 
exemple sur un champ de mines sans pouvoir sauver 
les hommes de troupe qui s'y sont engagés).

Le couteau entre les dents et le fusil sur l'épaule, ce 
jeu est à vivre absolument pour comprendre (il n'est 
jamais trop tard) que l'existence n'a pas de prix !

Disquette Océan pour Amiga 500. Existe égale­

ment sur Atari ST. S.A.



O n to u ch e  pasne
co n so le  de je u xa m a

A M S T R A D !

N o u v e l l e  c o n s o l e  d e  j e u x  A m s t r a d
GX 4000
Branche ta nouvelle console Amstrad 

GX 4000 sur ta télé. Te voilà propulsé 

dans le monde merveilleux des jeux sur 

Amstrad. Des jeux au graphisme excep­

tionnel, avec un son à te couper le 

souffle !

La GX 4000, c’est une nouvelle généra­

tion de consoles. En plus de son look 

d'enfer, ses performances sont éclatan­

tes : 64 Ko de mémoire, un son dé­

ment, 32 couleurs parmi 4096... une 

technique qui assure un max. Des tas de 

jeux sont déjà disponibles sur cartouche

C—353

9 9 0 F TTC
Pour tout savoir sur la GX 4000 Amstrad, tapez 3615 code Amstrad 
et lisez Amstrad Cent Pour Cent dans tous les kiosques.
*  P r i x  p u b l i c  g é n é r a l e m e n t  c o n s t a t é .

E l l e  e s t  d ’e n f e r
Amstrad et plein de nouveautés vont 

encore arriver.

Et en plus, le jour où tu voudras évoluer 

vers un micro-ordinateur Amstrad 464 

Plus ou 6128 Plus, tu pourras garder tes 

cartouches puisqu’elles sont compatibles 

avec ces micro-ordinateurs.

La nouvelle console de jeux Amstrad 

GX 4000 est livrée complète, avec ses 

2 manettes de jeux, le cordon de 

raccordement à la prise Péritel, et un 

jeu de simulation de course automobile 

• Bumin Rubber * sur cartouche. M
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DEYILCRUSH
Un flip  q u i v o u s  fe ra  d é s e rte r d é fin itiv e m e n t les  b a rs ...

V
oilà certainement le plus beau, le plus fantasti­
que, le plus étonnant des jeux de flipper jamais 
réalisés sur console. La liste des adjectifs pour 
qualifier cette petite merveille ne tiendrait pas 

dans le Bottin. Surtout ne lâchez pas votre mensuel 
préféré - vous lisez bien Micro News et ne déchiffrez pas 
Vénération 4 !...

Le soleil aurait-il frappé trop fort sur nos petits crânes 
de testeurs ou l'abus de substances colorées altéré 
notre jugement ? Non, mais l'impact produit par ce 
mégamix très réussi, comportant un billard électrique, 
un shoot'em-up et de l'arcade pure, abasourdira plus 
d'un consoleman avec son flip esthétiquement très 
réussi... Par exemple, le visage d'une amazone, casquée 
pour partir à l'assaut d'horribles créatures, trône 
royalement au milieu du plateau de jeu. Au fur et à 
mesure de vos coups de boutoir, ses traits se transfor­
ment, une mutation épouvantable intervient et elle finit 
par ressembler à un monstre hideux - sorte de gremlin 
qui aurait pris son bain dans une cuve d’acide ! Des tas 
d'autres cauchemars vivants peuplent cette 
rebondissante aventure, et des chevaliers en armure, 
des gargouilles ventripotentes, de mystérieux sorciers...
Magique et ensorcelant !

Tout se révèle parfait : les bruitages, les sons et la 
rapidité des réactions sont exemplaires. Hyperjouable, 
une réussite totale - voilà le type même de ieu qui, à lui 
seul, fait acheter une cônsôie~Ne vous en privez pas( 
vous lëügrëtferiez toute votre vie... ou presque.

,-ea fle  Naxat Soft pour la console Nec Core Graîxï N

FAERIE DUST 
STORY

J
e vais pour la première fois dans l’histoire - ô 
combien mouvementée - du test de jeu, es­
sayer de vous parler d’un logiciel que certes je 
connais à peu près - mais dont j'ignore totalement la 

finalité !!!
Ce dont je suis sûr, c'est que vous naviguez dans 

la peau d’une fifille qui doit trouver quelque chose.

Vague et confus, mais n'est-ce pas un argument 
supplémentaire pour tenter d’accrocher l'intrigue et 
de décrocher la victoire ? Notre petite dame va tout 
d’abord visiter un grand nombre de maisons et 
discuter avec une quantité importante de personna­
ges, sur un terrain de jeu plutôt étendu.

Mais faisant preuve de persévérance, vous trou­
verez des objets qui vous permettront de vous rap­
procher du but - qui d’ailleurs reste toujours aussi 
inconnu que tout à l’heure. M’enfin, je ne m'attarde­
rai pas plus longtemps sur ce soft qui nécessite soit 
une bonne connaissance du japonais, soit une très 
grosse dose d'imagination (peut-être un peu des 
deux ?) ! Signalons tout de même que c’est un CD et 
que les musiques valent le coup de tympan.

CD-ROM Laser Soft pour consoles Nec.
J.D.
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N IN JA  SPIRIT *
L 'é te rn e l re to u r d 'u n  co m b a tta n t de choc .

V
ous dirigez un petit ninja possédant la ferme 
conviction qu'il n'existe rien de mieux que de tuer 
avec courage et détermination d'autres valeu­
reux guerriers - qui en fait sont de véritables 

ordures puisqu'ils se trouvent dans le camp ennemi

(logique non ?). Cela dans l'intention de parvenir jus­
qu'au grand manitou et de lui faire sa fête.

Pour cela, notre héros reçoit l’aide de dieux qui le 
dotent de pouvoirs comparables à ceux de Musclor 
(dans sa plus grande forme). Il peut ainsi lancer des 
shurikens, jouer avec le feu, sabrer tout le monde, se 
dédoubler et même lancer sur le marché trois exemplai­
res de sa personne, se shooter au gaz 
de ville, faire la vaisselle sans s’abîmer 
les mains, couper des oignons sans 
pleurer toutes les larmes de son corps 
(j'en passe et des meilleures). Bref, voilà 
un homme sûr - je dirai même plus : un 
surhomme !

Les graphismes, géniaux, et les 
scrollinos différeptiels (voire parallaxes 
dans certains niveaux) vous feront 
adopterun rythmedément... Etles "boss" 
de fin de tableau vous enchanteront, 
tant par leur aspect que par leurs pou­
voirs. Car Ninja Spiritest très bien réa­
lisé et bourré d'effets visuels tout droit 
sortis des studios de George Lucas ou 
de Steven Spielberg, t jne hien helle 
réussite en somme !

' ■  Carte Irem pour la

-̂-------------

ÏSE
M IC R O  NEWS

LE S  A N C IE N S  N U M É R O S  D E M IC R O  N E W S

PORT GRATUITL e s  n u m é r o s 1 3 ,1 4 ,1 7 , e t  1 8  

s o n t  é p u is é s

N°6 L'Archimedes - Le spectre d'Hebdogiciel.

N °7  Spécial cahier technique - Micro-serveurs.

N°8 Dossier piratage - L'image numérique.

N 9 Piratage - Le sida informatique - Assembleur. 

N °1 0  Les femmes et la micro - Spécial consoles de jeux. 

N°11 Dossier Atari -100 nouveautés Amiga !

N °12 Spécial vacances : des jeux + 200 news Atari ! 

N °1 5  Le match du siècle : ST contre Amiga !

N °1 6  180 pages de jeux et de cadeaux !

N 017 Nouveautés 89 : consoles 16 bits, MSX2+, ST+, etc. 

N °1 9  Freeware : les jeux gratuits - 1er jeu sur CD-Rom. 

N °2 0  La console Konix - 20 jeux pour Atari XE/800 XL. 

N°21 Consoles : Super Thunder Blade, SuperMario 2,

L

N °2 2  Iran Lord : la baston ! - Rosie Zounette - Zelda 2. 

N °2 3  Spécial été,100 jeux testés-Roman-photo Carali. 

N °2 4  Indiana Jones, Tintin sur la Lune, Xybots,Nintendo. 

N °2 5  Bargon Attack, Atari STE, Xénon 2, West Phaser. 

N °2 6  Scandale dans la micro : tout est trop cher !

N °2 7  Guide complet des consoles et ordinateurs.

N °2 8  Piratage la fête est finie

N °3 0  Psygnosis, Electronic Arts, Super Shinobi.

N °31 Harricana, banc d'essai Atari Stacy.

N °3 2  Les jeux vidéo sont-ils nocifs ?, CD-ROM/CDI.

N °3 3  Numéro scandaleux, 8 manettes Sega.

N °3 4  Consoles hi-tech, Amiga 3000.

N °3 5  Numéro zarbi: Reportages Microprose, Microsoft 

N °3 6  Tops Unreal, Nebulus2, Space Manbow, SuperGrafX 

N °3 7  Tout sur la NEO-GEO, CES de Chicago 

N °3 8  Spécial Eté,Nouveautés: Cryo, Sierra, Coktel loriciei.

□  Je vous commande les numéros suivants : 

................................................. x 20 francs (du numéro 6 au numéro 29).

................................................. x 15 francs (à partir du numéro 30)......................
Pour l'étranger et les D.O.M. T.O.M. rajoutez 10 F par numéro (port inclus)..........

Total:........
A retourner à MICRO NEWS - 67, avenue du Maréchal-Joffre - 92000 Nanterre
Nom........................................................... Prénom................................................
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Ville........................................................................ Code postal..............................
Mon ordinateur est un :..................................................................................Age :.
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IMAGEFIGHT
Ça fu s e  de p a rto u t e t ça fa it v ib re r les  trip e s .

V
ous ne devinez pas ? Mais si voyons, vous sa­
vez : il y a des projectiles partout, c'est vache­
ment rapide et même que c'est rempli d'enfoirés 
venus d'ailleurs. Allez, faites un effort... Il s'agit 

d'un shoot'em up - évidemment !
Je sais, le genre pullule sur Nec, mais reconnaissez 

malgré tout que vous êtes rarement déçu, hein ? En tout 
cas, Image Fightne me fera pas mentir car le nombre et

la beauté des armes vous laisseront pantois. Les ta­
bleaux se révèlent très réussis et les envahisseurs plus 
qu'énormes.

Votre vaisseau détenant l'heureuse faculté de pou­
voir tirer dans toutes les directions (du moins la plupart 
du temps), autant vous dire que ça se bouscule sévère 
et qu'une attention sérieuse relève de l'indispensable !

Vous aurez la possibilité, comme dans Gunhed ou

Super Star Soldier, de modifier la maniabilité de l'appa­
reil, ce qui dans bien des cas vous évitera d'être trans­
formé en gibier. Mieux vaut donc ce faux- filet, heu 
pardon !... se faufiler car, je vous le dis comme je le 
pense, on vous envoie en plein dans la tranche (z'auriez 
pas un peu faim, par hasard ?) une véritable cascade de 
projectiles - enfin plus exactement dans la tronche ! 
Décidément...

Le son et les bruitages se consomment (miam I) sans 
déplaisir... mais gaffe ! - avec modération. Détruire ou 
conduire, pas le temps de choisir...

Carte Irem pour la console Nec. J.D.

VEIGUES
(TACTICAL GLAMATOR)

A
bord d'un robot du style Goldorak, vous devez 
tirer sur tout ce qui bouge. Like for Rambo, "si 
tu veux survivre à la guerre, deviens la guerre" 
doit être votre seule devise avant d'appuyer sur Run 

pour entamer les hostilités.
Enfin, vous l'aurez peut-être deviné, ce jeu man­

que totalement d'originalité, si ce n'est la couleur du

troisième pixel en haut à gauche de l'écran (mais possi­
ble que ce soit une illusion due au moniteur vieillissant). 
Si vous possédez déjà un jeu de massacre roulant sur 
votre console, celui-ci ne vaut vraiment pas le détour (un 
plagiat de plus - dans la mesure où les Japonais sont 
passés maîtres dans l'art de la reproduction conforme, 
avec juste assez de variations pour justifier un titre 
différent). Je vous raconte pas l'effort qu'il faut pour 
tester une telle daube, car pour avoir un avis - il faut 
jouer !

Pourtant les graphismes semblent plutôt sympathi­
ques... Assez ! Mieux vaut retourner en vacances - ne 
serait-ce que pour vous prouver que la musique est nulle 
et le jeu supercraignos. Faut pas déconner, quoi !

Carte Victor Musical Industrie pour la console 

Nec PC Engine.
J.D. & F.D.
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FORMATION
SOCCER
R ien n 'a rrê te  le b a llo n  ro n d .

P
our un coup d'essai, c'est incontestablement un 
coup de maître. Si Formation Soccer souffre de 
petits défauts, il n'a cependant rien à envier à 
KickOft2- loin de là.

Le premier "raté" consiste en l'absence quasi totale de 
scanner. Très gênant, surtout si l’on a l'habitude de 
s'éclater sur Kick Off. Le deuxième défaut concerne la 
sélection automatique des joueurs. En effet, l'ordinateur 
devrait théoriquement choisir le footeux le plus proche 
de la balle - je dis bien : théoriquement, car en pratique 
cette tâche relève de la plus pure illogique, mon cher 
Spock...

Cela dit, avec un peu d'entraînement on s'en sort 
assez bien, d'autant que l'on peut effectuer une sélec­
tion manuelle du footballeur en question. Le déroule­
ment de l'action, des plus prenants, autorise toutes les 
techniques du ballon rond : retournés, reprises de 
volée, amortis du genou et de la poitrine, têtes plon­
geantes, lobs et services lobés, revers liftés (tiens, doit 
y avoir une erreur ?...).

Il n'est pas rare d'assister à des attaques bien 
construites et dignes des plus belles actions du Mon­
diale, surtout si le joystick se trouve dans les mains d'un 
expert. Ces offensives se révéleront souvent vaines, le 
gardien de but adverse s'étant entraîné sur les pentes 
de l'Olympe (en Grèce, pas à Marseille I) - il goale 
vraiment comme un dieu ! Mais rassurez-vous, l'option 
gardien de but existe en manuel (je vous la conseille 
fortement, surtout si l'on joue à plusieurs). A ce propos, 
le programme offre la possibilité de jouer seul, à deux, 
trois (un contre deux) ou quatre (deux contre deux) 
joueurs en même temps, à condition de posséder 
l'interface adéquate.

A l’issue d'un match nul, l'épreuve des tirs au but vous 
fera définitivement craquer. La cage est vue de face et 
le tireur de dos. A lui de tirer droit et de viser juste - 
sachant que huit trajectoires figurent au menu des 
shoots et que le gardien dispose des mêmes options 
directionnelles pour les arrêter. Dure épreuve pour les 
nerfs !

Voilà une très bonne simulation qui s'ajoute à une
liste delà longue. 1 oui le monoe ne peut pas en dire 
autant...

Human Technologie pour consoles Nec.

J.D.

SUPER
FOOUSH M AN

V
ous allez incarner un petit homme habillé 
d'une armure bourrée de gadgets extrême­
ment variés : en effet, il peut allonger les bras, 
se transformer en sous-marin, voler etc.

Le but reste des plus classiques puisqu'il faut tuer 
des monstres.... Malheureusement, c'est un peu 
galère parce que tous les dix mètres, il y a un abruti 
qui vous arrête en posant un tas de questions 
hyperchiantes en japonais - on comprend rien du 
tout ! Sinon, le reste se révèle plutôt rigolo et très bien 
fait : triple scrolling différentiel, jolies ziziques et 
décors réussis. Les jeux de plateau ne manquent 
pas sur la Nec, mais la volonté d'originalité de celui- 
ci devient à la longue un peu lassante. Personnelle­
ment je n’accroche pas - mais peut-être suis je trop 
dur ? Certainement... r
f^ C â ffe  Namco pour les consoles Nec.

. _____ ____________________ J.D.

U micro
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SHITEN-
M YOOH

Q
uatre gentils personnages se relaient pour 
combattre des méchants bien décidés à leur en 
faire baver. Enfin, quand je dis gentils, c'est vite 
formulé car leur principale activité consiste à 

dérouiller les mauvais façon Rambo. Cependant

l'acharnement thérapeutique à tuer ses ennemis ne 
constitue pas la seule facette positive du jeu, qui en plus 
de ses graphismes très bien réalisés, possède ce petit 
quelque chose qui fait qu'on accroche dès le premier 
regard. Les sprites pleuvent de partout, les décors 
varient admirablement et les monstres (bien qu'ayant 
toujours la même idée fixe : anéantir tout ce qui remue 
insolemment devant eux), résistent assez bien aux 
attaques - surtout ceux de fin de niveau (qui ont tous eu 
d'ailleurs raison de nos assauts)...

A l'attaque !
Cartouche Sigma pour la console Sega Mega 

Drive.
F.D.

M IC R O  NEWS

WORLD BEACH 
VOLLEY

O n se  fa it un  p e tit v o lle y  s u r la  p lage

O
n assiste en ce moment à un arrivage massif de 
bons jeux sur la Nec et World Beach Volley 
participe de cette veine.

Au premier abord, le jeu pourra sembler aussi 
difficile àmanipuler que son illustre prédécesseur Beach 
Volley, mais au bout de la troisième partie vous aurez 
déjà acquis tous les automatismes propres aux plus

grands joueurs. Le réalisme est poussé à son comble : 
les athlètes fatigués peuvent reprendre des forces et se 
rafraîchir deux fois par match ; les services peuvent être 
smashés ou normaux (avec effet dans les deux cas) ; on 
peut contrer au filet, smasher, amortir ou bien encore 
plonger sur une balle lointaine !

Ces multiples options ne nuisent pourtant en rien à 
l'action, grâce notamment au 
fait que quelques paramètres 
- comme les passes et la sé­
lection du joueur qui doit ré­
ceptionner la balle - se trou­
vent gérés par la Nec.

Un seul défaut, qui pour­
rait pourtant constituer un 
point fort : il est en théorie 
possible de jouer à quatre, 
mais comme la Nec de base 
ne comporte qu'un seul 
joystick, cette opportunité 
semble vraiment difficile à 
saisir. Malgré tout, en un mot 
comme en cent, World Beach 
Volley vaut la passe déci­
sive... Pour que la rentrée se 
déroule dans les conditions 
les meilleures, il paraît donc 
difficile de se passer de cette 
carte, qui fleure bon le soleil, 
les nanas, le bronzage et la 
Californie. '■—«>

arte  IGS G am e  

Princess pour consoles  

Nec. U

LODE RUNNER

R
evoilà une fois de plus ce bon vieux Lode 
Runner, dont on ne compte désormais plus le 
nombre d'adaptations sur micro. Cette fois, 
c'est sur la console Nec que notre héros va tenter de 

récolter un maximum de lingots d'or à travers plus de 
150 salles (sans compter celles que vous pourrez 
créer grâce à l'éditeur de tableaux) - toujours gar­
dées par les éternels salopards de service, "met­
teurs de bâtons dans les roues" professionnels.

Contrairement aux petits Français de Loriciel qui 
avaient su garder intact l'esprit de l'original, les 
programmeurs japonais ont voulu innover en ajou­
tant des sons, des couleurs et des monstres aux 
looks différents. Le jeu prend donc un coup de 
jeunesse qui le rend bien plus agréable à regarder.

Malheureusement, nos amis nippons ont eu la 
mauvaise idée de limiter votre champ de vision à 
une partie du niveau dans lequel vous évoluez, tout 
cela pour obtenir des personnages plus grands et 
donc plus beaux... Il se révèle donc impossible de 
voir la salle dans son intégralité, ce qui limite un peu 
la stratégie et vous oblige à réagir très vite - puisque 
vous n'êtes pas forcément au courant des mouve­
ments de vos adversaires !

Lode Runner sur Nec ne brille donc pas autant 
que les versions précédentes, mais près de dix ans 
après sa création, il procurera tout de même aux 
possesseurs de la console une redécouverte pas­
sionnante ! r - *

Carte Pack-ln-Video pour la console Nec. 
q-------------------------------------------------- HP..
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BASEBALL'S STAR 
PR O FESSIO N S

A lle z , D i M agg io  ! M a rilyn  n 'e s t pas s i lo in ...

L
e base-bail n'est pas à franchement parler le 
sport national en France. Une chose est sûre, 
lorsque vous aurez vu Baseball's Star 
Professionat tourner sur la NEO-GEO, une 

envie très pressante se fera sentir : "Comment puis-je 
m'initier à ce sport fabuleux ?" Mais tout simplement en 
consultant Micro News n°22 à la page 72 - vous saurez 
tout sur le base-bail en deux coups de cuiller à pot. Eh 
oui, on a tout prévu !

Un speaker de la télévision américaine vous com­
mente en temps réel les faits et gestes de chaque 
participant et vous indique la place des joueurs sur les 
diverses bases... Lorsqu'intervient un temps mort, il se 
met à parler du nombre de spectateurs ou encore du 
temps qu'il fait, sans oublier les conseils de l'entraîneur 
- le tout avec des inflexions typiquement "ricaines". Voilà

pour le son, mais rien que les graphismes de la présen­
tation du jeu (tout en zoom) valent le coup d'œil ! Au 
départ, deux femmes vous demandent si vous voulez 
faire une simple partie seul contre l’ordinateur ou bien à 
deux, ou participer à un tournoi - plus intéressant car il 
peut se jouer à 16. Chaque joueur choisit son équipe, et 
concourt sur le stade de son choix en huitièmes de finale 
et ainsi de suite...

Lorsque deux équipes dirigées par ordinateur se 
rencontrent, vous aurez directement les résultats (sauf 
si vous êtes désireux d'assister au match). L'action se 
présente en perspective arrière par rapport au batteur. 
Le pitcheur peut donner tous les effets possibles à la 
balle - quant au batteur, il s'éclatera en faisant des 
amortis, des lobs, des balles basses... Les joueurs 
peuvent plonger, sauter, se cogner la tête contre les

murs et même les escalader pour essayer d'attraper le 
projectile.

Le fin du fin, c'est le "homerun" (quand la balle sort 
des limites). Un scrolling balayant les tribunes conduit la 
caméra sur l'écran géant du stade où l'on voit en gros 
plan le batteur courant et saluant le public ! Signalons^u 
passage les dessins animés de quelques secondes qui 
sont présentés sur cet écran lors du changement de 
côté...

Vous êtes l’heureux possesseur d'une NEO-GEO et 
vous hésitez encore ? Eh bien, sachez qu’aucun des 
trois jeux de base-bail qui existent en arcade n'arrive à 
la cheville de cette merveille - du moins à notre con­
naissance...

Cartouche SNK pour la console NEO-GEO.

J.D.

1, rue de Metz, 31000 TOULOUSE. Tél. : 61.23.48.02 
AMIGA-AMSTRAD-ATARI ST-NEC-N1NTENDO-PC-SEGA

r CLUB D'ECHANGE PIXISOFT 

SEGA, NEC et  NINTENDO

r B O N  D E  C O M M A N D E  à  re to u rn e r  à  P IX IS O F T n

NOM........................................................... PRENOM..
| ADRESSE....................................................................

CI-JOINT COMMANDE

MON REGLEMENT
□  CHEQUE
□  MANDAT
□  CONTRE

REMBOURS. T0TAL
| (+30F)
'Téléphoner pour les disponibilités

PRIX RETOUR (éventuel)

FORFAIT ECHANGE

(100 F x nombre de titres) 
TOTAL

ECART

frais de port+l 5F (pour les achats seulementjj

CHANGEZ DEJEU!!! POUR !0 0 F (port compris)
Pour 100 F seulement, vous pouvez échanger votre jeu contre un autre de même valeur. Si 
celui que vous voulez est d'une valeur supérieure, il convient d'ajouter la différence. Les 
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A u cœ ur de la  b a ta ille  des p lan è te s . D escen te  aux e n fe rs  sa n s  E u ryd ice .

te Hudson Soft pour consoles Nec. '  J.D.

L
e grand jour est arrivé ! La suite tant attendue de 
Gunhed - un véritable mythe, une légende vi­
vante du jeu de tir - déboule sur la Nec...

Un scrolling d'étoiles tournoyantes, accompa­
gné d'une musique digitalisée, agrémente la présenta­
tion de ce futur hit. Après avoir agrippé le joy et défoncé 
le bouton Run, vous allez voir l'écran se noircir et en 
moins d'un dixième de seconde réaliser qu'il ne fait pas 
nuit mais que vous êtes bel et bien en présence d'un 
écran intermédiaire noir...

Là, vous allez plonger sur ce qui reste de votre 
joystick pour pénétrer illico presto au cœur de la bataille. 
Où est passé le petit scrolling horizontal qui faisait tout 
le charme de la chose ? Ah, les rats ! Une horde de 
gnomes ravagés prend possession de l'écran et malgré 
une lutte des plus acharnées, vous allez vite vous rendre 
compte que S.S.S. réclame du répondant !

Les graphismes de fond colorés et très réalistes, un 
son excellent, une maniabilité grandiose et une anima­
tion démoniaque le placent sans conteste au niveau 
d’un must, mis à part le scrolling horizontal qui fait 
cruellement défaut. La grande déception se situe surtout 
au chapitre de la variété des armes, peu différentes et 
moins évolutives - ça coiffe tout de même n’importe quel

autre shoot’em up au poteau..
Il faudra atteindre le délirant cinquième niveau pour 

réellement entrer dans la partie (l’exploit technique, 
dans Gunhed, résidait au huitième niveau - rappelez- 
vous les bulles de savons), d'une rapidité d'animation 
inégalée à ce jour sur Nec. Même en mode slow (pour 
les tricheurs), on ne sait pas où se mettre... Achetez ce

C
a chauffe en enfer ! Les forces du Mal, toujours 
aussi conquérantes, se préparent à une grande 
offensive. De l'autre côté, les représentants du 
Ciel (peut attendre I) ont établi un plan de contre- 

attaque : envoyer un humain aux enfers pour abattre 
Emma - un démon particulièrement vicieux...

C'est le jeune Kakurenbo (putains de noms japonais 
à la con !) qui doit mener à bien cette périlleuse mission. 
Afin de l'aider dans son face-à-face avec les dangers qui 
le guettent, les anges confient à Kokupabo une arme 
puissante : une balle magique qui détruit les horribles 
créatures sur lesquelles on la propulse. Bien entendu, 
vous allez prendre le contrôle du héros à travers sept 
niveaux remplis de bonnes trouvailles et de monstres

agressifs et étranges (tombeaux à pattes, renards de 
feu, diablotins etc). Signalons au passage qu'on peut 
presque aller jusqu'à la fin du premier niveau en utilisant 
la méthode dite "du bourrin”, c'est-à-dire en cognant 
alternativement comme une brute épileptique sur les 
deux boutons de tir. Pas très fin comme stratégie !

Voià un truc immense, coloré et bourré de passages 
secrets comme on les aime (on appréciera notamment 
le tableau dans lequel Koukourambo se balade en 
barque sur les flots d'une rivière souterraine). Evidem­
ment, on a déjà vu ça mille fois - mais c'est toujours aussi 
efficace...

C'est japonais, quoi !
— ea fte  Taito pour la console Nec. M.L.
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MAGICIAN LORD 
BASEBALSTAR 

PROFESSIONAL 

NAM 75

TOP P U  YER GOLF 
NINJA COMBAT 
RIDING HEROS 

SUPERSPY 

MEORYCARD
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SNK CONTROLER TELEPHONER

VERSION PROPOSANT LES JEUX EN ANGLAIS A L'ECRAN

J E U X P O U R  G A M E B O Y
HASEBALL 270 SHANGAI 270 WORLD BOWLING 270
PENGUIN WAR 270 KAKUMUN SNACK 270 NEWS: 270
BATMAN 270 SHOGI 270 P1CK MAN 270
POPEYE 270 K04 LE SURVIVANT 270 ZOID 270
BLODIA 270 S N OO P Y 270 “ROIDS ARMS 270
PUZZLE ROAD 270 MA IO LAND 270 VOLYFIRE 270
BOXING 270 SOCCER BOY 270 MASTER KARATTK 270
PUZZLE BOY 270 MICKEY MOUSE 270 FART GAMES 270
DEAD HEAT... 270 SOLARSTRDCER 270 GUN DAMS 270
QIX 270 MOTOCROSS MANIAC 270 FOLYFUN 270
DRACULA 270 SPACEINVADERS 270 LOOPING 270
QUARTH 270 NEMESIS 270 COSMO TANK 270
GOLF 270 SUPER CHINESE 270 DOUBLE DRAGON 270
ROCK CHASE 270 TRUMP BOY 270 TENACE M. TUTUS 270
HYPER LODERUNNE1270 WARRIORS 270 ETC ...TELEPHONER

MEGADRIVE 50 HZ FRANÇAISE

SEGA MASTER SYSTEM 749 F
NEWS: BANKPANIC 199
ALEX KIDDIV 329 BOMBER RAID 299
GOLFMANIA 329 SCR AMBLE SPIRIT 299
SLAPSHOT 329 JEUX DE ROLES:
DOUBLE HAWK 329 GOLVELUUS 329
OPERATION WOLF 329 LORD OF THE LORD 329
CHASE HQ 329 SPELL CASIER 399
ASSAULT QTY 329 MIRACLE WARRIOR 399
“WORLD GAMES 329 Y’S 399
R;C GRAND PIUX 329 ULTTMAIV 399
BATTLE OUT RUN 329 JEUX DE SOCIETES :
RUNNING BATTLE TEL SHANGAI 269
FREEDOM F1GHTER TEL MONOPOLY 299
GAINGROUND TEL PENGUIN LAND 299
LUNETTES 3D 309 CASINO GAMES 299
UGHTPHASER 269 SERIES HEROS :
CONTROL STICK 139 FANTAZY ZONE 99
SPEED KING 159 FANTAZY ZONE D 299
ACTION : FANTAZY ZONE m 269
TEDDY BOY 99 PSYCHOFOX 329
GHOST HOUSE 199 WONDER BOY 2*5
SPY VS SPY 199 WONDER BOY H 299
AZTECADVENTURE 259 WONDER BOY DI 329
QUARTET 
SECRET COMMAND

259 ALEX KIDD 2*5
99 ALEX KIDD D 299

CYBORG HUNIER 245 ALEX KIDD m 2*5
GHOST BUSTER 299 DYNAMITE DUX 329
RASTAN 299 SPORTS:
ALI EN SYNDROME 299 SUPER TENNIS 99
CAPTAIN SILVER 299 PROWERSTLING 259
RAMPAGE 299 GREAT GOLF 2*5
COULD MASTER 299 GREAT FOOTBALL 259
TIMES SOIDEER 299 WORLD SOCCER 2*5
ALTERES BEAST 329 GREAT BASEBALL 2*5
GOLDEN AXE 329 GREAT BASKETBALL 2*5
ARTS MARTIAUX : ENDURO RACER 99
MYHERO 199 WORLD GRAND PRD( 99
THE NINJA 99 ROCKY 299
KUNGFUKIDD 269 CALIFORNIA GAMES 299
BLACK BELT 2*5 AMERICAN BASEBALL 299
SHINOBI 329 AMERICAN PRO-FOOTBALL 299
KENSEIDEN 299 BASKETBALL NIGHTMARE 299
DOUBLE DRAGON 329 TENNIS ACE 329
VIGILANTE 329 PHASER ET 3DGANSTER TOWN 2*5
COMBAT : RESCUE MISSION 99
F16 FIGHTER 199 WANTED 2*5
TRANSBOT 99 RAM BOffl 329
CHOPUFTER 2*5 SHOOTTNG GAMES 285
ACnON FIGHTER 99 ZAXXQN3D 319
POWER STRJKE 269 MAZEHUNTER 3D 319
GLOBAL DEFENSE 99 OUT RUN 3D 319
ASTRO WARRIOR/HT POT 2*5 POSEIDON WAR 3D 319
THUNDER BLADE 299 A SORTIR :
R-TYPE 329 SUPER MONACO GP OCT
SPAŒ HARIER 299 SHINOBI n NOV
AFTER BURNER 329 THESTRIDER NOV
GALAXY FORCE 329 E-SWAT OCT

CONSOLE A M STRAD G X  400 0
CONSOLE GX 4000 990 A V E N IR :
MONITEUR COULEUR STEREO BARBARIAN □ 269
GX 4000 NC NIGHTBREED 269
FIRE AND FORGETI1 269 NAVYSEALS 269
TENNIS CUP 269 CHASE HQ (SCI) 269
ROBOCOPn 269 TOOKI 269
DOUBLE DRAGON 269 PANG 269
BATMAN 269 PLOOTING 269
OPERATION THUNDERBOLT 269 WORLD OF GAMES 269
MIDNIGHT RESISTANCE 269 THESTRIDERII 269

CORE GRAFX ET SUPER GRAFX
1290 C rRRAKIN ^

BULLF1GHT
PC ENQCOftE GRAFX 60 HZ
PC ENG/CORE GRAFX 
60 HZ + 2 JEUX 
PC ENG/CORE GARFX 
50 HZ + 2 JEUX 
CARTE OUB PC ENGDC FAN

DOUBLEUR 
ONDYNE 
TRI PLEUR 
QUADRUPLEUR 
JOYSPAD
JOYSPAD DOUBLEUR
XE1PC
XE1PRO
ADAPTATEUR AMSTRAD
JOYSTICK BX
JOYSTICK HORI
JOYSTICK WONTECK
PAC LA ND
PARANOÏA
PCKIDD
POWER GOLF
POWER LEAGUE BASEBALL
REDALERT
P 47
ROCK ON 

CHO CHASER

SIDEARMS
SIDEARMS SPECIAL CD 

SOND 
HARRIER ' 

’AŒTT,.,_« _
iE-Jb

SUPER DARIUS 
SUPER SPHINX CD

1490

1990
100

190
390
240
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290
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400
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140
190
390
290
390
390
390
390
450
490
390
390
350
390
390
450
390
390
450

ŒAN JtCHAJ*̂  
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OTYHUNTER 
CYBER CORE 
CYBER CROSS 
DIGITAL CHAMP 
DEA TH BRINGER CD 
DEEP B LUE 
DON DO KO DON 
DORAEMON 
DRAGON SPIRIT 
DROPROCK 
DRUNKEN MASTER 
DUNGEON EXPLORER 
ENERGY 
F1DREAM 
F l PILOT 
FANTAZY ZONE 
F1GHTTNG STREET 
FINAL LAP 
FINAL ZONE D CD 
FIRE POWER WERSTLINI 

C T o r m a tio n  ARMED
fcMuancM a o »

GALAGA 88
GHOUSTNGHOSTS (SG) 
GOLDEN AXE CD 

lNDZORK(SG)

«SP;

£*SÜPER VOU-F-YRAIJ. _ 
T lA L tiU F M U N S lkkP A m  

TATSUKO F1GHTER 
TTGERHEU 
TTGERROAD 
TRIPLE BATTLE F l 
USA PRO BASKET 
VALISD 
VICTORY RUN 
VIGILANTE 
WATARU 
WONDER BOYD
WONDER BOY DI CD 
WONDER MOMO 
WORLD COURT TENNIS 
WORLD STADIUM BASEBALL 
ATOMIC ROBOKID 
YAK SA 
ALI EN CRUSH 
ALTEREDBEAST 
ALTERED BEAST CD 
BARUMBA 
BASEBALL'89 
BATTLE ACE (SG)
BEBALL
BLODIA 

•ZLûI^nnv^ | F ^
BLUEBLINK

390
390
450
450
390
290
390
390
390
450
390
450
390
290
340
340
450
290
340
390
450
390
390
390
450
390
450
390
340
340
390
340

—HONEY IN THE SKY 
ClfINfinEr4HNO-3 

KNIGHT RIDER 
rTÎG EN D AR YAXE 

'mawrc rro wREsm 
MR HEU 
MOTOBDŒ 
MOTO ROADER 
N AXAT OPEN 
NECTARIS 
NEUTOPIA

JA SPIRIT

450
399
350
390
390
440
390
450
450
390
390
390
290
340
340
390
390
390
340
390
450
450
450
390
390
390
390
490
450
390
390
390
390
340
450
390
390
450
490
390
390
390
390
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/  SUPER STAR SOLDER J
Vrame— .......^
[SUPER STAR SOLDER
T̂Pgwe----
XEVIOUS 
VET GUES 
DOWNLOAD 
IMAGE FIGHT ^

WORLD BEA CH VOLLEY 
LOADRUNNER
GHOULS'N GHOSTS (SG)
KLAX
ETC..  TELEPHONER 
NEWS A VENIR : RABJOLEPUS SPECIAL,
-----------UTHE SKY B, GOMOLA SPEED,

1 cdcbl W-RING, SHOW MOMO 
WAL1S DL LAST ARMA

GCNj
JUSG)16R5mmÔRLI)f 
(flL A X Y  FORCE VERSION £
Super  g r a fx  60 h z

SUPER GRAFX 50 HZ

MEGADRIVE 1890 TRUXTON TEL
GHOULS'N GHOSTS TEL

MYSTIC DEFENDER TEL ALEX KIDD TEL
THUNDER FORCE D TEL RAMBOm TEL
SUPER HANG ON TEL ZOOM TEL
LAST BATTLE TEL WORLD CUP SOCCER TEL
REVENGE OF SHINOBI TEL MASTER GOLF TEL
SPACE HARRIER H TEL FORGOTTEN WORLD TEL
GOLDEN AXE TEL A VENIR :
BASEBALL TEL MONSTER LAIR

M EGADRIVE 16 BITS 1790 F
MEGADRIVE 60 HZ+1 JEU SUPER SHINOBI 375
+ 2èME MANETTE 1790 SUPER THUNDER BLADE 375
JOYPAD AUTOFIRE 290 TASTUJIN 375
XE1SG 390 TETRIS 375
AFTER BURNER II 375 THUNDER FORCE II 375
AIR DRIVER 375 THUNDER FORCE III 375
ALEX KIDD 290 WORLD CUP SOCCER 375
ALTERED BEAST 375 WIPRUSH 375
ASSAULTSUITLEYNOS 375 ZOOM 375
CURSE 375 THE REAL GHQSTBUSTER375
DARWIN 4081 375 TURRICAN 375
DJ BOY 375 COOLUMS 375
FINAL BLOWN 375 GHOSTBUSTER 375
FORGOTTEN WORLD 375 THESTRIDER TEL
GHOULS’N GHOST 375 NEWS
GOLDEN AXE 375 PHELLIOS 380
HERZOG S WEI 375 E-SWAT 380
MAJHONG COP 290 PHANTAZY STAR II ANGLAIS 380
NEW ZELAND STORY 375 SUPER MONACO GP 380
NORTH KEN 350 BATMAN 380
OSMATUJIN 290 CYBER BALL 380
QUEENOFTHEPEACKO 375 DEEMAJHAMAR 380
“RAMBOIII 375 SHITEN MYOOH 380
SOKOBAN 375 MOONWALKER 380
SPACE HARRIER II 375 NEWS A PARAITRE:
SUPER HANG ON 375 HARD DRIVING, TUE STRIDER,
SUPER MASTER GOLF 375 POWER DRIFT, TURBO OUT
SUPER REAL BASKET 375 RUN, X INSECTOR

CONSOLE LYNX :1 4 9 0  F
LYNX + CABLE + ELECTROCOP 290
ALIMENTATION + GATE OF ZONDOCON 290
CALIFORNIA GAMES 1490 GAUNTLET 390
BLUELIGHTING 290 RAMPAGE 390
CALIFORNIA GAMES 290 A VENIR :
CHIP CHALLENGE 290 HARD DRIVING

POUR N IN T E N D O
NEWS FRANÇAISE ZELDA II 365
AIR WOLF 365 NEWS IMPORT
CASTEL VANIA II 365 BOULDERDASH 395
DOUBLE DRIBBLE 365 DEAD FOX 395
BATMAN 365 DOUBLE DRAGON II 395
DRAGON BALL 365 CONTRAT II 395
FIGHTING GOLF 365 GOAL 395
LIFE FORCE 365 NINJA COPSAIZO 395
CASTELVANIA 365 NINJA RUYKENDERII 395
METAL GEAR 365 THE LORD OFKING 395
ROBOCOP 365 SUPER NEWS VERSION FRANÇAISE
ROBO WARRIOR 365 GALACTIC CRUSAD 360
RYGAR 365 METAL FIGHTER 360
SALOMON’S KEY 365 SILENT ASSAULT 360
TEENAGE MITANT TURTLES 365 ROBO DEMONS 360
HERO NINJA 365 KRISTALMINE 360
TRAKE & PTELD 365 MASTER SHU 360
ZELDA 365 CAPTAIN COM IC 360

LA PC ENGINE 50 HZ EST COMPATIBLE SUR 100 % DES TELES.

' i
ENSEIGNEMENTS Tél : (1)40.38.02.38 VENTE PAR CORRESPONDANCE : (1)40.34.36.26

U A T C D ,r i  Bon à retourner rempli à
NOM........................................................................................ MATERIEL .............................SHOOT AGAIN 145 rue de|
PRENOM......................................................................................................................................... flandre 75 019 Paris

Réglement par chèque à l ’ordre
...............................................................................................................................  de SHOOT AGAIN (pour les
....................................................................  Montant......................................  Trais de port téléphoner) □

„  , R é g l e m e n t  par  c o n t r e
....................................................................  rraiS de port............................  remboursement (pour les frais de

TELEPHONE....................................................................... Montant total.............................port téléphoner) □

ADRESSE.
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N A M -1 9 7 5
V endez trè s  ch e r v o tre

Q
ui ne connaît Cabal, célèbre jeu de combat où 
quelques grenades, une mitrailleuse et un vi­
seur étaient vos seuls alliés ? NAM- 1975, bâti 
sur le même principe, vous entraîne dans l'enfer 

de la guerre du Vietnam - il surclasse en tous points la 
version arcade de Cabal.

Les explosions y ressemblent à des explosions, les 
mouvements de chaque objet et des personnages sont 
décomposés au pixel près, l'animation et le décor se 
révèlent carrément démentiels et les sons ressemblent 
à s'y méprendre à ceux d'un CD, ça va chier !

Lors du premier stage, l'ennemi va vous balancer un 
petit échantillon de son arsenal : hélicos, canots pneu­
matiques armés ras la gueule, infanterie... bref, tout y 
passe. La plupart des objets présents à l'écran peuvent

peau d a n s  le s  riz iè re s .

être détruits ; l’exemple d'immenses colonnes de pierre 
s'enfonçant dans les entrailles de la terre au milieu d'une 
épaisse fumée et dans un vrombissement à faire péter 
les vitres vous suffit-il ? Le paysage, lui, se constitue de 
trois scrollings différentiels, mais on ne s'arrête plus 
pour si peu...

Dans le deuxième niveau, des immeubles entiers 
vont crouler sous vos balles. Mais heureusement, l'ad­
versaire se dévoilera davantage en déléguant sur les 
lieux camions, hommes lance-flammes, grenadiers, 
avions... Certains objets ou soldats détruits vous don­
nent des points, des grenades supplémentaires, voire 
un lance-flammes et, avec de la chance, un deuxième 
viseur !

Le troisième ne manquera pas de vous surprendre, 
puisqu'il se passe dans les nuages et que votre cible est 
un avion russe (d'une demi-douzaine d'écrans) dans 
lequel s'ouvrent des portes (d’où sortent plein de soldats 
ou encore tous les projectiles offensifs et défensifs dont 
ils disposent - le délire, quoi I). Mais je vous laisse 
découvrir les trois suivants qui confinent également au 
génie...

On peut y jouer à deux - si l'on possède deux 
manettes bien sûr ! Sachez seulement que le monstre 
de fin du dernier tableau se révèle horriblement difficile, 
voire impossible à négocier !

Du très, très, très grand art, d'autant que NAM 1975 
n’est autre que le premier jeu sorti sur SNK. Encore 
bravo...

Cartouche SNK pour la console NEO-GEO.
J.D.

TOP
M ICRO NEWS

PLAYER’S
V ive  le  s w in g  s u r le  g reen  !

V
oilà la cartouche la plus importante à l’heure 
actuelle sur la NEO-GEO - puisqu'elle contient 
la bagatelle de 62 mégas !

La partie commence par une superbe présen­
tation, suivie d'une démonstration et d'une explication 
rapides du maniement de la manette. On peut taper la 
balle en "slice”(vers la droite) ou en "hook"(vers la 
aaucheî. lui donner du "backsDin" (un effet rétro) ou au

contraire la "toper"... Lorsqu'on appuie sur Start, la 
console demande le nombre de joueurs souhaité - un 
ou deux - puis quatre golfeurs apparaissent sur l'écran, 
chaque compétiteur s'attribuant le sien. Impératif de 
posséder une deuxième manette pour jouer à deux - 
ce qui est fort regrettable ! Les dernières options 
servent respectivement àchoisir le caddie et seulement 
entre deux parcours. Tout cela accompagné de musi­
ques superbes et d'animations charmantes - comme 
des feuilles d'arbres agitées par le vent ou encore un 
canard sauvage prenant son envol...

Le terrain est vu de dessus et la balle se trouve au 
centre. Une option vous permet de scruter le terrain à 
l'aide de scrollings, d'examiner la pente du green ou 
encore d'avoir une vue de l'endroit où vous êtes, ou un 
panorama général du terrain sur une autre partie de 
l'écran. Certains trous se situent au bord de la mer 
(animée d'un mouvement de va-et-vient des plus 
convaincants surfond musical). Réellement splendide I

Mais revenons ànos moutons : le joueur choisit son 
club, la direction de son tir et tous les paramètres. Si 
un doute persiste, il peut faire appel à son caddie qui 
le conseillera en anglais - of course ! Après avoir 
peaufiné son coup, le mec apparaît sur l'écran - vu de 
profil -, une barre qui représente la force et les effets lui
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bouchant (momentanément) le paysage. Il s'agit de 
stopper le trait à l'endroit désiré : le golfeur tape alors 
sur la balle et là se produit une chose terrible : vue de 
haut, elle grossit (puisqu'elle monte) - mais le terrain, 
lui, diminue de taille, comme si la caméra était empor­
tée par la balle ! De la pure folie, et je suis vraiment loin 
de peser mes mots...

Et lors de l'approche du green, l'image vous plonge 
dessus selon un effet de zoom incroyablement réaliste 
- une voix charmante vous rappelant alors le degré 
d'inclinaison. Si vous faites le par ou au-dessous, les 
applaudissements unanimes du public retentissent... 
Lorsque vous tapez dans un rocher, un arbre, ou 
encore dans le drapeau, le rebond et le bruit provoqué 
possèdent un rendu superbe.

Mais la lassitude risque de constituer le principal 
défaut de ce jeu car deux parcours différents, ce n'est 
pas assez ! Cela dit, une bonne partie entre copains de 
temps en temps, ça détend un max. Vive le swing !

Cartouche SNK pour la console NEO-GEO. J.D.

ws&sons
C O N S O L E S

ÎO P
M IC R O  NEWS

NINJA COMBAT
S i D avid  C a rrad ine  (vo u s  vo u s  ra p p e le z  ?) n o u s  é ta it c o n té ...

P
remier jeu de beat'em up sur NEO-GEO, Ninja 
Combat se distingue d'entrée. Rappelons tout 
d'abord que les beat'em up (littéralement : tape- 
en-l'air I?) sont des jeux mettant en scène un ou 

plusieurs personnages souvent ultrabalaises se tapant 
sur la tronche, la plupart du temps dans un quartier 
chaud de la ville.

L'histoire débute dans un square : vous incarnez un 
ninja armé de shurikens et capable de belles prouesses 
physiques - jugez plutôt : hormis les mouvements clas­
siques, il exécute des sauts périlleux qui se transforment 
à votre demande en véritables sauts de l'ange... Des 
tonneaux renferment des massues, des nunchakus ou 
encore des haches et des hallebardes. Et chaque niveau 
s'achève par l'annihilation du boss accompagné de ses 
soldats.

Un niveau sur deux, le boss de fin se résoud à passer 
de votre côté ; (je m'explique : entre deux stages, chaque 
joueur - on peut jouer à deux simultanément - choisit son 
guerrier, un ninja en l'occurrence). Déplus, chaque boss 
corrompu constitue un guerrier supplémentaire que 
vous pourrez choisir pour les niveaux suivants. Pour le 
dernier (il y en a huit), quatre combattants seront à 
disposition par compétiteur.

Les décors et les effets spéciaux se révèlent 
époustouflants, notamment au troisième niveau où no­
tre sauveur emprunte le métro. La bataille se déroule sur 
le toit de la rame lancée à pleine vitesse, quand tout d'un 
coup... rien ! Mais non, imaginez-vous au milieu des 
rails de la station Châtelet en train de fixer la sortie du

tunnel, quand tout à coup... un stremon surgit devant 
vous et le wagon pointe son nez en zoomant au pixel 
près jusqu'à la taille d'un demi-écran. Mars il va se faire 
écrabouiller, le cong ! Eh bien non ! Le déchet cau­
chemardesque stoppe le métro - tel Superman arrêtant 
in extremis un autobus scolaire rempli de mômes fon­
çant dans un mur d'hôpital !

La partie sonore n’est pas oubliée avec des bruitages 
et des musiques incomparables (le Soundtracker Amiga 
me donne la nausée - c’est pour dire). Vous savez ce 
qu'il vous reste à faire...

Cartouche Alpha Denshi pour la console NEO­
GEO. j .d .
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VIVEZ LES GRANDS MOMENTS DE LA VIE AVEC 
LA MONT RE  DU P ROF E S S E UR C H O R O N !

199F
A QUARTZ 
EXTRA-PLATE 
BRACELET CUIR 
COUTURE SELLIER

GARANTIE l AN
EXISTE EN CHROMÉE 

OU EN DOREE

Adresser vos commandes à E.M., 10, rue des Trois-Portes, 75005 PARIS. Tél.: 43.25.69.69,
Ajouter 20 F pour trois d'envoi _________



OPERATION 
COUP DE “POINTS”!

GAGNEZ DES POINTS AVEC 
CHAQUEACHAT

ECHANGEZ VOS ANCIENS JEUX 
CONTRE DES POINTS

ECHANGEZ VOS POINTS CON­
TRE DE NOUVEAUX JEUX

71, rue du Cherche-Midl 
75006 Paris 

Tél. : (1) 45 49 14 50

JE U X  D ISPO N IB LES  
D 'O C C A S IO N  S U R  :

SEGA 8  B ITS- 
SEGA M EGA DRIVE- 

N E C  P C  EN G IN E- 
N IN TEN D O - 

A M IG A - ATARI ST- 
M SX- A M S TR A D - 

M ATTEL- CBS-

TEL : 45. 49. 14. 50.

ECHANGEZ VOS JEUX!
COMMENT?

ECHANGEZ 2 JEUX CONTRE 1

OU

ECHANGEZ VOTRE JEU POUR 100 FRANCS

ENFIN DISPONIBLES 

CONSOLE GAME BOY A 590F + 1 JEU 

CONSOLE MEGA DRIVE 1890F + 1 JEU 

NOUVEAUTES SEGA/NINTENDO (nous consulter)

TOUTES LES CARTOUCHES PEUVENT ETRE TESTEES EN MAGASIN ■ REPRISE OU ECHANGE DE VOS 
ANCIENS JEUX - TOUS CES TITRES PEUVENT ETRE DISPONIBLES D'OCCASION - SEULS SONT ACCEPTES LES

JEUX AVEC BOITE ET NOTICE.
Le

r_
m a g a s in  e s t  o u v e r t  d u  lu n d i  a u  s a m e d i  d e  1 0 H  à 2 0 H  s a n s  in t e r r u p t io n ,  m é t r o  S T - P L A C ID E  o u  S E V R E S - B A B Y L O N E

BON DE COMMANDE n

Titre
Titre,
Titre,
Titre.
Titre.
Titre.

à retourner après l'avoir rempli à :
2010 ELECTRONICS, 71 RUE DU CHERCHE - MIDI, 75006 PARIS

Indiquez le titre de votre choix ci-dessous ainsi que les prix correspondants

Titre....................
Titre....................
Titre....................
Frais de p o rt......
machine + 50F
TOTA L.............

....F

....F

....F
,23F

...F

NOM.........
PRENOM.
ADRESSE.

CODE POSTAL.........
VILLE..........................
TYPE DE CONSOLE 
N° TELEPHONE......

Ci-joint mon règlement par chèque □  ou mandat □  à l'ordre de 2010 ELECTRONICS

L J



Avec l’irruption d'une grosse cylindrée - la S u p e r  F a m ic o m  de 
Nintendo - le marché des consoles est en plein bouillonnem ent.

C /e t te  fois, c’est la guerre. Après les micros 
c'est aux consoles de passer à l'action et ça 
ne rigole pas ! Qui prendra l'avantage, quel 
constructeur se hissera au sommet ? Per­
sonne ne peut le dire, et le match risque 
d'être acharné...

L E S  B O N S  P L A N S  D E  S E G A

L e  g r o s  lo t
Après l'arrivée un tant soit peu tardive de 

la Mega Drive française sur nos petits écrans,

Sega est semble-t-il décidé à imposer sa 
console sur le marché français et européen. 
Une vaste campagne publicitaire a d'ailleurs 
commencé depuis le premier septembre 
1 9 9 0 .

D'autre part, afin d’étendre encore son 
parc et dans l'intention de toucher le grand 
public, Sega s'engage par le biais de spots 
publicitaires à prêter pendant deux jours une 
console (en l'occurrence une Master System) 
à tous les jeunes enfants qui téléphoneront 
parmi les premiers après le passage de l'une

de ces pubs (du jamais vu dans la concep­
tion, mais rien de nouveau pour ce qui est de 
la console !...).

Autant dire que ça va bouger dans les 
chaumières, mais ne peut-on pas supposer 
que l'opération sera tout aussi maléfique que 
profitable ! Que se passera-t-il pour l'enfant 
qui disposera pendant deux jours d'une con­
sole Master System ? Sûr que pour lui ça 
sera l'éclate totale, mais au bout du week­
end, bonjour les dégâts... Je vous raconte 
pas la crise de nerfs du gamin... obligé de se 
séparer de la console - sans être sûr que 
papa (ou maman) sera un jour disposé à lui 
en acheter une ?!... Bref, seul l'avenir nous 
dira si ce nouveau type de publicité aura 
l'impact attendu par Sega.

D u  m a to s  e t  d e s  je u x
Côté matériel, ça y est ! On l'a vu, même 

touché. L'adaptateur pour les cartouches 8



SUPER FAMICOM NINTENDO
CARACTERISTIQUES

Dimensions : longueur 24,2 cm ; largeur 
20 cm ; hauteur 7,4 cm.

Poids : 1350 grammes.

Consommation : 8 watts.

CPU 16 : 65C816 compatible CPU 1 (di­
verses cadences lui sont attribuées : 1,79 
Mhz, 2,68 Mhz, 3,58 Mhz). Celles-ci peu­
vent vous sembler peu élevées. Mais elles 
sont largement suffisantes, sachant que le 
processeur central est plus qu'assisté.

PPU : processeur d'animation graphique. 
Il se divise en trois rubriques de gestion.

- La première se rapporte aux déplace­
ments des sprites et à leur gestion. Sachant 
que leur taille peut varier de 8 x 8, 16 x 16, 
32 x 32, 64 x 64 pixels en 128 couleurs 
simultanées sur la palette 32 768 couleurs.

- La deuxième est uniquement réservée 
aux sous-routines internes propres au 
processeur, comme les zooms, les rota­

tions et la distorsion d'images.

- La troisième aux modes écran (256 x 
224 (239) en 256 couleurs simultanées sur 
les 32 768 et 512 x 448 (478) en 2048 
couleurs simultanées sur les 32 768) et à la 
palette des 32 768 couleurs disponibles.

CPU 8 : un processeur 8 bits (nous sup­
posons qu'il s'agit d'un Z80) pour assister 
le processeur sonore. Même principe que 
pour la SNK NEO-GEO.

D.P.S. : c'est le processeur sonore, en 
8 MIPS, fonctionnant sur PCM. La fré­
quence est de 32 KHz (suprême qualité I). 
Il dispose de 256 sons prédéfinis sur, 
semble-t-il, 8 octaves. Mais de côté-là on 
ne peut rien affirmer : les Japonais sont 
toujours aussi impénétrables .

RAM à disposition : pour le CPU, 1 
Mbit et pour le PPU, 256 Kbyte x 2 (la 
moitié étant destinée la vidéo.)

Super Mario Bros 4

bits de la Master System sera bientôt dispo­
nible (mi-octobre) : il permettra au consom­
mateur d'évoluer vers la Mega Drive, sans 
pour autant abandonner les titres fétiches 
qu'il possédait sur la Master System. Un 
super joystick se trouvera lui aussi à disposi­
tion, d'une taille d'ailleurs très proche de celui 
de la SNK NEO-GEO. Accrochez-vous, 
joystickeurs fous, ça va décoiffer ! Les prix 
seront de 329 F pour l'adaptateur 8 bits et 
379 F pour le joystick d'arcade.

Quant aux softs, certains sont déjà dispo­
nibles, mais l'arrivée des nouveautés se fera 
progressive. La sortie en octobre de Alex 
Kidd in Shinobi World. Golfmania, pour la 
Master System, de Ghostbusters et de 
Basketball pour la Megadrive satisfera-t- 
elle l'appétence des consommateurs ?! Oui, 
car d'autres firmes cherchent à se tailler une 
place sur le marché...

La Super Famicom
Ça va faire mal dans les bunkers ! Après la 

Nec PC Engine, la Sega Mega Drive, la Nec 
Super Grafx et la SNK NEO-GEO, voici la 
Super Famicom ! Autant dire que Nintendo 
ne lésine pas car c'est carrément de la grosse 
artillerie.

Commençons par passer cette machine 
redoutable au banc d'essai...

La Super Famicom (basée sur le principe 
d'une architecture à processeur central et à 
coprocesseur) est dotée de trois processeurs. 
Pour être plus exact, elle dispose d’un 
processeur central 65C816 (16 bits) et de 
quatre coprocesseurs spécialisés. Rappe-

NINTENDO FRAPPE FORT !



N intendo
s u p e r  F a m ic o m

<lu N in te n d o
S U P 6 R  F a m i c o m

- Un processeur sonore, qui semble-t-il 
dispose d'un certain nombre de voies FM (en 
l'occurrence huit ) et de six voies FM sampler 
pour les digitalisations vocales. Mais nous y 
reviendrons plus amplement tout à l'heure. 
Un point très important : les scrollings diffé­
rentiels et multidirectionnels sont câblés, ce 
qui procure une vitesse optimale aux trans­
ferts de données.

Ions à ce propos que le 65C816 est compa­
tible avec le 65C02 de la Nintendo 8 bits.

La Super Famicom comporte :
- Un processeur graphique, dédié à la 

gestion des deux modes graphiques (quatre 
par défaut) et à celle de la palette des 32 768 
couleurs.

- Un coprocesseur de calcul graphique qui 
exécute effets de zoom, de rotation et de 
distorsion d'images en faisant appel unique­
ment aux fonctions internes, ce qui épargne 
toute programmation.

- Un coprocesseur ayant pour unique tra­
vail l'animation des sprites, ceux-ci ne subis­
sant plus aucune contrainte : leur nombre va 
jusqu'à 128 - affichables à l'écran - et leur 
taille peut varier de 8 x 8 à 64 x 64 pixels. 
Bonjour la bête !

Images en Ray-Tracing sur MSX2

N intendo
s u p e r  F a m i c o m



QUID DE LA NEO-GEO ?

Ce mois-ci, notre superconsole reste très 
discrète, on ne peut vous signaler que la 
venue de trois nouveautés : Cyber Lip, 
Riding Hero et Ninja Combat. Côté prix, rien 
de bien intéressant : les cartouches demeu­
rent d'un coût trop élevé. Souhaitons que le 
marché prenne l'ampleur tant escomptée par 
par la firme SNK, ce qui entraînerait une 
baisse plus que sensible des softs à venir. 
Alors plus qu’une chose à faire - prendre son 
mal en patience !

PLACE AUX ANCIENS

Malgré ses trois ans d'existence bien rem­
plie, notre chère console Nec se porte bien - 
voire très très bien... D'ailleurs un cru de cette 
qualité ne peut que s'améliorer. Avec la sortie 
prochaine de la Nec Turbo Express (en 

‘^ôvëmBrCglJ)', la tirme veut renforcer sa 
position sur le marché des consoles et plus 
particulièrement sur celui des portables.

Le point fort de la Turbo Express : pa totale 
compatibilé avec la PC Engine, la Core Grafx 

~STla Space Shuttle. La logithèque ne cessant 
^augmenter (environ 185 titres au Jannpt. le 
consommateur va certainement diriger ses 
appétits ludiques vers ce petit bijou.

Vous voulez des news ? En voilà : trois 
nouveaux super shoot'em up vont sortir à la 
fin du mois de septembre. Je vous dis pas, 
bonjour les graphismes - ça balance ! Il s'agit 
d'Aero Blaster (à scrolling horizontal) - Final 
BlasJtpr (à scrolling vertical) ; Rabio Lupup 
Spécial (rectification - c'est un beat'em up à 
scrolling horizontal).

Et bien sûr est attendue avec impatience 
la sortie prochaine de Populous, Valis 3, 
Batman, After Burner 2, Darius TTsutTa 
Super Gràîx) de même que celle de Strider 
et d'un mégashoot'em up à scrolling 
multidirectionnel en parallaxe (dans le style 
de Life Force, de Konami).

MSX, OU ES-TU ?

Après bien des années d'existence et de 
bons et loyaux services, notre pauvre MSX 
ne sait plus où il en est... Les uns disent que 
c'est une machine bonne à enterrer ou à jeter 
à la poubelle. D'autres, fervents défenseurs 
de la bécane opprimée, affirment que le petit 
quatrième de la génération va débouler sur le 
marché avec de sérieuses prétentions.

Aujourd'hui nous nous posons la question : 
qui dit vrai?

Difficile de répondre - bien souvent en 
raison du silence des Japonais. Mais pour­
quoi pas ? Nous n'en serions pas à la pre­
mière surprise de la part de nos amis asiati­
ques - on peut donc rester fortement sceptique 
sur ce point. Mais ne perdez pas espoir... 
Peut-être verra-t-on un jour arriver une nou­
velle machine - entièrement compatible - sur 
le marché. Qui vivra verra !

Enfin, pour les fans, signalons Solid Snake

- et Métal Gear 2 (testé dans les Tops du 
mois). C'est le meilleur jeu MSX2/2+ que 
Konami ait créé à ce jour. Il fait partie de ce 
que la firme appelle les "Tactical Espionnage 
Games". Voilà une nouvelle gamme de softs 
de stratégie, qui risque fort de passer en 
conversion sur la Super Famicom - si les 
accords entre Nintendo et Konami demeurent 
effectifs.

Au passage, une petite anecdote au sujet 
de notre bon vieux coucou...

Nous aimerions rappeler à nos chers lec­
teurs un petit détail. Allons, ne soyons pas 
chauvins, un gros détail - et nous n'avons pas 
peur des mots... Il s'agit d'une des principales 
qualités de notre micro : la vidéo.

A l'époque de sa sortie, le MSX2 était la 
première machine avec l'Atari ST à vous 
offrir la possibilité de créer des images en 
Ray-Tracing. Aujourd'hui, nombreux sont les 
gens qui ignorent les possibilités de leur 
bécane - et pourtant, elle peut le fairel La 
preuve : nous vous présentons deux images 
en Ray-Tracing. Pour certains, quelle sur­
prise !

. Nous sommes sûrs que pour vous - les 
nouveaux fans - trouver des images comme 
celles-là sur le standard vous paraît carré­
ment impossible. Si ! Si ! D'ailleurs nous 
espérons bien recevoir de la part de nos 
fougueux MSXiens, de nombreux dessins et 
démos en Ray-Tracing.

LES CONSOLES PORTABLES

Voici pour les intéressés un tableau com­
paratif de la console Nec Turbo Expressetde 
la Sega Game Gear.

Des jeux à n'en plus finir
Comme je vous le disais tout à l'heure, 

Nintendo commence très fort... Les cartou­
ches atteindront une capacité de 512 Ko en 
moyenne. La machine sera en vente au 
Japon aux alentours de 25 000 yens et 
devrait être livrée avec deux super joypads 
comportant huit boutons en plus des direc­
tions. Vraiment remarquable!

D'ailleurs, les Français développent déjà 
pour la Super Famicom. Sans sombrer dans 
le chauvinisme, nous sommes fiers de vous 
annoncer que c'est Infogrames - avec le jeu 
Drakkhen - qui s'est placé en premier sur les 
rangs des éditeurs de jeux pour cette nou­
velle console!

Après ce petit cocorico, on peut déjà vous 
annoncer les titres suivants, disponibles sur 
la Nintendo 16 bits : Super Mario World qui 
n'est autre que Super Mario Bros 4 ; F-Zero, 
une simulation de course en 3D; Pilotwings, 
autre simulation (d'aéronef cette fois) et le 
célèbre Sim City.

Game Boy
Passons au Game Boy, qui dispose d'en­

viron 70 titres au Japon... Les deux derniers 
en date sont Teenage Mutant Hero Turtles, 
adapté par Konami, et Double Dragon. A 
venir : Bubble Ghost (toujours Infogrames I). 
Une version couleur du Game Boy se trouve 
en cours de préparation (la date de 
commercialisation n’est pas encore prévue). 
Pour la Nintendo 8 bits, de nombreuses 
adaptations made in France viennent s'ajou­
ter à cette monstrueuse logithèque, comme 
Full Métal Planet, North and South et 
Skweek (très attendu).

SEGA GAME 
GEAR

/ÜECTURBO ^ V / -  
CjEXPRESS

Dimensions longueur 10,3 cm longueur 17,5 cm
largeur 21 cm larqeur 10.5 qn
hauteur 3,8 cm hauteur 4,3 cm

Poids 570 grammes 500 qrammgs
Taille de l'écran 3,2 pouces ^ a o u f e s
Horloge 3,58 MHz 7,16MHz
CPU Z80 65C02 + coDrocesseurs 16 bits
RAM ...................... 8 Ko "8  Ko,
RAM vidéo 16 Ko 64 Ko
Résolution............ 480 x 146 pixels 320 x 224 pixels
Couleurs...............
Processeur

32 couleurs sur 4096 256 couleurs sur 512

sonore.................. PSG 3 voies même processeur que la PC 
Engine

Tuner T V ...............
Adaptateur

oui _oui

secteur.................. oui _oui

Au bilan, la Nec Turbo Exoress prend laraement l'avantaae sur la Game Gear, que ce
soit sur ie"Èïïan technoloaiaue ou surïe plan ludique.



COMPLETEZ VOTRE COLLECTION — .
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Sauf msx news n°i 7 F.

MSX NEWS N°1 : L'article définitif sur Nemesis, le Music Module, les fichiers Batch, Meurtres sur l’Atlantique, Konami et les tableaux magiques, les jeux MSX2 plein 
écran, Magical Kid Wiz, Lode Runner, The Goonies, Illusions, Twin Bee, Midnight Brothers, les jeux de rôle, etc.

MSX NEWS N°2 : Penguin Adventure, Vampire Killer, Dracula mode d'emploi, Rambo, Green Beret, les jeux Namco, l'Héritage, Kid Kit, Les Passagers du Vent, l'Affaire, 
Regate, le DOS, Sony HBF-700F, l'Affaire Vera Cruz, Coaster Race, Pippols, Dunkshot, B.D. Rôle:Lemort-vivant, etc.

MSX NEWS N°3 : Les monstres attaquent, Hole in One Pro, Knightmare, Eggerland Mystery, Winter Games, Bridge, Music Editor, Computer Mates, Soft Cale, Soft 
Manager, Le Processeur Vidéo V9938, transfert MSX1-MSX2, Memory Mapper, Designer, Listing : 20 000 K sous les mers, B.D., etc.

MSX NEWS N°4 : L'Oiseau de feu, Samouraï, King Kong 2, Super Rambo (plan complet), Zanac, Arkanoïds, Future Knight, Alpharoïd, Space Shuttle, Break-In, Skooter, 
Ping Pong, Hyper-Sports, Listings : 20 000 K sous les mers (suite) + Mission Spéciale, B.D. Rôle : Loup-Garou, etc.

MSX NEWS N°5 : The Maze of Galious, QBert, TNT, Hydlide,Métal Gear, Relies, Beach Head, Pratique du MSX2, CD-I, le retour des consoles de jeux, Clavier Philips 
+ Music Creator, MX Telx, Soft fonction, V9938 : adressage de la RAM, Logo, MSX dans les airs, Listing : Para, B.D., etc.

Les anciens numéros de MSX NEWS vous seront envoyés dès réception de votre chèque libellé à l'ordre de : SANDYX, 67 avenue du Maréchal-Joffre, 92000 
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P O R T

G R A T U IT

V R A
FAUX!
Et voic i  la d e u x i è m e  

m outure d e  notre jeu 

"Vrai ou faux". Si v o u s  

ê t e s  un  f i d è l e  

M i c r o n e w s i e n ,  v o u s  

devriez  pouvoir  r é p o n ­

dre s a n s  p rob lèm e a u x  

q uest ions  su ivantes . . .

1 ) Coktel Vision/Tomahawk prépare ac­

tuellement G e is h a , un soft érotique digne 

de ce nom où l'on découvrira un peep- 

show holographique.

6) Dans le numéro 33, l'immonde P ro ­

fe s s e u r C h o ro n  conseillait à un lecteur 

d'égorger sa petite sœur (qui l'empêchait 

de brancher sa console sur la télé familiale 

car elle voulait regarder Dorothée).

2) M o u s e  M a s te r  est un jeu où l'on 

retrouve Tom et Jerry.

3) Dans la rubrique S e x  M a c h in e s  du 

numéro 34, Eric Satyre énonçait les trois 

règles essentielles de l'amour à la 

russe.

5) Le nouveau 

directeur de 

C o m m o d o re

France porte le 

même prénom 

que Georges 

Brize.

nées à l'écran.

4) La nouvelle console 

A m s tra d  G X  4 0 0  (ainsi que 

les nouveaux ordinateurs 464 

et 6128 Plus) permet d'affi­

cher 16 couleurs simulta-

9 0



JEUX OFFERTS PAR

UBI SOFT
Eh oui, 12 pages de Top 

Secret ! Une re n trée  

fracassante pour nos as 

de la soluce : décryptage  

garanti...

Pour prouver l 'au th en ­

ticité de votre communi­

cation, confirmez "être 

l'auteur du Top Secret ci- 

joint et ne l'avoir recopié  

sur aucun journal français 

ou étranger."

Aux espions à la petite 

semaine les exemplaires  

de Micro News (préciser 

les numéros désirés) et 

aux taupes de longue  

h a le in e  les jeux  tant  

appréciés. On attend vos 

révélations !

SEGA
AZTEC ADVENTURE
(envoyé par Mallory Mansard)

T A B L E A U  1

Pour tuer les fleurs monstrueuses sans 
vous faire toucher, vous devez vous placer 
en dessous d'elles à gauche. Il faut également 
que la première petite boule rouge soit au- 
dessus de l'extrémité droite du chapeau de 
Nino. Vous échapperez ainsi à leur emprise.

T A B L E A U  2

Avoir les chauves-souris ? Rien de plus 
simple : vous devez posséder vos huit flèches 
(pas absolument obligatoire - mais vos met­
trez davantage de temps à les tuer). Placez- 
vous à gauche de l'écran (on ne doit voir 
qu'une partie de Nino). Quand vous avez 
utilisé toutes vos flèches, attendez que la 
chauve-souris descende et allez à sa ren­
contre ; une fois que vous l'avez touchée, 
revenez à votre point de départ. Les flèches 
sont dissimulées dans le premier pot des 
quatre qui se trouvent bout-à-bout, à côté du 
puits magique.

T A B L E A U  3

Pour se payer les lapins masqués, il vous 
faut huit tourbillons et un ami. Si vous ne 
possédez rien de tout cela, faites en sorte 
que vos pieds se situent à la même hauteur 
que les pattes du lapin qui se trouve en face 
de vous. Il ne devrait vous toucher qu'une ou 
deux fois - peut-être même zéro si vous êtes 
bien placé. Pour abattre Ranbaike, placez- 
vous au-dessus des deux cactus et attendez 
qu'il vienne vers vous.

T A B L E A U  4

Les hommes d'eau vous enquiquinent ? 
Muni des huit flèches, restez sur le pont. 
Quand vous les avez toutes utilisées, de­
meurez encore sur ce pont. Si l'homme se 
place au-dessus, touchez-le au moins trois 
fois. Mais s'il est derrière vous (donc au- 
dessous dudit pont), évitez ses boules et 
foutez le camp car elles ne peuvent pas être 
touchées. S'il se trouve loin, laissez carrément 
tomber car l'essentiel, c'est de se le payer 
quand il sévit au-dessus du pont.

T A B L E A U  5

Les lions de pierre réclament d'être tués 
avec huit bâtons de dynamite. Pour le pre­
mier, vous devrez vous placer dans le trou 
qui se trouve près du mur droit, le félin se 
cassera normalement la gueule dedans. 
Balancez-lui les explosivos, ensuite allez à 
sa rencontre et essayez de le coincer contre 
le même mur - en principe, il sera dans 
l'impossibilité de vous toucher. Pour vous
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taper Ranbaike, cachez-vous sous les blocs 
de pierre de gauche et prenez votre mal en 
patience. Pour le deuxième lion, essayez 
là aussi de le coincer contre le petit mur 
droit, vous devriez l'avoir les doigts dans le 
nez...

T A B L E A U  6

Pour vous débarrasser des lapins mas­
qués, procédez comme dans le tableau 3.

T A B L E A U  7

Les deux premières chauves-souris se 
tuent comme dans le tableau 2. Pour la 
troisième, allez à gauche sous les pierres et 
employez la même méthode. Ensuite pas­
sez entre le pot et la tête de mort, puis 
attendez que la quatrième se trouve tout 
près de vous. Enfin, pour anéantir Ranbaike, 
mettez-vous à gauche en bas de l'écran et 
patientez : on ne doit voir que la moitié du 
corps de Nino.

T A B L E A U  8

Il vous faut les huit bâtons de dynamite ; 
essayez de coincer vos adversaires. Vous 
pouvez même utiliser ici une méthode per­
sonnelle.

T A B L E A U  9

Pour tuer les plantes monstrueuses, 
agissez comme au tableau 1. Pour tuer 
Ranbaike, comme au tableau 7.

T A B L E A U  1 0

Les hommes d'eau se dégomment comme 
au tableau 4.

U n  c o n s e il

Si vous voulez savoir où se trouvent les 
puits magiques, vous devez impérativement 
voir la dame...

SUPER SHINOBI (suite & fin)
(envoyé par Arthur Canavesio)

2 è m e  p a r t ie

Tout au début, vous vous trouvez sur un 
train et en plus dans un tunnel où des poutres 
de fer commencent à vous tomber dessus. 
Sautez par-dessus et un cœur apparaîtra ; 
au bout d'un moment vous sortirez du tunnel 
et une fois arrivé en bout de train (juste après 
la dernière petite descente), tirez.

S P I D E R M A N  &  B A T M A N  : tuez 
Spiderman - quand il est accroché au plafond, 
on peut détruire ses toiles en deux coups. 
Une fois mort, il se transformera en Batman 
accompagné de ses petites chauves-souris. 
Il suffira d'utiliser contre lui les tremblements 
de terre.



LEVEL 7

1 è re  p a r t ie
Utilisez le pouvoir numéro trois pour les 

trop grands espaces : vous pouvez rester sur 
les bouées - elles ne vous feront pas perdre 
trop d'énergie...

2 è m e  p a r t ie
Faites le tour car vous ne pouvez pas 

descendre directement. Les chargeurs de 
missiles vont vous enlever de l'énergie quand 
ils vous écraseront, mais vous avez la pos­
sibilité de monter dessus. Tout en bas, vous 
tomberez sur un sol rouge qui ne vous en­
lèvera de l'énergie que petit à petit - il vous 
suffira d'aller à droite.

GODZILLA : facile à maîtriser, à condition 
d'employer deux tremblements de terre. Si­
non ça va se révélertrès périlleux : laissez-le 
s'approcher et descendre. Dès qu'il manifeste 
l'intention de vous donner un coup de queue, 
remontez et tirez-lui dans le cou à un endroit 
précis (qu'il va falloir trouver). Enfin redes­
cendez juste après avoir tiré et ainsi de 
suite... Rappel : il faut se trouver en face de 
lui pour utiliser eficacement le pouvoir.

LEVEL 8

1 è re  p a r t ie

Quand vous vous trouvez sur le canon, 
placez-vous du côté opposé à celui d'où vous 
vouliez sauter. Il tirera ainsi dans la mau­
vaise direction et vous laissera le champ 
libre. N'hésitez pas à utiliser le champ protec­
teur durant le reste du parcours - dur mais 
classique.

2 è m e  p a r t ie
LE LABYRINTHE : allez à droite, sautez 

par-dessus la première porte qui comporte 
un rond ; descendez à l'endroit où se trouvent 
une caisse et une porte. Franchissez la porte, 
tuez le Rambo, prenez une autre porte juste 
devant vous et laissez la manette à droite. 
Vousdéboucherezsurunecorniche: dirigez- 
vous vers la droite sans franchir la porte ; 
descendez dans la salle noire et ramassez 
tout ce qui s'y trouve. Remontez en effectuant 
un double saut, montez toujours puis allez à 
gauche, montez, droite et tirez vers le haut au 
milieu. Un cœur apparaîtra, empruntez la 
porte (surtout pas celle de gauche), direction 
la droite et pendant la courte descente restez 
collé contre le mur de gauche pour ne pas 
être aspiré par la porte! Ensuite abattez vos 
ennemis en évitant l'entrée qui se trouve 
devant vous - prenez celle d'après. Emparez- 
vous des POW, allez à gauche, prenez la 
première porte qui vient et là c'est le dernier 
sprint : allez complètement à gauche sans 
sauter - vous risqueriez d'emprunter une 
mauvaise issue. Dirigez-vous vers l'ouverture 
qui est située en dessous de l'autre. Si vous 
tirez en direction de la gauche, il y aura un 
POW.

NEO ZEED : si vous disposez d'un pou­
voir, le POW se révélera facile. Quand NEO

ZEED arrive sur vous, accroupissez-vous et 
quand il frappe, tirez. Maintenant tout doit se 
dérouler très vite : soit vous faites un double 
saut arrière et trois fois sur 5 vous éviterez sa 
chevelure ; soit vous utilisez le tremblement 
de terre quand vous le frappez (juste avant 
qu'il ne déploie sa fameuse tignasse). Con­
tinuez à l'infini jusqu'à ce que vos réserves de 
vie arrivent à leur fin.

- Tout ça semble particulièrement aisé, 
mais il y a l'autre pomme derrière et si vous 
n'arrêtez pas le plafond de temps en temps 
en tirant sur les murs - elle va mourir. Je sais, 
vous arriverez à finir le jeu mais vous n'aurez 
pas vu la vraie conclusion - celle avec votre 
femme !

NINTENDO
THE LEGEND OF ZELDA

(envoyé par Romuald Coeffier) 

QUELQUES CONSEILS

- Pour brûler un buisson, soit se mettre tout 
contre et au-dessus, soit se mettre en des­
sous, à gauche ou à droite (à ce moment, il 
faut ménager un espace entre vous et le 
buisson).

- Dans les labyrinthes, la solution que je 
propose constitue le chemin minimal à ef­
fectuer. Rien ne vous empêche de tuer plus 
d'ennemis ou de visiter plus de pièces.

- Pour simplifier le texte, les directions 
seront indiquées dans le monde sublunaire 
par des lettres : H-haut, B-bas, G-gauche, D- 
droite.

PREMIERE PARTIE

Le monde extérieur
Il se compose de 128 secteurs.
De 16 colonnes : numéroter de G à D et de 

1 à 16.
De 8 lignes : lettrer de H à B et de A à H.
Chaque secteur possède donc ses coor­

données : la case de départ est appelée par 
exemple H8. Ce monde comporte également 
une multitude d'endroits cachés - tous cités 
ci-dessous.

- Les passages où vous perdez 20 rubis : 
G4, G9, G11 (sous un buisson) ; A2, A4, A8, 
B5, B15, H15 (sous un rocher).

- Ceux où vous trouverez des informa­
tions : H1, H6 ; B11 (passez sous la cas­
cade) ; B13 (touchez Armos).

- Les casinos : B16; B1, B7, H7, H13 
(rocher).

- Les lacs où se trouvent des fées : E4, 
D10.

- Les marchands : bouclier 130, bombe 20, 
flèche 80 ; C6, E11, G16, E5.

- Les marchands : bouclier 160, clef 100, 
bougie 60 ; A13, F15, G7.

- Les marchands : bouclier 90, appât 100, 
cœur10 ; E7, E14 (buisson) ;B3,C7 (rocher).

- Les marchands : clef 80, bague bleue 
250, appât 60 ; D5 (Armos).

- Le bracelet de force : C5 (Armos) ; ce 
bracelet de force vous servira à faire appa­
raître des passages - pour cela il faut pous­
ser une pièce.

- Les passages secrets : C4, B154, E10, 
H10 (bracelet).

- La lettre : A15; elle vous servira à 
obtenir le droit d'acheter une fiole.

- Les fioles : A5, G5 ; E12, H9 (buisson) ; 
D4, A14 (rocher).

-Ceux où vous trouverez 10 rubis : F2, F7, 
F12 (buisson) ; E15 (Armos).

- Ceux où vous trouverez 30 rubis : E9, C9 
(buisson) ; H2, B4, C14 (rocher) ; D14 
(Armos).

- Ceux où vous trouverez 100 rubis : G3 
(buisson) ; A16. Pour atteindre ce secteur, 
rendez-vous en B16 et placez-vous en 
montant tout contre la roche, comme s'il y 
avait un escalier.

- Le coffret de cœur ou une fiole 2 doses : 
je vous conseillerai de prendre le coffret de 
cœur et la fiole si vous pouvez l'acheter ; E8 
(buisson) ; H12, C13 (rocher) ; F16 (utilisez 
l'échelle) ; C16 (utilisez le radeau en partant 
de D16).

- Level 1 : D8.
- Level 2 : D13.
- Level 3 : H5.
- Level 4 : E6.
- Level 5 : A12.
- Level 6 : C3.
- Level 7 : E3.
- Level 8 : G14.
- Level 9 : A6.
- Les épées : H8 (épée en bois) ; A11 

(épée blanche) ; C2 (épée magique - 
poussez une des tombes).

Level 1
Entrez. G. Tuez les Keese et ramassez la 

clef. T uez ensuite les Stalfos et ramassez la 
clef. D. Ramassez la boussole. G, G, H, D. 
Ramassez la carte. T uez les Stalfos, prenez 
la clef, puis H. Tuez les Goriya et ramassez 
la clef. G. Poussez le bloc le plus à gauche 
et descendez les escaliers. Prenez l'arc et 
ressortez - il vous servira à combattre cer­
tains ennemis, tels que Gohma ; il vous 
coûtera un rubis par flèche tirée. D, B, B, D. 
Ramassez la clef (attention aux mains). H. 
Tuez Aquamentus (avec les flèches ou 
l'épée) et ramassez le coffret de cœur. D. 
Enfin, ramassez le fragment de Triforce.

Level 2
Entrez. Tuez les Rope et allez à gauche. 

Ramassez la clef et ressortez. D, B. Tuez les 
ennemis et ramassez la clef. H, H, H. Tuez 
les Rope et ramassez la clef. D. Attention, 
c'est un endroit dangereux ! T uez les Goriya 
et ramassez le boomerang magique. G, H. 
T uez les deux Moldorm (H) et les Rope. Puis 
les Goriya et ramassez la bombe. H. Etvoici 
Dodongo : il ya deux façons de le tuer. La 
plus facile consiste à lui mettre deux bom­
bes dans la gueule ; ou vous pouvez aussi 
faire exploser une bombe avant son passage 
et le tuer à coups d'épée, une fois qu'il aura



été arrêté par la fumée. Ramassez le coffret 
de cœur. G. Enfin ramassez le fragment de 
Triforce.

Level 3
Entrez. G. Prenez la clef. H. Tuez les Zol 

et ramassez la clef. H. Tuez les Darknut 
(utilisez un peu les bombes) et ramassez la 
clef. Ramassez la clef. G. Tuez les Darknut. 
B. Prenez l'escalier. Ramassez le radeau, il 
vous servira aux endroits notés F6 et D16, 
puis ressortez. H, H. Ramassez la clef. D. 
Tuez les Keese et ramassez la carte. D. 
Ramassez le plan. B. Tuez les Darknut. Tuez 
enfin les ennemis et ramassez le rubis, puis
H.

Détruisez Mandhala (avec des bombes) et 
ramassez le coffret de cœur. H. Prenez le 
fragment de Triforce.

Level 4
Pour se rendre à ce niveau, il faut être en 

possession du radeau. Le pont de départ se 
trouve en F6.

Entrez. G. Tuez les Keese et ramassez la 
clef. D, H, H. Ramassez la clef. G. Eclairez la 
pièce (avec la bougie), puis H. Eclairez et 
ramassez la clef. H. Pour la dernière fois, 
éclairez la pièce. D. Tuez les Zol. Tuez les 
Like Like (attention si vous vous faites attraper, 
ils mangeront votre bouclier magique). 
Poussez le bloc le plus à gauche et descendez 
les escaliers.

Ramassez l'échelle : elle vous servira à 
franchir de petits cours d'eau, dans le monde 
extérieur - aux endroits notés F16, B8, C8, 
B9, B10. Et maintenant, ressortez. G, G, H, 
D. Ramassez la carte. Avec une bombe 
faites un trou en H (comme si à cet endroit se 
trouvait une porte). Ramassez les rubis. H 
(trou). Ramassez la clef et attention aux 
pièges. B. T uez les Vire et poussez le bloc de 
gauche. D.

Coupez les deux têtes de Gleeok. Quand 
une tête est coupée, elle s'envole et attaque 
Link ; cette tête est indestructible et disparaîtra 
seulement quand vous aurez coupé la 
deuxième tête. Les boules qu'envoie Gleeok 
ne peuvent être arrêtées avec le bouclier 
magique. Ramassez le coffret de cœur. H. 
Ramassez le fragment de Triforce.

Level 5
Apportez 100 rubis.
Pour trouver ce niveau, rendez-vous dans 

les collines perdues (B12) et faites 2 à 3 fois
H. Entrez, tuez les Pois Voice (avec l'épée) et 
ramassez la clef.G, H. Tuez les Gibdo et 
récupérez la clef. G (trou). Anéantissez en­
core les Gibdo et ramassez la bombe. G 
(trou). s

Tuez les Darknut, poussez le bloc et des­
cendez les escaliers. Ramassez le sifflet : il 
vous servira à vaincre Digdogger, ou à faire 
apparaître dans le monde extérieur des pas­
sages ou la tornade.

Maintenant ressortez. D, B. Ramassez la 
clef. D (trou). Payez 100 rubis pour avoir 12 
bombes.G, H. Empruntez le passage dans

l'autre sens. D, D (tuez les Gibdo). H, H. 
Ramassez la carte. B, D. tuez les Zol et 
ramassez le rubis. H. Tuez les Gibdo et ra­
massez la clef. H. Tuez les Darknut et ra­
massez la boussole. H; Ramassez la clef. G. 
Tuez les Gibdo et ramassez la clef.G, G. Et 
voici Digdogger : jouez-lui un petit air de flûte 
et crevez-le à l'épée, puis récupérez le coffret 
de cœur. H. Ramassez le fragment de T riforce.

Level 6
Apportez l'arc et la flèche.
Entrez. D. T uez les Wizzrobe et ramassez 

la clef. G, G, H. Tuez les Zol et récupérez la 
boussole. H; Tuez les Keese et ramassez la 
clef, puis H, H. Tuez les Wizzrobe, les Keese 
et les Like Like, poussez le bloc de gauche. 
H, D(trou).Ramassez la clef. H. Tuez les Zol 
et les Like Like, ramassez la carte. H. Tuez 
les Wizzrobe, poussez le bloc de gauche et 
descendez les escaliers. Ramassez la ba­
guette magique (elle peut servir d'arme à 
l'occasion) et ressortez. B, D. Ramassez al 
clef. G, B, B. Tuez les Vire. D. Tuez tous les 
ennemis de la salle, poussez le bloc de 
gauche et descendez les escaliers - puis 
ressortez par la droite. B. Tuez les Vire et 
ramassez la clef. G, H.

Voilà Gohma : vous ne pouvez pas arrêtez 
avec votre bouclier magique les boules qu'il 
vous balance. Armez-vous donc de l'arc et 
au moment ou son nez s'ouvre - tirez dedans ! 
Ramassez le coffret de cœur. H. Et ramas­
sez le fragment de Triforce.

Level 7
Apportez l'appât et 100 rubis.
Ce tableau est dissimulé sous le lac en 

E3. Pour le vider, utilisez la flûte.
Entrez. D. T uez les Moldorm et ramassez 

la bombe. H, D, D, D. Tuez les Staflos et 
ramassez la clef. G, G, G . Tuez les Goriya et 
ramassez la bombe. D, H (trou). Tuez les 
Staflos et récupérez le compas. G, G, H. 
Payez 100 rubis pour avoir 16 bombes. B, B. 
Tuez les Keese et ramassez la bombe. 
Ramassez la clef. H, H, D, H. Tuez les 
Goriya. H, G, H. Donnez votre appât. H. 
Ramassez la carte. H (trou). Ramassez les 
rubis. D (trou). Tuez les Goriya et ramassez 
les rubis. Ramassez la clef et continuez à 
faire un carnage de Goriya. G, B, D (trou). 
Continuez à massacrer les Goriya, poussez 
le bloc qui se trouve le plus à gauche et 
descendez les escaliers. Ramassez al 
bougie rouge et ressortez. D(trou). Tuez 
encore des Goriya et ramassez la bombe. 
D. Abattez Digdogger. H. Tuez les Dogondo 
et ramassez la bombe. D (trou), tuez tous 
les Wall Master et si l'un d'entre vous tend 
un réveil, ne le prenez pas ; il pourrait en 
rester un autre dans le mur et vous ne 
pourriez obtenir le passage secret. Poussez 
le bloc qui se trouve sur la ligne du milieu et 
descendez les escaliers. Ressortez à gau­
che. D (trou).

Enfin, tuez Aquamentus et récupérez le 
coffret de cœur. Ramassez le fragment de 
Triforce.

Level 8
Pourtrouver l'entrée en G14, il faut brûler 

le buisson qui se trouve au milieu du chemin.
Entrez. Tuez Mandhala et ramassez le 

rubis. G. Tuez les Gibdo et les Darknut, puis 
poussez le bloc de l'extrême-gauche. Des­
cendez les marches et ramassez le livre 
magique - il sert à faire apparaître des flam­
mes quand vous lancez une incantation avec 
le bâton magique. Ressortez. D, D, D. Ra­
massez la clef. G, H (trou). Tuez les Darknut 
et ramassez la clef. G. Ramassez la clef. 
Tuez les Darknut et ramassez la clef. D, H, D, 
H, H (trou). G (trou). Ramassez les rubis. H, 
D (trou). Tuez Gohma. Tuez les Darknut et 
les Gibdo puis poussez le plus à gauche et 
descendez les escaliers. Ramassez la clef 
magique et ressortez. G, B, B. Tuez les 
Darknut. D. Descendez les escaliers et res­
sortez de l'autre côté. H (trou).

Tuez Gleeok et ramassez le coffret de 
cœur. H, et une nouvelle fois, ramassez le 
fragment de Triforce.

Level 9
Ce dernier tableau se trouve en A6 : il 

faudra mettre une bombe dans le gros rocher 
de gauche. Je vous conseille de suivre 
exactement le chemin que j'indique car 
beaucoup de portes sont à sens unique... Si 
vous aviez le malheur de vous éloigner trop, 
vous seriez alors obligé de retropuver le 
début du labyrinthe et de recommencer.

Pour avoir le droit d'entrer, nécessité ab­
solue de posséder le T riforce de la Sagesse.

Entrez. H, H, G (trou). Tuez les Lanmola 
et poussez le bloc le plus à gauche. Empruntez 
ce passage. D, D, B, D (trou). H (trou). H 
(trou). Tuez les Like Like et les Wizzrobe et 
poussez le bloc (toujours à l'extrême gau­
che). Descendez et ramassez la bague rouge, 
elle divisera vos pertes d'énergie par 4 ou 2 
si vous possédez déjà la bague bleue. Res­
sortez. B, B, G, H, H, G, (trou). Tuez les 
Wizzrobe et poussez le bloc qui se trouve à 
gauche. Traversez ce passage. G, G. Tuez 
Patra (avec l'épée) et poussez le bloc le plus 
à gauche. Empruntez ce passage? H (trou). 
Tuez les Wizzrobe et poussez le bloc qui se 
trouve sur la ligne du milieu. Descendez et 
ramassez la flèche d'argent, qui vous servira 
à tuer Ganon. Ressortez. B. Reprenez le 
passage à l'envers. H. Tuez les Like Like. G. 
H, H. T uez les Wizzrobe et poussez le bloc de 
gauche. Descendez et ressortez par la droite. 
G (trou). Tuez les ennemis et poussez - 
encore une fois, et pas la dernière, Romuald I) 
le bloc de gauche. Empruntez ce passage. 
Attention : à partir de cet endroit, vous devez 
posséder impérativement la flèche d'argent 
et quelques rubis. Tuez Patra. H.

Et voici Ganon. Comme il est invisible, 
parcourez la pièce en filant des coups d'épée 
au hasard, tout en évitant les boules qu'il 
vous envoie. Quand vous l'aurez touché 
environ quatre fois, il deviendra tout marron : 
décochez-lui alors une flèche d'argent, sinon 
il redisparaîtra.

Ramassez le Triforce du Pouvoir H; Etei-
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gnez les flammes avec un coup d'épée et 
délivrez Zelda. La première partie de 
l'aventure est terminée.

DEUXIEME PARTIE

Le monde extérieur
- Où vous perdez 20 rubis : G4, G9, G11 

(buisson) ; A2, A4, A8, B5, B15, H14 
(bombe) ; H3 (flûte).

- Où vous trouverez des informations : 
H1, H6 ; B11 (cascade) ; B13 (Armos).

- Les casinos : B16 ; B1, B7, H7 (bombe), 
G1 (flûte).

- Les lacs où se trouvent des fées : A12, 
E4, D10.

- Les marchands : bouclier 130, bombes 
20, flèche 80 ; C6, E5, E11, G16.

- Les marchands : bouclier 160, clef 100, 
bougie 60 ; F15, G7 H5 ; B6 (bombe).

- Les marchands : bouclier 90, appât 
100, bougie 60 ; A13, A15, A14 ; E7 (buis­
son) ; B3, C7 (bombe).

- Les marchands : clef 80, bague bleue 
250, appât 60 ; A16.

- Le bracelet de force : C5 (Armos).
- Les passages secrets : C4, B14, E10, 

H10 (bracelet).
- La lettre : B2 (bracelet).
- Les fioles A5, G5 ; E12 H9 (buisson) ; 

A3, A14, B9 D4 (bombe) ; C10 (flûte).
- Où vous trouverez 30 rubis : C3 ; C9, E9 

(buisson) ; D14 (Armos) ; F9 (flûte).
- Où vous trouverez 100 rubis : F4 (buis­

son).
- Les épées : H8, épée en bois ; A11, 

épée blanche ; C2, épée magique (brace­
let).

- Coffret de cœur ou une fiole 2 doses : 
C16 (utiliser le radeau en partant de D16) ; 
F16 (échelle) ; C1 (tombe) ;A7, D11 (flûte).

- Level 1 : D8.
- Level 2 : D5.
- Level 3 : D13.
- Level 4 : B12.
- Level 5 : E6.
- Level 6 : D1.
- Level 7 : G13.
- Level 8 : B10.
- Level 9 : A1
(A suivre)

MSX
V A M P IR E  K ILLER

(envoyé par Joël Rivoira)

TRUCS 

TABLEAU 1

Stage 1
La clef est cachée à droite du mur, sous 

la première panthère, pourtuer la deuxième, 
il faut avancer, attendre qu'elle descende, 
reculer, s'abaisser et frapper.

Enfin sauter sur l'avancée pour atteindre 
la sortie.

Stage 2
Frappez le mur de gauche près de l'eau, 

prenez la hache et dirigez-vous vers l'écran 
de droite. Ensuite sautez sur la plaque du 
milieu, abaissez-vous et frappez : la clef 
apparaîtra.

N'oubliez pas l'antidote vendu par la sor­
cière qui se trouve à gauche de la sortie.

Stage 3
La clef se trouve à gauche dans le mur, 

avancez !
Ennemi : tournez-vous vers la gauche, 

encaissez les projectiles, puis retournez- 
vous et frappez une fois qu'il a attaqué.

TABLEAU 2

Stage 1
Dirigez-vous vers la gauche, montez et 

ouvrez le premier coffre - où se trouve une 
hache. Le second renferme un sablier. Tou­
jours vers la gauche, laissez-vous tomber 
dans le vide et frappez le mur de gauche qui 
renferme la clef.

Stage 2
Suivez le déroulement des écrans : la 

clef se trouve dissimulée dans le mur de 
droite.

Stage 3
La clef est située dans le premier écran 

en bas à droite. Brisez les pierres du sol 
pour la trouver.

Ennemi : allez à gauche et frappez.

TABLEAU 3

Stage 1
Foncez vers la gauche à toute vitesse, de 

manière à éviter les os du squelette. Puis 
montez, allez à droite et frappez le bas du 
mur pour trouver la clef.

Stage 2
Direction la droite, achetez le bouclier 

(80 cœurs) puis montez, allez toujours vers 
la droite et laissez-vous tomber sur la clef. 
Les épées se trouvent en bas à droite, dans 
le mur.

Stage 3
A droite jusqu'aux remparts du château, 

puis tapez sur le dernier chandelier après 
avoir ouvert le mur. Montez et descendez 
ensuite vers la droite.

Ennemi : placez-vous à droite, accrou­
pissez-vous et frappez.

TABLEAU 4

Stage 1
A gauche, prenez la clef, revenez à droite 

et frappez le chandelier avant de sauter sur 
la plate-forme. Poursuivez à droite, bais­
sez-vous pour éviter les stalactites et con­
tinuez encore à droite jusqu'à la clef. Enfin 
revenez à gauche et montez.

Stage 2
A droite, et au deuxième écran, sautez 

sur la première pierre puis frappez les plus 
hautes (où se trouve la clef). Continuez 
vers la droite.

Stage 3
Fouillez de fond en comble afin de trou­

ver la croix bleue. La clef est située juste au- 
dessus de la porte de sortie.

Ennemi : placez-vous à gauche, accrou­
pissez-vous et frappez.

TABLEAU 5

Stage 1
Suivez le chemin normal puis allez à 

gauche, sautez et frappez le mur : la sortie 
se trouve vers le bas.

Stage 2
Franchissez en montant deux écrans, 

allez à gauche : la clef est dissimulée dans 
le bloc de pierre suspendu.

Stage 3
Montez et allez à droite ; répétez l'action 

et montez toujours jusqu'à ce que vous 
arriviez aux tableaux de famille. Allez à 
gauche, laissez-vous tomber dans le trou 
puis sautez dans le vide sur la gauche - 
répétez encore l'action, mais vers l'autre 
mur pour reprendre le sablier.

Ennemi : Utilisez le sablier lorsqu'il est à 
portée et frappez les chandeliers de gau­
che.

TABLEAU 6

Stage 1
Allez toujours vers la gauche.

Stage 2
Franchissez deux écrans en montant, à 

gauche. Laissez-vous tomber dans le vide 
et brisez les deux pierres de droite. Reve­
nez à la case départ, montez à gauche et 
laissez-vous tomber encore une fois ; cas­
sez le mur pour vous emparer de la clef, 
revenez à gauche, brisez la pierre sous le 
squelette et montez de deux écrans. Allez à 
gauche, sautez sur les écrans puis sur la 
plate-forme en bas à gauche et montez 
encore.

Stage 3
Toujours à gauche, récoltez 50 cœurs 

pour la sorcière qui vend les épées, montez 
le plus possible et sautez dans le vide à 
gauche pour la clef.

Ennemi : placez-vous sur la première 
pierre afin de frapper le cœur du vampire. 
C hangez de p ie rre  après chaque 
téléportation de votre ennemi. Quand vous 
l'avez tué, sautez de pierre en pierre jus­
qu'en haut de l'écran et frappez le diadème 
avec les épées.



NOUVEAU ! 
G A G N E Z  
DES ACCES 
E N 3 6 1 4 
ET OUVREZ 
V O T R E  
RUBRI QUE  
SUR 3 6 1 5  
MICRONEWS!

C haque fois que vous venez sur 3 6 1 5  M IC R O N E W S , 

vous bénéficiez d'un c r é d it  h o r a ir e  e n  3 6 1 4  don t 
vous pouvez disposer à votre guise.
De m êm e, chaque  fois que vous consultez 3 6 1 5  

M IC R O N E W S , vous accum ulez des p o in ts  d 'a n ­
c ie n n e t é

Parvenu à 6 0 0  p o in ts , vous aurez la possibilité 
d'ouvrir u n e  r u b r iq u e  q u e  v o u s  a n im e r e z  après 
autorisation de  l'anim ateur de  3 6 1 5  M IC R O N E W S . 

Au delà de  1 0 0 0  p o in ts , en plus de  l'anim ation de  
votre rubrique, vous pourrez o r g a n is e r  d e s  d é ­

b a ts  e n  d ir e c t .  Mais a ttention, le nom bre d élus 
sera limité. Afin que chacun  a it sa chance , il sera 
d onc  p rocédé  à un vo te  mensuel pour connaître 
les meilleurs animateurs du m om ent, les cinq 
derniers c é d a n t leur p la c e  aux nouveaux  
arrivants.
Pour tou t savoir sur les crédits horaires e t les points 
d 'a n c ie n n e té , ve ne z  c o n s u lte r 3 6 1 5  

M IC R O N E W S .., Rosie e t toute  l'équipe vous gui­
deron t dans les dédales de  la té lém atique...

A b i e n t ô t  
sur 3615 
MICRONEWS !



NEC
G RANZO RK

(envoyé par Philippe Dubois)

CARACTERISTIQUES

- Le guerrier rouge possède une épée qui 
arrête les tirs. C'est l'arme la plus puissante 
des trois. Son pouvoir spécial (baissée et 
bouton de tir enfoncé) détruit tout l'écran et 
même légèrement en dehors : utilisez-le si un 
ennemi coriace fait des siennes.

- Le guerrier vert dispose d'un arc dont la 
rapidité de tir dépend du nombre de "Powers" 
qu'il possède : très utile pour toucher un 
ennemi à distance. Son pouvoirspécial (bou­
ton de saut enfoncé) lui permet de voler.

- Le guerrier bleu détient une sorte d'épée 
spéciale dont la longueur varie suivant le 
nombre de "Powers" qu'il possède. Son pou­
voir (bouton de feu enfoncé) lui permet de se 
protéger contre les ennemis et leurs tirs (sauf 
les tirs au laser).

PREMIER TABLEAU

Aucune difficulté, mais en revanche de 
très nombreuses vies disséminées un peu 
partout (14 au total !).

- Les premières se trouvent au niveau du 
premier dénivelé, en hauteur (il y en a 4) : 
prenez l'archer et envolez-vous verticale­
ment.

- Les autres se trouvent à la même hauteur 
que la vie isolée attribuée près de la première 
falaise : volez horizontalement jusqu’à une 
petite plate-forme (5 vies).

- Pour trouver les dernières, il faut voler en 
montant à gauche jusqu'à un petit rebord 
(près du tunnel menant au monstre de fin de 
tableau). De là élevez-vous verticalement 
dans les airs, et vous trouverez les cinq 
dernières vies.

Pour le monstre final, gardez l'archer et 
visez la tête.

DEUXIEME TABLEAU

Conservez l'archer. Au niveau de la pre­
mière tête de monstre, au-dessus, se trou­
vent un S, un P et 5 vies (changez et prenez 
le guerrier rouge pour avoir facilement le 
robot qui tire des missiles). Reprenez l'archer 
et descendez : en bas vous attendent un 
lapin et une sorte de tank (visez la tête). 
Remontez ensuite au niveau de la première 
bouille et sautez de plate-forme en plate­
forme. Contre le plafond de la grotte se 
trouvent un S et une vie. Au-dessus de la 
seconde tête, vous tomberez sur un passage 
assez difficile conduisant à 3 vies. Descen­
dez. Un dernier S gît dans le puits menant au 
monstre final.

Le monstre final : la chenille ne peut être 
touchée qu'à la tête. Employez à cet effet le 
guerrier rouge et dirigez-vous comme suit : 
si la chenille arrive par la droite, partez vers

la gauche ou le contraire ; si la chenille se 
pointe au milieu de l'écran, partez vers la 
gauche. Elle s'écroulera après avoir reçu 5 
ou 6 coups dans la tête.

TROISIEME TABLEAU

Sûrement un des tableaux les plus chao­
tiques car il comporte de nombreux G et S 
(Gold et Silver) et beaucoup de vies soigneu- 
sementdisséminées (une dizaine à peu près).

Il est pratiquement impossible de se repé­
rer exactement, le plus facile consiste au 
début à toujours descendre et ensuite re­
monter, le tout en se déplaçant en perma­
nence de la droite vers la gauche.

Monstres de fin de tableau : prenez l'ar­
cher et tirez sur celui de gauche. S'il meurt, 
partez immédiatement à gauche, sinon sa 
balle vous reviendra dessus. Puis tirez et 
tuez celui de droite en faisant attention à sa 
balle quand elle revient.

QUATRIEME TABLEAU

Très vaste, il doit être parcouru par paliers. 
Tant que le chemin monte ou continue, sui- 
vez-le. A un moment, vous serez obligé de 
refaire le chemin que vous avez déjà suivi en 
sautant de plate-forme en plate-forme. Au- 
dessous de celle qui supporte le deuxième 
monstre, on en en trouve une autre - avec 4 
vies. 6 autres vies sont à votre portée au- 
dessous de la quatrième plate-forme, com­
plètement à droite.

Monstre final : il suffit de prendre le guer­
rier rouge et de frapper sur la bestiasse sans 
jamais s'interrompre.

CINQUIEME TABLEAU

Assez court et linéaire. Le seul problème 
viendra des ennemis "dégueulant" un ma­
chin verdâtre qui se déplace le long des murs 
et ne peut être arrêté. Pour avoir le minimum 
de difficultés, arrangez-vous pour que son 
corps dépasse très peu de l'écran et utilisez 
le pouvoir du guerrier rouge. Il existe une 
cavité renfermant 3 vies et un P dans le 
premier gouffre.

Monstre final : c'est un robot qui ressem­
ble nettement au premier (peut-être son petit 
frère). Mais celui-ci va se révéler plus intel­
ligent - il se protège la tête d'un casque 
incassable ! Toutefois, il a oublié de se pro­
téger les parties essentielles (si vous voyez 
ce que je veux dire). Aussi prenez le guerrier 
rouge et démerdez-vous...

SIXIEME TABLEAU

Vous allez avancer extrêmement difficile­
ment tant il y a d'ennemis qui vous arrivent 
dessus à la fois. On y trouve heureusement 
quelques armures et une dizaine de vies. 
Pensez bien à regarder les plafonds car 
souvent des passages ridiculement petits s'y 
ouvrent... n'ayez surtout pas peur d'employer 
le guerrier rouge et son pouvoir : vous en

aurez besoin !
Les ennemis qui roulent ne sont pas très 

résistants, mais mieux vaut les éviter - pas 
besoin de se battre avec eux. Gardez le 
guerrier rouge et servez-vous de son pou­
voir. Dirigez-vous vers la gauche puis vers le 
haut : vous découvrirez une armure et un 
lapin.

Descendez puis allez vers la droite (nom­
breux ennemis), ensuite continuez à des­
cendre et de nouveau vers la gauche. Prenez 
le petit couloir du haut, la sortie se trouve 
dans le plafond. Puis vers la droite en mon­
tant, et la gauche. Montez. Vers la droite. 
Descendez (armure) et allez jusqu'au fond. 
Revenez en montant et à l'extrême-droite se 
trouve non pas Le Pen, mais le puits condui­
sant au monstre.

Monstre final : il s'agit d'un dragon métal­
lique à deux têtes qui crachent chacune une 
boule de feu (généralement horizontalement 
et vers le bas). Il vous faut détruire les têtes 
une à une avec l'archer.

DERNIER TABLEAU

Le plus court et le plus linéaire - mais vous 
devrez vous battre contre tous les ennemis 
déjà rencontrés. La meilleure tactique consiste 
à avancer avec le guerrier rouge ou le guerrier 
bleu en vous servant de leurs pouvoirs.

Le dernier monstre ressemble à une sorte 
de Satan (vade rétro Satanas !) doté d'une 
queue (oh !) et qui tire (ça continue...) des 
boules (arrêtez-le !!!) bleues ou rouges. Les 
rouges ne peuvent être stoppées et donnent 
naissance (une fois qu'elles atteignent le sol) 
à des monstres divers (hors saison). Seule 
sa tête est dégommable...

DUNG EO N EXPLORER
(envoyé par Cyril Busset)

QUELQUES CODES 

NIVEAU 10

JKPGJ
NFNKK
Vous disposerez ainsi de 240 points de 

vie. (Je signale au passage que vous devrez 
jouer avec la princesse - personnage qu'on 
ne peut pas choisir au début, mais beaucoup 
plus tard dans le jeu - hélas.)

NIVEAU 11

JLAMJ
CGILM
Vous obtiendrez ainsi 264 points de vie. Si 

vous voulez un conseil : allez faire un tour 
derrière le château - du côté des deux pierres.

NIVEAU 12

JJKMJ
IENLI
Et 285 points de vie à la clef !



N IV E A U  1 3

J G B G J

F F M O K

Ce qui vous procure 312 points de vie, 
dont vous aurez bien besoin pour battre 
l'avant-dernier démon. Voici comment pro­
céder : allez chez le roi qui, à votre approche, 
se transformera en monstre. Puis ressortez 
et dirigez-vous vers l'entrée qui se trouve à 
gauche de celle qui mène au roi. Là, grimpez 
l'escalier et avancez le plus vite possible pour 
vous faire le moins toucher. Vous pénétrerez 
alors dans la salle où se trouve le robot.

N IV E A U  1 4

J A L G J

E F P G K

Un maximum de points de vie : 336.
Pour trucider le dernier boss, même par­

cours que pour le robot - mais lorsque vous 
arriverez à l'emplacement de ce dernier, vous 
tomberez sur un escalier qui vous conduira 
au palais du Big Boss ! Bonne chance, car si 
vous le tuez, c'est "the end".

AMIGA
UNREAL (suite)
(e n v o y é  p a r  J e a n  P e llic c io n i)

Admirez la cascade, puis enflammez votre 
épée ! Ensuite avancez tout en détruisant les

boules de neige et les petits dragons verts. 
Eliminez l'archer et sautez le petit précipice : 
une nuée de ces dragons va alors vous 
attaquer ; avancez tout en vous baissant, 
puis franchissez le second trou.

Plus loin, tuez les six abeilles et continuez 
(prenez le bonus au passage). Mettez-vous 
ensuite sur le côté gauche de "l'ascenseur" 
et prenez l'option du tir à distance. Abattez 
alors le dragon vert et continuez vers la 
droite. Il faut éviter les tirs des têtes de 
démons... Une fois que vous vous trouvez 
hors de portée (tout à droite de l'écran), 
brûlez les deux dernières têtes en faisant 
gaffe aux boules de neige : vous obtiendrez 
deux bonus pour remonter votre énergie.

Devant l'énorme gouffre, vous remarque­
rez des étoiles qui scintillent sur la planète 
qui tourne (en arrière-plan). Eh bien, mon­
tez à l'aide de la corde pour vous emparer de 
ces astres. Redescendez ensuite par le 
même chemin et continuez vers la droite 
sans vous préoccuper du gouffre. Surprise ! 
De l'autre côté, marchez jusqu'aux glaçons 
qui tombent, puis attendez que l'option de tir 
à distance passe - continuez vers la droite.

Devant les grosses bulles qui sautent, 
utilisez votre rame avec modération tout en 
avançant vers le lac (ne manquez pas les 
bonus I). Sautez d'iceberg en iceberg en 
faisant attention aux bulles (ne vous occu­
pez pas de celles qui se trouvent au second 
plan). Abattez les deux archers et conti­
nuez. Un peu plus loin, baissez-vous et 
attendez que le troisième archer tire ses 
trois flèches, puis sautez pour l'achever.

Continuez à avancer vers la droite en

prenant soin d'éliminer les monstres gris et 
les boules de neige. Sur le pont, passez 
dessous les six stalactites (attention tou­
jours aux boules de neige). Anéantissez le 
dragon vert et sautez par-dessus le trou. 
Plus loin sur votre parcours, abandonnez la 
flèche rouge qui clignote vers le haut et 
avancez. Vous voici encore devant des 
stalactites, mais la différence réside dans le 
fait que vous pouvez les détruire. Avancez 
toujours vers la droite jusqu'au feu (trempez 
à nouveau votre épée), puis revenez à la 
flèche rouge : pointez-la vers le bas et 
continuez votre progression.

Faites un carnage d'aigles (et profitez-en, 
ils donnent tous de l'énergie) et d'abeilles et 
toujours vers la droite... Evitez les deux 
piques et continuez. Sautez tout en détrui­
sant les boules de neige qui dévalent sur 
vous, puis montez pour recharger votre épée. 
Et dépêchez-vous de prendre la corde, bon­
dissez de l'autre côté du précipice et ainsi de 
suite...

Une fois que vous avez pris pied sur la 
terre ferme, emparez-vous du tir à distance 
qui passera sur le petit pont et propulsez- 
vous jusqu'à IC E M A N . Voici sa technique : 
il sautera trois fois dans votre direction et 
commencera à tirer ses gros cubes de glace. 
Pour le vaincre, canardez-le sans cesse et 
repliez-vous quand il avancera. Lorsqu'il 
recommence à balancer ses glaçons, bais­
sez-vous, ripostez et ainsi de suite...

S T A G E  6  (3 D )

Evitez les jets de flammes en vous con-

S P E C  I A L T H O M S O N
TOUT CE QUE VOUS AVEZ TOUJOURS VOULU SAVOIR 
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centrant sur la flèche. Essayez d'obtenir le 
tir à trois boules de feu : il faut absolument 
qu'il assure une cadence de deux coups par 
seconde. Il existe aussi de petits volcans 
que vous pourrez détruire facilement. Pour 
les vallées étroites, mettez-vous au milieu 
de l'écran et tirez sans cesse ! Et les arcs- 
en-ciel de boules de feu ne vous emmerde­
ront qu'avec leurs démons : il faudra les 
éliminer au sol. Enfin, prenez soin de ne 
manquer aucun bonus.

S T A G E  7  (3 D )

Ce stage se décompose en plusieurs 
parties : La première consiste à éviter des 
volatiles qui fonçent sur vous à toute allure 
- restez donc en bas et tirez sans vous 
arrêter. Dans la deuxième, il faudra éviter 
des lignes horizontales de boules de feu, la 
technique est simple : monter, descendre, 
monter etc. La troisième vous invite aussi à 
éviter des boules de feu - mais cette fois-ci, 
elles forment des cercles - mettez-vous donc 
en plein centre de l'écran. Quant à la qua­
trième, c'est un véritable jeu d'enfant : vous 
devez esquiver ou tuer (au choix) des têtes 
de serpents de mer. La cinquième, elle, est 
identique à la troisième. Enfin la sixième 
ressemble à la troisième, mais cette fois les 
cercles sont plus décalés. Voilà, maintenant 
vous pouvez contempler le superbe château 
volant !

S T A G E  8  (2 D )

Vous voici donc dans le château où se 
trouve la belle Isolde. Pour commencer, 
actionnez la chaîne qui est devant vous et 
grimpez pour enflammer votre épée. Détrui­
sez ensuite le vase et continuez à marcher 
en prenant soin d'éviter la tête de dragon qui 
sort du bouclier ainsi que les tonneaux qui 
fonçent sur vous.

Un peu plus loin, deux petites anguilles 
vertes sortiront de la grille - brûlez-les avec 
votre épée sans vous énerver et poursui­
vez. Vous tomberez sur une autre grille à 
quelque distance, éliminez l'anguille et 
passez sous le dragon brun (attention, de 
petits humains se trisseront de ladite grille), 
puis tuez-le pour obtenir de l'énergie. Dé­
truisez ensuite le vase et payez-vous les 
deux gros monstres poilus (ils procurent des 
bonus).

Poursuivez votre progression tout en vous 
baissant pour échapper aux dragons qui 
passent juste au-dessous de vous. Eliminez 
de nouveau les tonneaux, ainsi que les 
boules de poils qui sautent des fenêtres des 
tours. Un peu plus loin que la catapulte, 
dépêchez-vous de grimper l'escalier avant 
que la guêpe géante ne vous fasse perdre 
trop d'énergie. Vous voilà de nouveau de­
vant un insecte monumental - une sorte de 
libellule grise. Pour l'avoir, collez-vous contre 
la première marche de l'escalier, puis sau­
tez et tirez jusqu'à ce que l'insecte explose. 
Une fois en haut des marches, tuez la boule

de poils et un peu plus loin le vase qui 
tombera derrière vous (il est rempli d'hu­
mains agressifs), puis descendez.

Sautez sur le tronc d'arbre suspendu par 
une chaîne pour éviter les flammes. De 
l'autre côté, emparez-vous du bonus et en­
flammez votre épée. Sautez par-dessus les 
marches en feu, puis avancez tout en vous 
défendant contre les boules de poils et les 
tonneaux. Un peu plus loin, bondissez en 
même temps par-dessus les piques et les 
tonneaux. Sautez ensuite sur le tronc et 
choisissez le tir à distance pour vous débar­
rasser du squelette géant (visez la tête), 
ainsi que de la deuxième guêpe.

Tout juste après, vous vous battrez con­
tre un squelette de rhinocéros (visez tou­
jours la tête). Pour lui déjanter la gueule, 
rapprochez-vous du feu qui se trouve de­
vant lui et trempez-y votre épée. Maintenant 
n'arrêtez plus de sauter et de tirer (bloquez 
sur tir automatique). Si l'épée s'éteint, re­
commencez l'opération.

Votre bien-aimée est là ! Mais avant, il 
faudra éliminer F IR E H E A D , qui est votre 
dernier ennemi. Sa technique : il tournera en 
rond tout en lançant des éclairs (une fois en 
haut, une fois en bas). Premièrement, vous 
devez posséder le tir  à d is tance. 
Deuxièmement, vous pouvez détruire les 
éclairs qu'il envoie. Restez donc au sol et 
réglez sur tir automatique, puis bondissez 
juste après qu'il ait envoyé son éclair en 
haut et ainsi de suite...

Contemplez enfin la superbe séquence 
finale et... à bientôt avec U n re a l 2  !

P C  &  C O M P A T IB L E S

CO N Q U ESTS OF CAM ELOT
(e n v o y é  p a r  N ic o la s  B a c c a )

1 / A  C A M E L O T

Allez dans la chambre de Lancelot. Ta­
pez CHANGE CLOTHES, puis approchez- 
vous de la table et faites GET PURSE. 
Sortez et dirigez-vous vers le jardin - parlez 
à Gwenhyver (TALK GWENHYVER? ASK 
HER ABOUT LANCELOT etc.) et embras- 
sez-la (KISS GWENHYVER) puis prenez la 
rose (GET ROSE). Rendez-vous dans la 
trésorerie et donnez votre bourse (GIVE 
PURSE) - remplissez-la d'or, de cuivre et 
d'argent(GET GOLD,COPPER, SILVER)-, 
puis parlez au trésorier (ASK MAN ABOUT 
GAWAINE), reprenez votre bourse (GET 
PURSE) et sortez. Allez chez Merlin, ouvrez 
le coffre (OPEN CHEST) et saisissez-vous 
de la boussole (GET LODESTONE). Atten­
tion, ne touchez à rien d'autre, sous peine 
de vous faire transformer en chien ! Si cela 
arrive tout de même, tapez I AM SORRY. 
Sortez et allez à la chapelle ; agenouillez- 
vous devant chaque autel (KNEEL) et don­
nez à chaque saint une pièce d'or (CTRL-O, 
GOLD COIN). Levez-vous et allez à l'écu­
rie. Parlez au garde (ASK GUARD ABOUT 
GALAHAD) et enfourchez votre monture 
(MOUNT HORSE). Quittez Camelot et di­
rection Glastonbury Tor...

PLAN DE CAMELOT

D E P A R T © TRESOR

à
MERLIN

G GWENHYVER

— CHAPELLE
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Avancez... Un esprit apparaîtra sur la sta­
tue. Donnez-lui une pièce de cuivre (CTLR- 
0, COPPER COIN) et il vous laissera tran­
quille. Allez ensuite à l'ouest et parlez au 
chasseur (TALK HUNTER). Donnez-lui une 
pièce d'or (CTLR-O, GOLD COIN), puis pre­
nez une lance (BUY SPEAR). VOus pouvez 
aussi lui parler du Moine Fou, du Graal et de 
Gawaine (ASK ABOUT MAD MONK, GRAIL, 
GAWAINE).

Direction toujours l'ouest et combattez les 
sangliers (le timing est très important). Après 
le combat, encore vers l'ouest, parlez au 
corbeau (TALK CROW) et répondez-lui (YES 
OR AYE)... Approchez-vous du cadavre et 
prenez le morceau de tissu (GET SLEEVE), 
puis dirigez-vous vers l'est.

Vous allez rencontrer le Chevalier Noir - 
répondez oui à sa question (YES OR AYE). 
La joute va commencer : pour gagner, il 
existe une technique im pararable... 
Positionnez votre lance au plus bas et bou- 
gez-la régulièrement de droite à gauche, 
puis de gauche à droite tout en parant les 
coups de votre adversaire - au bout de trois 
coups, vous aurez triomphé.

Direction l'est, et délivrez Gawaine 
(DISMOUNT HORSE, puis CUT 
SHACKLES). Causez-lui du Graal et du Moine 
Fou (ASK GAWAINE ABOUT MAD MONK, 
GRAIL) et mettez-le sur votre cheval (PUT 
GAWAINE ON HORSE). Allez à l'est et don­
nez le tissu à la sorcière (GIVE SLEEVE).

ENIGMES § REPONSES

Ail about, but cannot be seen ..............  air
Bright as diamonds................................ waterfall
Each moming I appear.........................  shadow
Glittering points.....................................  icicle
I am only useful.....................................  sieve
I am seen in water.................................. blue
I drive men m ad.....................................  gold
If a man carried my burden.................  snail
If you break m e .....................................  heart
I go around in circles............................  wheel
I am always hungry..............................  fire
You heard me before............................  écho
To unravel m e........................................  riddle
Weight in my belly...............................  ship
When set lo o se ...................................... arrow
My life can be measured i n .................  candie
Lighter than w h a t.................................  iceberg
You can see nothing e lse ...................... mirror
Three lives hâve I .................................  water
When I am filled.................................... gloves
Lovely and ro u n d .................................  pearl
When I am measured............................  time
When young, I am sweet in su n .......... wine
I turn around o n c e ................................  key

Lisez l'inscription qui vient d'apparaître sur la 
pierre (READ INSCRIPTION) et allez à 
l'ouest. Parlez aux pierres (TALK STONES) 
et répondez à leurs énigmes dont la solution 
figure ci-dessus...

3 /  L A  P O R T E  D E  G L A S T O N B U R Y

Descendez. Parlez au moine (ASK MONK 
ABOUT GRAIL). Il s'enfuit ! Allez au nord et

dégainez votre épée (DRAW SWORD ou 
F8). Tuez le vrai moine (il faut le toucher deux 
fois) et allez au nord. Posez 5 pièces de 
cuivre sur l'autel pour les "Old Ones" (CTLR- 
O, SILVER COIN). Prenez la clef (GET KEY) 
et allez 2 fois au sud. Déverrouillez le puits 
(UNLOCK LID), ouvrez-le (OPEN LID), bu­
vez (DRINK WATER et fouillez l'eau 
(SEARCH WATER). Vous trouverez un cœur 
de cristal. Allez 2 fois au sud. Direction OT 
MOOR.

41 O T  M O O R

Dirigez-vous vers l'est, puis vers le nord. 
Tapez alors rapidement le message de la 
rose (LOVE IS MY SHIELD) et suivez le 
tourbillon de pétales jusqu'au château. En­
trez (OPEN DOOR) et donnez le cœur de 
cristal à la Dame du Lac (GIVE HEART TO 
ICE MAIDEN).

ENIGMES § REPONSES

For its sweet sake..........................  Forget-me-not
In time of grief............................... Poppy
It can be sweet on the tongue ...... Yellow lily
When light is dim and courage .... Almond bessom
Surrounded by giants.................... Buttercup
If a dream is abandoned...............  Anemone
Wise are they who seek i t ............  Chrysanthemum
Known by the priest......................  Comflower
It alleviates ail pa in s..................... Daffodil
Oh it is splendid............................  Sunflower

)  A  N S  L A  C O L L E C T I O N  C R Y S T A L  I N  F O  G  R A  M  E S P R E S E N T E
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« M aîtrise r les couleurs, 
d o m in e r l'e s p a c e  »

{ M

D is p o n ib le  s u r  A M IG A , P C  &  c o m p a tib le s , e t  

b ie n t ô t  s u r  A T A R I S T -S T E , A M S T R A D  C P C .

Après TETRIS, fabuleux hit international, 
rejoignez dans WELLTRIS, Alexey Pajitnov, 
grand mathématicien de l’Académie Sovié­
tique des Sciences, et relevez son nouveau 
défi : contrôlez les chutes, déplacez les 
volumes et maîtrisez l’espace.
▲  3 NIVEAUX DE DIFFICULTE : 

DEBUTANT, CONFIRME. EXPERT
▲  PERSPECTIVE 3 D
▲  MULTIPLES VITESSES DE JEU
▲  10 MEILLEURS SCORES SAUVEGARDES
▲  UN JEU 100 % GLASTNOST!



On apprend que le Graal se trouve à 
Jérusalem et qu'il faut passer par Gaza pour 
le trouver. Demandez alors la libération de 
Lancelot (FREE LAUNCELOT). Suivez la 
Dame du Lac, regardez le buisson magique 
(LOOK BUSH) et répondez à ses énigmes 
(voir bas de la page précédente).

Lancelot est alors libéré. Vous retournez 
immédiatement devant le lac; Allez trois fois 
à l’ouest, direction Southampton...

5 /  S O U T H A M P T O N

Demander à l'homme le prix d'un voyage 
pour Gaza (ASK ABOUT COST). Payer le 
prix du billet (CTLR-O, GOLD COIN) : 2 
pièces d'or, 4 d'argent et 5 de cuivre (PAY 
FARE TO GAZA). Bon voyage !

R e m a r q u e  im p o r ta n te  : il ne faut ja m a is  

sauvegarder le jeu à Southampton - sinon la 
suite du jeu p la n te  (OUT OF HEAP SPACE).

6 / G A Z A

Il faut suivre le jeune garçon (FOLLOW 
BOY). Une fois dans la maison d'AI-Sirat, 
parlez-lui du Graal, de Jérusalem et des 
Déesses (ASK MAN ABOUT GRAAL, 
JERUSALEM, GODDESSES) - notez leurs 
symboles. Quand vous l'aurez soigneuse­
ment fait, levez-vous (GET UP) et quittez la 
pièce ; A l'entrée du désert, refusez l'aide de 
l'homme (NO). Dirigez-vous vers le sud, à 
l'est, au sud et encore à droite. Vous arrivez 
près d'un point d'eau - n'en buvez pas car elle 
est empoisonnée !

Pour continuer votre route, vous devrez 
effrayer l'homme en dégainant votre épée 
(DRAW SWORD). Allez ensuite à l'est puis 
au nord et descendez. Buvez (DRINK) et 
ressortez. Dirigez-vous vers le haut et sortez 
votre glaive (si un Bédouin se manifeste, 
tuez-le !). Enfin, direction le nord.

7 / J E R U S A L E M

Des mercenaires vont vous bloquer la 
route. Donnez-leur quatre pièces de cuivre 
(CTLR-COPPER COIN) et ils vous laisseront 
tranquille. Dirigez-vous vers l'ouest jusqu'au 
moment où vous trouverez l'autre porte. 
Donnez une pièce de cuivre au gardien 
(CTLR-O, SILVER COIN) - vous pouvez 
maintenant entrer dans la ville. Mais à peine 
avez-vous fait quelques pas qu'un voleur 
vous dérobe votre bourse !

Pour augmenter vos revenus, vendez vo­
tre mule (SELL MULE). Allez au sud et parlez 
à la fille (TALK GIRL). Achetez ensuite la 
"Pomme de Vérité" pour 1 pièce d'or (BUY 
APPLE, CTLR-O, GOLD COIN). Pour finir, 
allez faire quelques courses...

-Achetez un miroirchez Farabi-Ibn-Khalid 
(TALK MAN, BUY MIRROR) pour 2 pièces 
d'argent ou 8 pièces de cuivre.

- Allez chez Tariq-Ibn-Rachid - achetez 
des herbes aromatiques et du charbon (ASK 
ABOUT GOODS, BUY CHARCOAL) pour 
deux pièces de cuivre ; (BUY HERBS) pour

1 pièce d'argent ou 4 pièces de cuivre.
- Donnez les herbes au poissonnier 

Hayyam (GIVE HERB), puis allez chez le 
boucher Fawaz-Ibn-Nafi et achetez une tran­
che d'agneau (ASK ABOUT GOODS, BUY 
CHARCOAL) pour 2 pièces de cuivre ; (BUY 
HERB) pour 1 pièce d'argent ou 4 pièces de 
cuivre.

- Allez chez Ismaïl-Ibn-Hamid et achetez 
une relique pour une pièce d'or (ASK ABOUT 
RELIC, BUY RELIC) puis taper n'importe 
quel nom (Micro News par exemple).

- Rendez-vous ensuite chez Ali-lbn- 
Abdullaheta ' 3tez du grain et un sac (PAY) 
pour trois piè _ s de cuivre.

Il est temps maintenant d'accomplir quel­
ques bonnes actions :

- Retournez à l'endroit où le voleur vous 
avait dérobé votre bourse. Appelez la fille 
(CALL), parlez-lui (TALK GIRL) et lancez-lui 
le miroir (THROW MIRROR). Appelez-la à 
nouveau (CALL) et demandez-lui le voile 
(ASK FOR VEIL). Donnez ensuite le voile à 
Ibrahim-Ibn-Bushir.

- Il faut maintenant aller voir Tariq (à côté 
de Tamra) et donnez-lui la relique (GIVE 
RELIC). Propulsez-vous après cela chez 
Achmed-Ibn-Yahya (l'aubergiste), frappez à 
la porte (KNOCK DOOR) et donnez-lui le 
balai (GIVE BROOM).

- Allez voir le mendiant et donnez-lui le 
charbon (GIVE CHARCOAL).

- Puis allez voir Sarah (cuisinière) et pro- 
curez-lui l'agneau (GIVE LAMB).

- Enfin retournez à l'endroit où vous avez 
contacté la fille et aidez la pauvre servante 
qui a perdu ses poules (PUT CORN IN CAGE). 
Elle se révèle être une prêtresse d'Aphrodite 
et vous informe que vos épreuves sont termi­
nées. Retournez donc voir Tamra et parlez- 
lui (TALK TAMRA). Elle va vous dire d'aller 
voir Fatima et vous accorde une “pomme de 
vigueur".

Ruez-vous chez Fatima, causez-lui (TALK 
FATIMA) et refusez ses avances (NO). 
Questionnez-la alors au sujet du Graal et de 
Galahad (ASK FATIMA ABOUT GRAIL, 
GALAHAD). Parlez-lui ensuite du test (ASK 
ABOUT TEST), donnez-lui votre bourse 
(GIVE PURSE) et dirigez-vous vers l'est. Il 
faut répondre aux questions en sélectionnant 
les symboles qu'AI-Sirat vous a indiqués 
(toutes les réponses sont dans le manuel, 
section "GODDESSES"). Une fois que vous 
avez réussi le test, allez voir le mendiant, 
dites-lui quelques paroles aimables (TALK 
MAN, ASK ABOUT CATACOMB) et deman­
dez-lui d'ouvrir les catacombes (OPEN 
CATACOMB). Il vous fournira un élixir pro­
tégeant des morsures mortelles des rats.

8 /  L E S  C A T A C O M B E S

Dirigez-vous vers l'ouest puis au nord. 
Regardez le sarcophage (restez sur la droite 
sous peine de vous faire capturer par le 
prêtre mort-vivant) (LOOK LID, READ LID). 
Ensuite direction l'ouest, puis l'est. Prenez le 
médaillon de la momie au moyen de l'épée

(TAKE MEDALLION WITH SWORD) pour 
éviter les morsures des rats. 2 fois au nord et 
approchez-vous du sarcophage sans crain­
dre le mort-vivant - dirigez-vous du côté où il 
apparaît (le médaillon portant le même sym­
bole que le sarcophage vous protège). 
Fouillez le sarcophage et prenez la pomme 
d'or (SEARCH SARCOPHAGUS, GET 
APPLE). Après cela, allez à l'ouest. Puis 
approchez-vous de Galahad (un rat en pro­
fite pour vous mordre). Mais il faut tout de 
même aider Galahad, agonisant, sous peine 
de se faire détruire par le Graal. Donnez-lui 
donc l'élixir (GIVE ELIXIR TO GALAHAD). A 
présent, votre seule chance de survie est de 
trouver le Graal. Dirigez-vous vers l'ouest, 
deux fois au nord, à l'est et enfin au sud. Vous 
trouverez une statue d'Aphrodite - tendez-lui 
la pomme d 'or (GIVE APPLE TO 
APHRODITE) et répondez à ses questions 
(manuel, section "Aphrodite"). La statue vous 
donne ensuite sa poule et des indications 
pour sortir des catacombes. Vous devez 
suivre ses indications (O, E, S, E, S, N) et 
utiliser absolument la boussole, avant de 
prendre une quelconque direction, pour sa­
voir où se trouve le nord (USE LODESTONE). 
Une fois que vous êtes sorti, vous vous 
retrouvez à l'air libre - dans le temple 
d'Aphrodite.

9 /  L E  T E M P L E  D 'A P H R O D IT E

Faites le tour du temple, jusqu'au moment 
où vous trouverez le Saracen. Mangez la 
pomme de vigueur que Tamra vous a don­
née et prenez le casque que le Saracen vous 
offre (GET HELMET). Pour battre le Saracen, 
vous devez lui assener le plus possible de 
coups normaux sur la tête - de préférence 
quand il essaie de vous frapper (il baisse 
alors sa garde). Vous pouvez utiliser aussi 
vos "Great Blows" (pas trop souvent tout de 
même I). Je vous conseille aussi de vous 
retourner souvent (touche R) pour augmen­
ter la "Stamina" et éviter de prendre trop de 
coups. Une fois que le combat est terminé, 
lâchez la poule d'Aphrodite (USE DOVE). 
Suivez-la jusqu'à ce qu'elle vous mène à 
Aphrodite. Allez ensuite à l'est et soulevez 
tous les piliers pour trouver le Graal (MOVE 
PILLAR). Mais le voleur de Jérusalem réci­
dive et vous vole le Graal ! Poursuivez-le 
(mais inutile de le rattraper car de toute façon

3 6 1 5
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il se cassera la gueule à un endroit précis). 
Quand il vous implorera de lui laisser la vie 
sauve - faites ce que vous voulez..., il mourra 
à coup sûr, désintégré par le Graal. A pré­
sent, vous pouvez retrouver Galahad et 
sauver Camelot. Suite au prochain épisode.

ST
SIR FRED

(e n v o y é  p a r  P a t r ic k  B o n n e )

- Prenez l'escalier sur le troisième plan et 
tuez le lutin.

- Emparez-vous du sac et sautez vers le 
premier plan (on perd une vie).

- Restez sur le premier plan, allez complè­
tement à droite et pivotez.

- Tuez le génie, qui vous donnera alors 
une clef.

- Dirigez-vous vers la grille qui se trouve 
au fond, sous les arcades.

D E U X IE M E  N IV E A U

P R E M IE R  N IV E A U

La fo rê t

( I l fa u t  to u jo u rs  r e s te r  a u  p r e m ie r  p la n  p o u r  
é v ite r le s  o b s ta c le s .)

- Avancez en tirant jusqu'au buisson clair.
- Baissez-vous et tuez le lancier.
- Avancez et récupérez le poignard.
- Baissez-vous au niveau de l'arbre situé 

après la clairière.
- Tuez le lancier et avancez jusqu'aux 

ruines.
- Avancez et récupérez la clef, puis faites 

demi-tour.
- Retournez à la clairière.
- Attendez que les deux lutins ne figurent 

plus sur l'écran.
- Passez au troisième plan et prenez le 

sac.
- Engagez-vous dans le sentier du fond.
Si vous avez perdu plus d'une pomme, il

vaut mieux recommencer.

La d e u x iè m e  fo r ê t

- Avancez au premier plan et tirez tout de 
suite à droite.

- Avancez vers la droite en tirant sur les 
deux lutins.

- Prenez la pomme.
- Allez jusqu'au bout de ce tableau, puis 

•etournez-vous.
- Baissez-vous et tuez les deux lutins qui 

îrrivent par la gauche.
- Passez rapidement sur le troisième plan 

5t prenez la clef.
- Revenez vite au premier plan et dirigez- 

rous vers la gauche.
- Dès que vous avez dépassé le rocher où 

le trouve la bouteille, passez au deuxième 
)lan.

- Sautez à droite sur le rocher et vous 
ibtenez la bouteille.

- Sautez à droite pour descendre.
- Passez sur le premier plan et allez à 

lauche.
- Revenez à la clairière de la pomme.
- Dirigez-vous vers le passage qui se 

-ouve entre les rochers du fond.

L e c im e t iè re

- Avancez rapidement au premier plan et 
liez à droite.
- Baissez-vous aux alentours du buisson 

t tuez le décapité.
- Avancez d'une tombe et tuez le second 

à la seconde croix.

L a r iv iè re

- Avancez et laissez-vous tomber - tout en 
restant sur le premier plan.

- Récupérez le poignard.
- Avancez en évitant le petit lutin (passez 

par le second plan).
- Allez complètement à droite en restant 

sur le premier plan;
- Récupérez la clef.
- Revenez à l'angle du quai où se trouve la 

pomme.
- Tirez sur l'étoile pour faire disparaître 

tous les agresseurs.
- Passez au deuxième plan et prenez la 

pomme.
- Montez l'escalier et attendez le lancier.
- Passez au troisième plan et tirez-lui dans 

le dos.
- Allez à droite et passez par la première 

passerelle.

L e c h â te a u  d e s  lu t in s

- Allez tout de suite au deuxième plan (c'est 
une place de secours).

- Battez-vous avec le karatéka (dans le dos 
avec l'épée).

- Récupérez la clef qu'il possédait.
- Montez l'escalierdu baigneur et tirez une 

fois que vous êtes arrivé à sa moitié.
- Prenez la pomme et redescendez.
- Passez au premier plan et allez à gauche.
- Eliminez la boule et dans le même mou­

vement le second baigneur.
- Entrez dans sa chambre en passant au 

deuxième plan.
- Sautez sur la commode en restant fléchi 

et passez au troisième plan.
- Sautez sur l'armoire et prenez le flacon 

bleu.
- Redescendez en passant par la com­

mode - restez fléchi.
- Revenez au premier plan étaliez à droite.
- Empruntez le petit escalier au deuxième 

plan.
- Tuez le lutin et montez les dernières 

marches après l'autre petit lutin.
- Passez au troisième plan et marchez vers 

la gauche.
- Suivez les petits (ou le petit) lutin jusqu'à 

la porte.
- Franchissez la porte (il n'est pas utile 

alors de tuer le petit peuple).

L e  c h â te a u  d e s  lu t in s  (s u ite )

- Descendez par la droite jusqu'au petit 
lutin puis laissez-vous tomber au rez-de-

chaussée (perte d'une vie) en passant au 
premier plan.

- Récupérez la pomme sur la plate-forme 
située au deuxième plan.

- Revenez au premier plan et allez à droite 
tuer le frelon.

- Arrêtez-vous entre les deux piliers bleus 
du troisième plan.

- Avancez vers le fond : c'est l'ascenseur 
magique...

T R O IS IE M E  N IV E A U

E n tré e

- Tuez en premier le vampire du troisième 
plan (il a la clé).

- Récupérez la CLE, le POIGNARD et la 
POMME en évitant ou en tuant les chiens et 
le vampire.

- Prenez la porte de droite au troisième 
plan.

D o n jo n

- On arrive en A.
- Descendez en B.
- Descendez en C.

E x té r ie u r  d u  c h â te a u

- Restez sur le troisième plan.
- Tuez le squelette de gauche.
- Prenez la clé.
- Tuez les deux autres squelettes.
- Prenez le flacon.
- Tuez le vampire (il a la clé).
- Repassez la porte C.

R e m a r q u e

Il existe ici deux options possibles : si le 
flacon est BLEU, il est inutile d'aller franchir la 
porte D ; mais s'il est ROUGE, vous vous 
trouvez alors dans l'obligation de franchir 
cette même porte.



R e to u r  a u  d o n jo n

- A partir de la porte C, passez sur le 
premier plan et allez à droite.

- Récupérez le poignard.
- Reprenez l'escalier qui se trouve au 

deuxième plan et arrêtez-vous à la moitié.
- Tuez le vampire, passez devant B et A, 

arrêtez-vous à la moitié de l'escalier et tuez 
le vampire..

- Récupérez la pomme.
- Tuez les deux vampires avant de monter 

davantage.
- Devant la porte D, avancez vite d'un plan 

pour éviter les haches.

S a lle  d e s  la n c e s

(si option 2)
- Entrez et donnez aussitôt un coup d'épée 

du côté gauche.
- Tuez le garde.
- Tuez le vampire (il a la clé).
- Ramassez le flacon BLEU et sortez par 

la porte D.
- Avancez sur le deuxième plan à cause 

des haches et montez.
- T uez le garde de la porte E, entre deux de 

ses tirs situés sur le troisième plan.

S a lle  d e s  a r b a lé t r ie r s

- Avancez et donnez un coup d'épée sur la 
droite.

- Tuez l'arbalétrier et allez complètement 
à droite.

- Passez sur le deuxième plan pour des­
cendre.

- Tirez sur le bourreau.
- Avancez sur la gauche et tuez l'autre 

arbalétrier.
- Sautez et restez fléchi, puis récupérez la 

clé.
- Passez sur le troisième plan et sautez 

vers l'étage inférieur.
- Allez ramasser la POMME sur le 

deuxième plan.
- Revenez en face du squelette et passez 

sur le troisième plan.
- Sautez à côté du squelette.
- Passez sur le deuxième plan, tuez-le et 

descendez.
- Maintenant repassez sur le premier plan
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(attention aux vampires).
- Enfin prenez le passage sous les arca­

des (le plus à gauche des trois).

S a lle  d e s  s o rc ie r s

- Avancez et donnez un coup d'épée sur la 
gauche.

- Tuez le bourreau et le sorcier en vous 
baissant.

- Eliminez le deuxième sorcier.
- Prenez le sac (il contient un flacon 

ROUGE) et la CLE.
- Avancez vers la droite et empruntez le 

passage qui se trouve le plus à droite.

P a s s a g e  d e  l 'a s c e n s e u r

- Abattez tout le monde et faites le plein de 
poignards.

- Dirigez-vous complètement vers la droite 
et passez sous l'arche de pierre - c'est le 
dernier ascenseur magique.

S a lle  d u  b a n q u e t
- Avancez sur le premier plan et allez à 

gauche.
- Tuez le vampire.
- Récupérez le poignard si vous en man­

quez, sinon direction la gauche.
- Sautez par-dessus les ennemis.
- Installez-vous donc sur le deuxième plan 

- entre la table et le pilier.
- Ne tirez que dans le dos du chevalier en 

passant sur son plan, puis revenez vite sur le 
deuxième plan pendant qu'il passe.

- Profitez d'une accalmie pour longer la 
table et ramenez l'autre chevalier, puis reve­
nez entre la table et le pilier pour finalement 
le tuer (toujours par-derrière) - il a une clé !

- Sautez sur la table et prenez la POMME, 
redescendez par la droite.

- Allez à gauche et passez la porte.

S a lle  d u  t r ô n e

Dans ce tableau, économisez vous poi­
gnards et ne tirez qu'à coup sûr.

- Restez sous les arcades pendant le 
passage du chevalier.

- Tuez-le (toujours par-derrière).
- Allez à gauche récupérer la POMME sur 

le deuxième plan.
- Passez sur le troisième plan et sautez sur 

le trône.
- Sautez encore à gauche.
- Avancez sur le premier plan et tuez le 

sorcier.
- Restez sur le même plan et tuez le sorcier 

volant (il a une clé).
- Récupérez le poignard et revenez sur le 

troisième plan.
- Sautez sur le trône puis sur le dos de la 

statue.
- Allez à droite, prenez le poignard et 

passez sur le troisième plan.
- Enfin prenez le passage tout à droite, 

derrière les volets décorés.

S u r  le  to i t

Dans ce tableau, vous avez absolument 
besoin de quatre poignards, d'un flacon

transparent (celui du rocher de la troisième 
forêt), du flacon rouge de la salle des sorciers 
et enfin de deux pommes.

- Allez sur les arcades de l'autel, qui se 
trouvent sur le troisième plan.

- Mettez-vous complètement à gauche.
- Attendez au maximum avant de cous 

emparer du flacon rouge.
- Quand il ne vous reste que deux pom­

mes, prenez le flacon transparent.
- T uez le sorcier volant : le diamant appa­

raîtra sur l'autel.
- Passez sur le troisième plan.
- Sautez sur la table de pierre, puis sur 

l'autel.
- Prenez le diamant et redescendez par la 

table de pierre.
- Revenez sur le premier plan et restez à 

gauche.
- Prenez conscience de l'humour des 

auteurs... The end !

L O O M
(e n v o y é  p a r  A la in  T e x ie r)

Le jeu comporte de nombreuses actions 
qui ne sont pas absolument nécessaires à sa 
résolution - mais peuvent permettre de déni­
cher l'utilité des trames découvertes. La plu­
part des trames peuvent être jouées à l'en­
vers et provoquent alors l'effet contraire. De 
toute façon, essayez tout - vous ne risquez 
rien à l'affaire. (Je ne cite ici que les actions 
indispensables au déroulement de la partie.)

D A N S  L 'IL E  D E  D E P A R T

Descendez vers le village. Dans la hutte 
de gauche, prenez la quenouille qui servira 
à jouer les trames. Agissez sur l'œuf. On 
obtient alors la trame d'ouverture. Ouvrez 
l'œuf. Dans la hutte qui se trouve à l'ex- 
trême-droite, agissez sur le chaudron - ça 
entraîne le gain de la trame de teinture. 
Agissez sur le bocal - entraîne le gain de la 
trame de vidange. Enfin, prenez le cahier...

Allez dans la forêt de gauche qui se 
trouve en haut. Agissez sur les quatre trous 
situés dans les arbres - on obtient alors un 
début de trame. Pour avoir la quatrième 
note, allez à gauche, influez sur les ronces 
et revenez au quatrième nid - ça entraîne le 
gain de la trame vision de nuit. Agissez 
ensuite sur la tombe de gauche et vous 
aurez le bénéfice d'un indice important.

Revenez à la hutte centrale du village et 
jouez la trame vision de nuit sur l'obscurité. 
Agissez sur le rouet - entraîne le gain de la 
trame de tissage.

Remontez près de l'arbre de départ et 
jouez la trame d'ouverture sur le ciel. Allez 
jusqu'au ponton (à gauche, en bas du vil­
lage) et montez sur le tronc d'arbre flottant, 
puis direction la tornade. Agissez sur elle - 
entraîne le gain de la trame de formation. 
Pour pouvoir passer la tornade, jouez cette 
trame à l'envers - ce qui la désagrège...



m  J e  m ’ a b o n n e  p o u r  s i x  m o is  ( 6  numéros), j e  c h o is i s  u n  c a d e a u  e t  j e  j o i n s  u n  

c h è q u e  d e  9 9  F .

I H i  J e  m ’ a b o n n e  p o u r  u n  a n  ( I I  numéros dont un numéro spécial été), j e  c h o is i s  

d e u x  c a d e a u x  e t  j e  j o i n s  u n  c h è q u e  d e  1 7 9  F .

C H O IS IS S E Z  U N  O U  D E U X  C A D E A U X  D A N S  L A  L IS TE  S U IV A N T E

□  Montre-chronomètre musicale 7 mélodies
□  La queue du marsupilami (BD Franquin)
□  Le bébé du bout du monde (BD Franquin)
□  Ogre (BD Corben)
□  Dracurella (BD Ribera)
□  Arzach (BD Moebius)
□  L’homme est-il bon ? (BD Moebius)
□  Le bandard fou (BD Moebius)

□  Champakou (BD Jeronaton)
□  Les Beurs (BD Larbi)
□  Le Banni (BD Coucho)
□  Le dossier des affaires (BD Coucho)
□  Objectif nul (BD Carali)
□  Docteur Tutut (BD Carali)
□  La citadelle pourpre (BD interactive)

D ans la lim ite  des stocks d isponibles. La montre-chrono m usicale est d ispon ible en grande quantité.
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V E N T E S

A M S T R A D

Vds CPC 6128 + moniteur couleur + 2 joysticks + 

manuel + revues + très nombreux jeux (Prohibition, 

Kung-Fu Master, Green Beret, Leader Board, Ramparts 

etc.). Le tout en bon état :2695 F. Antoine Madelin, 85  

bis, route de St-G erm ain, 78640 Villiers St-Frédéric. 

Tél. : 34.89.34.83.

Vds CPC 464 monochrome + 50 jeux dont : Renegade, 

GoldSilver Bronze, Ghostbusters, Ninja Warrioretc. Le 

tout en très bon état : 800 F à débattre. Lazar Rakic, 7, 

rue Johann-Strauss, 91860 E pinay-sous-Sénart. 

Tél. : 69.39.59.12.

Vds CPC 6128 couleur + environ 35 disks + manuel 
d'utilisation+ revues+2 joysticks+ boîte de rangement. 

Le tout en très bon état : 3 000 F. Sébastien Sarraute, 

3, allée de la Volga, 92160 Antony. Tél. : 42.37.26.99  

après 18 h.

Vds CPC 6128 couleur+ joystick + manuel + disks (200 

jeux) + utilitaires + câble Péritel + K7. Le tout : 2 500 F. 
H u g u e s  P o rc h e l, 3 , ru e  d e s  J o n q u il le s ,  

77515 Forem outiers. Tél. : 64.03.93.71.

Vds CPC 6128 couleur (déc 89) + manuel + CPM + 
câble et logiciel de téléchargement + 4 joysticks + 2 

doubleurs + 65 logiciels dont Discology, Kick Off, et

autres + 25 revues + disks vierges gratis. Le tout neuf : 

6 000 F. Vendu : 3 800 F. Fabrice Bouvier, 2, rue 

Auguste-R enoir, 92160 Antony. Tél. : 46.66.41.54.

Vds jeux sur K7 pour CPC (Black Tiger, Knight Force, 

Double Dragon). Plus de 20 titres. Liste sur demande. 

Speed King : 75 F. Captain G : 50 F. Le tout : 900 F ou 

vente séparée possible. Germain Lafrogne, 6, route de 

Nancois, 55500 Velaines. Tél. : 29.78.81.67 entre 18 h 

et 20 h.

Vds K7 avec notices pour CPC : 30 F pièce. Traitement 

de textes "Textomat" : 100 F. Le Manoir de Mortevielle 

(disk neuf) : 100 F. Harry et Harry : 50 F. Meurtres sur 

TGV : 50 F. Le tout neuf, d'origine et en très bon état. 
Christian Coutellier, 10, résidence de l'Orangerie, 

77310 Ponthierry. Tél. : 60.65.53.58.

Vds jeux pour Amstrad Les Barbares : 100 F. Logiciel 

éducatif "La bosse des maths Sème" : 180 F. Sébastien  

Payet, 19, rue des Boulangers, 51700 Dorm ans. Tél. : 

26.58.82.14 après 18 h.

Vds jeux originaux sur CPC (originaux) : Les Maîtres 

Ninjas, TopTen Col, Road Runner, Strider, Night Raider 

etc.). Vds aussi utilitaires Oxford PAO : 200 F. Vds CPC 

464 couleur + extension mémoire + DD1 + joystick + 

jeux. Le tout en très bon état : 2 000 F. Sébastien  

Mouchet, 10, rue M aldonnat, 04000 Digne. Tél. : 

92.32.09.33.

Vds CPC 6128 couleur + joystick + livres + manuels + 
câble de téléchargement + 60 jeux environ (Double 

Dragon 1 et 2, Barbarian 1 et 2, AMCetc.). Prix : 3300 F. 

Alex G oncalvès, chem in de l'Auvière, 83470 St- 

Maxim in. Tél. : 94.59.74.02.

Vds CPC 464 couleur+50 jeux + livres Basic et manuel 

d'utilisation+ K7 vierges+calculateur graphique. Valeur : 

environ 4 000 F. Vendu : 2 250 F. Stéphane Rabier, 

113, rue de Lille, 59650 Villeneuve-d'Ascq. Tél. : 

20.05.06.14.

Vds moniteur couleur Amstrad + tuner + radio-réveil + 

bureau + jeux. Le tout : 1 600 F. Simon G erbaud, 133, 

rue de Bagnolet, 75020 Paris. Tél. : 43.56.04.51.

Vds CPC 6128 couleur, état neuf (déc. 89) sous- 

garantie + kit télévision + joystick + pistolet + logiciel de 

dessin + 33 jeux (Double Dragon, Indiana Jones, 

Barbarian). Valeur : 6 850 F. Vendu : 4 200 F. Fabien  

Bouron, Lagroie-N erc illac, 16200 Jarnac. Tél. : 

45.80.93.41 entre 18 h 30 et 20 h.

Vds CPC 464 mono + adaptateur Péritel couleur + 

synthétiseur vocal + 2 hp + Mirage Imager + jeux. Le 
tout : 1400 F. Paul Nicolas, 95, avenue Jean-M oulin, 

91390 M orsang-sur-O rge. Tél. : 60.15.51.50.

Vds CPC 464 + écran couleur+ clavier qwerty + lecteur 

de disquettes DD1 + 30 disks pleines de jeux+ utilitaires 

+ pistolet Light Phaser avec M arier, 46, rue Hector- 

Berlioz, 60230 Cham bly. Tél. : 30.34.94.37.

Vds CPC 6128 (disks) couleur + nombreux jeux (109 

dont Mach 3, Acrojet, Silkworm) + utilitaires (Discology 

5.1, OCP Art Studio etc.) + manuels+ joystick + cordon 
magnétophone. Très bon état : 3 400 F. Hervé Mitri- 

Hardy, sente de la Princesse, 95260 Beaum ont-sur- 

Oise.

Vds CPC 6128 couleur + joystick + nombreux jeux. Le 

tout en très bon état. Prix : 2 900 F. Si achat dans les 2

semaines après parution de l'annonce, un West Phaser 

gratuit (pistolet). Urgent ! Stéphane Pironon, 6, rue 

des M arais, 77450 Esbly. Tél. : 60.04.05.94.

Vds CPC 464 mono + synthé vocal + 50 jeux originaux 

+ souris AMX neuve + joystick + revue + console 

Vectrex. Le tout en très bon état et sous garantie (19/02/ 
90) : 1 000 F. François Théodore, 30, rue de la Mare, 

75020 Paris. Tél. : 46.36.83.37.

Vds CPC 6128+joystick+ manuel+ compilation des 15 

meilleurs logiciels pour CPC + 4 disks vierges. Le tout 

cédé : 1 000 F à débattre. Adrien Pichon, 21, rue de 

Meaux, 75019 Paris. Tél. : 48.03.39.61.

Vds CPC 6128 couleur + revues + joysticks +100 jeux 

et utilitaires + manuels. Prix à débattre. Jean-Michel 

Doche, Savigny, 74520 Valle iry. Tél. : 50.60.41.38 

après 18 h 30.

Vds CPC 464 + moniteur couleur + lecteur disks DD1 

+ joystick + logiciels (jeux, géographie, traitement de 

texte + housses. Encore sous garantie, logiciels neufs : 
4 200 F à débattre. Anne G autreau, 3, rue du 

M aréchal-Lyautey, 59155 Faches-Thum esnil.

Vds lecteur 5"1/4 + cordon + câble + sélecteurs A-B, P- 

F pour CPC : 1 200 F. Jeux originaux sur K7 à bas prix. 

Kuy Lim Thong, 72, bld de la Villette, 75019 Paris. 

Tél. : 42.03.02.74.

Vds CPC 6128 très bon état + manuel + moniteur 

couleur + 70 jeux + pistolet + 2 disks Logo et Basic. 

Valeur : 9 000 F. Vendu : 5 000 F à débattre. Nicolas 

Moine, 7, allée des Soupirs, 31000 Toulouse. Tél. : 

61.53.78.15.



Vds lecteur disks 3" pour CPC en très bon état avec 

notice :940 F frais de port gratuit. Vds jeux originaux K7 

à 30 F pièce. Chicago 90 + Iron Trackers originaux en 

disks : 60 F pièce. Michel Benoît, Presse Les Pugets, 

Centre Com m ercial, 06700 St-Laurent-du-Var. Tél. : 

93.07.81.33.

Vds CPC 6128 + m on iteur cou leur + 150 

jeux (Iron Lord, Double Dragon, Barbarian 2, etc.) + 

utilitaires (Disco, Ocp Art Studio, Hercule 2, etc.) + kit de 

té léchargem ent + jo ystick .

Très bon état. Valeur : 7 000 F. Vendu : 4 000 F + 

revues. S tép h an  S ég u in , ré s id e n c e  P o n t-d e - 

Madame, 33700 Mérignac. Tél. ; 56.47.58.19.

Vds CPC 6128 mono + nombreux jeux + 2 joysticks + 

nombreuses revues + utilitaires + manuel. Prix : 1800 F 
à débattre. Frédéric Dupuy, 11, rue André-Brechet, 

75017 Paris. Tél. : 42.63.74.73.

Vds moulin à vents. Odeurs garanties. Ecrire au docteur 

Livarot, Maroilles.

Vds CPC 464 couleur + imprimante DMP 2160 en 

bonne état + jeux : 3 500 F. Philippe Le Louarm , 73, 

rue Jean-Jacques-Rousseau, 92150 Suresnes.

Vds CPC 464 + moniteur monochrome + lecteur disk + 

adaptateur + 20 originaux + 50 jeux (disks) + utilitaires 

(Disco) + Nemesis + joystick Superboard : 2 700 F. 

Thierry Gloris, Ste-Radegonde "Mondou", 47300  

Villeneuve-sur-Lot. Tél. : 53.41.90.78.

Vds CPC 464 couleur+ environ 100 jeux + lecteur DD1 

+ DMP 160 (rubans + feuilles + bombe + housse + 

support) + synthé vocal + joystick. Valeur : 14 340 F. 

Cédé : 5 500 F. Possibilité de vente séparée. Gaëtan  

Donio, 6, rue des Sauges, 72100 Le Mans. Tél. :

43.78.19.87.

Vds CPC 6128 couleur+ joystick+ livres (20) + manuel 

+ disks (AMC, After the War, After Burner, Defender) + 

kit de téléchargement + 50 jeux + radio-réveil + tuner 

TV, année 88. Très bon état. Valeur : 9 000 F. Cédé : 3 

700 F. Yann Cucovaz, 7, rue du Cul-de-Sac, 08700  

Gespunsart. Tél. : 24.53.87.76.

Vds CPC 6128 + moniteur couleur + joystick + jeux 

(Batman, Pirates, Defender of the Crown etc.) + docs + 

utilitaires (Discology etc.). Etat neuf (fin 88). Prix : 2 

900 F. Jean-Michel De Sousa. Tél. : 42.45.03.80 à 

Paris.

Vds CPC 6128 + 70 jeux + 6 éducatifs +10  utilitaires + 

boîte de 10 disks + 2 joysticks + radio-réveil Amstrad + 

adaptateur télé+ revues de programmes. Prix :5000 F. 

Thomas Dupuis, 24, rue Jean-Jacques-Collenot, 

21140 Sem ur-en-Auxois. Tél. : 80.97.00.24.

Vds CPC 6128 couleur + 3 joysticks + doubleur + 

environ 60 jeux (Shinobi, Operation Wolf, Robocop, 

Rick Dangerous etc.) + disk cpmt manuel + 6 disks 

vierges. Le tout en très bon état : 3 600 F à débattre. 

Ludovic  T h ib a u lt, 5 , chem in  D esp rés , 59420  

Mouvaux. Tél. : 20.26.94.11.

Vds CPC 464 mono + 250 jeux + 2 joysticks + une 

cinquantaine de revues. Le tout en bon état : 3 000 F. 

TV de poche Citizen à cristaux liquides en bon état : 

500 F. Le tout : 3 350 F. Stéphane Grandcoing, 9, rue 

Camille-Pelletan, 39150 Cenon.

Vds CPC 6128 couleur + joystick + livres + revues (40) 

+jeux (50) + utilitaires (copieurs, graphiques, musiques, 

traitement de texte). Le tout en très bon état : 2 490 F. 
Lior Zilberberg, 4, rue Jean-M oulin, 33310 Lorm ont. 

Tél. : 56.06.53.96 le soir.

Vds CPC 6128 couleur en très bon état (6 mois garantie) : 

2 900 F. Laurent Bourm aud, 140, avenue François- 

Molé, 92160 Antony. Tél. : 42.37.46.50 après 18 h.

Vds CPC 464 + lecteur disks + imprimante + joystick + 

nombreux jeux + revues + câble de téléchargement. 

Prix : 2 500 F à débattre. David Bême, 19, rue Gaston  

Guichard, 17390 La Trem blade. Tél. : 46.36.26.82.

Vds CPC 6128 couleur + 200 jeux (disks et K7) + 

cordons K7 et imprimante + Hacket 7.0 + joystick + 

revues + cadeaux (Magic Sound original et autres). 

Prix : 2 500 F. Imprimante Epson FX800+ Textomat : 2 

000 F. Le tout : 4 200 F à débattre. Rithy Maly Vong,

2, a llé e  des P la ta n e s , 9 32 0 0  S t-D en is . T é l. : 

48.29.22.68.

Vds plusieurs jeux sur K7 pour CPC 464 (Indiana 

Jones et la Dernière Croisade, L'Héritage 3D, Chess 

3D, Fighting Bounces, Back World, Cup'Harrier 

attack). Prix : 75 F pièce ou échange 3 jeux contre 1 

jeu Nintendo. F ranço is  Lagrang e, 7 , a llé e  d e  la 

Ju stice , 951 30  Francon ville . Té l. : 34 .15.94.85.

Vds disquettes originales neuves Amstrad (Defender of 
the Crown, Galaxy Force etc.). Prix : de 50 F à 100 F 

pièce. K7 (Batman the Movie, Out Run). Prix : de 30 F 

à 60 F. Liste contre un timbre. Frédéric G uilbert, 4, rue 

Perot, 30140 Anduze. Tél. : 66.61.86.10.

Vds jeux pour CPC 6128. Disk : 75 F. Multiface : 400 F. 

Lecteur CD : 550 F. 1 voiture radiocommandée 4 x 4 :  

4 500 F. 1 synthé Casio CT650:3  700 F. Le tout : 10 

900 F. Marcel-Jean Sanchez, 11, rue des Montalets, 

92190 Meudon. Tél. : 45.34.79.10.

Vds CPC 6128 + joystick + 30 jeux + moniteur couleur 

+ câble de téléchargement + manuel + revues + CTM 

664. Valeur : 7 000 F. Vendu : 2 990 F. Uniquemenr 

dans la H aute-S avoie . N ic o la s  B as, 

G rossaz Faeigerest, 74160 St-Julien-en-Genevois. 

Tél. : 50.35.02.69.

Vds CPC 6128 couleur + nombreux jeux originaux + 

cordons + revues + boîte de rangement + manuels + 

imprimante DMP. Le tout : 4000 F à débattre. Stéphane  

Botel, 3, rue M arcel-Prévost, 91600 Savigny-sur- 

Orge. Tél. : 69.44.37.04.

Vds CPC 6128 couleur + 2 joysticks + souris AMX avec 
logiciel + 200 jeux sur disks + manuel utilisateur. Prix : 

3 500 F. Joël Pasquier, 36, avenue du Fond-de- 

Berçon,77181 C ourtry.Té l. : 60.20.62.94 à partir de 

18 h.

Vds CPC 6128 monochrome + adaptateur couleur + 

câble magnéto +100 jeux et utilitaires (dont Discology, 

Art Studio) + bibliothèque + imprimante graphique 

Seikosha. Bon état. Valeur : 9 000 F. Vendu : 3 500 F. 

Johann Buscheck, 21, rue Vauban, 51100 Reims. 

Tél. : 26.36.52.23.

Vds CPC 6128 + moniteur couleur + 100 jeux (After 

Burner, R-Type, Barbarian etc.)+ programme de gestion 

et de traitement de texte (Textomat, Pocket Base, 

Pocket Cale) + imprimante DMP 2000. Valeur : + de 8 

000 F. Vendu : 4 000 F à débattre. Matthieu Moret, 2, 

ru e  d e  R o u g e m o n t, 7 8 8 5 0  T h iv e rv a l. T é l. :

30.54.42.09.

Vds CPC 6128 couleur (emballage d'origine) + joystick 
+ imprimante + scanner + livres + 116 disks dont 4 

originaux+ câble magnéto + revues + housses + papier 

standard. Le tout en très bon état. Prix : 6 000 F. 

Christophe Boury, La M usardière, 60440 Peroy-les- 

G om bries. Tél. : 44.88.14.38.

Vds CPC 464 couleur + 75 jeux + livres + kit de 

téléchargement + 2 manettes. Prix : 2 500 F à débattre. 

Stéphane Hernandez, 5, im passe des Cades, 30133  

Les Angles. Tél. : 90.25.34.92.

Vds CPC 6128 couleur + tuner TV + 3 joysticks + câble 

K7 + 4  jeux originaux + câble minitel. Valeur : 5 600 F. 

Vendu : 4 500 F. Gilles Le Paulm ier, rue des Crettes- 

Perrettes, 14970 Benouville. Tél. : 31.94.50.46.

Vds imprimante DMP 2160 pour CPC + livres + feuilles 

+ traitement de textes sous garantie. Prix : 10 000 F à 

débattre. Hervé Kunar, 2, rue de la Halte, 57390  

Audun-le-Tiche. Tél. : 82.91.17.59.

Vds CPC 6128 couleur + joystick + revues + manuels, 

récemment révisé. Le tout : 1 490 F. Vds aussi 50 jeux 

originaux (Double Dragon, Bloodwych, Italy 90 etc.). 

Prix : 2 000 F ou 70 F le jeu. Urgent ! Yann Primault, 

37, rue de l'Escargot, 78370 Plaisir. Tél. : 34.81.16.18  

vers 20 h.

Vds CPC 6128 couleur + 2 joysticks + doubleur + jeux. 
Le tout : 2 000 F. Eric Lavocat, 151, rue du Château- 

des-Rentiers, 75013 Paris. Tél. : 45.82.25.70.

Vds CPC 464 + moniteur couleur + 2 joysticks +10 jeux 

(Robocop, Dragon Ninja etc.) + Amcharge + K7 de 

démonstration. Valeur : 4 900 F. Vendu : 2 000 F cause

double emploi. Gratuit un poster. Frédéric Appé, 2, 

avenue Henri-M alacriss, résidence "L'Acropolis", 

entrée n °3 ,13100 Aix-en-Provence. Tél. : 42.26.48.66.

Vds CPC 6128 mono + logiciels Datamat, Textomat, 

Calculmat, Multiplan, DBase, Discologie etc. + jeux+ 40 
disks avec boîte de rangement. Bon état : 2 000 F. 

Serge Epinard, 26 bis, avenue P.V.-C outurier, 93160  

Noisy-le-Grand. Tél. : 43.04.45.60.

Vds CPC 464 couleur en très bon état+60 jeux originaux 

+ revues+ manuels+ logiciels et câble de téléchargement. 

Valeur : 5 000 F. Vendu : 2 500 F. Pascal M ichel, rue 

de la Margeride, 43170 Saugues. Tél. : 71.77.80.18  

heures de repas.

Vds CPC 6128 + moniteur couleur + 80 jeux + manuels. 

Prix : 2 700 F à débattre. Vds Hector + manuels + jeux : 

500 F. S é b a s tie n  G ra n v il la in ,  6 3 , p la c e  d es  

M ontm orency, 45660 Mardié. Tél. : 38.86.89.88.

Vds CPC 6128 + moniteur couleur+ joysticks + manuels 

+ 30 jeux + disks vierges + boîte de rangement : 2 000 F. 

Jean-Baptiste Geraud, 55, avenue Marceau, 75116  

Paris. Tél. : 47.23.32.07.

Vds CPC 6128 couleur + lecteur 5"1/4 + housses + 

joystick + multiface 2 + OCP + Disco + 300 disks, 800 

jeux et utilitaires dont nombreuses news + revues et 

docs : 5 000 F. Vds imprimante DMP 2160 neuve dans 

emballage + Textomat : 1 400 F ou le tout : 6 000 F. 

Jim m y Robin, 3, allée de Maletrenne, 37400 Amboise. 

Tél. : 47.30.42.34.

Vds CPC 6128 couleur + kit + joystick + nombreux jeux 

(Kick-Off, Italy 90, Operation Thunderbolt, Chase H.Q., 

Strider, T urrican, P47, Pirates, Tennis Cup,Great Courts, 

Ninja Spirit etc.). Le tout : 1 500 F à 1 900 F selon ce que 

vous voulez comme jeu. G régory Albano, 3, place de 

Stalingrad, 75010 Paris. Tél. : 40.35.54.16.

Vds CPC 6128 + moniteur couleur + 2 joysticks + jeux + 

revues très nombreuses+ livres utiltaires+jeux éducatifs. 
Le tout : 3 000 F. Julio Beijoco, 91, avenue de Verdun, 

92130 Issy-les-M oulineaux. Tél. : 46.38.78.70.

Vds CPC 6128 couleur, très bon état + 3 manettes + 

Phaser + 120 jeux originaux + nombreuses revues. 

Valeur : + de 7000 F. Vendu : 3500 F, G w énael Dôm e, 

résidence Mouchotte, appt 371 ,1 , rue Louis-Blériot, 

59400 Cam brai. Tél. : 27.81.89.36 après 18 h.

Vds adaptateur TV pour CPC + réveil + lecteur 5" 1/4 + 

60 disks+ livre Weka 2 tomes+ Scanner Dart+ nombreux 

numéros d'Amstrad 100% + Ammag + Amstar + 
nombreux originaux (Italy 90, Operation Wolf). Nicolas  

Brunner, Clos de l'Ermitage, chem in de la Cam pagne, 

64320 Idron. Tél. : 59.81.76.98.

Vds CPC 464 couleur en bon état + jeux + joystick : 1 

000 F Stéphane Dervins, 36, rue Trébois, 92300  

Levallois. Tél. : 47.30.97.23 après 18 h.

Vds CPC 6128 monochrome+ accessoires+ adaptateur 

TV pour 1 Game Boy (avec jeux) : 1 200 F. David 

Perrot, Coulon Soye-en-Septaine, 18340 Levet. Tél. : 

48.25.63.02.

Vds CPC 6128 + moniteur couleur + joystick + environ 

100 disks (Robocop, Barbarian, etc.) + boîtes de disks + 

revues. Valeur : 5 000 F. Vendu : 2 300 F. Sébastien  

Chariot, 2 et 4, im passe Charles-Duolé, 33380 Mios. 

Tél. : 56.54.52.55.

A T A R I

Vds 520 STF nouvelles ROM (juin 89) + câble Péritel + 

souris+ jeux originaux. Le tout en très bon état : 2 800 F. 

Patrick Arm engol, 1, rue du G énéral-de-Larm inat, 

94000 Créteil. Tél. : 49.80.19.61 le soir.

Vds 4 manettes et 3 jeux (Indy 500, Circus Atari, Break 

Out) pour Atari 2600. Le tout : 250 F à débattre. Eric  

Dronsart, 110, rue de Bicëtre, 94240 L'Hay-les-Roses. 

Tél. : 46.87.47.63.

Vds console Atari 2600 avec joystick et paddles + 6 jeux 

(Frost Byte, Space Invaders, Keystone Capers, Donkey 

Kong, Combat Street Racer). Le tout en très bon état : 
500 F. Vds aussi jeux pour XL/XE (disks et K7 à bas 

prix). Miguel Letem plier, 91, avenue Jean-M erm oz, 

44500 La Baule. Tél. : 40.60.13.49.

Vds jeux originaux pour ST (40 en tout) dont Robocop, 

Strider, Operation Neptune, Barbarian, Kick Off, 

Manchester United, Indoor Sport, After the War, Crazy 

Cars etc. Prix : 50 à 100 F pièce. Liste sur demande. 

Laurent Niquet, 2, rue de la Motte, 60120 Paillant. 

Tél. : 44.80.00.95.

Vds news sur ST : Les Voyageurs du Temps, Star 

Ray, Explora 1, La Quête de l'Oiseau du Temps, 
Thunderblade, Double Dragon 1, Voyage au Centre 

de la Terre, T roubadours, Sherman M4, Nord et Sud, 

Iron Lord : 100 F pièce. Le tout en très bon état. 

N ico las  B ronard , im passe  J ea n -Jau rès , Ecole  

p rim aire  "Les T o its " , 955 40  M éry-sur-O ise . Té l. : 

34.64 .84 .06 .

Vds STF (DFNR)+ accessoires+12 originaux (Batman 

etc.) + news + STOS + utilitaires + revues + contact.
Prix : 3 500 F. Antony. Tél. 

vw  i . rtiani «niauu, Jd, rue
Tél. : 47.30.31.47. \

Offre MSX2 Sony HB700F, 720 Ko, RAM 256 K, MSX
, . .  - ___ ; ............. .... i . « u s r v /  u  i a: u uu ie u r

complet : 4 900 F. Cause départ pour Djibouti afin 

d'effectuer service militaire. Bruno Lantoine, Hameau 

de Grand-M arche, 77510 Rebais. Tél. : 64.04.59.21 

de 19 h à 22 h.

Vds Lynx + adaptateur 220 v + 6 jeux : Gauntlet + 

Electrocop + Chip's Challenge + Blue Lighting + 

California Games + Gates of Zenocon. Parfait état : 1 

790 F à débattre. V alentin  Ryzm an, 36, avenue  

Charles-de-G aulle , 92200 Neuilly-sur-Seine. Tél. : 

47.38.27.55.

Vds extension mémoire 1 Mo (2 barettes Simms, 256 

Ko d 'orig ine ) pour 520 ST. Prix : 475 F. 

Emmanuel Fusté, 1407, chem in St-Joseph, 30150  

Roquem aure. Tél. : 66.82.62.89.

Vds jeux (originaux) neufs sur Atari 520 : Dragon Breath, 

Chase H.Q., Infestation, Impossamale, Black Tiger, 

Thunderbolt, E-Motion, Batman, Forgotten Worlds, 

Untouchable) : 120 F. Compilations (Arcade, Forces 

Magiques)+ classiques (Sinbad, King, Chicago, Rocket 

Ranger, Robocop, Arche Blood, Skrull etc.) : 100 F. 

Jade+ Degas Elite : 150 F. Réduction si achat plusieurs 
jeux. Fabrice  Fernand ez, 17, rue Jeanne-d 'A rc , 

93700 Drancy. Tél. : 48.32.33.23.

Vds originaux (14) sur ST entre 50 et 120 F. Possède 

New Zealand, Jumping Jack Son, Storm Lord, Roll- 

Out, Sam bala etc. M ic h e l M ira lle s , 1 6 , ru e  

Vercingtorix, 63110 Beaumont. Tél. : 73.26.96.93.

Vds console portable Atari Lynx + transformateur + 

piles + câble vidéo Link + 4 jeux (California Games, 

Blue etc.). Valeur : 2 450 F. Vendu : 1 800 F max. 

Jean-M ichel Bonavéra, 10, avenue de Fabron, 06200  

Nice. Tél. : 93.44.08.38 après 18 h.

Vds Atari 520 STF DF + souris+ joystick + pistolet West 

Phaser + divers utilitaires originaux +100 jeux. Prix : 2 

300 F. Michel Dutordoir, 11, place G abriel-Faure, 

91240 St-M ichel-sur-O rge. Tél. : 60.16.50.91.

Vds Atari 520 STF(DF) en bon état + souris + prise 

Péritel + logiciels + joysticks. Le tout : entre 1 800 F et 

2 000 F. Région Nord (sinon frais de port à votre 

charge). Thierry Ketelers, 49 bis, route de Locre, 

59270 Bailleul. Tél. : 28.49.07.73.

Vds jeux sur Atari STE : Batman, Chase H.Q., Maniac 

Mansion, Storm Lord , Castle Warrior, Black Tiger, 

Klax. Prix : 100 à 150 F pièce. Franck Boulakia, 62, 

a llé e  B la n ch a rd e , 911 90  G if-s u r-Y ve tte . T é l .:  

60.12.02.64.

Vds console Lynx + 4 jeux + chargeur de piles + 

garantie 8 mois pour les jeux. Valeur : 2 800 F. Vendu :

1 800 F. Julien Vicq, 18, rue du Four à Choisy-le- 

Roi. Tél. : 48.52.42.64 après 20 h.

Vds console Lynx + California Games + Gates of 

Zendocon. Etat neuf (août 90). Prix : 1400 F à débattre. 

Jean-Philippe lllarine, 3 C, rue des Blanchisseurs, 

92370 Chaville. Tél. : 47.50.68.19.

Vds Lynx + 3 jeux (California Games, Blue Lighting, 

Gauntlet 3) + adaptateur + ComLynx sous garantie. 

Valeur : 2 400 F. Vendu : 1 990 F. W illy  Le Bot, 26, rue 

Vergniaud, 75013 Paris. Tél. : 45.88.05.77.
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Vds super jeux originaux sur ST. Midwinter : 150 F. 

Xybots : 110 F. Quête de l'Oiseau du Temps : 130 F. 

Extratime : 80 F. Meurtres à Venise : 110 F. Out Run : 

100 F + autres jeux. Rom an Blancher, 73, bld de 

Magenta, 75010 Paris. Tél. : 45.23.17.19.

Vds Atari 520 STF DF étendu à 1 méga + moniteur 

couleur SC 1425 + doc + 70 disks + revues. Très bon 

état. Le tout : 4 500 F à débattre. John Leroy, 7, rue 

des C ytises , 62217  T illo y -le s -M o ffla in e s . Té l. : 

21.58.97.78.

Vds 520 STF + manette + boîte de rangement + souris 

+ 35 disks + 5 originaux (Great Courts + Populous + 

Conflict Europe + Rugby etc.). Le tout en très bon état : 

2 500 F ou échange contre CD-ROM Nec + jeux Nec. 

C hris tophe Hoëppe, La R uez-des -Jards , 37500  

Cinats. Tél. : 47.95.92.98.

I---------------------------------------------
Vds 520 STF étendu 1 méga + drive externe 3" 1/2 + 

sélecteur de faces + souris ergonomique. Le tout en 

excellent état. Prix : 2 900 F + logiciels en cadeaux. 

Vds également logiciels ST originaux (Batman, Rock 

Star, F29, F16 etc.). X av ie r G irard , 11, rue M arx- 

D o rm o y , 4 5 4 0 0  F le u r y  s u r  A u b r a is .  T é l.  :

38.86.79.52.

Vds Atari 520 STF DF NR gonflé 1 méga + souris + tapis 

+ 5 jeux originaux+20 disks vierges+ G FA Jumbo Pack 
+ sélecteur de faces + revues. Prix : 2 900 F. Vincent 

Soyez, 5, rue Antoine Lavoisier, 94000 Créteil. Tél. :

42.07.30.09.

Vds Atari 520 STF double face + souris + 95 disks 

remplis + 1 joystick + nombreuses revues. Excellent 

état : 2 800 F. Nicolas Dislair. Tél. : 34.13.73.13 après  

19 h.

Vds 10 originaux pour ST + 30 disks vierges + la K7 

Micromania + une boîte de 80 disks. Le tout : 900 F. 

Ludovic Droniou, 14, rue Darlom , 92130 Issy-les- 

Moulineaux. Tél. : 46.38.10.18.

Vds 50 STF en très bon état, acheté fin 89 + souris + 

câbles + 2 joysticks (Crystal, Racemaker) + environ 40 

jeux (Kick-Off 2, Sim City, Falcon etc.)+ revue+ utilitaires 

(Basic, dessin etc.). Le tout : 3 100 F port compris. 

Christophe Ram eix, 24130 St-P ierre d 'Eyraud. Tél. : 

53.27.84.80.

Vds jeux surSTFdontBarbarian2 :80 F. Patrice Viotti, 

103, rue Paul Doum er, 94520 M andres-les-Roses. 

Tél. : 45.98.82.55.

Vds Atari 520 STF + moniteur couleur + bons jeux + 2 

manettes + téléchargeur. Super prix : 2 500 F. 

Antoine Fléchet, 16, place Adolphe-Chérioux, 75015  

Paris. Tél. : 48.56.87.08 le w eek-end.

Vds Atari 520 STDF + moniteur couleur + 45 jeux (20 

originaux) +12 utilitaires+25 disks vierges + 2 joysticks 

+ souris + boîtier de rangement + 6 manuels + revues. 

Le tout :4500 F. David Slakm on, 2, rue Voltaire, 75011 

Paris. Tél. : 43.70.92.56 heures de bureau.

Vds Dungeon Master + Chaos (boîte d'origine avec 

notices) : 200 F. Vds aussi drive externe Cumana SF/ 

DD (très peu servi) : 950 F. Freeboot : 80 F port non 

compris. Thierry Colom ba, La Forêt, 58500 C lam ecy. 

Tél. : 86.27.24.51.

Génial ! Vds Atari 520 STF + joystick + souris + docs + 

20 super news dont Combo Racer, Kick Off 2, Satan, F29, 

Rock Star (et bien d'autres) ! + boîte de rangement. Le 

tout sous emballage à un prix imbattable de : 3 500 F. 
N ic o las  B o u q u et, 2E , ru e  N o tre -D a m e -d e s -7 -  

Douleurs, 84000 Avignon. Tél. : 90.85.66.31.

Vds im prim ante A tari SMM804. Prix à 

débattre. Frédéric Ferla, 20, avenueToussaint-Sam a, 

13009 Marseille. Tél. : 91.40.28.07.

Stop affaire ! Vds Atari 520 STF + moniteur couleur + 7 

mégatops (Explora2, R-Type, DStrider, Maupiti, Dragons 
Breath, Hotl, Bat). Valeur du tout : 7 749 F. Vendu : 5 

000 F + en cadeau 10 disks vierges + 1 joystick + 52 
revues. Nicolas Tréhoret, 107, rue du Port-Halliguen,

56170 Quiberon. Tél. : 97.50.07.51.

Vds console Atari Lynx + California Games, Gates of 

Zendocon (état neuf). Le tout : 1 200 F. Arnaud  

Labrégère, 31, rue d'Antony, 87000 Lim oges. Tél. : 

55.77.54.80.

Vds Atari 50 STF double face + souris + 2 joysticks + 

prise Péritel + manuel+90 disks+ boîtes de rangement. 

Le tout en très bon état : 3 200 F. Frédéric Bourret, 38, 

a ven u e  L éo n ard -d e -V in c i, 95470  Fosses. Té l. :

34.72.20.22.

Vds Atari 520 STF+ moniteurcouleur SC 1224. Garantie 

expiée il y a un mois mais 520 révisé. Le tout : 4 400 F. 
P ierre  M arneur, 17, rue de V illem eux-M arv ille , 

M outier-B rulé, 28500 Vernouillet. Tél. : 37.38.33.75.

Vds Atari 520 ST DFNR, très bon état avec 2 souris + 2 

joysticks + plus de 8 jeux dont beaucoup de news 

(F19, F29, P47, Double Dragon 2, Nord et Sud, Ninja 

Warriors, Tennis Cup, Xénon 2 etc.). Valeur : 5 000 F. 

Vendu: 2 790 F. P hilippe Verbeke, 16, rue Bir- 

Hakeim , 59130 Lam bersart. Tél. : 20.92.63.77.

Vds moniteur mono vert pour ST ou tout autre ordinateur 

avec prise Péritel : 600 F. Miguel G oncalvès, 1, rue 

Paul M u lle r S im o nis , 67000  S trasbourg . T é l. :

88.22.66.19.

Vds Atari 520 STF+ moniteur couleur, très bon état avec 

sélecteur de faces + nombreux jeux originaux dont 

Operation Stealth et Chaos Strikes Back + utilitaires + 

nombreuses démos + copieur + livre Basic + revues 

diverses. Prix : 4 500 F à débattre. Bernard Karabin, 

32, rue de la Lisique, 45120 Challette-sur-Loing. 

Tél. : 38.89.15.25.

Vds console Lynx + alim. + Comelynx + California 

Games+ Blue Lighting+ Chip's Challenge + Electrocop. 

Le tout a moins d'un mois. Prix à débattre. Serge  

Laurent, villa "Cham ps-Tisserand", 01440 Lingeat- 

Viriat. Tél. : 74.25.33.46. Urgent cause armée.

Vds nombreux jeux originaux pour Atari ST dont 

Operation Stealth : 150 F. Maupiti Island : 100 F. Fire 

and Brimstone : 100 F. B. A.T. : 150 F etc. Cyril Clairet, 

11 bis, rue de la Convention, 93230 Rom ainville. 

Tél. : 48.40.67.39.

Vds Atari 1040 STF + moniteur couleur 110 v avec 

adaptateur + logiciels musiques (ST Replay, Pro 24) + 
utilitaires (Mutil, GFA) + nombreux jeux (Klax, Kick Off) 

+ docs + joysticks + câbles divers. Le tout : 5 000 F à 

débattre. Louis Dupaigne, 70, rue Henri-Barbusse, 

94800 Ville juif. Tél. : 47.26.53.51.

V ds ou échange jeux sur 520  STF (Strider, Altered 

Beast, Tennis Cup, RVF Honda, B lack Tiger, 

G houls ’n* G hosts, etc.). Prix : 180 F pour 3  au 

choix ou en échanger un contre  Ivanhoé, Chase 

H.Q. etc. Vds K ick-O ff + Extra T im e : 1 00 F . 

S é b a s tie n  G é n o v è s e , 6 , ru e  d e s  R o m a r in s ,  

1 3 2 2 0  C h â t e a u n e u f - le s - M a r t ig u e s .  T é l .  : 

4 2 .7 9 .8 7 .3 5  v e rs  19  h.

V ds A tari 130 XE + sa conso le  et 3 je ux  + conso le  

A tari 2 600 + 3  jeux. Le tou t : 900  F. J o h n  B ru n e t,  

C h id ra c  n ° 1 , L e s  V e rg e rs -d u -L e v a n t ,  6 3 3 2 0  

C h a m p e ix . T é l. : 7 3 .7 1 .1 5 .0 7 .

Vds originaux sur ST : Indy Adventure, Operation 

Stealth, Full Métal Planet, Populous, compil "Les 

Justiciers". Prix: entre 130F et 200 F selon jeux. 

Echange possible. Possède + de 50 jeux dont news. 
A lexandre Matsis, 10, rue de la Libération, D 3 ,93330  

Neuilly-sur-M arne. Tél. : 43.08.87.85.

Vends fausses copies de tableaux. Ecrire directement 
au Conservateur du musée du Louvre.

Vds originaux sur ST (Space Harrier, Out-Run, Ivanhoé, 

Star Ray, X-Out, Xénon, Star Goose, Black Lamp, Pac 

Mania, R-Type, Bomb Jack, Bombuzal, Gauntlet2 etc.). 

P rix : moins de 100F  pièce. Urgent ! Fré d éric  

Montagnon, 5, avenue Daum esnil, 94160 St-M andé. 

Tél. : 43.63.94.74.

Vds Atari 520 ST DF (avril 89). Etat neuf, sous garantie 
+ souris + câble + jeux originaux. Prix : 2 600 F. 

G régory Fillion. Tél. : 69.44.56.27.

Vds 520 STF DF (bon état + 50 jeux (hits et news) + 

environ 25 utilitaires (copieurs, émulateur PC, musique, 

dessin etc.) + multiface ST + rallonge joystick + tapis 

souris + manuels + mags + Péritel. Prix : 3 200 F. 
Nicolas Dault, 88, rue Arm and-S ilvestre , 92400  

Courbevoie. Tél. : 47.89.44.36.

Vds logiciels pour 520 STF STE : jeux, musique, démos, 

utilitaires (oldies et news). Liste sur demande. Réponse 

et expédition très rapide. Prix très intéressant. Gérard  

Conche. Tél. : 55.24.40.34 en province.

Vds originaux pour ST : Quête de l'Oiseau du Temps, 

After Burner, Starglider 2, Kult, Midwinter, Populous, 

Teenage Queen et Stormtrooper. Christophe Basire, 

13, rue du Maréchal-G alliéni, 78000 Versailles. Tél. : 

39.51.34.58.

Vds originaux sur STF DF : Indy Adventure, Batman et 

After Burner (250 F pièce), Street Fighter, NewZealand 

Story et Ivanhoé (190 F pièce), Airball Construction 

(220 F), Rainbow Island (200 F), F29 (230 F.). 
Sébastien Requena, 12, allée du Pdt-Kennedy, 95460  

Ezanville. Tél. : 39.91.78.38 après 19 h 45.

Vds Lynx + 4 jeux : 1 400 F. 20 jeux pour Nec : 250 F 

pièce. D a v id  B la n c h e t, 7 , ru e  G u e rr in , 

77300 Fontainebleau. Tél. : 64.22.67.93.

Vds Atari ST + une quinzaine de jeux. Prix à débattre 

(environ 2 800 F.). Laurent Lagrée, 261, avenue  

Henri-M atisse, 06140 Vence. Tél. : 93.24.08.25 à 

partir de 18 h.

Vds Lynx + 2 jeux : California Games et Electrocop 

achetés au mois d'aôut. Prix : 1 200 F. Frédéric  

Moullec, 18-20, avenue Raym ond-Raydiguet, 94210  

St-M aur-des-Fossés. Tél. : 48.83.18.68.

Vds 520 STF DF (89) + moniteur couleur + 2 manettes 

+ originaux + 10 news (au choix). Le tout état neuf : 3 

700 F. Francis Corrège, 101, rue du Général-De- 

G aulle, 91240 St-M ichel-sur-O rge. Tél. : 60.15.47.98  

(dom ) ou 60.26.24.46 (bur).

Vds console Atari 2600 + manette +11 jeux. Valeur : 1 

700 F. Vendu : 1150 F ou échange contre Sega Master 
System + 4 jeux. Loïc Loiselet, La Mate à la Cane, 40, 

rue St-Bonnet, 77170 La Chapelle-Rablais. Tél. : 

64.08.49.49.

Vds nombreux jeux originaux sur Atari 520 STF. Liste 

sur demande. Joindre timbre avec enveloppe+ adresse. 

Olivier Cottu, 1, route de Belleuse, 80160 Conty. 

T é l.:  22.41.28.19.

Vds 1040 STE sous garantie (janv. 90) +150  disks + 

sélecteur de faces+ 2  joysticks + boîte de rangement 

+ rallonge souris + une imprimante Starcouleur LC10 

+ papier. Le tout : 5 000 F à débattre. A la in  P alerm o, 

2 5 4 , ru e  du  S c a ra b é e , 3 0 0 0 0  N îm e s . T é l. :

66 .26.11.22.

Vds ou échange nombreux jeux sur ST. G illes  

Raym ond, 34, bld St-M arcel, 75005 Paris. Tél. : 

43.31.66.92.

Vds STF DF + drive 5"1/4 + drive 3"1/2 + digit. de 

son + originaux + livres + souris : 3 500 F.

Cause double emploi. Vds aussi nombreux jeux sur 

ST et Am iga. F a b r ic e  B a jo la is ,  25, a v e n u e  

d e s  C h è v r e f e u i l le s ,  9 32 20  G a g n y .  T é l .  : 

43.88.09.01.

Vds Atari Mega ST1 + moniteur mono + couleur + 

doubleur vidéo + lecteur 5"1/4,720 Ko + support écran 

+ 2 joysticks. Le tout en très bon état : 6 000 F. Xavier 

Le Duff, 1, rue A .-M a illo l, 75015  P aris . T é l .:  

43.27.80.32.

Vds Atari 520 STE jamais servi + souris + jeux (Bat, 

Hound of Shadow, Double Dragon 2), garantie encore 
valable. Prix : 2 500 F. M axim e Le Douaron, 400, 

avenue Henri-Giraud, 06140 Vence. Tél. : 93.58.79.85. 

Nice et sa région uniquem ent.

Vds 1040 STF + joystick + nombreux jeux (Operation 

Stealth, Sim City, Twin World, X-Out) + utilitaires + 

souris. Le tout en très bon état : 3 650 F. Laurent 

G respier, 16 bis, rue du Progrès, 78220 Carrières- 

sur-Seine. Tél. : 39.14.62.15.

Vds console Atari 2600 en bon état + 5 jeux (Space 

Invaders, Mario Bros etc.) + 2 joysticks. Prix : 445 F ou 

50 F chaque jeu ou échange le tout contre une console 

Nintendo ou une Sega. Jean-Pedro Paradinha, 80, rue 

de la Croix-Nivert, 75015 Paris. Tél. : 48.56.18.84.

Vds console Lynx Atari + 6 jeux (Electrocop, Blue 

Lighting, Gauntlet, Gates of Zendocon, Chip's Challenge, 

California Games) acheté le 16/6/90. Prix: 1 300F. 

Manuel Dejésus, 93, rue Jeanne-d'Arc, 75013 Paris. 

Tél. : 45.86.47.36.

Vds 520 STF + écran SC 1224 + imprimante couleur 

LC10 + joysticks + souris + 120 jeux + nombreux 

utilitaires + revue + 2 boîtes de rangement. Prix : 6 

500 F. Alexandre Schubnel. Tél. : 45.26.99.43 sur 

région parisienne.

Vds console Atari 2600 + 5 jeux. Valeur : 1 000 F. 

Vendu : 500 F. Possibilité de vente séparée. Nicolas 

Crepet, 29, rue du Capitaine, 33260 La Teste. Tél. : 

56.54.49.42.

Vds Atari 520 STF + disks (GFA Basic et compilateur 

3.03, Quartet + musiques digits 4 voies + nombreux 

utilitaires+ jeux). Prix : 1800 F. Région Nantes. Frédéric 

Guigand, 53, avenue des Grands-Bois, 44800 St- 

Herblain. Tél. : 40.40.45.51.

C O M M O D O R E

Vds programmes pour Amiga. Possède news (The 

Plague, Unreal etc.). Possibilité d'échanges. Michaël 

Dejancourt, 25, rue Pierre et Marie-Curie, 60510 

Bresles.

Vds jeux originaux pour Amiga : Beach Volley, Operation 

Thunderbo lt, Les Inco rrup tib les , Chase H.Q., 

Ghostbusters 2. Prix : 80 F pièce ou 130 F les deux ou 

300 F les 5. Valeur reélle d'un jeu : 300 F et +. Olivier 

Munoz, quartier "Les M oisseaux", 73200 Monthion. 

T é l.:  79.38.47.19.

Vds Amiga 2000 B + moniteur 1084+ 2ème drive interne 

+ 2 genlocks GST 30XP + imprimantes LC 10 couleur + 

très nombreux originaux dont Vidéo Generic Master, 

Provideo Plus. Le tout en excellent état. Prix : 20 000 F. 

Vente séparée possible. Laurent. Tél. : 48.35.11.35  

région parisienne.

Vds jeux originaux sur Amiga (Shadow of the Beast, 

Loom, Infestation, Turrican, It Came from the Desert, 

Twinworld, Starglider 2, Lancaster, Rocket Rangers, 

Midwinter, Rock Star, Gee Bee Air Rally etc.). Prix : 

de 80 F à 120 F. C la u d e  O lliv ie r, La G rand e Plaine, 

bât. A3, bld des A rm a ris , 83100  Toulon . Tél. : 

94.27.44.76.

Vds C64 (défectueux cordon TV) + lecteur K7 + joystick 

+ nombreux jeux + Tool 64 + notice origine (Silent 

Service, Germany 85, Starglider etc.) + revue (Tilt, livres 

de programme). Faire offre. Benoît Vasseur, 65, rue 

du général-De-Gaulle, G roffien  62600 Berck. Tél. : 

21.09.41.57.

Vds jeux originaux pour Amiga : Dynasty War (180 F) + 

anciennes revues (le prix se situant autour de 10 F). 

Alexandre Germain, 16, rue Lenôtre, 57050 Metz. 

Tél. : 87.32.56.05.

Vds extension mémoire pour Amiga + jeux. Stéphane 

H enry, Le Long B ois, 506 30  Q uetch ou . Tél. : 

33.54.22.16 le week-end.

Vds Amiga 2000, révisé 6 nov. 89, RAM 3 Mo + moniteur 

couleur 1064, GST, Gold, Fbio, GFA Basic, Digiview, 

Digipaint + 10 disks 3" 1/2 + imprimante Nec P7 + 

couleur + 6 rubans couleurs + manuels + cordons. 

Valeur : 41 000 F. Vendu : 32 000 F. Jean-Pierre  

Ancelin, 16, rue des Bosquets, 78130 Les Mureaux. 

Tél. : 34.74.11.52.

Vds Amiga 1000 + moniteur couleur + drive externe : 4 

500 F. Extension 2 Mo pour Amiga 1000: 3 500 F. Le 

tout : 7000 F. Philippe Jacquard, Domangeville, 57530 

Courcelles-Chaussy. Tél. : 87.64.44.75.

Vds lecteur disks 1541 pour C 6 4 : 800 F à débattre. 

T rès bon état et peu servi. Christophe Rousseau, 156, 

rue  L é o n -B lu m , 5 9 3 9 0  L y s -le z -L a n n o y . Té l. : 

20.80.57.48.



VdsTennisCup : 170 F. KickOff : 100 F. CosmicPirate : 
80 F. Les jeux sont fournis avec notices et jaquettes. 

Port compris. Etienne Arnaud-Dopff, 1, route de 

Colmar, 68340 Riquewihr. Tél. : 89.47.88.57.

Vds Amiga 1000 + moniteur couleur + souris + 2 

joysticks + nombreux jeux + news + utilitaires + logiciels 

de dessin et de musique + 50 disks vierges. Prix : 5 
000 F à débattre. Laurent Arnoux, 54, im passe de la 

P laine , 7 3 1 3 0  S t-E tie n n e -d e -C u in e s . T é l. : 

79.56.24.41.

Vds Amiga 500 version 1.2 + moniteur couleur 1084 S 

+1 manette + livres+ Arkanoid 2 + Mach 3  + disquettes. 

Prix : 6 000 F. Jean-Jacques Lalaurie, 278, avenue  

Daumesnil, 75012 Paris. Tél. : 43.43.76.41.

Vds jeux originaux sur Amiga : Ninja Spirit, Othello 

Killer, Chess Player, Ghostbusters, 4 x 4 Off Road 

Racing, Operation Thunderbolt, Hillsfar, 89, La 

Révolution Française, Golf Miniature, Super Ski. Chaque 

jeu: 100F. Muriel Balloti, 30, bld Herriot, 13008 

Marseille. Tél. : 91.77.25.63.

Vds ou échange softs sur Amiga à prix très modestes. 

Olivier Gignoux, 21, allée du Colporteur, 38340  

Vareppe. Tél. : 76.50.01.55.

Vds C128 D jamais servi (sans écran) +1 jeu (California 

Games) + écran Amiga 1084. Très bon état : 1 300 F. 

Commodore seul : 1 100 F à débattre . J o h n  

Massenavette, Le Levry-Ayze, 74130 Bonneville. 

Tél. : 50.97.26.12.

Vds Amiga 2000 + moniteur couleur stéréo + lecteur 

externe 3" 1/2 + souris neuve + joystick + logiciels (dont 

jeux). Stéphane Milot, 4, square de Clignancourt, 

75018 Paris. Tél. : 42.51.57.42 après 18 h.

Vds Amiga 500+joysticks (1 Navigator et un infrarouge) 

+ 130 disks (jeux et utilitaires, musiques) + livres 

d'information + boîte de rangement. Prix : 4 000 F à 

débattre. Nicolas Servel, La Tovière, 04400 Pra-Loup. 

Tél.: 92.84.11.96.

Vds Amiga 500 très bon état + 2 joysticks + tapis souris 

+160 jeux + boîte de rangement + journaux. Le tout : 4 
250 F. Arnauld Mistral-Bernard, 48, avenue du Pdt- 

Wilson, 75016 Paris. Tél. : 47.27.86.15.

Vds Amiga 500+extension avec horloge+ drive externe 

+ joystick + une cinquantaine de news + Péritel + 

démos. Le tout au prix sacrifié de : 4 500 F. Y'en aura 

pas pour tout le monde ! Frédérik Pinchon. Tél. : 

34.16.44.64 région parisienne (Val d'Oise).

Vds Amiga 500 + moniteur couleur stéréo 1084 + 140 

disks (très nombreux jeux) + 3 joysticks + souris + tapis à 

souris+copieurs. Le tout en excellent état, aucun défaut : 
5 300 F. Naïm Emam, 1, a llée des Châtaigniers, 77186 

Noisiel. Tél. : 60.06.39.96 après 18 h.

Vds cartouche Powercartridge sur C64. Elle permet de 

copier tout les programmes sans exception + 

Assembleur-Désassembleur, fonction turbo etc. Prix 

d'achat : 400 F. Vendu : 250 F. Etat neuf. Philippe  

ou Frédéric Rault, 11, lotissem ent Le Coteau, 33360  

Latresne. Tél. : 56.20.61.48.

Vds Amiga 500 (révisé juin 90) + A501 + drive 3"1/2 

externe + moniteur couleur + souris neuve + joysticks + 

docs (A501 et drive sous garantie). Le tout : 6 500 F ou 

séparément avec en plus un cadeau surprise. Franck  

Journée, route de Plombières, 88220 Xertigny. Tél. : 

29.30.15.73.

Vds originaux sur Amiga : Unreal, Beast 1 :50 F pièce. 

Rainbow Island, Beach Volley, Barbarian 2, Midnight 

Résistance: 100F pièce. Richard Rodriguez, 11, 

allée de Beziers, 69190 St-Fons. Tél. : 78.67.95.17.

Vds C64 + drive 1541 + lecteur K7 + 2 joysticks + reset 

+ imprimante Commodore + 14 livres + plus de 1000 

jeux + boîtes de rangement etc. Le tout : 2 650 Fr. ou 

640 Fs à débattre. Raphaël Gehret, B ioleaz, 12,2023  

Gargier, Suisse. Tél. : 038.55.26.94.

Vds Amiga 500 + A501 + Péritel + second drive 3"1/2 + 

jeux + utilitaires + souris. Prix : 4 000 F. Anthony  

Baucher, 242, avenue du G énéral-De-G aulle, 18000  

Bourges.

Vds A500 + souris + jeux + manuels + cordon Péritel + 

joystick : 3 000 F ou échange contre MSX2+ Panasonic, 

256 Ko + cartouche Space Mandon. Recherche 

correspondants MSX2+. Jo ce lyn  C o rn e t. T é l. : 

21.35.59.83 après 18 h, en province.

Vds jeux pour Amiga dont Populous avec notice et 

emballage : 150 F. Renaud A igoin, 33, rue Chevreau, 

75020 Paris. Tél. : 46.36.57.78.

Vds Amiga 500 + tapis souris + joysticks + câble Péritel 

+ nombreux jeux. Le tout : 2 500 F.

Vds C128 + lecteur 1570 + lecteur K7 + joystick + 

nombreux jeux (K7 et disks) + manuels + nombreux 

livres + câbles + revues + utilitaires : 2 600 F à débattre. 

Urgent ! O liv ier Reynaud, 15, route de Lyon, 69740  

Gênas. Tél. : 78.40.18.75.

Vds Amiga 500 + extension 1 méga + drive externe + 

moniteur couleur Commodore + 2 joysticks dont 1 

Cobra + 600 disks ( jeux et utilitaires) + livres. Valeur : 

16 000 F. Vendu : 8 000 F. Sylvain Perret, 24, rue 

Ramus, 75020 Paris. Tél. : 47.97.28.27.

M S X

Vds cartouches et K7 pour MSX (Super Laydock, North 

Sea Helicopter, Choplifter, Squadron, Ace of Aces). Prix 

à débattre. Frédéric Dhôme, 44, rue Bayen, 75017  

Paris. Tél. : 45.72.65.91.

Vds cartouches pour MSX2 : Yie Ar Kung Fu 2, Maze of 

Galious : 70 F pièce ou 130 F les deux. La K7 Sorcery : 

2 0F  ou le tout: 145F. Lahbib Ziadi, 14, rue de 

l'Erm itage, 78000 Versailles. Tél. : 39.54.47.79.

Vds Vampire Killer sur MSX2 jamais utilisé, emballage 

d'origine : 150 F. Dom inique Robert, 4, l'Esterel Val- 

St-André, 13100 Aix-en-Provence.

Vds MSX CX5M2 + cartouches : 1 300 F frais de port 

compris. Em m anuel Ciancim ino. Tél. : 20.60.19.06.

Vds jeux en K7 et cartouches pour MSX à prix 
intéressants. Liste sur simple demande. Réponse 

assurée. Virgile Thiry, 5, rue Pierre-Pouteau, 41500  

Suèvres. Tél. : 54.87.81.55 à partir de 19 h.

Vds jeux MSX. Aliens : 200 F. Hyper Rally : 150 F. 

Chiller (K7) : 30 F. Philippe S liw inski, 52, rue de 

l'Escaut, 59111 Bouchain. Tél. : 27.34.88.84.

Vds moniteur mono Philips : 500 F. Vds également de 

nombreux jeux (31) MSX dont The Games Collection 

N°2 (Defcon, Red Lightsof Amsterdam, Chopper2, Final 

Countdown etc.) + Super Rambo Spécial + Yie Ar Kung- 

Fu 2 + Tennis + Nemesis + Penguin Adventure + 

Knightmare etc.). L'ensemble : 1100 F ou le jeu de 100 

à 150 F. Farid Hassaïne, 19, square Jean-M erm oz, 

93150 Le Blanc-Mesnil. Tél. : 48.65.07.18.

Vds MSX2 Sony HB 700 + lecteur de disks intégré 3”1/ 

2 + lecteur de K7 + jeux sur K7 + cartouches mégarom 

(Laydock, Garyu-O, Androgynus, King's Valley 2, Usas 
etc.) + joysticks. Le tout : 1 000 F. Steve Vetaire, 196,

rue Marcel-Hartm ann, 94200 Ivry-sur-Seine. Tél. :

46.72.17.09.

Vds gogues pour avoir Monet.

Vds Sony HB700 MSX2 équipé d'Eprom + 2ème drive 

+ SCC intégré+ nombreux jeux (Quartz, Space Manbow, 

SD Snatcher etc.). Prix : 2 600 F. Vds aussi console 
SuperGrafx + jeux. Sylvain. Tél. : 42.23.95.73 après  

19 h . Paris.

Vds MSX2 Philips VG 8235 + lecteur externe de 

K7 + jeux (K7 + cartouches) + livres et revues 
MSX. Le tout : 2 500 F à débattre. J o n a th a n  

P e n te l, 6 , ru e  C h a rle s -P a th é , 9 4 3 0 0  V in c e n n e s .  

T é l. : 4 8 .0 8 .7 0 .7 7  a p rè s  1 7  h.

Vds MSX2 en très bon état + 50 disks de jeux et 

utilitaires : 1 950 F. Vds imprimante PRN-C41 pour 

MSX en très bon é tat: 750F. Le tout: 2 500F. 
O liv ier Fléchon, TS2 Lah-de-Lyon, Dardilly , 13, 

chem in des Bruyères, 69570 Dardilly.

Vds MSX1 + 8 cartouches +11 K7 + compilation de 33 
jeux + revues + livres + joysticks. Possibilité de vente 

séparée. Prix : 2 000 F. Fabrice Bosset, 9, rue Picot, 

83000 Toulon. Tél. : 94.91.74.88 après 18 h.

Vds MSX2 Philips VG8235 + 1 manette + 200 jeux et 

utilitaires. Le tout en très bon état : 2 500 F à débattre. 

Yann Planchais, cham p des Plagnes, 24340 Mareuil. 

Tél. : 53.60.96.40 le week-end à partir de 20 h.

Vds cartouches pour MSX (Space Manbow, Strategie 

Confrontation, Konami Collection 4 etc.) + matériels 

(tablette graphique, joystick infra-rouge, souris, clavier 
music etc.). J e a n -J a c q u e s  D jan g o , 9, a ven u e  

d’Arches, 08000 Charleville-M ézières.

Vds MSX2 Philips VG8235+ moniteurcouleur+ manuels 

+ livre Basic + 17 cartouches (Métal Gear, Usas, 

Salamander, Quinpl, Games Master e tc.)+ The Games 

Collection 1 et 2 + 2 manettes + Music Module + 

disquettes. Prix : 4 500 F. Stéphane Caillard, 7, rue 

J e a n -M a c é , ré s id e n c e  C h a m b o rd , a p p t 175 , 

94120 Fontenay-sous-Bois. Tél. : 48.77.48.44 après  

18 h.

Vds jeux sur MSX: Hypersports 1, Vaxol, Tennis, 

Road Fighter, Rollerball. Jérôm e Person, 5, chem in  

de l'Arm ée, 51200 Chouilly. Tél. : 26.55.40.09.

Vds MSX2 Philips, disquette double face+ programmes 

utilitaires + jeux avec Track Bail. Le tout : 2 200 F. 
Olivier Lyonnard, 29, rue Ram ey, 75018 Paris. Tél. : 

42.54.32.84 après 20 h.

Vds MSX1 Sony HB501F + 42 jeux + 1 digitaliseur 

(logiciel) : 1000 F. Vds également Spectrum+2 avec 36 
jeux pour : 1 000 F. J é rô m e  D a lo z , 5 46 , La 

S au v e g ard e , La D u c h è re , 6 9 0 0 9  L y o n . T é l. : 

78.66.09.12 après 18 h 30. Uniquem ent dans le 

Rhône.

Vds MSX2 NMS8255 (2x720 Ko) + moniteur couleur + 

souris + Music Module + imprimante 1421 + nombreux

jeux dont news + revues + docs. Le tout : 4  200 F. Vente 

séparée possible. C y ril G ab o n , ave n u e  de la 

République, 07110 Largentière. Tél. : 75.39.11.14.

Vds MSX + 32 jeux (K7) + 4 cartouches 

(Konami's Football, Golvellius etc.) : 550 F à débattre. 

David P illard, ZI Nord Les Basses-Vallières, 69530  

Brignais. Tél. : 72.31.00.02.

Vds MSX2 Philips 8250 + Vampire Killer + Usas + 

Nemesis + L'Oiseau de Feu + Contra + The Games 

Collection + Home Office 2 + MSX2 Basic + MSX Dos + 

manette. Prix à débattre. Anthony Thobié, 10, rue du 

Pinson, 44160 Pontchâteau. Tél. : 40.88.17.17.

Vds MSX Canon 64 Ko + lecteur K7 + K7 et livres : 1 

000 F. Imprimante Philips, qualité courrier : 1 600 F. 

Téléviseur couleur 40 cm : 1 800 F. L'ensemble : 4 

000 F. Alain Arnaud, 36, rue de G im ont, 37150 Bière. 

Tél. : 47.30.31.47.

Offre MSX2 Sony HB700F, 720 Ko, RAM 256 K, MSX 

Dos et Musical Midi et autres + synthé Yamaha SFG05 

+ Composer+ Voicing, K7, jeux, livres, revues : 3 500 F. 
Daniel Cochet, 29, rue des Tournebelles, 49000  

Angers. Tél. : 41.66.72.54  après 20 h.

Vds MSX Canon V20 + moniteur mono + lecteur K7 + 

jeux K7 et cartouches. Prix : 1 500 F. Recherche Sony 

HB700F en très bon état. C hristophe G uyonnet, Puy 

B o u il la rd , C h a z e m a is , 0 3 3 7 0  V ip la ix .  T é l. : 

70.06.58.47.

Vds K7 pour MSX. Ace of Aces : 40 F. K7 listings : 

30 F. Fly Boat+Intérieur : 40 F. MSX Text en cartouche, 

jamais servi. Valeur : 490 F. Vendu : 150 F. Vampire 

Killer : 100 F. Le tout : 400 F. Urgent ! Félix Dufour, 2, 

rue des Acacias, 68560 Hirsingue. Tél. : 89.07.12.96.

Vds MSX2 Philips NMS 82255 (2 drives), très bon état 

+ Péritel+ manuels d'utilisation, Dos et utilitaires Philips : 

2 300 F. Laurent Brustolin, 31, rue des Am andiers, 

84310 M orières. Tél. : 90.83.82.52 le week-end.

Vds matériel MSX1 et 2 + nombreux jeux + revues + 

trucs + souris + moniteur mono (500 F.). Faire offre. 

Cherche également contacts sur MSX2. V incent 

K ie fe r, 8, esp la n ad e  S a lv ad o r A llen d e, 95100  

Argenteuil. Tél. : 39.61.96.59.

Vds MSX2 HBF700 Sony + 80 disks + mégaroms 1 et 2 

+ revues + table traçante Sony, + joysticks MSX + boîte 

de rangement. Prix : 3 000 F ferme. Jean Poteau, 104, 

rue M assena, 59800 Lille. Tél. : 20.30.79.43.

Vds MSX2 Philips 8235 + joystick + livres (10) + 

imprimante VW0010 + souris + drive externe double 

face + jeux en disks et cartouches. Etat neuf : 3 

000 F. François M arano, 36 A, rue de Verdun, 57100  

Thionville. Tél. : 82.88.19.79.

Vds MSX2 Sony HB 700F (Eprom + Socc + ventilateur 

intégrés)+ nombreux softs : 2 500 F à débattre. Jérôm e  

Gautier, 8, rue de la Forge, 91160 Longjum eau. Tél. : 

69.34.21.54 après 18 h.

V R A I/FA U X
SOLUTIONS

l)  Coktel Vision/Tomahawk 
prépare actuellement Geisha, un 
soft érotique digne de ce nom où 

l'on découvrira un peep-show 
holographique.

2) Mouse Master est un jeu où 
l'on retrouve Tom et Jerry.

3] Dans la rubrique Sex Machines 
du numéro 34, Eric Satyre 

énonçait les trois règles essentielles 
de l'amour à la russe.

4) La nouvelle console Amstrad 
GX 400 (ainsi que les nouveaux 

ordinateurs 464 et 6128 Plus] 
permet d'afficher 16 couleurs 

simultanées à l'écran.

5) Le nouveau directeur de 
Commodore France porte le 

même prénom que Georges Brize.

6) Dans le numéro 33, l'immonde 
Professeur Choron conseillait à 
un lecteur d'égorger sa petite sœur 

(qui l'empêchait de brancher sa 
console sur la télé familiale car elle 

voulait regarder Dorothée).
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Vds Nec PC Engine Core Grafx, toute neuve, emballage 
d'origine +1 jeu : 990 F. Dom inique Brunson, 11, allée  

des Bourgognes, 60500 Chantilly. Tél. : 44.28.10.28

Vds Nec + 5 jeux (Power Drift, Kung-Fu, Dragon Spirit, 

Galaga, Vigilante) + manette + doubleur acheté le 3 

mars 90, garanti 2 ans. Prix : 2 200 F. Frédéric Dupuy, 

140, route de Paris, 93130  N o isy-le -S ec. Té l. : 

48.48.96.41.

Vds console Core Grafx gagnée sur minitel. Etat neuf, 

jamais servi, encore sous plastique. Vendue sans jeux : 

800 F. S ébastien Lecharpentier, 42, avenue  du 

G én éra l-D e-G au lle , 94700  M a ison s-A lfo rt. T é l. : 

43.68.24.44.

Vds Nec Super Grafx, 60 hz + 5 jeux : 2 400 F. Vds Lynx 

+California Games+ Blue Lighting+ Gates of Zendocan : 
1 400 F. Pascal Pam brun, 6, rue St-D enis, 95110  

Sannois. Tél. : 34.11.39.57 après 20 h.

Vds jeux Nec : Drop Rock, état neuf : 190 F au lieu de 

399 F. Laurent Rettig, chem in de la Dam e, route  

d'Alès, 30170 S t-H ippolyte-du-Fort. Tél. : 66.77.24.59  

après 20 h.

Vds 5 jeux Nec (Shinobi, Blodia, Ninja Spirit, Rock On, 

Image Fight). Le tout : 1 200 F ou entre 250 F et 300 F 

pièce. Jean-François Boyer, 7, allée des Boutons- 

d'Or, 94000 Créteil. Tél. : 42.07.52.21.

Vds PC Engine + CD-rom + 8 jeux (Wonderboy 3 etc.). 

Valeur : 8 000 F. Vendu : 3 500 F. Achète revues 

japonaises. Christophe Valtier, 2 bis, rue du Vert 

Bois, 93100 Montreuil. Tél. : 48.57.98.42.

Vds PC Engine+4 jeux : 1500 jjo u  échange contre une 

"[VièQàcIrîvè. EUliyiiyy m u  jyCx Nec contre autre jeux 

Nec ou contre jeux Mega Drive. Lucien Houessou, rue 

Molière, résidence Ravel, 59430 St-Pol-sur-Mer. Tél. : 

28.60.83.77.

Vds PC Engine + correcteur de couleur +1 jeu : 10C 

CTprjÜ  ia i iyu l u i itn* MOMOcrvtoprngtat. G arantie juoqi 

octobre 90. Région Gard si possible. Tél. : 66.26.80

Vds Nec PC Engine + jeux (Barumba, Power Drift, Tiger 

Road) +manette. Très bon état : 1 950 F (port compris). 
Vds également Formation Soccer : 300 F. Bernard  

K a zim ie rcza k , 16, b ld  de l 'E s p la n a d e , 38000  

Grenoble. Tél. : 76.46.72.21.

Vds console Nec + 2 jeux : Gunhed et Honey in the Sky. 

Prix : 1 500 F. Achetés mars 90. Olvier Guiguet, 17, 

place St-Germ ain-des-Longs-Prés, 92100 Boulogne- 

Billancourt. Tél. : 46.08.05.06.

Vds jeux Nec : Vigilante, Wonderboy 2, R-Type, Beball, 

Son Son 2, Mister Heli, Baseball (Namco). Prix : 200 F 
à 300 F pièce ou 400 F les deux. Frédéric Dufresne, 

23, rue du Midi, 94300 Vincennes. Tél. : 43.28.32.92  

après 20 h.

Vds, échange et achète jeux Nec. Possède Ninja 
Spirit, Hell Explorer, Down Load, Image Fight, 

Super Foolishman, Ordyne, Heavy Unit, Robot Kid, 

Chase H.Q., Formation Soccer etc. Vds aussi 

Nec 50 Hz (4/90): 1 200 F. D jam el D jenad i,13, 

im passe du P ont-B lanc, 933 00  A uberv illiers . T é l. : 

43.52.15.13.

Vds jeux pour Super Grafx. Granzort : 299 F. Ghouls'n' 

Ghosts : 399 F. Fabrice Naullau, 6, allée des Petits- 

Bois, 92370 Chaville. Tél. : 47.50.62.33.

Vds PC Kid, Red Alert, Kung-Fu, Vigilante, Wonderboy 

2, Tiger Road, Valis 2, Splatterhouse, Bloody Wolf, 

Shinobi, Basket et d'autres jeux cartes :350 F maximum 

à débattre. Jean-Sébastien Leplus-Habeneck, 21, rue 

Lacom be, 24000 Périgueux. Tél. : 53.08.77.14.

N IN T E N D O

Vds console Nintendo (89), bon état + Mario Bros 1, 
PunchOut,Castelvania1 et2,Kung Fu,TopGun,Zelda 

1. Valeur : 3 050 F. Vendu : 1 800 F à débattre. Yann  

Beuzelin, 2, allée de la Pépinière, 95300 Pontoise. 

Tél. : 30.32.15.30.

Vds Nintendo +17 jeux (Mario 1 et2,Zelda2, Life Force, 

Castelvania 1 et 2, Megaman, Track and Field 2 etc.) + 

Nés Adv. Valeur : 7 100 F. Vendus : 3 500 F. 1 jeu : 

200 F. La manette : 200 F. Le tout en très bon état. 

Thom as Fleischm ann, 33-2, rue Antoine-Lum ière, 

69150 Décines. Tél. : 78.49.58.21.

Vds console Nintendo luxe + pistolet + robot + 2 jeux : 

900 F. Vds 17 jeux (Zelda 1,2, Mario Bros 1 ,2, Trojan 

etc.). Prix : 190 F ou 290 F le jeu. Vds Nés Adv : 220 F. 

Nés Max : 150 F. Le tout : 4 000 F. Jacadi Rabillard, 

58, rue du Général-De-Gaulle, 78120 Ram bouillet. 

Tél. : 34.83.86.96.

Vds Nintendo + 4 jeux : 1 200 F. Dany Guedj, 4, le 

P as s ag e  d 'A rm a g n a c , 952 00  S arc e lle s . T é l. :

34.19.99.87.

Vds manette Nés Advantage : 300 F. Jeux (Zelda 1 et 2, 

Mario 1 et 2, Rygar, Castelvania 1 et 2, Lifeforce et plein 

d'autres). Prix : de 220 F à 300 F ou les 13 jeux : 2 
600 F. A le x a n d re  D e la lo n d e , 14, c h em in  des  

Meuniers, 91320 W issous. Tél. : 60.11.56.95 entre 17 

h 30 et 20 h.

Vds joystick infrarouge Freedom Stick pour Nintendo : 

300 F. Ghost'n Goblins : 150 F. Tiger Heli : 150 F. Top 

Gun: 150F. Donkey Kong: 100F. Hogan's Alley: 

100 F. Robot Nintendo : 250 F. Le tout : 1 000 F. Didier 

Pienne, appt 31, bât. Aureliaz, rue du Jardin-de- 

l'Arc, 59110 La M adeleine. Tél. : 20.55.10.12 après 

18 h.

Vds console Nintendo + 10 jeux (Dragon Spirit + jeux 

japonais + Simon's Quest, Métal Gear, Rush'n attack 

etc.)+ adaptateur. Valeur : 5 550 F. Vendus : 3 000 F ou 

échange contre Megadrive + jeux. Jean-Sébastien  

G aindorge. Tél. : 37.30.04.55.

Vds console Nintendo avec 2 manettes + 5 jeux Le 
tout : 1 100 F. Vds également jeux : 120 F le jeu. 

C h ris to p h e  M éri, 9, rue E squ iro l, 75013  Paris. 

T é l. : 4 5 .8 5 .91 .98  après  18 h 40.

Vds console Nintendo + pistolet + robot + tapis vidéo 

aérobic + 2 manettes + 9 jeux (Rygar, Goonies, Mario 

Bros 1, Zelda, Kid Icarus, Section Z, Athletic World, 

Gyromite, Duck Hunt). Valeur : 4 580 F. Vendu : 2 

950 F M a th ie u  B rack , 116 , rue des M ou lins , 

94120 Fontenay. Tél. : 48.73.82.19.

Vds jeux sur console Nintendo : Super Mario 1 et 2 + 

Goonies 2 et Kid Icarus (K7 en bon état). Vendus : entre 

200 F et 250 F. Yannick G om bart. Tél. : 54.20.71.60  

province.

Vds console Nintendo + manettes + Nés Advantage 

+ 5 jeux (Gradius, Lifeforce, Megaman, Goonies 2, 

Métal Gear) + revue Nintendo + inscription au club 

Nintendo pour 1 an gratuite. Le tout en très bon état. 

Vendu : 2 500 F. N ico las  G io van n an g e li, 39, rue du  

P o n t -A m a r , 9 1 0 8 0  C o u r c o u r o n n e s .  T é l. : 

60.77 .37 .25 .

Vds console Nintendo, état neuf + 2 manettes + robot + 

pistolet + 13 jeux. Valeur : 5 800 F. Vendu : 3 000 F. 

Possibilité de vente séparée des jeux (Castlevania 2, 
Zelda 1 et 2, Kid Icarus, Métal Gear). Urgent ! Yann  

Creignou, 45, rue du Foix, "La Com m anderie" ,41000  

Blois. Tél. : 54.78.63.43.

Vds 10 jeux Nintendo (Super Mario 1 et 2, Castlevania 

1 et 2, Kid Icarus, Trojan, Megaman, Zelda 2, Rygar, 

Metroid). Prix :250 F pièce. Vds également console 

Nintendo : 500 F (possibilité de vendre console + 

quelques cartouches). G ré g o ry  G o ld b e rg , 18, 

a llé e  du  C lé a u , 9 1 1 9 0  G if-s u r -Y v e tte . T é l. :

6 0 .1 2 .3 5 .8 3 .

Vds console Entertainement System Nintendo + 

manettes appropriées + 4  jeux (Super Mario Bros + 

Gradius + Rush'n Attack + Top Gun) + prise Péritel 

+ transformateur. Le tout : 1 500 F à débattre. Très 

bon état et sous garantie. J e a n -F ra n ç o is  B o d et, 1. 

r u e  G o u i l l ia r d ,  8 0 5 0 0  M o n td id ie r .  T é l .  : 

2 2 .7 8 .1 8 .7 4 .

Vds console Nintendo (état neuf) +15 jeux dont Rygar, 

Castlevania, Megaman + Phaser. Le tout : 4 200 F. 

Simon Follain, 41 ter, allée des Acacias, 94310 Orly. 

Tél. : 48.52.96.31.

Vds 17 jeux Nintendo (Dragonball, Rygar, Castlevania

1 et 2, Cobra Triangle, SMB, Metroïd, Wrestelvania, 

Wizard and Warror, Rad Racer, Gradius, Kung-Fu, 

Alpha Mission etc.). Prix : 250 F pièce. Robot : 350 F. 

Zapper : 250 F et jeux (Duck Hunt, Gyromite). 
S ébastien  François , Les V eyan s-d e-S t-C ézaire , 

06530 Peym enade. Tél. : 93.09.98.03.

Vds console Nintendo et vieux jeux + jeux Nec PC 

Engine (possibilité d'échanges). Pas sérieux s'abstenir. 

Julien Lom bard, 5, rue Jules-Verne, appt 18 ,89300  

Joigny. Tél. : 86.62.27.39.

Vds console Nintendo + 2 manettes + pistolet + robot + 

7 jeux (Kung-Fu, Megaman, Pro Wrestling, Punch Out 

etc.). Valeur : 2000 F. Thom as Benchoam , 2 58 ,cours  

Lafayette, 69003 Lyon. Tél. : 78.54.21.77 après 18 h.

Vds console Nintendo + 7 jeux (Mario 1, Popeye, 
Punch-Out, Kung-Fu, Kid Icarus, Ghost'n Goblins, 

Simon's Quest) + manette Nés Advantage. Le tout : 1 

700 F ou 100 F de moins que les jeux neufs. Vds 

également revues et solutions. Pierre Vadvin, 147, bld 

Auguste-B lanqui, 75013 Paris. Tél. : 45.65.30.17.

Vds Métal Gear : 140 F. Kung-Fu : 110 F. Pro Wrestling : 

120 F. Megaman : 140 F. Punch-Out : 130 F. Section 

Z : 140 F. Super Mario 2 :  130 F. Track and Field 2 : 

150 F. Ikari Warriors : 120 F. Ghost'n Goblins : 130 F. 

Duck Hunt + pistolet : 200 F. 2 K7 : 200 F. Jérém y  

Sylvestre, villa M arie-Jeanne, allée des Cigales, 

13600 Ceyreste. Tél. : 42.08.96.00.

Boucher vend au Musée des A rm ées l 'h a b it  

d'Hoche. Faire des Joffre au journal.

Vds jeux Nintendo : Rad Racer+ Mario 1 + Golf+ Urban 

Champion + Rush'n attack: 200F  pièce. Damien  

Bischoff, 124, bld John-Kennedy, 91100 Corbeil- 

Essonne. Tél. : 64.96.68.30.

Vds jeux Nintendo : Zelda, Trojan, Mach Rider, Super 

Mario 2, Kung-Fu, Gradius, Tennis, Pro Wrestling, 

Castlevania, Punch-Out, Kid Icarus. Prix : 100 F pièce. 

Le tout : 1 000 F ou échange avec d'autres jeux. Etat 

neuf. Vds Duck Hunt + pistolet: 150F. Gyromite + 

robot : 200 F. Virgile Stulm uller, 40, rue du Lt Jean- 

de-Loisy, 68100 Mulhouse. Tél. : 89.56.60.15.

Vds Tennis et Ikari W arriors: 150F pièce. David  

Chiavento, 32, bld de Provence, 91200 Athis-M ons. 

Tél. : 60.48.53.30.

Vds console Nintendo + jeux (Gradius, Super Mario 

Bros 1, Rush'n Attack, Solomon's Key). Valeur: 2 

200 F. Vendu : 1 800 F. Très bon état. Jean-Pierre  

Nosella, 2, rue Verlaine à Talange. Tél. : 87.71.51.73  

après 18 h.

Vds Super Mario 2 : 300 F. Métal Gear : 270 F ou 

échange contre Megaman 1 ou 2 ou Ninja Turtles. 

Pierre Bénito, Les Bois à Chatillon-sur-Cluze.

Vds Megaman : 300 F. Super Mario 1 :250  F. Zelda

2  : 300 F. Kung-Fu : 250 F. Rush'n Attack : 300 F. 

Punch-Out : 300 F (avec codes). Soccer : 250 F. 

D ragon  Bail : 300 F. Le tou t : 2 000 F. 
G u illau m e Favino , 17, rue D aniel Dohet, 93350  Le 

B ourget. Té l. : 48 .37 .95 .08 .

Vds console Nintendo + robot + zapper + 22 jeux (Zelda 

1 et 2, Castelvania 1 et 2, Megaman, etc.). Bon état. 

Valeur : 9 000 F. Vendus : 5 000 F. Marc Todoroff, 15, 

p ro m e n é e  d es  T e rra s s e s , 9 42 0 0  Iv ry . T é l. : 

46.58.56.82.

Vds jeux sur Nintendo à prix Nintendodique. Ice Climber : 

125 F. Zelda :200 F. Pro Wrestling : 150 F. Castlevania : 

150 F. Gradius : 150 F. Mario 1 :100 F. Mario 2 :150 F. 

Excitebike : 125 F. Ikari Warriors : 150 F. RC Pro-Am : 

150 F. Duck Hunt : 150 F. Luca Casadei, 9, rue Le 

Sueur, 75016 Paris. Tél. : 45.00.38.92.

Vds Punch-Out pour console Nintendo : 150 F sans 

notice ni boîte. G régory Kosi, 2, rue Edm ond Audran, 

13200 Arles. Tél. : 90.93.59.03.

Vds console Nintendo (hors garantie) + 2 manettes + 3 

jeux + console Lynx (hors garantie) + 3 jeux. Le tout : 1 

400 F. Jérém y Bouiller, 75, rue M andron, 33300  

Bordeaux. Tél. : 56.52.01.16.

Vds jeux Nintendo (Wizards and Warriors). Valeur : 

360 F. Vendu : 250 F. G rég o ry  S ausse. T é l. : 

39.75.60.61, région parisienne.

Vds ou échange K7 Nintendo (Urban Champion : 150 F. 

Megaman : 250 F. Les deux : 350 F.). Vendus avec 

boîte et notice. Sonia Ham za, La Maison-Dieu, 77320 

La Ferté-Gaucher. Tél. : 64.20.19.99 entre 12 h et 15 

h.

Vds 2 jeux Nintendo (Duck Hunt et Gyromite) avec robot 

et pistolet. Le tout : 500 F. Valeur : 1 350 F. Vente 
séparée possible. Rom ain Coulangeon, 11 bis, rue 

Jean-B illaud, 03100 M ontluçon. Tél. : 70.03.08.02 ou 

70.64.01.85.

Vds console Nintendo + Zapper + 6 jeux (Simon's 

Quest, Wizards and Warriors etc.). Le tout en très bon 

état. Vendu : 1 500 F + robot en cadeau. David 

Espanol, 3, rue du 14 juillet, 93310 Le Pré-St-Gervais. 

Tél. : 48.46.03.58 après 19 h 30.

Vds nombreux jeux Nintendo. Etat neuf. Prix : entre 

200 F et 250 F. A nton io  B ono , 350, avenue de 

Reklinghausen, 59500 Douai. Tél. : 27.96.31.20.

Vds console Nintendo + Phaser + 4 jeux (Mario 1, Duck 

Hunt, Rygar, Métal Gear). Le tout encore sous garantie 

(- de 3 mois). Valeur : 1 700 F. Vendu : 890 F. Nicolas 

Lainé, Mézière-en-Vexin, 1, rue de l'Huis, 27510 

Tourny. Tél. : 32.52.30.01.

Vds console Nintendo + 30 K7 en très bon état (Zelda, 

Mario 1 et 2, Rygar etc. incluses) + surprise. Catherine  

O udot, N é v y -s u r-S e ille , 3 9 2 1 0  V o ite u r. T é l. :

84.85.26.22.

P C  E T  C O M P A T IB L E S

M IC R O  N E W S  V E N D
C om paq 386/25  MHz,

excellent état, très peu utilisé (cause double 
emploi) : disque dur 110 Mo, écran ambré bi- 

fonction, carte vidéo bifonction, module mémoire 

1 Mo, MS DOS 3.31, carte 2 ports série. Vendu 

à 50% de sa valeur : 30 000 F H.T. S'adresser 

au journal : 47.21.29.29.

Vds PC 2086DD 12hRCD + FD 10 + digit vocal + 

Scanman + logiciels. Prix : 15 000 F à débattre. Vente 

cause achat PC 3286. Stéphane Pacalet, 25, chemin 

de la Barre, 38260 La Cote. Té l. : 74.20.29.39.

Vds PC 1512 DD couleur, jamais servi (gagné fin juin 90 

à un concours), MS Dos intégrale PC, etc. Prix : 5 200 F. 

Livraison possib le en région parisienne. M arc  

Lahilldne, 20, rue du Progrès, 41360 Lunay. Tél. : 

54.72.09.78.

Vds T016 PC (lecteur 5“1/4), écran CGA + joystick + 

100 disks de jeux et utilitaires + originaux + revues + kit 

de téléchargement + docs. Le tout en très bon état : 4 

500 F. Yann Le Thim onnier, Les Vallées-Valsem é, 

14340 Cam brem er. Té l. : 31.64.16.74.

Vds originaux pour PC compatible 5“1/4 (Zak Mc 

Kracken, Willow, Explora 2, Sinbad, Larry 3, Colonel's 

Bequest, Faery Taie, Targhan, Fetiche Maya, Bail, 

Captain Blood, Hillsfar, Times of Lore). Prix : de 90 F à 

120 F selon logiciel. Laurent Guillaud, 2, place de la 

Convention, 38130 Echirolles. Tél. : 76.09.36.07.

Vds PC AT 12 Mhz DD 20 méga, écran mono, lecteur 

disk 5“1 /4 ,1,2 méga, très peu servi, garantie janvier 

91 : 7  500 F. J e a n -L u c  T a u n a y , 7 , ru e  de la 

V acq u erie , 75011 Paris. Té l. : 40.09.01.42  le soir.

Vds originaux sur PC 5"1/4 : Ultima (plusieurs), Sim 

City, Zak, Cycles, Defender of Rome, Hero's Quest, 

Railroad, Tycoon, Promised Land etc. Liste complète 

sur demande. Florent Pessaud, 8, rue du Verger-du- 

Parc, 38080 L'Isle-d'Abeau. T é l.:  74.27.00.31, du 

lundi au vendredi de 19 h 30 à 21 h.

Vds PC 1512+écran couleur, double lecteur, imprimante 

DMP 3250 Di, souris, logiciels, jeux. Prix : 6 000 F à 

débattre. Jean Legout, 2, parc du Manoir, 60270 

Gouvieux. Tél. : 44.57.68.40.



Vds PC compatible de 512 Ko + écran CGA + 1 floppy 

interne3"1/2 + 1 Floppy externe 5"1/4+souris+ joystick 

+ 80 disks (jeux + utilitaires) : 3 500 F (frais d'envoi 

compris). Rattana Yen, 31, allée Jean-Paul-Sartre, 

79185 Lognes. Tél. : 60.05.10.82 après 18 h.

Vds PC 1512 DD couleur étendu à 640 Ko + jeux + 

utilitaires + souris + joystick. Très bon état. Valeur : 10 

000 F. Vendus : 6 000 F à débattre. M athias Schenck, 

11, rue de C ham pagne, 94100 S t-M au r. Té l. : 

48.85.63.32.

Vds PC 5"1/4 double drive, neuf + moniteur couleur 

E120 MS Dos Turbo 512 Kb, clavier+50  disks de jeux, 

français, maths Nathan + meuble. Prix : 5 000 F à 

débattre. Jocelyne Niati, 16, rue Louise-Michel, 94600  

Choisy-le-Roi. Tél. : 48.52.88.00.

Vds PC 1512 SD + intégrale PC, très bon état. Prix : 2 
800 F. Rodolphe Legrand, 154, rue Armand-Silvestre, 

92400 Courbevoie. Tél. : 47.88.29.11.

Urgent ! Vds imprimante DMP 3000,100% compatible 

PC avec cordon : 900 F à débattre. Bruno Bento, 17, 

avenue des Droits-de-l'Hom m e, 60110 Méru. Tél. : 

44.22.17.94.

Vds IBM PC portable + imprimante + originaux 

(Gauntlet, Dos 3.2, Lotus 1 ,2 ,3 ) . Valeur : 10 430 F. 

Vendu: 7 500F. A uré lien  S egaud , 21 , avenue  

Newton, 77490 C he lles . T é l. : 60 .08 .97 .04 .

Vds Epson XT-8088,640 Ko, 2 lecteurs HD Miniscribe 

30 Mo, monochrome vert, clavier 102 touches, divers 

utilitaires, MS Dos 3.3. Prix : 6 500 F. N a ss e r  

D ja n n ad , 6 8 , ru e  A le x a n d re -D u m a s , 9 3 2 3 0  

Rom ainville. Té l. : 48.46.39.07.

Vds PC 1512 couleur, 2 lecteurs + originaux (Rick 

Dangerous, Ghostbusters 2, e tc.)+ éducatifs (Enigme 

à Oxford) + logiciels (tableurs, Gem etc.) + boîtes de

rangement e t nombreux disks. Prix : 6 000 F. 

S té p h an e  H aziza , 2, rue E rn es t-R en a n , 94700  

M aiso n s-A lfo rt. Té l. : 48.93 .30 .60 .

Vds jeux pour PC 1512 5“1/4 : Zombi (70 F), Le 

Nécromancien (70 F). A le xa n d re  C arel, 96, rue  

Léonard -B ourrier, 54000 Nancy. Té l. : 83.98.09.19.

Vds Canon X-07 avec boîte, livres d'utilisation + 

cours. Le tout : 1 100 F à débattre. Vds également 

caméscope JVC avec batteries et accessoires 

multifonction, neuf : 17000 F. R aym on d D enis, 153, 

a llé e  d es  C h a rd o n n e re ts , 4 5 1 6 0  O liv e t. T é l. : 

38.62 .08 .98 .

Vds PCw 8512, lecteurs 180 Ko et 720 K o+ imprimante 

+ moniteur CPM/Plus + Locoscript. Valeur : 5 930 F. 

Vendu : 3 000 F. Possède nombreux logiciels en 

plus. M ézian e  K acher, 10, rue K ennedy, appt 21, 

10600 La C hapelle -S t-L uc. Tél. : 25.79.55.76  à partir 

de 20  h.

Vds PC 1512 DD couleur+ MS Dos+ int. PC+ housse 

+ disks + jeux. Le tout sous garantie, servi 3  heures. 

Prix :5000 F. Farid Id jellidane, 30, rue Keller, 75011 
Paris . T é l. : 47.00.98.95.

S E G A

Vds Sega + pistolet + 11 jeux (Double Dragon, 

Ghostbusters, Altered Beast, Vigilante, Wonderboy 3, 

Basketball Nightmare etc.). Valeur : 4130 F. Vendu : 1 

750 F. Ghislain Lamy, 1, mail de Savoie, 94320 Thiais. 

Tél. : 48.53.07.44.

Vds jeux Sega : After Burner et Ghostbuster. Prix : 

175 F pièce ou 300 F les deux. Vincent Imbert, 51, 

ru e  F ra n ç o is -C h a r r ie r ,  6 3 3 6 0  G e rz a t. T é l. :

73.25.11.53.

Vds 30 jeux Sega : Golden Axe, Basket Night,

Wonderboy 3, Rambo 3, Chase H.Q., RC Grand Prix, 

Casino Games + nombreux hits. Prix : 200 F à 240 F. 

Possède jeux de rôles : 200 F à 290 F. Vds Phaser + 3 

jeux : 300 F. Emballage d'origine. Le tout à débattre. 

Sébastien Brosseron, 8, rue Baptiste-M arcet, 9190  

Arpajon. Tél. : 64.90.97.88.

Vds Sega 8 bits (sans joystick d'origine) + Speedking + 

11 jeux parmi les meilleurs disponibles (Y's, Out Run, 

Captain Silver, Wonderboy 2, Fantasy Zone 3 etc.). 

Valeur : 3 500 F. Cédé : 1 500 F. Matthieu Cahn, 24, 

rue Barbet-de-Jouy, 75007 Paris. Tél. : 45.50.28.25  

après 18 h 30.

Vds console Sega 8 bits + 2 pads + 2 Control sticks +13 

jeux (Shinobi, Rastan, Out Run, After Burner, Y's etc.). 

Valeur : 5 000 F. Vendu : 2 700 F. Ne loupez pas 

l'occasion du siècle ! Echange possible avec Mega 

Drive + jeux. V in c e n t B la n c h a rd , 56 , ru e  de 

Villacoublay, 78140 Vélizy. Tél. : 39.46.13.50.

Vds jeux pour Sega 16 bits : Tatsujin, Golden Axe, 

Osmatujin et Air Driver. Prix : 239 F pièce ou 890 F le 

tout. Kham pol V ichidvongsa, 16, avenue Edouard- 

Herriot, 94260 Fresnes. Tél. :4 6 .6 8 .16 .95ap rès16h .

Vds Sega + Light Phaser + 2 manettes + 23 jeux (R- 

Type, Double Dragon, Wonderboy 2 et 3, Dynamite Dux 

etc.). Valeur : 7 000 F. Vendu : 2 200 F. C édric  

Burguière, 187, rue de Paris, 76600 Le Havre. Tél. : 

35.42.40.44.

Vds console Sega 8 bits + 13 super jeux (Y's, Casino 

Games, California Games, Shinobi, Golvellius, Miracle 

Warriors.etc.). Valeur : + de 4 500 F. Vendu : 2 000 F 
(frais de port inclus). Laurent, 7, rue Paul-Quinsac, 

33000 Bordeaux. Tél. : 56.98.36.27.

Vds Sega 8 bits + 10 jeux (Shinobi, Spellcaster, 

Wonderboy3,AlexKidd2etc.).Prix : 2 000 F à débattre. 

Vds console Nintendo + 6 jeux : 1 000 F. Si vous

achetez le tout vous aurez deux jeux gratuits. Vincent 

Hundertm arkt, sentier des Hauts-G riptains à St- 

Pierre-du-Perray. Tél. : 60.75.91.31.

Vds Sega 8 bits + 1 joystick + 2 manettes + 7 jeux 

(Wonderboy 3, Rastan Saga, Thunder Blade, Fantasy 

Star, Psycho Fox, Kenseiden, Hang-On). Le tout : 1 

200 F. Valeur : 3 290 F. Cyril Lamy, 24, rue de la 

République, 93700 Drancy. Tél. : 48.31.98.31 le soir 

après 20 h.

Vds Sega 8 bits (bon état) + lunette 3D + control Stick + 

19 jeux acheté en 88 : 7 790 F. Vendu : 3 000 F. Les 

jeux n'ont plus leur jaquette mais ils ont leur notice et ils 

sont bien entretenus. Donne également plein de trucs et 

astuces pour les jeux Sega. David Reynal, 52, avenue  

du Capitaine G eorges-G uynem er, 14000 Caen. Tél. : 

31.83.32.92.

Vds console Sega Master System +18 jeux+2 manettes 

Speedking. Le tout pourunevaleurde :6300 F. Vendu : 

2 900 F. Julie  Buisson, 4, dom aine de Thuyset, 74200  

Thonon. Tél. : 50.71.40.85.

Vds console Sega Master System (déc. 89) + 4 jeux + 

2 manettes. Garantie : 600 F port gratuit. Jean-M arc  

V a n s tra te , 5, b ld  O rn an o , 750 18  P aris . T é l. : 

46.06.80.99 après 20 h.

Vds 11 jeux Sega (Alex Kidd 1 et 3, Wonderboy, Teddy 

Boy, Golvellius, Rastan, Fantazy Zone 2, Dynamite 

Düx, Psycho Fox, Kenseiden, Ghostbusters). Prix: 

150 F pièce. O liv ier Tag lia fe rro , 30, bld J u lien - 

R ancurel, La B arrasse, 13011 M a rse ille . T é l .:  

91.36.21.24.

Vds console Sega 8 bits (5mois) + Phaser + jeux 

(Vigilante, ThunderBalde, etc.). Valeur : 3500 F. Vendu : 
2 200 F. Exclusivement sur Paris et sa banlieue. Olivier 

N ezondet, 9, bld du P alais, 75004 Paris. Té l. : 

40.51.85.36 de 20 h 30 à 21 h 30.

LES MEGADEMOS MICRO NEWS POUR AMIGA

PRIX D'UNE DISQUETTE : 25 F

- MEGADEMO N°1 (Red Sector 2) 
(fonctionne avec Red Sector 7)

- MEGADEMO N°2 (Scoopex)

- MEGADEMO N°3 (Rebels Coma)

- MEGADEMO N°4 (Rebels Méga- 
blasf)

- MEGADEMO N°5 (Kefrens 2) 
(fonctionne avec Kefrens 7)

- MEGADEMO N°6 (Avenger)

- MEGADEMO N°7 (Alcatraz)

- MEGADEMO N°8 (Kefrens 7)

- MEGADEMO N°9 (Red Sector 7)

- MEGADEMO N°10 (Mental Hango- 
ver)

Bon de com mande à envoyer à Micro News (MEGADEMOS), 67, av. du Maréchal-Joffre, 92000 Nanterre

Nom : ARTICLES CHOISIS PRIX

1 Tél. :

1 Règlement : je joins □  chèque bancaire  
□  CCP □  m andat-lettre Participation aux frais de port + 12 F

Total à  payer



Vds console Sega Master System, année 89+2 manettes 

+ pistolet +13  jeux : 2 500 F. Nicolas Blanluet, 4, rue 

Victor-Hugo, 92600 Asnières. Tél. : 47.99.95.20.

Vds console Sega 8 bits + 3 jeux (Double Dragon, Alien 

Syndrome, SOS Fantômes) + Control Pad + garantie 3 

mois. Le tout : 600 F. Valeur : 1 300 F. C harles  

Penin, 51, rue Pasteur à Ville juif. Tél. : 47.26.36.13  

après 18 h.

Vds co nso le  S ega + 5 je ux  (H ang-O n, Space 

H a rrier 3D, A lex  K idd, A lte red  B east e tc .) + 

lune ttes 3D. V a leu r : 2  650 F. V endu  : 1 500 F. 

N ic o la s  C h e v a u x , L e  P re m o y , D r a c y - le -F o r t ,  

7 1 6 4 0  G iu ry . T é l.  : 8 5 .4 4 .4 2 .3 7  a p r è s  18  h .

Vds console Sega 8 bits en très bon état + 2 manettes 

+ pistolet + 28 jeux parmi les hits (Wonderboy3, Golden 

Axe, Thunder Blade etc.) + boîtes et notices + revues. 

Valeur : 9 000 F. Vendus : 4 000 F. Vincent Doux, 43, 

avenue du Pdt-Salvator-A llende, 93100 Montreuil. 

Tél. : 48.57.76.00.

Vds Sega 8 bits + 10 jeux, peu servi en très bon état, 

emballage d'origine : 1 800 F + joystick Speedking en 

cadeau. Jean-Charles Ledu, 4, rue Jules-G uesde, 

92300 Levallois. Tél. : 47.30.41.39.

Vds Sega 8 bits en très bon état + 6 jeux (Wonderboy 3, 

Thunder Blade, Psycho Fox, Altered Beast etc.) + 2 

joysticks + 2 joypads. Le tout sacrifié : 1 000 F. Valeur : 

2290 F. Uniquement dans l'Ain. Frédéric Gechter, PTT 

St-Jean-le-V ieux, 01640 Jujurieux. Tél. : 74.36.97.39.

Vds 7 jeux Sega (Battle Out Run, Golden Axe, California 

Games, Space Harrier, Power Strike, After Burner, 

Rampage). Prix : de 100 F à 200 F pièce ou le tout 

790 F. Valeur: 2 153F. Julien Sirven, 8, im passe  

Pablo-Casals, 31200 Toulouse. Tél. : 61.57.06.11.

Vds Sega 8 bits + pistolet + 9 jeux dont Golden Axe, 

Shinobi, Battle Out Run, Operation Wolf, Chase H.Q. 

etc. Valeur : 4 070 F. Vendus : 2 300 F ou échange 

contre Mega Drive ou PC Engine ou clavier Amiga et 

Atari ST/STE. Etat impeccable, achetés en février. 

Nicolas De Mézerac, 25, rue de la M arnière, 94370  

Sucy-en-Brie. Tél. : 45.90.86.30.

Vds jeux Sega 8 bits (Wonder Boy 3, R-Type, 

Galaxy Force, Vigilante, Kenseiden). Prix : 180 F pièce. 

Vds aussi OperationWolf : 230 F. Laurent Corniquel, 

9, rue de la Châtaigneraie, 44880 Sautron. Tél. : 

40.63.75.31.

Vds Sega 16 bits + jeux + joystick. A del. Té l. : 

42.52.44.96 sur Paris.

Vds Sega 8 bits +13  jeux + 4 manettes, le tout en bon 

état, emballage d'origine. Valeur : 5 000 F. Vendu : 2 

690 F. Je recherche une Mega Drive officielle à bon prix 

avec jeux. David M allet, 12, rue du Chabry, 63360 St- 

Beauzire. Tél. : 73.33.90.75.

Vds console Sega (février 90) + 2 manettes + 9 jeux 

(Wonderboy 1 et 2, Tennis Ace, Altered Beast, Shinobi 

etc.). Valeur : 2 990 F. Vendu : 2 000 F. Une surprise 

attend le premier qui appelle. G érard Galli, 6, rue 

Bossuet, 72000 Le Mans. Tél. : 43.86.38.14.

Vds Sega 8 bits (sous garantie) + Phaser + lunettes 3D 

+ Control Stick + Rapid Fire + 9 hits + notices etc. 

Valeur : 4 400 F. Vendu : 2 500 F. Matthieu Doresse, 

182, a ven u e  J e a n -L o liv e , 935 00  P an tin . T é l. :

48.44.49.19.

Vds console Sega avec Péritel + transformateur + 

manettes + Phaser + 14 jeux (Thunderblade, Bomber 

Raid, Cyborg Hunter etc.) dont 3 jeux avec Phaser. 

Valeur : 3 858 F. Cédé : 1 700 F. Jérôm e Rousset, 

quartiers "Les Briands", 26600 Mercurol.

Vds console Sega + Phaser + lunettes 3D + autofire 

+ 2 jeux intégrés (Safari Hunt, Hang-on) : 700 F. Vds 

6 jeux (Kenseiden, Shinobi, Altered Beast, Basketball, 

Nightmare, Gangster Town, Zaxxon 3D, R-Type) : 

180 F pièce. Phantazy Star : 240 F. M on iq u e  Dure, 

5 ,ru e B o ris -V ild é ,9 2 2 6 0  F o n ten ay-au x-B o is .T é l. : 

47.02.06.64.

Vds jeux Sega 8 bits : Rastan, Altered Beast, Power 
Strike, Captain Silver, Cyborg Hunter, Rampage, Enduro 

Racer, The Ninja. Très bon état avec notices. Prix :

entre 50 F et 170 F pièce. Le tout : 900 F. Vds pistolet 

+ 3 jeux : 250 F. Guillaum e Servant, 235, cours de la 

Som m e, 33800 Bordeaux. Tél. : 56.91.32.94.

Vds console Sega 8 bits + 10 jeux + super joystick. 

Valeur : 3 300 F. Cédé : 1 500 F car plus le temps d'y 

jouer. Stéphane G uerlou, 6, rue Sylvain Blanchet, 

23000 G uéret. T é l.:  55.52.01.00.

Vds Sega + 4 jeux + Rapid Fire + jeux (Rocky, Tennis, 

Great Football) + pistolet (3 jeux). Le tout état neuf. 

Sega sans jeux : 450 F. L a u ren t B e lg u ed j, La 

Palom bière, Les G enêts, 13380 P lan-de-Cuques. 

Tél. : 91.07.01.99 heures de repas.

Vds ou échange jeux sur console Sega. Possède 

Kenseiden, Zillion 2, R-Type etc. Recherche Basketball, 

Nightmare, Wonderboy 1, Rampage, Vigilante, Alex 

Kidd 3. Sur Marseille si possible. Sébastien Puddinu, 

17 C, a ven u e  P as teur, 13007  M a rse ille . T é l. : 

91.31.57.06.

Vds Sega Master System neuve + revues + jeux. Le 

to u t:  700 F. C h ris to p h e  M ur, 18, ch em in  de 

Sussargues, 34160 Restinclières. Tél. : 67.86.53.01.

Vds console Sega (déc 88) + 3 joysticks + 11 jeux 

(Golden Axe, Y's, Psycho Fox etc.). Le tout en très bon 
état : 1 300 F. Cyrille  Cam bon, 6, rue de Malakoff, 

92320 Chatillon. Tél. : 46.54.30.60 entre 19 h et 20 h.

Vds jeux Sega: After Burner: 160F. Alex Kidd in 

Miracle Word : 150 F ou échange contre Alex Kidd High 

Tech World ou Golden Axe. Vds aussi Phantazy Zone 

2 : 150 F. Hang-On : 50 F. Cyril Graff, 52 B, rue Louis- 

Jouvet, 22000 St-Brieux. Tél. : 96.62.14.30.

Vds Sega 8 bits + 2 manettes +12  jeux + lunettes 3D + 

Phaser. Valeur : 4 500 F. Vendu : 2 200 F. Daniel 

Ramos, 161, rue Musselburg, 94500 Cham pigny.

Vds Sega + 2 manettes + 16 jeux + Micro News Sega 

(Golden Axe, Psychofox, Thunderblade, Rastan, Great 

Volleyball, Shinobi, Poséidon 3 Wars, Kung-Fu Kid, 

World Grand Prix, Bank Panic, Kenseiden, Rocky, Alex 

Kidd 3, Penguinland, Ghost House). Vendus : 2 500 F. 

Eric Le Foulgoc, 92, rue des Martyrs à Paris. Tél. :

46.06.71.87.

Vds console Sega + 2 manettes +1 jeu (Captain Silver) 

+ garantie 4 mois. Prix : 700 F ou échange contre 

console Nintendo avec une K7. Laurent Ham on, 16, 

rue Albert-M alet, 75012 Paris. Tél. : 46.28.96.31.

Vds Sega 8 bits (juin 89) + Speed King + 2 Control pads 

+ 7 jeux (Wonder Boy 3, Tennis Ace, World Soccer etc.) 

+ de nombreuses revues. Valeur : 2 500 F. Vendus : 1 

550 F à débattre. David Breton. Tél. : 67.77.71.09.

Vds 2 jeux sur Mega Drive : Alex Kidd et Rambo 3 

(versions japonaises). Prix : 250 F pièce. De préférence 

en région lyonnaise. Rom ain Jarry, 19, route de 

C o llo n g e s , 6 9 4 5 0  S t-C y r -a u -M t-d 'O r .  T é l. : 

78.64.13.79 après 18 h.

Vds console Sega 8 bits + 2 pads + Control Stick + 

Rapid Fire + pistolet + 12 jeux (Shinobi, Rastan, Enduro 

Racer, Thunderblade, Choplifter, California Games, 

GreatGolf, Ghostbustersetc.). Valeur :4600 F. Vendus : 

2  600 F. Gilles Fournier, 32, rue Danton, 92300  

Levallois. Tél. : 47.57.69.61 (dom icile) ou 47.42.15.00  

(bureau) après 20 h.

Vds console Sega 8 bits + manette (autofire) + 9 jeux 

(Golden Axe, Black Belt, Y's, Rampage etc.). Valeur : 3 

200 F. Le tout vendu : 1 500 F. Zacharie G uiguen, 68, 

avenue de la Résistance, 93100 Montreuil. Tél. : 

48.59.72.34.

Vds console Sega + moniteur + 8 jeux (Golden Axe, R- 

Type, Vigilante etc.) + 2 manettes + MSX2 + nombreux 

jeux. Valeur : 7 000 F. Vendus : 3 000 F. Possibilité de 

vente séparée. Vincent Pluchard, 68, avenue Emile- 

Cotte, 13220 La Mède. Tél. : 42.81.84.29 après 18 h.

Vds environ 10 jeux pour Mega Drive ou échange 

certains contre une Game Boy de préférence avec jeux. 

Région de Montpellier. Damien Faliph, 211, rue Paul- 

Eluard, 34130 Mauguio. Tél. : 67.29.45.35 le w eek­

end.

Vds console Sega 8 bits + 2  manettes + 5 jeux 

(Galaxy Force, Golden Axe etc.). Le tout : 850 F. Charles  

Criqui, 1, rue Jeanne-d'Arc, 93250 Villem om ble. Tél. : 

45.28.83.88 après 17 h.

Vends m agasin de farces à Trappes.

Vds jeux Sega (Psycho Fox, Bomber Raid, Rastan, 

Ghostbusters, Out-Run 3D, Wonderboy). Prix : 170 F 

pièce. S y lv a in  G a th e lie r , 8 , a llé e  d es  V au x - 

M aréchaux, 89130 Toucy. Tél. : 86.44.13.21 après 18 

h.

Vds console Sega + manette + 7 jeux (Wonderboy, 

Rocky, Lord of the World, Choplifter, Hang-On, Super 

Tennis) + pistolet avec jeux (Safari Hunt). Prix : 1400 F. 

Bïslent Erbay, 7, rue du Dr.- Calm ette, 10200 Bar- 

sur-Aube. Tél. : 25.27.29.59 après 18 h.

Vds Sega + 4 jeux (Hang-On, Altered Beast, Power 

Strike, The Ninja) + paddle (2) + emballage, sous 
garantie. Prix: 1 100F. Achetée juillet 90. Urgent ! 

Michel Cassone, 39, chem in de la Dragonnière, 

06250 Maganosc. Tél. : 93.42.57.63.

Urgent ! Vds console Megadrive + manette d'origine + 

prise Péritel + adaptateur + 3 jeux (Rambo 3, Air Diver 

etc.). Valeur : 2 600 F. Vendu : 1 990 F. Le tout en très 
bon état, acheté en juillet 90. Mickaël A ltounian, 2, 

square Michel-Ange, 92350 Plessis-Robinson. Tél. : 

46.30.13.69.

Vds jeux Sega (Shinobi, Rastan, Rambo 3) avec notices 

et boîtes en excellent état. Prix : 200 F pièce ou 

350 F les deux. Possibilité d'échange contre Golden 
Axe, Captain Silver etc. A n to in e  B rin q u in , 10, 

Kap W h ella , 29470  P lo u g as te l-D a o u las . T é l. :

98.40.52.09.

Vds console Sega 8 bits avec Control stick + 2 pads + 

auto fire + 8 jeux (Double Dragon, Shinobi, Lord of the 

Sword, Choplifter etc.). Le tout vendu dans emballage 

d'origine. Etat neuf. Valeur : 3 300 F. Vendu : 2 300 F à 

débattre. O liv ier O rand, 23, rue du Pont-Chabrol, 

69290 Craponne. Tél. : 78.57.16.35.

Urgent ! Vds console Sega avec 2 manettes + Light 

Phaser + Gangster Town + 3 jeux (Altered Beast, 

Bomber Raid, Casino Games). Le tout sous garantie, 

acheté il y à 6 mois. Valeur : 2 000 F. Vendu : 1 000 F. 

Mike Durufle, Cap de la Coste-Labroquère, 31510 

Barbazon. Tél. : 61.95.85.42.

Vds console Sega + 2 Control pads + 2 Control sticks + 

Light Phaser + 6 jeux : 1000 F. Vds jeux Sega (Rastan, 

Rambo 3, Wonderboy 2, Alterd Beast, Rocky, Double 

Dragon, Time Soldiers, Great Basketball, Dynamite 

Dux, Captain S ilver.) R en au d  S am s o n . T é l. : 

99.30.62.43 province.

Vds jeux Sega Y's, Spellcaster, Wonderboy 3. Prix : 

180 F pièce ou 500 F les 3. Double Dragon, Rastan, 

Bomber Raid, Kung-Fu Kid. Prix : 130 F pièce ou 400 F 

les 3 jeux au choix. Choplifter, ProWrestling : 100 pièce. 

Jean-Dam ien Ferri. Tél. : 93.83.18.97 en province.

Vds jeux Sega à moitié prix : Chase H.Q., Double 
Dragon, Golden Axe, Miracle Warriors etc. Djamel 

Yelles, 33, rue St-Exupéry, 94550 Chevilly-la-Rue. 

T é l.:  46.61.57.63.

Vds jeux Sega. Possède Tennis Ace, Galaxy Force, 

Golden Axe, R-type. Prix : 150 F (2 mégas) et 125 (1 

méga). Yoann Letellier. Tél. : 32.43.57.82 en province.

Vds console Sega complète + 5 jeux (Wonderboy 1 et 
2, Out Run, After Burner, Hang-On) : 1000 F. Vente 

séparée possible ou échange. Em m anuel Croste, 

"Perringue Sud 4", 33710 Gauriac. Tél. : 57.64.80.58  

ou 56.96.71.06.

Vds jeux Sega (Golvellius, Black Belt, Galaxy Force, 

Kenseiden et bien d'autres). Prix : 150 F pièce. Région 

paris ienne. J é rô m e  F a r in a , 6 2 , ru e  d e  la 

R ochefoucault, 75009 Paris.

Vds jeux Sega (World Soccer, Choplifter, Bomber Raid, 

Wonderboy 3). Très bon état : 120 F pièce ou le tout 

420 F ou échange contre jeux Nintendo. Mourad 

Sadaoul, c ité  des Francs-M oisens, bât. 7, escalier 

12, 93200 St-D enis. Tél. : 48.20.34.14 après 18 h.

Casseur vend dalles.



L 'A R G U S  D E  L A  M IC R O
R é a lis é  a v e c  le  c o n c o u r s  d e  :

C H I P O ' K A Z
• 107, r u e  d e  la  T o m b e -Is so ir e  75014  P a r is  - T é l. : 43 21 51 00  

• 8, B d  M a g e n ta  75010  P a r is  - T é l. : 42 08  12 90

Echange jeux sur Amiga en vue de contacts sympas et 

durables. Pulpeuses demoiselles ne pas s'abstenir ! 

Sébastien B e u z it, b ld  de  S t-E u ro p e , 2 9 2 1 6

de-Luz. Tél. : 59.26.39.58.

M arinier recherche une location—évaluer votre 
micro ?

Faites référence à notre argus ! Il vous propose, à titre 
purement indicatif, une estimation moyenne du prix de 
vente ou d'achat d'une configuration de base. Ajoutez-y 
logiciels et périphériques...

A M ST R A D

P E R IP H E R IQ U E S

Amst. DMP 2000.. .. 800 F
Drive Mac 400 Ko .. 400 F
Drive Mac 800 Ko .. 800 F
Im ageW riter I .... ..1800 F
Im ageW riter I I .... ..2800 F

A P P L E

■ M M ^ j r  de faces : 70 K Vds ég~3iemei!i jeu, u ..

464 monochrome PC, Amiga, Apple 2(128 Ko). Vds freeware sur PC: 20 te Ile
* " ' F port compris. Liste sur demande. Didier Ouvré, 24,

464 couleur............ 7'“i'2Îé^8lier9 ^ NantelTe-
6128 monochrome .. 1200 F
6128 couleur...........  2500 F
PC W ..........2500 F / 4 0 0 0  F

C O M M O D O R E

C64 casse tte ....... ....  400 F
C64 d isq u e tte .... .... 1100 F
128 D ................... .... 1500 F
Amiga 5 0 0 .......... .... 2200 F

U.C................................  500 F
é c ra n ............................. 400 F
lec teur..........................  400 F

Apple Ile 128 K o..................................1300 F
Apple II GS 512 Ko monochrome ...4000 F

1 Mo couleur............ 7000 F
Mac 128 Ko ......................................2000 F
Mac 512 Ko ......................................2500 F
Mac Plus .....................................4000 F
Mac SE 40 Mo ......................................8000 F

ATARI

520 S T E ................  2500 F
520 S T F ................ —2QÛÛ-E.
520 S T ..............

PC  & com patib les

Vds "Tilt" (année 89) : 100 F. Possède nombreux disks 

du dom. pub. Achète oldies sur STF à très bas prix.

XT 640 Ko DD m onochrom e............ 3000 F
640 Ko DD couleur...................... 4000 F
640 Ko HD 20 Mo m onochrom e. 5000 F
640 Ko HD 20 Mo C o u leu r........5500 F

AT 286-12 MHz mém. 1 Mo 20 M o. 6000 F
Mo 40 Mo. 7000 F



Vds T08D + moniteur couleur+ joystick + manuel + plus 

de 50 jeux et utilitaires + boîte de rangement + en prime 

des pokes pour vies infinies + revues. Le tout : 3 000 F. 

Vente dans le Pas-de-Calais uniquement. Sébastien  

M o n n ie r,24 ,ru ed e s  Fusillés, 62221 Noyelles-sous- 

Lens. Tél. : 21.42.95.56.

Vds bons jeux (originaux) sur K7 pour TO/MO entre 35 F 

et 65 F le jeu + port. Possède 17 jeux dont Kung Fu, Vol 

Solo, Animatrix, Spindizzy, Wizball etc.). Liste contre 1 

timbre. Vds cube infor. 4 K7 : 120 F port compris. 

Philippe Bianco-M ula, allée du Castellas, 13770  

Venelles.

Vds plus de 250 logiciels pourT08/T09 à des prix très 
intéressants. Jeoffrey Bocquet, résidence "Galois", 

p a v illo n  C , 5 9 6 5 0  V ille n e u v e -d 'A s c q . T é l. : 

20.43.43.67.

Vdslecteurdisquettes3"1/2,640 Ko :800 F. Imprimante 

40 colonnes + rubans papier : 400 F. Moniteur couleur 

MC9J936 avec socle :800 F.Contrôleurcommunication 

CC90232 :350 F. Daniel Bécane, 6, rue Port-Arthur, 

95680 Eaubonne. Tél. : 39.59.33.99.

Vds T09  avec moniteur couleur (MC 09-200) + lecteur 

3"1/2 + imprimante (PR 90-600+papier) + guide du T09 

(dossier initiation + disks démos) + nombreux jeux 
(disks, cartouches) + 4 manettes (+ adaptateurs) + 

souris. Le tout : 5 000 F. Jean-Christophe Lavaud, 3, 

ruedu Coteau-de-France, 31280 Drém il-Lafage. Tél. : 

61.83.63.96.

Vds jeux originaux Thomson sur K7 (Captain Blood, 

Iznogoud etc.). Vincent Berhard-Barthe, 21, route de 

Paris, Blacy "Les Indes", 51300 Vitry-le-François. 

Tél. : 26.74.71.98 heures de repas.

VdsjeuxpourThomson(T09) : Barry McGuiganBoxing, 

Aquanaute. Prix : 60 F pièce. Compilation "Les Hits N°1 

(Pulsar, Terminator, Yéti). Prix : 110 F. Le tout : 200 F. 

Vincent de Pasquale, 2, a llée du Parc, 78125 Aulnay- 

sur-M auldre. Tél. : 30.90.97.71 après 19 h.

Vds pour T08, T09+ plus de 100 logiciels, jeux et 

utilitaires (Color Paint, F15, Blood, Studio, Paragraphe, 

BobWinner, Arkanoid, Alienator, Karaté, Le journaliste). 
Prix : 30 F par jeu. Jérém i Janssen, "Le G aloubier", 

30260 Quissac. Tél. : 66.77.38.08.

Vds nombreux jeux originaux pour TO-MO de : 100 F 

à 150 F (+ de 30 titres disponibles). Liste sur demande. 

P ascal N aud, 14, a ven u e  d e  la -C ô te -d 'A rg e n t, lot. 

B anos, 400 00  M o n t-d e -M arsan . Té l. : 58.75 .47 .37 .

Vds nombreux jeux pour Thomson MO5/TO7-70 : 

Mission pas possible, Pilot, Invasion, Animatix etc. Prix : 

38 F pièce (frais de port compris). C h ris to p h e  

Gauharou, 46, rue de G im ont, 37150 Bléré. Tél. :

47.57.82.83.

VdsT09 + imprimante + 32 jeux (Passagers du Vent, Hit 

Océan etc.) + disks + utilitaires + livre Basic complet + 
cordon minitel + meuble informatique 4 étages + souris 

+ crayon optique. Valeur : 10 500 F. Cédés : 5 000 F. 

Marc Ory, 42, rue Dubois-Dousset, 86000 Poitiers. 

Tél. : 49.01.41.13.

Vds jeux pour M 05/M 06 originaux. Androïde : 50 F. 

Mach 3 :  5 0 F . HMS C o b ra : 1 0 0 F . Cherche 

correspondants pour échanges. L au ren t A rm ani, 

121, b ld  P au l-C lau d e l, 130 09  M a rse ille . T é l. :

91.74.72.19.

Vds nombreux jeux sur disks 3"1/2 pour T08/9/9+. 

Prix : de 50 F à 150 F. Jeux : Mach 3, Le Temple de 

Quauthli, La Mine aux Diamants, F15 Stike Eagle, 

Captain Blood etc. F a b ie n  R o u s s e l, 11 , rue , 

A ugu ste-H ouzeau , 76000  R ouen . Té l. : 35.07.74.19  

e n tre  19 h et 20 h.

Vds jeux (Vampire, Las Vegas, Masque+, Music 

voies, Grand Prix 500 cc, Mach 3) pourT08/9/9+. Prix J 

60 F pièce, port inclus. Axel G iauffret, 28, rue Alfred- 

de-M usset, 35700 Rennes.

Vds M05 + lecteur K7 + crayon optique + 2 manettes +

15 jeux. Le tout : 850 F. Manuel Ginja, 56, rue Hoche, 

93700 Drancy. Tél. : 48.31.12.55.

Vds T09 +13  jeux (11 originaux) + manuel d'utilisation 

+ crayon optique + prise Péritel : 600 F. Florent 

Courgeon, route des Princes, 60260 Lam orlaye. Tél.

: 44.21.43.41.

VdsT08D + moniteur couleur+ joystick+ manuel + plus 

de 50 jeux et utilitaires + boîte de rangement + en prime 

des pokes pour vies infinies + revues. Le tout : 3 000 F. 

Vente dans le Pas-de-Calais uniquement. Sébastien  

Monnier, 24, rue des Fusillés, 62221 Noyelles-sous- 

Lens. Tél. : 21.42.95.56.

Vds bons jeux (originaux) sur K7 pour TO/MO entre 35 

F et 65 F le jeu + port. Possède 17 jeux dont Kung Fu,

Vol Solo, Animatrix, Spindizzy, Wizball etc.). Liste 

contre 1 timbre. Vds cube infor. 4 K7 : 120 F port 

compris. Philippe Bianco-Mula, allée du Castellas, 

13770 Venelles.

Vds plus de 250 logiciels pourT08A"09 à des prix très 

intéressants. Jeoffrey Bocquet, résidence "Galois", 

p a v illo n  C, 5 9 6 5 0  V ille n e u v e -d 'A s c q . T é l. : 

20.43.43.67.

Vds lecteur disquettes 3" 1/2,640 Ko : 800 F. Imprimante 

40 colonnes + rubans papier : 400 F. Moniteur couleur 

MC9J936 avec socle : 800 F. Contrôleur communication 

CC90 232 :350  F. Daniel Bécane, 6, rue Port-Arthur, 

95680 Eaubonne. Tél. : 39.59.33.99.

Vds T09 avec moniteur couleur (MC 09-200) + lecteur 

3" 112+ imprimante (PR 90-600+papier)+ guide du T09 

(dossier initiation + disks démos) + nombreux jeux 

(disks, cartouches) + 4 manettes (+ adaptateurs) + 

souris. Le tout : 5 000 F. Jean-Christophe Lavaud, 3, 

ruedu  Coteau-de-France, 31280 Drém il-Lafage. Tél.

: 61.83.63.96.

Vds jeux originaux Thomson sur K7 (Captain Blood, 

Iznogoud etc.). Vincent Berhard-Barthe, 21, route de 

Paris, B lacy "Les Indes", 51300 Vitry-le-François. 

Tél. : 26.74.71.98 heures de repas.

Vds jeux pour Thomson (T09) : Barry Mc Guigan 

Boxing, Aquanaute. Prix : 60 F pièce. Compilation 
"Les Hits N°1 (Pulsar, Terminator, Yéti). Prix :110  F.

Le tout : 200 F. V in ce n t de P asqua le, 2, a llée  du  

P arc, 78125  A u ln ay-su r-M au ld re . Té l. : 30.90.97.71 « /  

après 19 h.

Vds pour T08, T09+ plus de 100 logiciels, jeux et 

utilitaires (Color Paint, F15, Blood, Studio, Paragraphe, 
BobWinner, Arkanoid, Alienator, Karaté, Le journaliste). 

Prix : 30 F par jeu. Jérém i Janssen, "Le Galoubier", 

30260 Q uissac. Tél. : 66.77.38.08.

G irom agny, CEDEX 26.

Echange jeux sur 520 STE. Po:

DoubleJ^Q 
Sél

T.20.

Echange ou vends news pour Atari ST et Amiga à bas

ÜÜr
Cherche contacts sérieux pour échanges sur 

0041.79:

iur-A ube. Tél. : 25.27.29.59 après 18 h.

'ds Sega + 4 jeux (Hang-On, Altered Beast, Power

Cherche contacts pour échanger des jeux, utilitaires, 

docs, démos. Petits guignols s'abstenir ! Frédéric  

Vendam m e, 47, rue Laurendin, 62138 Douvrin. Tél. : 

21.40.90.02 après 17 h.

Echange nombreux jeux et utilitaires sur ST. Possède
F-iûa&iininïriflf,

Echange jeux, utilitaires, démos sur ST. Possède Bat, 

Maupiti, Operation Stealth+40 démos (Sowatt, Swedish 

2, Uitimate GFA Démo, musiques SoundtracKer, Quarte!.

P^^^rc^nowSpectrum 512'(5offiŴ R>ll + 
musique). Bernard Picou, Aussac,82130Lafrançaise.

Echange jeux et utilitaires sur 520 ST. Possède 

nombreuses news. Envoyez liste. Pas sérieux s'abstenir. 
e^-M ich e l Letessier, 4, rue du Fiacre, 34440  

biers. Tél. : 67.37.13.31.

preoe ou uuo r ie& o. uüüDitTL ayuii, rtdatdi >,
Bomber Raid, Kung-Fu Kid. Prix : 130 F pièce ou 400 F 

les 3 jeux au choix. Choplifter, ProWrestling : 100 pièce. 

|n-Damien Ferri. Tél. : 93.83.18.97 en province.

Recherche contacts G i en vue échange oldies and 
news. Denis Hervo, 1, square Surcoût, 91350 Grigny. 

Tél. : 69.25.81.11 à partir de 19 h ou le week-end.

Graphiste amateur sur Atari STE 2 Mo, cherche contacts 

pour échanges de jeux, dessins, digits. Merci et à 

' bientôt. Laurent Lafosse, 27, bld des Mimosas, 06400 

Cannes. Tél. : 93.45.74.61.

Atari 1040 STF échange jeux et utilitaires. Sylvie  

20üOtJAlaCCTÔ ^̂ ^̂ ^

change]®

ïS-la-JoTTê.

Echange softs sur ST (jeux ou utilitaires). Hervé Lecerf,

Atari ST cherche correspondants pour échanges 
Stép h a n e

* ? w o n ^ 0, rue des G é r a n t ^  2,

11100 Narbonne. Tél. : 68.65.05.49 (heures de repas).

Echange ma tour et m on fou contre un fourre-tout.

îyTvain ï

44730 Tharon-Plage.

E C H A N G E S

Echange jeux pour CPC 6128 sur disks. Possède news. 

David Lavialle, 42, avenue Charles-Boisvert, 47200  

M arm ande. Tél. : 53.20.82.26.

Echange jeux sur Amstrad 6128. Je possède 20 titres 

dont After Burner, Shuffle Puck Café, Crazy Cars 1 et 2, 

Robocop, Combat School etc. Frédéric Génio, 10, rue 

d e s  O is e a u x , M u s s o n , B e lg iq u e . T é l. 

00.33.63.67.86.80.

Cherche contacts sérieux pour échanger jeux et utilitaires 

sur 6128. Envoyez vos listes. Marc Pauwels, 68, rue 

St-C harles, bloc 2, appt 2 6 ,5 91 40  Dunkerque. Tél. :

28.24.37.54.

Cherche correspondants pour 6128 pour échanger des 

jeux. Jean-M arie Puche, 462, avenue d'Occitanie, 

lot. le M istral, 34400 Lunel. Tél. : 67.83.19.85.

3 jeux sur 520 STF et cherche graphiste + 

i. Laurent Seabra ,13 . rue : -

3.24.76.41.

u iu o iu , u h u u  m auyuiu. i©i. : ie w eek­

end.

hy Masclet, 100c, rue Jules-W atteeuw , 

59223 Roncq. Tél. : 20.03.12.93 le week-end.

Echange jeux, utilitaires, démos sur ST/STE. Possède 

news. Monde entier. Réponse assurée. Michel Joly, 

Pouru-St-Rém y, 08140 Douzy. Tél. : 24.26.41.09.

Atari ST échange nombreux logiciels contre anciens

Echange news sur ST/STE. (Possède Kick-Off 2, 

Shadow W arriors, Midnight Résistance.) D avid  

Chabrier, 9, rue du Quercy, 15000 Aurillac. Tél. : 

71.63.52.93.

Atari ST, cherche contacts pour échanges de compils et

«
s. Envoyez liste. A le * Bsrodihe, 35. pl«ce

i, 45000 Orléans.

du

Echange ou vends nombreuses news sur ST/STE 

(Hammersfist, Lost Patrol, Flood, Operation Stealth 

etc.). Débutants bienvenus. Antoine Delpire, 10, rue 

de Reim s, 59175 Tem plem ars. Tél. : 20.97.15.22.

Casseur vend dalles.

S S B S ! m S v ^ § ^ ^ ^ ^ ^ ^ ^ 1 4 0  Woippy!

Débutant recherche auprès débutants pour échanges 

sur Amiga 500. Possède quelques programmes (news). 

Recherche The Secret of Monkey Island. Jeoffroy  

Nicoly, 88, rue du Village, 4190 Ouffet (Belgique). 

Tél. : 19.32.86.36.68.44.

Amiga 500 si les hot news t'intéressent ainsi que les 
utilitaires contacte-moi. G érard  Pelle tier, 1, bld 

T a la b o t ,  1 3 1 4 0  M ira m a s . T é l. : 9 0 .5 0 .2 7 .9 8  

après 17 h.

A 500 cherche contacts sérieux. Possède nombreuses 

news dont Unreal, Shadow of the Beast 2, Toki, Last 

Ninja 2 etc. Recherche utilitaires : Amos, Générateurs 

Sprite, Scroll, u tilita ires de musique. P h ilip p e  

T a v e rn ie r , 5 6 , ru e  F e rn a n d -S ta s s in , 595 52  

Courchelettes. Tél. : 27.92.96.16.

Echange nombreux jeux sur Amiga 500. Envoyez liste. 

Jérôm e Dechavassine, allée des Chênes, Anthy, 

74200 Thonon-les-Bains. Tél. : 50.70.46.18.

Echange originaux sur Amiga. Possède TV Sport 
Football, Loom, Operation Stealth etc. Renaud  

Charissous, 7, route de Chevreuse, 78640 Neauphle- 

le-Château. Tél. : 34.89.64.91.

Echange jeux récents pour Amiga. Débutants acceptés. 

Frédéric Parres, résidence St-Pierre, bât. 15,13700  

Marignane.

Amiga 500 échange nombreux logiciels. Michel 

D ubo is , 34 , a n c ie n  ch em in  de M e a u x, 77144  

M ontevrain.

^ ■p h a n g e  jeux, démos et news sur Amiga. Possède 

ihadow Warriors, Lost Patrol, Shadow of the Beast 2) 

et plein d'autres news fumantes. Arnaud Follet, 68, rue 

du général-Leclerc, 95380 Puiseux-en-France. Tél. : 

34.72.25.64.

Echange jeux, utilitaires, démos sur Amiga. Envoyez 

liste. Réponse assurée. Philippe Lioni, bât. A8, Le 

Crozet, 74950 Scionzier. Tél. : 50.98.42.95.

Echange ou vends newsou oldies sur Amiga. Emmanuel 

Prein. Tél. : 60.08.53.23 le soir de préférence.

Amiga girl échange jeux, utilitaires et autres. Contacts 

sympas souhaités. Vendeurs, acheteurs, débutants 

s'abstenir. Recherche surtout des contacts de + de 18 

ans. Bisous à tous ! Christine Lagrange, 104 bis, bld 

Pinel, 69003 Lyon.

C64 échange hot news sur disks et recherche extension 
1764 pour C64. Pierre-M arie Faure, Les Garrigues, 

13840 Rognes. Tél. : 42.50.24.89.

Echange jeux sur Amiga (Unreal, F19, Damoclès etc.).



Réponse assurée. Arnaud Riess, 13, rue de la Croix  

St-Agathe, 54870 Ugny.

Si vous voulez échanger ou acheter des softs sur 

Amiga, MSX2, Nec PC Engine, écrivez-moi. Eric Boez. 

Tél. : 27.61.53.45 en province.

Echange jeux sur Amiga 500. Possède Turrican, The 
Plague etc.). Réponse assurée contre une disquette 

3“1/2. Débutants acceptés. M ustafa Saym an, 2, rue 

Principale, 67600 Ebersheim.

Echange domaines publics pour Amiga dans toute 

l'Europe. Envoyez vos listes. Alain Pena, 1, chem in  

Voltaire, 69120 Vaulx-en-Velin.

Echange jeux sur Amiga en vue de contacts sympas et 

durables. Pulpeuses demoiselles ne pas s'abstenir ! 

S ébastien B e u z it, b ld  d e  S t-E u ro p e , 2 9 2 1 6  

Plougonven. Tél. : 98.78.62.53.

Echange news sur Amiga. Débutants et girls bienvenus. 

Eric Sassin, 35, rue des Tilleuls, 45700 Pannes. Té l. : 

38.93.61.58 le week-end.

Amiga échange softs et démos. Réponse assurée. 

Renaud Milon, 3, rue Auguste Mayet, 92600 Asnières.

Echange démos (images, animations, mégadémos etc.) 

+ jeux sur Amiga. Envoyez liste. Réponse assurée si 

liste intéressante. Alexandre Jouvençon, 12, rue 

Maurice-Chalus, 03700 Bellerive/Allier.

Echange ou vends news (Loom, F19 etc.). Liste contre 

timbre. Echange démos, utilitaires, originaux (Voyageurs 

du Temps, Batman etc.). Prix : 150 F maximum + boîte 

+ doc. Chris tophe A lonso , 3, rue F e rd in an d - 

Corrèges, 64100 Bayonne. Tél. : 59.55.29.94 après  

18 h.

Echange programmes avec mecs et nanas - cela va 

sans dire -, sexe, computer et rock'n'roll. Xavier Allard, 

87, rue de l'Avenir, 92170 Vanves. Tél. : 46.42.65.87.

Echange jeux originaux, news ou autres sur Amiga. 

Possède Kick-Off1 et 2, Tennis Cup, World Tour Golf, 

Lost Patrol, Shadow Warriors etc. Possède également 

utilitaires (Kind Words, Page Setter, Infofile). Débutants 

acceptés. Christophe Pouvillon, 17, rue Gam betta, 

11400 Castelnaudary. Tél. : 68.23.30.99.

Echange trompette bouchée contre bouteilles de cidre 

du même genre.

Echange hot news. Accepte tout le monde. Réponse 

assurée. Frédéric Pasquier, Passins, 38510 Morestel. 

Tél. : 74.80.11.69.

C O N T A C T S

Cherche contacts pour jeux 5"1/4 PC. Possède Guns 

and Butters, Search for the King, Rommel, Aramda, 

Legend of Faerghail. Jean-Louis D e yris , 129, 

résidence Les Fougères, 33480 C astelneau-de- 

Médoc.

Cherche contacts sur MSX2. Possède un NMS8280, 

uniquement sur disks. R oger Van C asteren, 38, 

avenue Nuha-Ensch-Tesch, 6700 Arlon (Belgique). 

T é l.: 063.21.81.82 après 17 h 30.

Recherche contacts sur Amiga 500, Assembleur, 

sources, utilitaires, dmos et divers, docs. Gabriel 

Poinsignon, 19, rue des Fleurs, 57300 Hagondange.

Recherche contacts sur ST, sérieux et rapides, de

13012 Marseille. Tél. : 91.87.22.08 le week-end.

Cherche contacts PC-XT (cartes, logiciels). Eric  

Bazian, Eurocampus, 1702, rue de St-Priest, bât C, 

n °1 6 2 ,34070 Montpellier.

Recherche contacts MSX et Amiga. J'ai un Sony 700. 

Echange aussi des cartouches. Cyril Eckstein, 16, rue 

Henri-Lecompte, 51100 Reims. Tél. : 26.04.83.57.

contacts avec filles et garçons. J'adore le sport et 
surtout le foot, basket et suis supporteur de Dijon. 

Christophe Biraud, chez Me Huot, 34, rue de la 

Rogère, 17130 M ontendre.

Cherche contacts sérieux, sympas sur Amiga. Vous 

êtes codeurs et vous voulez une distribution rapide de 

vos réalisations (démos, dp etc.). Marc Zim m ert, 29, 

rue du Tiseur, 57960 Meisenthal.

Recherche coders pour création démos GFX et 

musiciens. Contacts pour vente de démos. Jonathan  

M ecalm ont, Po box 108,1800 Vevey-O rient (Suisse).

Cherche contacts sur Amiga, sérieux, rapides et sympas. 

Possède news et extension. Laurent Desloques, 

"N oranda", vie ille  route de St-Pée, 64500 St-Jean- 

de-Luz. Tél. : 59.26.39.58.

M arin ier recherche une location en Haute-Savoie pour 

passer ses vacances dans les Cluses.

Cherche g raph istes, m usiciens (hardcopieur), 

programmeurs, contacts sur Amiga pour notre groupe. 

Peu importe votre âge, provenance, sexe. Réponse 

assurée. Pirates, bouffons, trisomiques 21, grandes 

gueules s'abstenir. Marc Mallard, 150, bld de la Villette, 

75019 Paris.

Cherche contacts sur MSX2 (disks). Fabrice Barbas, 

11, rue Basse, 54830 Vallois. Tél. : 83.42.80.56.

D IV E R S

Vds console Neo-Geo SNk achetée en juin 90 (encore 

sous garantie - avec un jeu (Magician Lord). Excellent 

état. Prix : 5 940 F. Vendu : 5 000 F. Anthony Prezman, 

10, avenue Junot, 75018 Paris. Tél. : 42.58.54.93.

Vds Zenith "Supersport" portable, processeur 80086, 

640 Ko de mmoire, disque dur 20 Mo, avec logiciels 

traitement de texte et dessin : 12 000 F. Em m anuel de 

Talhouët, 31850 Mondouzil. Tél. : 61.28.80.00.

Vds sélecteur de faces : 70 F. Vds également jeux ST, 

PC, Amiga, Apple 2 (128 Ko). Vds freeware sur PC : 20 

F port compris. Liste sur demande. Didier O uvré, 24, 

rue André Sabatier, 92000 Nanterre.

Suite vente ordinateur, cède nombreux programmes de 

jeux et éducatifs pour Alice 32 et Alice 90. Michel 

Etienne, 252, rue de la Liberté, 59600 Maubeuge.

Vds Spectrum+2,128 Ko, lecteur K7 incorporé, Péritel 

+ 100 jeux + joystick + livres. Cédé : 400 F. Laurent 

Plichta. Tél. : 23.80.87.91 en province.

Vds collection de "Tilt" du n°63 au n°74. Valeur : 322 F. 

Vendu : 180 F ou échange contre revues MSX. Echange 

notices MSX. Liste sur demande. Julien M olinier, 14, 

avenue du Tennis, 34200 Sète. TéL. : 67.53.19.31.

Vds imprimante LC10 couleur + câble + livre, état 

parfait, très peu utilisée car possède imprimante laser. 

Encore sous garantie 15 mois. Prix : 2 500 F à débattre. 

Tuân Quang, 21, rue Paul-Gauguin, 69330 Meyzieu. 

Tél. : 78.04.28.25 après 18 h sur Lyon.

Vds p o is s o n s  c o m p ré h e n s ifs  pour pêcheurs 

malchanceux.

Vds moniteurcouleurpourconsole ou ordinateur. David 

Vindis, 71, rue du Cherche-M idi, 75006 Paris. Tél. : 

45.49.14.50 la journée.

Vds m atos, mag etc. F ra n ço is  T o n ie , 16, rue  

Chantereau, 91630 Cheptainville. Tél. : 64.56.27.84.

Vds TI99/4A Texas Instrument + extension mémoire + 

manettes + livres + revues (Hebdogiciel d'époque !) + 

nombreuses K7 (environ 30 jeux) à très bas prix : 550 F 

à débattre. Jean-Philippe Daniel, 21, rue de Talloires, 

68270 Ruelisheim . Tél. : 89.57.61.63.

Vds "Tilt" (année 89) : 100 F. Possède nombreux disks 

du dom. pub. Achète oldies sur STF à très bas prix.

Fabrice Coulange, 3, im passe Allard, 13004 Marseille.

Vds matériel info/électronique div. Vds, échange démos, 

soundtrackers ST. Cherche sources ASM, moniteur 

monochrome ST pas cher. Sylvain W yckaert, 14, la 

B ridoulette , A vesnelles , 59440 Avesnes. Té l. :

C L U B S

Club Music MSX, M06, PC cherche éducatifs, jeux, 

schémas, programmes, docs, démos, notices, logiciels, 

fichier, songs sur Mue CX5M, Music Modul, synthé 

vocal, etc. Musyx Club, 56, esplanade S t-Jean, 

Boulouris, 83700 St-Raphaël.

‘i f t i i T e
. t i f  zU.£ A

Cherche club Amiga ou indépendant pour compléter ma 

collection de logiciels oldies, news etc. Laurent 

Kurzmann, 21, rue Neuve, 6780 Messancy (Belgique). 

Tél. : 063.37.83.50.

Club Cenace, un club pour tout les Atari (XL, XE, ST), 
fanzine papier+ disk, dompub, aide diverse, construction 

de périphériques etc. Daniel Carrodano, Les Oliviers  

B1, 83300 Draguignan. Tél. : 94.67.29.17.

MSX2/2+ disk digits n°2, news, tests, concours etc. 

Prix : 40 F (720 Ko) ou 48 F (360 Ko). Vds Métal Gear 

2, Music Module etc. P atrick Legon, 96 C, rue  

Philippe-de-Lassalle, 69004 Lyon.

Compositeur de génie propose ses services à tout 

programmeur en rade ! Si possible dan sla région de 

Montpellier ou environs. Christophe Rozale, 24, rue 

de Porto, 34000 Montpellier. Tél. : 67.64.13.60 à 

partir de 19 h.

Club D21 propose docs, solutions de jeux, news, 

dompub, réparations matériel etc.). Nous recherchons 

Emulator Go 64 original. Thierry Gauthier, Monthlié,

21190 M eursault. Tél. : 80.21.25.14.

Association de malfaiteurs américains recherche dame 

pas trop Ness.

Le Croco Computer Club échange démos, utilitaires, 

routines, fanzines. Le club CPC le plus dynamique de 

France ! Damien Bancal, 446, avenue Louis-Herbaux,

59240 Dunkerque.

Méga est un fanzine sur disks pour Amstrad. Pour le 

recevoir envoyez une disquette et une enveloppe timbrée 

auto-adressée. Lionel V ilner, 18, rue de Maubeuge,

75009 Paris. Tél. : 45.26.00.64.

Hi Citizen ! Here cornes the judge. Je cherche des 

contacts pour démos uniquement. Cherche aussi 

contacts avec graphistes confirmés pour échanges de 

trucs et astuces. Sébastien Verraest, 15, rue du Dr 

Flem m ing, 59910 Bondues. Tél. : 20.23.17.92.

Ouverture d'un club Nintendo. T rues et astuces, fanzine 

+ vends 46 jeux (Rygar, Batman, Tetris etc.). Joindre 3 

timbres. Fabrice Lebrun, 10, rue du Château, Travecy,

02800 La Fère. Tél. : 23.56.38.62.

Cherche contacts sur A 500. Nombreux softs. Réponse 

assurée. Yannis Terpreault, 8, allée des Ménestrels,

49400 Saum ur. Tél. : 41.67.40.12.

Club MSX sur disks. Joindre un timbre. Christophe  

Chaplain, 22, rue des Aubépines, 86190 Ayron.

Vous avez un ST ou un Amiga, CPC, Sega ! Sortez de 

votre trou et demandez le Bug Magazine du mois. Prix :

10 F le numéro ou 100 F l'abonnement. Le seul fanzine / ÿ '  
qui n'a pas peur de la censure ! David Laurent, 48, allée  

Georges-Allain, 76620 Le Havre. Tél. : 35.46.65.34.

Fans de Nintendo, envoyez-moi tout vos trucs et astuces 

sur 8 bits et 16 bits, Game Boy. Cédric Rouzé, rue de 

Villers-A llerand, 61160 Germ aine. Tél. : 26.52.88.92.

Cherche à créer club sur Megadrive. Stéphane Macré.

Tél. : 48.29.28.69.

Vous avez du matériel MSX usagé ou ne servant plus, 
ne le jetez pas ! MSX M aster Club, 7, rue des Iris,

62119 Dourges.

to lN S P A C E

30/06/2005 06.45
Le Pegasus Space Center demande votre 

intervention car l’affaire est grave.

I N  F O C  R A  M  E 

1 "
V J

Jeune militaire d'Issoire (63) de 18 ans, recherche



Sega Woman, vous propose plus de 60 jeux sur 

cartouche (location) pour en savoir plus : Jocelyne  

M ounissens, 17, chem in de Pavin, 33140 Cadaujac  

"La Palandre".

Venez rejoindre les nombreux adhérents du seul club 

toutes consoles confondues. Marc Pauron, rue du 8 

mai 4 5 ,5 84 00  La Charité-sur-Loire.

Club Atari, PC, ST, CPC, Amiga, Sega, Lynx, Dompub, 

jeux, fanzine, etc. Prix : 20 F par mois. Em m anuel 

Cordon, 6, rue des Catelets, 62390 Auxy-le-château.

Attention ! Groupe français légal recherche des coders, 

graphistes, musiciens pour s'aggrandir. M ich el 

Bortolin,45, Boucle-du-Breuil,57100Thionville.Tél. : 

82.34.37.63.

Le groupe "Axis" cherche coders sympas, musiciens et 

graphistes sur Amiga pour créer gigadémos en toute 

légalité. Nicolas Cham baut, C IDEX 506 ,41 70 0  Cour- 

Cheverny. Tél. : 54.79.94.07.

Mega MSX News, un journal sur disks pour MSX2 et 

MSX2+. Joindre un timbre. Sébastien Rousseuw, 7, 

place du Général-de-G aulle, 59470 W orm hout.

R E C H E R C H E S

Cherche souris pour T08D : 150 F. Cherche contrôleur 

de disks CD90351 + extension numérique d'image 

(digit) DI90011 + lecteur disk 3"1/2 DD90352 : 600 F 

avec câble. Sans câble : 500 F + cartouche Forth + les 

deux livres. Pierre Gautard, 17, passage Cardinet, 

75017 Paris. Tél. : 46.22.07.22 après 19 h.

Recherche clavier Amiga 500 entre : 2 000 F et 2 500 F. 

P ascal C o rn e a u x , 10, rue du B o is -J ea n n e tte , 

Chaum ontel, 95270 Luzarches. Tél. : 34.71.27.63  

après 17 h 30.

Cherche tout utilitaire, langages, livres, clubs, extensions, 

contacts, cartouches pourTO disks. Frédéric Neau, 20, 

avenue du Maréchal-Foch, 92700 C olom bes. Tél. : 

47.80.67.58.

Cherche Quintupleur pour Nec : 100 F. Joypad d'origine 

(noir et bleu) : 50 F. Cherche également jeux Nec. 

Christophe Lavaut, 21, allée Veuve-Lindet-G irard, 

93390 C lichy-sous-Bois.

Cherche carte club PC Engine de Shoot Again et des 

jeux de la Game Boy. Stéphane Anglard . Té l. :

INFOGRAMES

Recherche talents 
(programmeurs, 
concepteurs jeux 

graphistes...).

C o n ta c te r M arie - 

C h ris tin e  B aron  au (16) 

7 8 .03 .18 .46 .

73.25.26.15 l'après-m idi en province.

Amiga recherche contacts pour programme en C (Lattice 

5.00) et échange jeux et utilitaires. C hris tophe  

Dhainant, 1, rue Joseph-Delattre, Ros, Val-de-Seine, 

76150 M arom m e-la-M aine.

Achète synthés Roland D10 ou Kaiwaï K1 (autres 

possibles). Achète Scanner pour ST. Renaud Urcun, 

68, avenue d'Iéna, 75116 Paris. Tél. : 47.20.12.22  

après 18 h ou le week-end.

Cherche K7, rubans Sony PRK-M09 (ou assimilé) pour 

imprimante Sony PRN-M09. Danielle Derouet, 94, rue 

de Bellebat, 45000 Orléans.

Recherche Rainmox Island pour 6128, pas cher car je 

suis à cours. Michel Nosoff, 7, allée de la Marjolaine, 

17420 St-Palais-sur-M er. Tél. : 46.23.31.66.

.13770 Venelles.

f
F/ds plus de 250 logiciels pourT08/T09 à des prix très 

Bt&essants. Jeoffrey Bocquet, résidence "Galois",
V il lo n © .-- .

Achète Mega Drive et jeux pour un bon prix. Laurent 

Alvergne. Tél. : 46.20.52.04.

Recherche logiciels éducatifs à échanger ou à vendre. 

Cherche contacts sérieux et durables sur Amiga. 
C hristophe Bernard, 17, rue du Puits-Neuf, 18000 

Bourges.

Achète logiciels pour Amiga. Envoyez liste. Cherche 

solution Explora 2. Bruno Ram ain, 3, allée Soufflot, 

93150 Le Blanc-Mesnil.

Fan de jeux d'aventure, cherche Fer et Flamme, Skaal, 

Turlogh, Qin, Oxphar, Iron Lord, Defender of the Crown, 

Le manoir de Mortevielle, etc. Le tout sur CPC. Gabriel 

Do Paço, 23, avenue Jean-Jaurès, 92150 Suresnes. 

Tél. : 47.72.14.05.

Recherche Atari 520 STE : 2 500 F ou achète Atari STE 

+ moniteur couleur : 3 700 F ou achète Amiga 500:2 500 

F avec moniteur couleur : 3 700 F. Florent Ballu, 8, rue 

des Pervenches, 14920 Mathieu. Tél. : 31.44.44.05.

Malard, 16, rue de Charente, 56300 Pontivy. Tél. :

97.25.27.55.

Recherche sythétiseur vocal + Modem + logiciels 

(Orthobase 6000, CAO Espagnol, Le Petit Lecteur, 

Space Tunnel, Le Soleil et Ses Planètes, Bambino Fait 

un Puzzle, PA07. Patrick Gaste, 38, rue de l'Eglise, 

78500 Sartrouville. Tél. : 39.15.42.23.

Recherche un équivalent sur MSX1 de Multiface en K7 

ou en disks et achète tout programme de sauvegarde de 

K7, cartouche et disks. Luis Magno, 124, rue des  

Poissonniers, 75018 Paris.

Recherche Donkey Kong pour Nintendo. Recherche 

aussi des revues pour 800 XL. Jean-Baptiste Poisson, 

3, p lace  P o n t-d e -V a n v es , 7 5 0 1 4  P aris . T é l. : 

45.39.60.95.

Achète comptant Atari 1040 STF ou STE avec SM124 

ou SC1425:3  000 F maximum ou 3 500 F si garantie. 

Jean-Pierre D'Allier, 83, rue d 'Alsace, 92110 Clichy. 

Tél. : 42.70.05.89.

Recherche jeux MSX (K7 et;cartouches) à bas prix. 

Michel Carlier, 7/1/1, rue Eugène-Delacroix, 59650  

Villeneuve-d'Ascq. Tél. : 20:67.05.90.

Cherche éducatifs, utiltaires, jeux pourT08D ainsi que 

boîtier RS-232 et cordon (CI252SSE) et pour TO7.70, 

extension 64 Ko (EM97/064) et souris pour T08D. 

V incent Bouvier, 14, rue M oreau, Vocq , 59970  

Fresnes/Escaut. Tél. : 27.27.32.77.

Recherche pour MSX1, VG8020 + cartouches (Rambo, 

The Maze of Galious etc.). M athias Legros, 14220 

Angoville. Tél. : 31.40.71.66 en province.

Recherche renseignements sur Eprom (réf. 68705). 

Recherche dessin du circuit imprimé paru dans Elektor 

se rapportant au programmeur d'Eprom. A la in  

Dem ailly, rue des Jonquilles, 62680 Méricourt. Tél. : 

21.42.92.28.

L0RICIEL
Loriciel recherche 

programmeurs travaillant 
sur 68000, Assembleur, 

Langage C.

C o n ta c te r  C h r is to p h e  

G o m e z , 8 1 , ru e  d e  la 

P ro c e s s io n , 9 2 5 0 0  

R u e il-M a lm a is o n . 

T é l. : 4 7 .5 2 .1 1 .3 3 .

connaissances. Georges Brachet, 2, rue de la Ville- /  

au-Conte-T rélat, 22100 Dinan. Tél. : 96.85.26.22 après \  

19 h.

Cherche généreux donateur d'un compatible PC (même 1 

en panne) ou carte d'extension ou bien moniteur. Eric § 

Lux, 3, place P ierre-Brossolette, 92310 Seures.

Tél. :46.26.60.16.

Cherche logiciels à bas prix. Faire offres. Jean-Pierre  

Hernandez, 9, rue Roger Mauréso, 66350 Toulouges.

Tél. : 68.85.29.92.

Recherche Mario Bros pour console Nintendo, en bon I  
état. Faire offre. G régory Vallo, 132, rue Rabelais, 

69400 V illefranche sur Saône. Tél. : 74.60.60.23.

Recherche jeux sur MSX1 (achats ou échanges). 1  

Possède nombreux jeux intéressants. Sébastien  

G ourand, 13, rue de Penthièvre, 78570 Andrésy. Tél. 1  

39.74.58.72.

Cherche numérisateur d'images DI90011 pour T08. 

Faire offre. Jean-Louis Gay, allée des Acacias, 48120  

jS t-A lb a n . Tél. : 66.31.57.16.
r"cipi es 13 n.

Vds pour T08, T09+ plus de 100 logiciels, jeux et j 
utilitaires (Color Paint, F15, Blood, Studio, Paragraphe, : 
BobWinner.Arkanoid.Alienator, Karaté, Le journaliste). 

J^rix : 30 F oar teu_ Jérémi Janssen. "Le G a lo u h ie r" 1 

Cherche Star LC24-10 pour Atari ST+câble. Christophe 

Luthringer, 40, rue du Steinby, 68800 Thann. Tél. :

89.37.27.46.

Cherche clavier 520 ST à moins de : 1 500 F. 

Sentimentaux s 'abstenir ! S é b a s tie n  P ra t, Le 

Marladot, Salles-M ongiscard, 64300 Orthez. Tél. :

59.65.33.84.

Cherche listings, astuces, logiciels pour M06. Faire 

offres. Jacky Delorm e, 3, allée Fraternelle, 27100 Val 

de Reuil.

Achète K7 CPC : Total Eclipse 2 (100 F), Dark Side (50 

F), Driller (50 F). Urgent ! Sébastien Bibard, Les 

Voutes-à-Bessac, 16250 Blanzac.

Cherche livres : manuel technique du T08/8D + T09, 

F Assembleur 6809 T 08. Souhaite aussi contacts sérieux 

avec amateur programmeur graphiste pour échange de,

Avis aux possesseurs de Kara Font et Head Line 1.2. Je 

vous achète à bon prix vos fontes en image IFF loadable 

surDigital Paint etc. Jérôm e Decoster. Tél. : 20.30.77.40 

en province. >

F Recherche MâiïÇTaewéchanges utilitaires, démos e 

I jeux. Anthony Gptftcfm, 71, rue Jules-Guesde, 591 

I Lomme. TéL;4R ).09 .6Y *5 .

Cherche Music Module + clavier musical NMS 1160 + 

Music Creator + souris pour MSX2. Achat séparé 

possible. Yann Turco, 13, place de la Résistance, 

37000 Tours. Tél. : 47.66.64.42.

Achète Amiga 500+câbles (Péritel comprise si possible). 

Le tout : 2 500 F. Facri O udjana, 13, rue du Fé- 

Montm artre, 75009 Paris. Tél. : 45.33.49.10. Urgent !

Cherche news sur C64 (disks) à bas prix. Urgent ! 

Thierry Schwyter, 23, avenue Louis Pasteur, 34470  

Pérols. T é l.:  67.50.18.87.

Anarchiste bon vivant recherche partenaire pour faire 

la bombe.

Amiga 500 recherche logiciels éducatifs niveau 1ère et 

Terminale. Recherche également simulation boursière. 

Vite ! Laurent Bertoni, Q uartier Lévèque, 07400 Le 

Teil.

Recherche tous matériels pour Thomson TO7/70 ainsi 

que tous logiciels en cartouches ou K7. Envoyez liste. 

F a b rice  G irau d , Le J e a n -le -B la n c , a ven u e  Le 

Bellegou, Zup de la Rode, 83000 Toulon.

Graphiste passionné de démos (C64, Amiga 2000) 
cherche un max de réalisations en tout genre (intros, 

mégadémos, slide-shows etc.). Réalise Font-Loganim, 
Image pour coder de démos en manque de Grafx. Yann
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N O U V E A U  ! 
TELECHARGEZ 
S U R  3 6 1 5  
MICRONEWS !

Depuis le 1er sep tem bre , 3615 MICRONEWS vous 
offre un nouveau service : le té lé ch a rg em e n t. 
Des centaines de  logiciels du dom aine  public ou 
autres sur Atari ST, A m ig a , PC et co m p atib les ; une
logithèque à un prix im b a tta b le  accessible en un 
tem ps record  grâce  à un simple câ b le  e t au 
logiciel Télénews que vous pouvez vous procurer 
sur simple dem ande  (voir bon de  com m ande  ci- 
joint).
Au fil des semaines, ce tte  nouvelle rubrique évo­
luera e t d'autres formats - com m e Thomson, MSX 
et CPC viendront grossir les rangs du ca ta logue  
de  softs.

I M P O R T A N T

Vous êtes pro g ram m eu r a m a te u r et avez réalisé 
un nom bre considérable de  logiciels qui dor­
m ent dans un tiroir. N'hésitez pas à les faire sortir 
de  l'ombre e t à en faire profiter l'aud ience de 
3615 MICRONEWS ! C haque logiciel a c c e p té  et 
mis au ca ta logue  sera rémunéré, Pour tou t envoi 
ou dem an de  de  renseignements, co n ta c te r 
D éd a le  Télém atique, 5, rue C laude-M iv iè re , 92270 
Bois-C olom bes-ou consulter le 3615 MICRONEWS, 
rubrique Téléchargement.

! !

| BON DE C O M M A N D E  |

Nom : ....................................................................  |

I Age :......................................................................  I
I Adresse :................................................................ I

C o d e  Postal :.................................................................
Ville :..................................................................................

Je c o m m a n d e  :
□  Le kit Télénews (c â b le  + logiciel) : 149 F
□  Le logiciel Télénews : 55 F
□  Le c â b le  seul : 1 1 0 F

Total : F (frais d e  port inclus)

Je possède un :
□  Atari ST
□  A m ig a  500 ou 2000
□  PC 5" 1/4
□  PC 3 ” 1/2

Veuillez adresser votre  rè g lem e n t p a r c h è q u e  
b a n c a ire  ou postal, libellé à  l’ordre d e  D é d a le  
Télém atique (5, rue C laud e-M iv iè re , 92270 Bois- 
C olom bes).



J RI COMMIS une: faute 
EN CÉDANT LR COLÈRE
MW S JE  L 'A I r é p a r é e . . .

LR FAÇON PONT CE5 CrEN5 SONT MORTS N'EST PRS 
NORMALE! IL5 ONT BRÛLÉ TELLEMENT VITE ET SAN5 
i^CRI! FI&ÉS SUR PLHCEI ALORS OU'lLS AURAIENT 
>U FUIR EN HURLANT! MAIS SURTOUT JE N'fll PRS 

TROUVÉ PE CENPRES I ET PUIS CETTE ARME... i

MRINTENANT QUE LES 
TÉMOINS ONT PISPARU 

TOUT PANSER EST ÉCARTÉ.

A LO R 5 POURQUOI 
C O M P R O M E T T R E  

IN U T IL E M E N T  m a

C A R R IÈR E  ?

'...ET PEUT-ETRE MEME 
RISQUER MA VIE EN PRÉVENANT 
MES 5UPÉRIEUR5 PE CET... , 
, HEU... COMMENT PIRE,INCIDENT

M*W.M

U'wl*
I

undritl

...NON...CE SERAIT STUPIPE 
ET JE NE LE SUIS PAS . f  
I JE KIE PI RAI RIEN... V ,



STEPHANIE LA PETITE DUCHESSE



PAR J A AP K T JOOP

RjÊN NE VAUT UN/É DÉPUCTiOU
pertinents et  une pém a rch e

w a m ^ p

(A suivre/



ANNONCE

1 0 2 . 3  —

«un ONT DO SENS
OCTOBRE

01 SONIC YOUTH - Elysée Montmartre
01 ALL - LES GNOMES - Ornano
02 LITTLE BOB - Elysée Montmartre
02 SLAYER, MEGADETH, SUICIDAL 

TENDENCIES, TESTAMENT DANS 
CLASH OF THE TITANS - Zénith

03 THE TOASTERS, DR NO - Ornano 
05 MINK DE VILLE - Elysée Montmartre 
05 FESTIVAL LONDON GIRLS A V E C

ANNE CLARK, ANNA PALM, COMING'UP 
ROSES, RENEES - Ornano 

05 KENT - LES CASSES PIEDS - Gentilly
05 LES FRELUQUETS - La Locomotive
06 FESTIVAL REGGAE A V E C  LEE JOHN 

SMITH, LES COQUINES, REGGAE 
ROOTS - Elysée Montmartre

06  AN EMOTION AL FISH- La Locomotive
07  TREPONEMPAL, FALSE PROPHETS - Ornano
08 LITTLE NEMO - Bataclan
09 JANE'S ADDICTION - Elysée Montmartre
11 JEAN-LOUIS AUBERT - Ivry
U  SEGURIDAD SOCIAL, LES EJECTES 

Concert gratu it Elysée Montmartre
12 PAUL PERSONNE, ARTHUR H - Fontenay 
12 SOIREE SKA - Ornano
12 Soirée Hacienda: THE WENDY’S 

La Locomotive
13 JAD WIO, LES WAMPAS - Ivry
14 LA SOURIS DEGLINGUEE - Ivry
15 JEFF HEALEY BAND, WILD LIFE

Hippodrome de Vincennes 
17-18 BERTIGNAC - Bataclan 
18 RAMONES - Zénith 
18 TANKARD - Ornano
18 au 20  FESTIVAL FNAC /  INROCKUPTIBLES :

-  MY JEALOUS GOD, BAND OF HOLY 
JOY, JAMES le 18

-  FATIMA MANSIONS, BRUCE 
JOYNER, THE CHARLATANS le 19

-  THE SNEETCHES, MONOCHROME 
SET, JOHN CALE le 20

19 BURNING SPEAR - Zénith 
19 RAOUL PETITE - Massy 
19 PRONG - Ornano
19 DORIAN GRAY - La Locomotive
20  THE CHRISTIANS - Zénith 
20  RAOUL PETITE - Choisy
20  SAINT CHRISTOPHER - La Locomotive 
22 COCTEAU TWINS - Elysée Montmartre

OCTOBRE (suite)

25  AXEL BAUER - Elysée Montmartre
25 au 2 7  FESTIVAL LIVERPOOL 

La Locomotive
26  LIVING COLOUR - Elysée Montmartre
26  THE RIFF'S - Ornano
2 7  GRATEFUL DEAD - Zénith
2 7  ALAN VEGA - Elysée Montmartre 
27-28 THE WATERBOYS - Casino de Paris
29  LES VRP - Olympia
29-30 IRON MAIDEN - ANTHRAX - Zénith
30 BARRACUDAS - Ornano
30  A WEDDING ANNIVERSARY 

La Locomotive

NOVEMBRE

01 DEAD CAN DANCE - Olympia
02 PUBLIC ENEMY - Zénith
03 Hommage À PETER TOSH 

Elysée Montmartre
06  MIKE RIMBAUD - M assy
08 GOM JABBAR, PUPPA LESLIE - Ornano
09 PENDRAGON, EURYBIA - Ornano 
09 Soirée Hacienda: MOCKTURTLES

La Locomotive
13 au 16 FESTIVAL NEW ROSE:

CALVIN RUSSEL, ELLIOT MURPHY, 
BRIAN JAMES, MARIE ET LES GARÇONS
Kremlin-Bicêtre

16 TELESCOPES - La Locomotive
15-16 FESTIVAL “JUNGLE HOP" - Ornano
17 BOO YAA TRIBE - Elysée Montmartre 
19 GUANABATZ, HELLS CRACK,

YELLING CATS - Ornano
19 GALAXIE 5 0 0  - New M oming
20  LAURIE ANDERSON - Grand Rex 
20 au 23  FESTIVAL DANCETERIA

Ornano 19 h - L a  Locomotive24 h 
2 7  PREFAB SPROUT - Cigale 
27  au 29  Programmation du F.A.I.R -Ornano
29  GUN CLUB - Elysée Montmartre
30 RIDE - Ornano

DECEMBRE |

07  Soirée Hacienda: WORLD OF TWIST
La Locomotive

20  Anniversaire de La Loco 

JANVIER

1 6  LES WAMPAS - Bataclan

BILLETTERIE E T RENSEIGNEMENTS A  OUI FM  
4, RUE BEAUBOURG  -  75004 PARIS - TÉL. 42 71102 3 

INFOS CONCERTS 3615 OUI FM



S C H W A R Z E N E G G E R
EST LA VEDETTE DU FILM.
•VOUS POUVEZ ETRE LE HÉROS DU JEU...TOTAL
REEALL
Doug Quaid es.t hanté chaque nuit par un rêve 

qui l'entraine sur Mars. Il déc ide  grâce  à une 
agence de voyage spécialisée dans les 

implantations de fantasmes, Rekafl, de réaliser 
com plè tem ent ses rêves.

Y A G E  AU ^ \ E N T R E  D E LA j y j E M O I R E

V'aus déccourirez l'horreur lorsque le rêve de 
Quaid deviendra un véritable, 
cauchem ar....Chacun de ses gestes seront 

manipulés par ses futurs assassins, la vérité est 
surréaliste-

|  L N ’EST PLUS Ç ELUI Q u L Ç R O I T

Vous êtes Doug Quaid et devez aller sur Mars 
pour découvrir votre vraie identité. Votre 

mission est u.n voyage au coeur de  l 'action avec 
.des mutants bizarres, des-véhicules futuristes et 
[tout un arsenal à votre disposition. Des 
[graphismes superbes et une jouabriité incroyable 
p o u r le jeu basé sur...

I  E f i  IL M  DE L’ I  N N E E

A M S T R A D A M IG A ATARI ST

Z A C  DE M O U SQ U ETTE . 0 6 7 4 0  CHATEA U N EU F DE GRASSE  
TEL: (1 ) 4 3 3 5 0 6 7 5

S 1 9 9 Q C A R O L C O  P I C T U R E S ,  I N C



B L A G U E S  

A  P A R T

E nvo yez  vos h is to ires  d rô les  e t vos co n tre p è te ­
ries - p lus ie u rs  de p ré fé re n ce  - à Micro News, 
Blagues à part, 67, avenue du Maréchal-Joffre, 
92000 Nanterre. Les lec teu rs  pu b lié s  g a gn e ron t 

un je u  s u r la  m ach ine  de  le u r ch o ix  ou  b ien  
d 'anc iens  num éros  du jo u rn a l p o u r les  envo is  

cou rts  (p ré c isez  les num éros  souha ités).

Le président de la République, un matin d'hi­
ver, voit que quelqu'un a écrit dans la neige en 
urinant : "Président, vieux con". Très en colère, il 
appelle le chef des services secrets et lui de­
mande d'ouvrir une enquête. Huit jours plus tard, 
ce dernier revient faire son rapport :

- Monsieur le Président, nous avons fait analy­
ser l'urine et nous savons qui a fait ça. Il s'agit du 
Premier ministre. C'est dur pour vous, mais je dois 
vous dire en plus que l'écriture est celle de votre 
femme.

•
Deux jeunes mariés, avant la guerre, font un 

pacte : chaque fois que l'un trompera l'autre, il 
devra mettre un haricot dans un bocal. Une fois la 
guerre terminée, les époux décident de regarder 
dans les deux bocaux. Dans celui de la femme, il 
n'y a rien, mais dans celui du mari se trouve un 
haricot. Le mari tombe à genoux, se traite de 
salaud, dit qu'il est désolé, qu’il s'excuse, qu'il ne 
le fera plus et commence, la voix teintée d'émo­
tion, un discours élogieux sur la fidélité de son 
épouse. Celle-ci l'interrompt bien vite :

- Il y avait un haricot dans ton bocal parce que 
tu m'as trompé une fois, soit. Mais avec quoi crois- 
tu que je t'ai nourri pendant toute la guerre ?

•
Un petit vieux raconte une de ses journées :
- Voilà, alors le matin je me réveille à 7 h 30 ; à 

7 h 35, je fais pipi, et à 7 h 40 je fais caca. Et à 7 
h 45, eh bien je me lève...

Un couple qui ne peut avoir d'enfants va de­
mander conseil au curé qui leur conseille d'aller à 
Lourdes brûler un cierge.

Quelques années plus tard, le curé passe de­
vant la maison et trouve dans la cour une douzaine 
d'enfants en train de jouer. Il en interpelle un et lui 
demande si ses parents sont là.

- Ah non, monsieur le curé, ils sont partis à 
Lourdes pour éteindre le cierge !

•
Un millionnaire organise un concours dont le 

premier prix est la main de sa fille. Pour gagner, il 
suffit de traverser à la nage une piscine pleine de 
piranhas. Tous les candidats sont rassemblés sur 
le bord de la piscine - quand soudain on entend un 
grand plouf ! Aussitôt le millionnaire se précipite 
vers le courageux prétendant et lui dit :

- Eh bien, vous, pas de doute, vous voulez 
vraiment ma fille !

- Tout ce que je veux, répond l'autre, c'est 
savoir quel est le salaud qui m'a poussé !

C H A R A D E

•
Un Belge est debout devant un distributeur de 

boissons dans lequel il met des pièces depuis une 
demi-heure, prenant à chaque fois la bouteille, 
remettant une pièce, prenant la bouteille etc. 
Derrière lui, une dame en a assez d'attendre et lui 
demande de se presser. Le Belge répond :

- Ça va pas, non ? Tant que je gagne, je joue !
(F rédéric  B one ly)

Dans une pharmacie, une femme demande :
- Bonjour monsieur, auriez-vous une petite 

compresse ?
Le pharmacien répond :
- Non, je n'ai qu'une grosse qu'on suce !

Mon premier en est un lorsqu'il s'agit de malheur. 
Mon second vit dans les égouts et propage la 
peste.
Mon troisième se boit à cinq heures.
Mon quatrième s'écrit comme mon premier.

Mon tout est un jeu Broderbund. o je u m u

a i s u e p  e is a i ‘e y e ie re y  n e f a/ }s e  in o i uoy\i

SOLUTIONS DES CONTREPETERIES

La /référence de votre pneu.
Goûtez aux joies de la verve.
Ces plis bien dévoyés et ces bath missives. 
On a beau dire, il faut traquer partout.
Votre peine vers des livres.
La belle maquette de cette chronique.
Sans vous embêter à faire durer la thèse.
Ce guide me botte !
Dieu s'y fortifie. En sortant de la messe... 
Manier agilement les verbes.
Rimer sans laideur.
Votre Verbe m'agite !

C R U C IT O P

HORIZONTALEMENT

1. Une comète qui vous menace sur Amiga (titre 
de jeu).
2. Cité légendaire sur CD-ROM (titre de jeu). 
S'assit en roi.
3. Totalement heureux.
4. Peintre français cofondateur de Dada.
5. Ça veut dire voler mais avec M atrix, c'est un jeu.
6. Fille de Cadmus et d'Harmonie. Femelle du 
sanglier.
7. On célèbre ses petits vins.
8. Les espoirs le sont souvent.

VERTICALEMENT

1. Explosif avec D ü x  (titre de jeu).
2. Le meilleur. Petit de l'âne.
3. Un sacré vacarme.
4. Enlèvera. Ruisseau.
5. Me livrai à la débauche.
6. Important de tirer le gros. Au-dessus du trône et 
de l'autel.
7. Préposition. Celui des Amazones.
8. Vos copines le sont quand vous avez joué 24 
heures de suite à K ick  O ff...
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CRUDE BUSTER 
(Déco)GOOD VIBRATIONS

La castagne d 'arcade déboule dans votre  salon.

aimerait bien rouler... des patins. Cela dit, on 
n'est pas là pour la bagatelle, puisque les 
participants, harnachés de protections compa­
rables à cel les des joueurs de hockey, s'affron­
tent brutalement sur une patinoire, suivant des 
règles confuses : le plus costaud gagne après 
avoir mis tous ses adversaires au tapis !

Pour les compétiteurs vraiment trop violents 
qui ne respecteraient pas les règles (puisqu'ap- 
paremment, il semble tout de même y en 
avoir), des sanctions sont prévues : les tri­
cheurs se voient renvoyés sur le banc de tou­
che (qui devient ici la capture de votre balle) 
pour un certain temps.

Le plateau comprend trois fl ips, deux en bas 
et un placé en haut à droite. Ce dernier se 
révèle un peu particulier, équipé qu'il estd'un 
gadget original et très utile :un aimant puissant 
stoppant la balle net et qui permet d'effectuer 
des tirs redoutablement précis. Voilà le prin­
cipal élément nouveau d'un flipper qui demeure 
pour le reste assez classique. On apprécie 
quand même au passage la qualité des voix 
digitalisées et le "Wall Ramp", qui vous fait 
jouer, quand vous réussissez à lefranchir, avec 
plusieurs boules à la fois.

Attendez-vous alors à être presque autant 
secoué qu'un des joueurs de ce sport ricain 
bizarre encore peu connu en France - où l'on 
préfère pratiquer des sports nettement moins 
brutaux, comme le saut de portillon de métro 
ou la conduite en état d'ivresse.

Tiens, vous vous souvenez de ce petit des­
sin animé qu'on se tapait le mercredi après- 
midi chez sa mamie en même temps qu'une 
tartine beurrée avec du chocolat : Les C o m è ­

tes ? On y voyait une dizaine d'équipes (toutes 
plus farfelues les unes que les autres) dans une 
course sur patins à roulettes à travers les Etats- 
Unis : tous les coups étaient permis ! Si je vous 
parle de ces agréables souvenirs de jeunesse, 
c'est tout simplement parce que bien avant le 
très violent R o lle rb a ll, c'est à ce sympathique 
dessin animé estampillé "Hanna Barbera 
Anderson" que fait tout d'abord penser le look 
très kitsch de Rollergames - le dernier flipper 
de chez Williams. Le plateau très coloré, plein 
de petites lumières, de cibles et de toboggans, 
grouille de petites poulettes à roulettes plutôt 
bien roulées et auxquelles justement, on

ROLLERGAMES
(Williams)

Si avec tout ça vous n'avez pas eu votre 
dose de violence, vous pourrez toujours vous 
rabattre sur Crude Buster. Ici, pas question de 
technologie de pointe, de jets ou d'armes 
ultrasophistiquées - la violence se déguste au 
naturel... On se sert de ses poings, de ses pieds 
et éventuellement de sa tête (rassurez-vous, 
uniquement pour les coups de boule) pour
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combattre dans des ruelles plus mal fréquen­
tées que la buvette d'un concert de Motorhead.

Votre personnage se présente comme un 
punk costaud rompu à toutes les astuces du 
combat de rue : lunettes noires, balai 
d'Iroquois, bracelets de force - bref, toute la 
panoplie du parfait petit éclateurdemichetons.

A travers un New York dévasté, vous et 
votre jumeau (il est possible de jouer à deux



aussi prévu pour rece­
vo ir un magnétos­
cope !

Le tableau de bord 
comprend deux sol ides 
joysticks munis chacun 
de trois boutons. Il en 
existe également deux autres, 
permettant de sélectionner le nombre de 
joueurs et un dernier destiné au réglage du 
volume... Car - mais oui, mesdames et mes­
sieurs ! - l'engin contient aussi un amplifica­
teur et deux haut-parleurs de 20 watts qui 
donnent enfin toute leur mesure aux mélo­
dieuses onomatopées émises par vos jeux 
préférés. On peut même régler les nuances de 
graves et d'aigus ! Que demander de plus ? 
Rien de plus fac ile  ! Vo ic i le 
"maxisupermégatabouret", arme ultime du 
pourfendeur d'aliens, confortable et équipé 
d'un haut-parleur de 40 watts ! Planquez vos 
fesses (c'est le cas de le dire), car à 40 watts, le 
siège commence à vibrer et comme me disait 
encore Henri Chapier l'autre soir, "c'est vrai- 
menttrès, très, très impressionnant". D'ailleurs, 
avec 20 watts dans la figu re et 40 watts sous les 
miches, jamais les jeux vidéo familiaux 
n'auront frappé aussi fort !

C'est les voisins qui vont être contents !
Pinball Willy

simultanément) devrez affronter des gangs 
accompagnés de clebs féroces et des mutants 
dégénérés à la tronche abîmée par les radia­
tions...

Chaque position du joystick correspond à 
jn mouvement particulier, selon le bouton sur 
lequel vous appuyez (il y en a trois), ce qui 
arocure un nombre impressionnant de combi­
naisons et donc mille et une façons d'éclater la 
jonche des vilains pas beaux ! On peut par 
axemple saisir l'intrus par le col et le soulever 
an l'air à la façon de ce bon vieux Schwarzy, 
nuis lui assener un coup de poing à côté 
duquel le tremblement de terre en Arménie 
aasserait pour un doux frémissement. Autre 
gâterie également très prisée : le coup de pied 
etoumé directement au niveau du thorax, ou 
mieux, l'épaulé-jeté-balancé-ratatiné de l'ad­
versaire - comme s'il s'agissait d'un vulgaire 
;ac-poubelle.

L'animation ne manque pas de fluidité et les 
graphismes semblent tout droit sortis des 
comics américains. Pour renforcer encore 
l'aspect BD du jeu, chaque coup est ponctué 
d'une onomatopée qui s'affiche sur l'écran 
comme dans les épisodes les plus 
délicieusement ringardos de la série télé 
B a tm a n .  C e  qui, avouons-le, augmente 
nettement le plaisir de cogner. Wham ! Krak ! 
Paf ! Deng ! Ziao ! Ping !

THE G.A.M.E. 
(Arcade Masters)

Pour finir et changer un peu, je vous em­
mène ailleurs que dans les salles d'arcade. 
Allons plutôt... chez vous !

Vous avez une console, mais vous trouvez 
que ça manque un peu de relief et que rien ne 
vaut une bonne vieille borne d'arcade ? Pas de 
problème, Tonton Pinball W illy est là pour 
vous aider... Voici la G.A.M.E. (Genuine Ar­
cade Machine Entertainment), un véritable 
boîtier de machine d'arcade ! La société an­
glaise Arcade Master Incorporated propose 
(pour le moment exclusivement en Angleterre) 
ce meuble dément - conçu spécialement pour 
vous permettre de vivre les mêmes sensations 
que dans les salles d'arcade, mais chez vous, 
le confort en plus et les pickpockets en moins !

La bête, légèrement plus petite que les 
"vraies", se trouve équipée d'un écran vidéo 
couleursur lequel vous pouvez connecter des 
consoles Nintendo, des Sega Mega Drive et 
des Turbo Grafx de Nec ! Si vous possédez 
deux de ces consoles, vous pouvez même les 
relier à la machine et sélectionner l'une ou 
l'autre par l'intermédiaire d'un simple inter­
rupteur. Tenez-vous bien, le meuble a été

J



TI oujours la même chose : 
M. l'Homme et sa sale manie de 

toujours en vouloir plus. Mais où 
s'arrêtera-t-il ? Cette fois c'est la plus 
grande planète du système solaire - 
Jupiter - et ses neuf satellites qui en 
prennent un coup...
Aah ! On les avait pourtant préve­
nus. Mais ils n'ont rien voulu savoir. 
Et aujourd'hui voilà où on en est... 
Les neuf petites lunes sont devenues 
de simples et vulgaires pistes de 
course pour modèles réduits, où cha­
que année des millions de specta­
teurs viennent assister aux courses 
de qualification en vue du Jup iter's 
M asterdrive - le titre d'un nouveau 
jeu d'Ubi Soft.

Tout cela à cause de qui ? La 
P.O.F. Corporation, bien entendu ! 
Le jour où cette organisation ne sera 
pas mêlée à un quelconque coup 
fourré - ça sera Noël !

Il existe toute une catégorie de 
circuits sur lesquels les concurrents 
pourront courir selon leurs envies et 
leurs aptitudes, en vue de se quali­
fier. Chaque satellite possède une 
gravité différente et un circuit d'un 
tracé spécifique. Quant aux joueurs, 
ils pourront choisir un parcours en 
fonction de l'argent gagné dans les 
épreuves précédentes. Et on peut

concourir à deux simultanément 
contre les concurrents drivés par l'or­
dinateur. Une option achat vous sera 
aussi offerte, qui vous permettra de 
vous doter de moteurs plus puissants 
ou de multiples accessoires qui amé­
lioreront considérablement les per­
formances de votre petit bolide.

Tout au long des courses, des bonus

se manifestent et augmentent ainsi le 
piquant du soft - qui fait merveille ! 
A tous ceux qui rêvent de devenir le 
meilleur volant lilliputien du sys-' 
tème solaire, les programmeurs d'Ubi 
Soft proposent pour bientôt cette si­
mulation sur Amiga et ST, qui vous 
fera prendre les virages à 200 à 
l'heure !
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Indianapolis 500 : c'était déjà 
impressionnant sur un PC, c'est 
époustouflant surunAmiga! Cette 

superbe course de voitures en 3D 
se révèle encore plus ra­
pide dans sa version 
Amiga. De plus, les brui­
tages ont été nettement 
améliorés et vous plon­
gent tout de suite dans 
l'am biance de fin du 
monde d'un Grand Prix.
Si vous fermez les yeux, 
vous aurez l'impression 
d'être assis sur les genoux 
d'Alain Prost à Monza 
(moi je préférerais ceux 
d'Ayrton Senna - les goûts 
et les couleurs, m'enfin !).

Et si vous les ouvrez, vous verrez 
dans les virages le ciel vous tom­
ber sur la tête. Gardez un sac en 
papier à portée de main au cas où...

PETITES VOITURES
f f l i r m

SUR LES GENOUX DE SEM A!
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