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N o u velle  console de je u x  A m strad

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

> *

9 9 0 fttc*
Pour tout savoir sur la GX 4000 Amstrad, tapez 3615 code 
et lisez Amstrad Cent Pour Cent dans tous les kiosques.
* Prix public généralement constaté.

Elle est d’enfer
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 j 

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 S 

- Bumin Rubber » sur cartouche.
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Chose promise, chose due, Micro 
News se métamorphose dès ce numéro 

pour mieux vous satisfaire. Certaines 

rubriques disparaissent - Prof ST & Doc 

Amiga  et Sex Machines -, d'autres font 

leur apparition - Construction Set et 

Screen Chocs. Allez donc découvrir ces 

dernières e t savourez-les sans 

m o dé ra tion ... Nous a tte n d o n s  vos 

remarques et suggestions pour la suite 

des événements.

Outre les changem ents dans les 

rubriques, voyons ce que vous réserve le 
numéro 45 : une virée au vert dans un 

coin reculé de Grande-Bretagne avec 

l'équ ipe  de M indscape - du grand 

spectacle, com m e vous pourrez vous en 

rendre com pte  par vous-même ! En 

passant, un petit salon anglais méconnu 

et pourtant très original... Puis Imagina. 

l'univers de l'im age de synthèse - la part 

du rêve... Un Abondos qui grandit et vous 

propose désormais une page de DOS du 

joueur ; des Tops & Softs nouvelle formule 
com m e s'il en pleuvait ! Et enfin un 

Samouraï Micro tout frais sorti d'un lifting 

sérieux v ia  les consoles e t tou t 

particulièrement Nintendo.

J'oubliais notre dossier du mois sur 

les Echecs e t la Micro. Bourré d'infos et 

d 'in terviews, ce  tour d'horizon vous 

propose égalem ent un concours...

Bonne découverte et bonne lecture !

G eorges Brize

C o u v e r t u r e  : J e a n  M i n e r a u d



EYE OF THE BEHOLDER
"U n e  lég en d e  ra c o n te  q u ’u n e  c o n s p i­
ra t io n  e n tre  c r im in e ls  a u r a i t  l ie u  dans  
les ég o u ts  de la  v il le . S i c e la  est v ra i,-  
n o u s  les d é tru iro n s  !"

Disponib le sur

s e c r e i ^ B p SSb ^ S P
OF MONKEY ISLAND
" G u y b ru s h  v e u t d e v e n ir  le  p ira te  le  
p lu s  r e d o u t a b le  d e s  C a r a ïb e s .  
P ré p a re z -v o u s  à a f f r o n te r  les p ira te s  
soû ls  e t les e x p e rts  en  e s c r im e . M a is  
ne  c ra ig n e z  r ie n  p o u r  v o tre  v ie . D an s  
ce je u  vous p o u r re z  s e u le m e n t m o u r ir

lispoQjDlefsi

WRATH OF THE DEMOM;v i
"D é b a rra s s e z  le  ro y a u m e  d ’u n  d é m o n  ■ - 
m a lé f iq u e  e t de ses c ré a tu re s , s au vez  
la  p rin c e s s e  e t a id e z  v o tre  r o i à  
r e t r o u v e r  son h o n n e u r . P a rc o u re z  des  
g ro tte s , des m a ré c a g e s  e tc ... a v a n t  
d ’a t te in d re  l ’é tap e  f in a le ... le  c o m b a t  
c o n tre  le  D é m o n  lu i-n fe m e . ”

ilBMÏÇSs .. 
Am strad .

et les meilleurs points de venteJeux disponibles dans les FNAC

EYE OF THE Beholder
Explore AD&D Computer 
Fantasy Role-Playing 
Like Never 
Before! Æ K

YOU
-A R E
There,
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v i l le  s ’a p p r ê te  ; 
i e n t s % s |p l u l T ^ ’r ib l '

PIRE
" ro je te  p a r^ a c c id e n t d a n s  le  passe , 
>us c h e rc h e z  à r e jo in d r e  le  p ré s e n t,  
a is  ce p assé  est b ie n  lo in ta in , p e u p lé  
h o m m e s  p ré h is to r iq u e s  a u .c a ra c tè re  
im a ir e ,  de  saurïé 'ns  s a n g u in a ire s  et 

î  t e r m i t e s  e é a n l e s  ”
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Mindscape ou l'échappée belle... vers les théâtres 
de la vie moderne. La nôtre...

C  est curieux : Il suffit que 
Micro News aille voir un éditeur 
pour qu'hommes ou éléments se 
déchaînent... La guerre du Golfe la 
dernière fois, la météo ce mois-ci. 
Atterrissage parmi les chasse- 
neige, promenade dans la blanche 
campagne doucement vallonnée. 
Mindscape Grande-Bretagne, fi­
liale pour l'Europe de Mindscape 
USA, se tient à l'écart des curiosi­
tés intempestives, à mi-chemin 
entre Londres et Brighton, dans 
une vaste propriété que l'on atteint 
en contournant la mare aux ca­
nards. Les Anglais aiment se met­
tre au vert pour concocter leurs 
softs !

Exactement comme 4D Sports 
Driving, l'un de ses derniers sotfs, 
Mindscape a démarré sur les cha­

peaux de roues : un million de 
livres sterling de chiffre d'affaires 
en 1989, l'année de leur lancement, 
plus du triple l'année suivante ! Les 
contacts avec d'autres éditeurs se 
sont multipliés : distribution des 
produits Origin (Times o f Lore, 
Wing Commander...), Wesson 
(Moonbase), Three Sixty (Dos 
Boot, Blue Max), accords de dis­
tribution avec les Bitmap Brothers, 
grandes manœuvres du côté de 
Nintendo. Enfin, depuis le mois de 
novembre dernier, Mindscape en­
tretient des relations privilégiées 
avec The Software Toolworks, 
éditeur spécialisé dans les softs 
professionnels. On lui doit notam­
ment la mise sur CD-ROM de la 
monumentale encyclopédie amé­
ricaine Grolier et de pas mal d'uti­
litaires et d'éducatifs.

La ferme

Les stocks

Mindscape pourrait se conten­
ter de signer des contrats avec des 
distributeurs et les laisser se dé­
brouiller pour vendre la marchan­
dise. Ce n’est pas l'avis de Geoff 
Heath, qui préfère miser sur les 
relations humaines. Un exemple: 
c'est Ubi Soft qui commercialise 
les produits Mindscape. Mais c'est 
par un d irecteur français, 
Emmanuel Denis, que tout tran­
site. Son travail ne se limite pas à 
jouer les intermédiaires : c'est lui 
qui se trouve le mieux placé pour 
sentir le marché français, savoir 
quelles sont les attentes des clients 
et comment ils réagissent face à tel 
ou tel soft. Il joue en somme un 
rôle de conseil car un jeu qui a 
connu le succès dans un pays ne le 
rencontrera peut-êtrepas ici. Pour­
quoi? Parce que la mentalité des 
gens n'est pas la même partout...

Second objet de leur incom­
mensurable sollicitude : le client, 
c 'est-à-d ire  vous ou moi. 
Mindscape ne laisse pas tomber un 
pingouin une fois qu'il a acheté la 
boîte. Et d'abord, la boîte et son 
contenu ont été maintes et maintes 
fois vérifiés. A la production pour 
commencer : une batterie de ma­

chines à dupliquer crachent un 
millier de copies à l'heure et dans 
sept formats. C'est qu'il y en a des 
ordinateurs différents àservir ! Pour 
les Commodore C64 qui ronron­
nent encore en grand nombre en 
Allemagne (mais aussi en France), 
il faut écrire sur des disquettes 5 " 14 
simple-face. Les PC les utilisent 
en double-face et parfois en haute 
densité... Et puis il existe une ky­
rielle de 3" 1/2 ST, Amiga et PC, là 
encore en haute densité pour cer­
tains softs comme Wing Com­
mander, vendu sur trois disquettes 
1,44 Mo hypercompactées. Im ­
possible de trouver mieux que leurs 
machines à dupliquer, des Trace 
flambant neuf. De temps à autre, 
Geoff Shine, celui qui règne sur les 
stocks, prélève une disquette. Lar­
geur des pistes, puissance du si­
gnal magnétique - tout est testé ! 
Du coup, les retours pour cause de 
plantage sont rares...

Même les cartes de garantie sont 
épluchées. On en apprend des cho­
ses sur un soft avec seulement trois 
lignes de commentaires vite grif­
fonnés ! Il y a ceux qui aiment et 
ceux qui ne se gênent pas pour dire 
ce qu'ils pensent.



processeurs poussifs, les quatre 
couleurs hideuses de son écran 
CGA et le son... l'horreur. Désor­
mais, avec une configuration mus­
clée (AT, disque dur et écran VG A), 
il assure. Encore faut-il pouvoir se 
l'offrir. En Angleterre comme en 
France, il faut compter 15 000 F 
pour un PC digne de ce nom, avec 
un peu de rab pour une carte 
sonore."On a été surpris, en lisant 
les cartes de garantie, de voir sur 
quelles machines jouent nos clients, 
s'étonne Philip Harrison, le res­
ponsable des développements. Ils 
ont des PC haut de gamme, des 386

QUAND MA 
PORSCHE 
RIT.MA 

FERRARI 
AUSSI

Pour Mindscape, les temps se 
révèlent désormais mûrs pour 
ouvrir l'ère nouvelle du jeu vidéo 
et lui donner la même place, parmi 
les loisirs, que le cinéma ou la 
télévision. La montée en puissance 
des ordinateurs le permet. Et ceux 
qui ne pourront pas suivre décline­
ront inéluctablement... Atari, avec 
son ST qui a du mal à se renouveler 
et dans une m oindre m esure 
Commodore - avec son Amiga - 
devraient se sentir visés.

La machine qui monte, de l'avis 
de tous les éditeurs : sans aucun 
doute le PC. Il apour lui de la RAM 
à foison, une grande rapidité et de 
la puissance. Belle revanche pour 
une bécane qui incitait encore au 
ricanement il y a deux ans, avec ses

Wing Commander 2
Wing Commander 2

rapides et même des 486 !" Tirer 
une bourre sur 4D Sports Driving 
avec une Lamborghini à 33 MHz 
et un turbo à base de coprocesseurs 
arithmétiques, ça en jette!

PLACE AUX 
JEUX!

Objet de toute la sollicitude de 
Mindscape (et d'autres éditeurs 
aussi) : le CD-ROM. On en parle 
tellement qu'il finira quand même 
par arriver sur tous les micros avec 
la même incontoumabilité que le 
lecteur de disquettes. Une simple 
question de gros sous ! De même 
que le lecteur laser n'adécollé qu'en 
abaissant ses prix, le CD-ROM se 
démocratisera en procédant de 
même. Pour l'instant, les diction­
naires, encyclopédies et autres 
banques de données représentent 
l'essentiel des softs... Des jeux, 
cependant, sont déjà prêts. 
M indscape propose une 
compilationCD-ROM comprenant 
foison de titres signés The Software 
Toolworks : Chessmaster 2000, 
Gin King (un jeu de cartes), le jeu 
chirurgical Li/e andDeath, Beyond 
the Black H oie et un jeu d'action, 
Bruce Lee Lives.

A vrai dire, le disque laser ne 
sert que de vaste support pour ces 
jeux qui tiennent sans trop de mal 
sur un disque magnétique classi­
que (floppy ou disque dur). On en 
attend bien davantage du CD-ROM 
et de ses capacités phénoménales. 
Dans quelques années, des mil­
liers d'images y seront stockées, 
des heures de son et des anima­
tions qui relégueront les softsl 
d'aujourd'hui dans le même tiroir 
que les films saccadés de la fin du 
siècle dernier. En attendant, 
Mindscape occupe le créneau et 
donne au client de quoi patienter.

LO RIC IEL N E W S  LO RIC IEL N E W :

S I
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N OCTURNE ou DIURNE 

T RES BON 
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LORIGIES recherche pour son 
déparetnjjgnt édition, en indé- 
pendantsfdes programmeurs 
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CPC et dèç graphistes ani­
mateurs. Si êtes intéres­
sé^), adreçser^etrq^CV à : 
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EDITION Rot xMNÏ05/9d ^  
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Le CD-ROM possède un autre 
avantage. Il libère enfin le disque 
dur des softs voraces en mémoire 
de masse. Un monstre comme Wing 
Commander, lorsqu’il s'étale de 
tous ses octets dûm ent 
décompressés, bouffe mine de rien 
5,5 méga-octets ! Une demi-dou­
zaine de softs du même acabit et 
tableurs et traitement de texte ne 
trouveront plus un seul secteur li­
bre pour y loger des fichiers. Pire, 
une belle collection de jeux exi­
gera l’acquisition d'un disque dur 
rien que pour l’héberger. Ce qui 
n'est pas donné ! Le lecteur CD- 
ROM non plus, mais cela ne sau­
rait durer... Si les prix baissent 
autant que pour les lecteurs laser 
audio, on pourra espérer - rêvons - 
en trouver au prix d'un vulgaire 
drive 3"l/2.

Wing Commander, le chef- 
d'œuvre d'Origin, se présente 
comme le jeu qui se rapproche le 
plus de ce que seron t les 
divertisssements micro-ludiques 
du futur, avec une animation pro­
che du cinéma et des graphismes 
en 3-D détaillés. Deux disques de 
missions secrètes attendent derrière 
les fagots. Et dès le mois de juin, 
Wing Commander 2, la Ven­
geance des Kilrathi, sortira avec

des graphismes encore plus fins et 
en français - s'il vous plaît! Dans 
cette nouvelle version, les vais­
seaux confédérés possèdent un 
poste de tir à l'arrière et des canons 
laser montés sur tourelles orienta­
bles. Un système d'intelligence ar­
tificielle (qui veut des prothèses?) 
ajuste le niveau du combat à celui 
des joueurs. Mais il vaut mieux ne 
pas prendre les Kilrathi pour plus 
bêtes qu'ils ne sont. Surtout qu'il 
ont mis au point, rien que pour 
Wing Commander 2, des chasseurs 
furtifs indétectables.

PIANO MA 
TROPPO

Seconde offensive de Mindscape, 
les consoles. Des accords ont été 
signés av ec Nintendo pour produire 
cinq titres par an. Les softs seront 
aussi adaptés pour les ordinateurs, 
généralement des 16 bits. Un Dirty 
H arry  est en chantier. Ce sera un 
jeu de stratégie avec une approche 
cinéma. Entendez par là que le soft 
s'entrecoupera de séquences ani­
mées. Mad Max a aussi inspiré

Mindscape. Ce jeu 
d'action ne s'inspi­
rera pourtant guère 
du film. A peine si 
on retrouvera les 
voitures...

Phil Harrison, le 
chef de produits, ne 
cache pas son hor­
reur des auteurs 
tatillons qui vérifient 
la conformité d'un 
jeu pixel par pixel.
Michael Jackson et 
ses in terventions 
pour Moonwalker, 
chez US Gold, ce 
riestpas son truc. Pas 
plus que celles de 
Warren Beatty qui 
comparait les cou­
leurs de Dick Tracy, 
de Titus, nuancier à 
lamain... Mindscape 
s'est simplement engagé à respec­
ter l'esprit Mad Max et encore!

'Travailler avec les Japonais est 
très particulier, reconnaît Vip Patel, 
le directeur des ventes. Us ne si­
gnent jamais un contrat à la légère. 
D faut prendre le temps, gagner 
leur confiance." Bref, il faut être 
japonais. Mindscape l'a compris, 
en confiant toutes les négociations 
à un Nippon. Echange de bon pro­
cédés : la firme jouitd'une incroya­
ble cote auprès des héritiers des 
samouraïs enraisonduniveauélevé 
de leurs jeux. Comme quoi la qua­
lité paie !

L'enjeu se révèle de taille. Rien 
qu'aux Etats-Unis, il en existe 28 
millions. En France, on a pas fini 
de compter tout ce qui est parti à 
Noël par camions pleins.

Le plus important produit de 
cette collaboration Mindscape- 
Nintendo sera davantage qu'un soft 
puisque c'est tout un ensemble cla­
vier plus logiciel. Son nom : The 
Miracle Piano Teaching System, 
en clair, le système miracle d'ap­

prentissage du piano. Il s'agit d'un 
clavier stéréo de quatre octaves 
avec 49 touches sensitives qui réa­
gissent à l'impact du doigt, un cas­
que, une prise Midi (qui ouvre The 
Miracle aux ordinateurs) et une 
pédale pour soutenir la note. C'est 
The Software Toolworks qui a dé­
veloppé le clavier, son interface 
avec le système NES Nintendo et 
la cartouche.

Grâce à des algorithmes d'intel­
ligence artificielle, The Miracle 
détecte les points faibles du musi­
cien en herbe et oriente les répéti­
tions en ce sens. U proposera par 
exemple un morceau et analysera 
comment le joueur l'a interprété. Si 
ça coince du côté des basses, il fera 
travailler la main gauche. En re­
vanche, si le ton sonne bien mais 
quelacadencen'ariend'infemal.il 
essaiera de développer le sens du 
rythme. On est loin, on le voit, du 
cataclysmique clavier Amstrad qui, 
en catimini, "corrigeait" une note 
discordante à l'insu du joueur. Le­
quel ne se rendait compte de rien et

L



ne risquait pas de progresser...
Cette méthode miracle devrait 

être disponible après les vacances ; 
aux Etats-Unis, elle sera vendue 
300 dollars environ. Rien n'inter­
dit d'écrire dès maintenant au Père 
Noël.

LES FILLES 
AUSSI

Paperboy  avait connu un 
énorme succès sous le label Elite, 
plus de 900.000 exemplaires ven­
dus ! Même ravalé au rang des 
budgets, il a encore tenu la première 
place. Un vrai filon. La cause? 
"C'est un des rares jeux qui plait 
aussi bien aux garçons qu'aux 
filles..." remarque Vip Patel qui 
déplore le peu d'empressement de 
la gent féminine à tâter du joystick 
(et sans allusions graveleuses je 
vous prie !).

Pourquoi boudent-elles les 
softs? A cause des jeux guerriers 
qui s'adressent en priorité aux pe­
tits mâles? De l’ambiance bébé- 
macho qui entoure encore le jeu 
vidéo (et la presse micro soit dit en 
passant) ? Parmi les jeux de ré­
flexion, seul 7efm  avait défrisé les 
dames. Rien que parce que cela 
doublerait leur clientèle potentielle, 
les éditeurs aimeraient bien savoir 
ce qui se passe dans la tête des 
nymphettes, pourquoi elles bou­
dent la plupart des softs. Un pont 
d'or attend le fin psychologue qui 
éveillera les minettes aux plaisirs 
de la manette !

Un Paperboy 2 verra le jour d'ici 
peu, toujours occupé à livrer ses 
journaux, gentil et propre sur lui. 
Version 2 oblige, le jeu sera plus 
riche, avec des maisons différentes 
et des clients plus variés (certains 
particulièrement irascibles). Les 
rues de la ville adopteront des tra­

cés moins linéaires, et le Paperboy 
2 pourra bifurquer aux croisements 
et s'aventurer dans des quartiers 
mal famés.

Voilà le premier jeu Mindscape 
pour Famicom, la console 16 bits 
de Nintendo. Il sortira aussi sur les 
systèmes 8 bits, y compris sur Game 
Boy. Enfin, presque tous les ordi­
nateurs seront servis.

SOUPE A LA 
TORTUE

Incroyable mais... vrai ! Aux 
Etats-Unis, les Tortues Ninjas sont 
en perte de vitesse, battues à plate 
couture par un certain Captain 
Planet. Six millions de kids 
yankees se délectent chaque se­
maine de ses exploits. Il ne devrait 
pas tarder à débarquer chez nous et 
balayer de nos écrans les barbants 
chéloniens. Es n'auront pas duré 
longtemps, ceux-là, les softs non 
plus d'ailleurs. Question perfide : 
Captain Planet nerisque-t-ilpas, à 
son tour, d'être viré manu militari 
par quelque autre héros du futur 
d'ici et maintenant ? "Aucun ris­
que, assure Vip. Captain Planet, 
c'est du béton. Un sujet en or, inu­
sable. C'est LE héros des années 
90, il tiendra le coup jusqu'à l'aube 
du 21 ème siècle." Le thème ? Gaïa, 
l'esprit de la Terre, en a sa claque 
des tombereaux d'ordures et des 
pollutions en tous genre qui étouf­
fent la planète. Elle remet des an­
neaux magiques à cinq enfants : 
Wheeler l'Américain, Linka la 
Russe, Gi l'Asiatique, Kwame 
l'Africain et Ma-Ti la Sud-Améri­
caine. A chacun son élément, la 
terre, le feu, l'eau et le vent aux­
quels s'ajoute un pouvoir nouveau : 
la force du cœur. La petite équipe 
se retrouve chaperonnée par un 
superhéros né d'un nuage d'éner­

gie : Captain Planet. C'est beau, 
c 'est grand, c 'est surtout 
typiquement américain... De quoi 
se faire pardonner tous les Exxon 
Valdez et leurs marées noires ve­
nues et à venir.

Les parents s'en retrouveront 
enchantés. Voilà qui change des 
shoot’em up débiles ou des tortues 
speedées. Sauver la planète de la 
pollution, ça vous meuble autre­
ment l'esprit que descendre des 
hordes d'aliens en sirotant un coca. 
Quoique... Les écomonstres n'ar­
borent pas tellem ent un look 
d'angelots. Il y a là des faces de rats 
qui prennent plaisir à tout saloper, 
un financier véreux qui ne recule 
devant aucun moyen pour piller la 
planète, même au prix de la dis­
parition d'espèces animales ou de 
coupes à blanc dans les forêts. Il y 
a aussi l'affreux Dr Blight, aidé par 
le non moins affreux Mal (qui 
déprave la science en la retournant 
contre lanature) etunnain 
hideux qui se délecte de la 
radio-activité. Le plus per­
nicieux : un certain Zarm 
qui séduit les foules avec 
la technologie - qui les 
perdra !

Mindscape a joué à 
fond la propagande éco­
logique en utilisant du 
papier recyclé pour les 
boîtes du soft ; elles con­
tiendront des infos sur la 
protection de la nature et 
les coordonnées des prin­
cipaux mouvements de 
protection de l'environne­
ment. A condition qu'ils 
ne sentent pas trop le sou­
fre. Le WW F y sera, mais 
Greenpeace? Suspense...

Captain Planet bouf­
fera de la soupe à la tortue 
à la prochaine rentrée, n  
sera adapté sur tous les 
ordinateurs, même les 8 bits, et sur 
console Nintendo.

Autre bonne nouvelle  : 
Mindscape a acquis les droits du 
dessin animé Les Chevaliers du 
Labyrinthe. Les versions PC, 
Amiga et Atari seront développées 
en Angleterre, mais c'est au Ca­
nada que la version Nintendo verra 
le jour, sous le label Mindscape 
bien entendu.

L'ULTIME
ULTIMA

La sortie d'un Ultima constitue 
toujours un événement. Le dernier 
en date, Martian Dreams, sep­

tième du nom, se présente comme 
un jeu de rôle qui commence à la 
fin du siècle dernier, en 1893 exac­
tement. On y retrouve l'ambiance 
des bouquins de Jules Verne ou de 
Herbert George Wells, qui apparaît 
d'ailleurs dans le soft. Ah, l'ère des 
ébénisteries en bois rehaussées de 
cuivre, des cadrans en porcelaine 
et de l'électricité mal domptée... 
Toute une époque ! Le joueur ren­
contrera les numérisations de 
Thomas Edison, Marie Curie, 
Théodore Roosevelt, Sigmund 
Freud, Raspoutine, Lénine et même 
William Randolph Hearst, le ma­
gnat de la presse qui inspira le film 
Citizen Kane mais ne se remit ja­
mais de n'avoir pu acheter Micro 
News...

L'histoire se déroule sur Mars, à 
l'époque où certains astronomes 
pas très futés (Giovanni 
Schiaparelli puis Percival Lowell) 
croyaient voir dans les célèbres

canaux l'œuvre des petits hommes 
verts. Origin a tenu a recréer la 
planète rouge comme on l'imagi­
nait à l'époque. Avec des palais de 
cristal (Lalique ou Daum ?) d'in­
vraisemblables mécanismes mé­
talliques qui crachent feu et va­
peur, et des emprunts à l'œuvre 
graphique de Cornélius Escher. 
Comment ? Vous ne connaissez 
pas Escher et ses roulenboules, ses 
décors relativistes aux géométries 
insensées et sa cascade en mouve­
ment perpétuel ?

Enfin, Martian Dreams sera 
entièrement traduit en français. En 
bon français, précisons-le. Rien à 
voir avec certaines horreurs sé­
mantiques (les écrans de Times o f 
Lore sur CPC, le manuel d'Airborne 
Ranger entre autres) que nous 
avaient infligés divers éditeurs. 
Pour que ce soit du français de
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France, Mindscape USA a fait ap­
pel au département des langues de 
l'Université du Texas à Austin. Le 
frenchie Paris-Texas vaudra-t-il 
celui des vaux de Loire ?

SOFTS STARS
"Les Bitmap Brothers, ce sont 

des stars !" affirme Vip Patel. Nul 
n 'en doute. Les accords que 
Renegade, leur boîte de softs, a 
passé avec Mindscape se révèlent 
d'une limpidité édénique : ils font 
strictement ce qu'ils veulent ! 
"Comment faire du dirigisme avec 
des gens qui n’apportent que de 
bons produits ?" se demande Phil 
Harrison. La recette B itmap relève 
d'une simplicité de bon aloi : on 
prend un jeu - pas forcément origi­
nal - et on fignole tout ce qui tourne 
autour : le graphisme, les sons, la 
jouabilité. Bref, on fait du boulot 
fini. Avec Gods, présenté par 
ailleurs dans ce numéro, les Bitmap 
ont poussé le vice jusqu'à proposer 
un jeu dont même le concept a été 
revu à la hausse. Dans la lointaine 
cambrousse de Mindscape, les 
Bitmap font figure de vedettes. 
Même qu'ils sont installé au coeur 
de Londres, à deux pas de la City. 
La preuve que le pognon coule à 
flot et que la créativité ne tarit pas.

Le grand truc de Mindscape, 
par les temps qui courent, ce sont 
les 4D Sports, développés par DSI. 
Dans cette série, Driving bénéficie 
d'un test dans ce numéro. "Deux à 
trois mois de boulot rien que pour 
finaliser l'impression de chute, 
d'amortisseurs qui s'écrasent..." se 
souvient Phil. Un tennis se trouve 
en préparation pour avril ou mai, 
avec 32 couleurs pour la version 
Amiga.

4D Sports Boxing, quant à lui, 
est presque terminé. A première

vue une réussite : le boxeur est 
constitué de volumes géomé­
triques tellement nombreux qu'il 
n'a rien d'un robot. Les gestes se 
révèlent extrêmement fluides, 
précis au millimètre. Un menu 
permet de déterminer la catégorie 
du joueur. Quand il est gonflé à 
bloc, il est vraiment gonflé, comme 
avec une pompe à vélo. Il prend du 
volume et ses mouvements de­
viennent plus lourds. Au cours du 
combat, on voit par les yeux du 
cogneur, et là, les coups donnés ou 
reçus sont foudroyants. Si 4D 
Sports Tennis est du même ton­
neau, ça promet !

Mindscape cache plein de pro­
jets dans ses cartons. Moonstone 
mêlera le rôle et l'arcade. Un genre 
qui n'a jamais été traité de façon 
satisfaisante. "Moonstone sera 
violent, promet Phil Harrison. Avec 
du sang et des tripes. Evidemment, 
pour ne pas tomber dans le gore de 
mauvais goût, on a désamorcé ce 
déferlement d’horreurs par de l’hu­
mour." De quelle sorte ? Noir ou 
rouge hémoglobine ? "Disons du 
Monty Python. Comme dans Sacré 
Graal." Un Road Commander 
(titre provisoire) se trouve aussi à 
l'étude. Comme son nom l'indique, 
c'est une version routière de Wing 
Commander.

Les softs, c'est comme la haute 
couture. On présente toujours dans 
la froidure de l'hiver la gamme que 
les accros achèteront en été, voire 
à l'automne. Le moins que l'on 
puisse dire, c'est que Mindscape 
tient une pêche d'enfer. On ne sau­
rait en dire autant de la météo de­
hors : il neige de plus en plus, les 
voitures dérapent à tout va. Sur la 
route de l'aéroport, on roule comme 
dans 4D Sports Driving, là où il y 
a de la glace et ça glisse, et pas 
qu'un peu !

Bernard Jollvalt

LE LYNX 
A 990 F !

D epuis le premier février, le prix du Lynx a officiellement été 
fixé par Atari à 990 F, ce qui le situe à 400 F seulement au-dessus 
du Game Boy. Nous saluons cette initiative d'Atari qui va en 
ravir plus d'un ! Le nombre de jeux s’accroît également de jour 
en jo u r -17 actuellement-et voici quelques-uns des titresàvenir 
dans le courant du premier semestre : Warbirds, 720, Baseball, 
Pinball Shuffle, Pac-Land, Dungeons and Dragons...

Et le Lynx 2 ? Nous l'avons vu : il est plus compact que le 
précédent, les boutons ont été inversés et on l'a mieux en pogne.

Nouveau Lynx : prix et disponibilité en France inconnus...

Mais les caractéristiques demeurent les mêmes : résolution, 
taille de l'écran... Alors, quel intérêt, Herr General ? Interrogé à 
ce sujet, voici ce que nous a confié Dominique Vaché, responsa­
ble du département Jeux et Loisirs d'Atari : "Le Lynx s'est très 
bien vendu en France : on compte environ 15 000 unités. Ce que 
l'on nous reprochait, c'était le prix, le manque de logiciels et la 
taille. Nous venons de remédier aux deux premiers points en 
baissant le prix de la console et des jeux - 240francs pour les 
nouveautés, 190 francs pour les autres - et en annonçant une 
vingtaine de titres de qualité qui feront leur apparition à raison 
d'un par semaine. Maintenant, il faut savoir que la nouvelle 
version du Lynx ne constitue pas une révolution, mais simple­
ment une évolution du produit comme le STF, puis le STE l'ont 
été pour le ST. Nous avons tenté de corriger les défauts qui nous 
étaient reprochés, à savoir : la taille de l'appareil jugée trop 
grande, la disposition des boutons, la prise en mains... L'écran 
est également mieux protégé contre les chocs. Pour le moment, 
rien n'a été arrêté - ni la date de commercialisation, ni le prix - 
mais nous savons d'ores et déjà que nous le mettrons enventedès 
que nous serons en mesure d'en produire suffisamment pour 
satisfaire tout le monde."

Conclusion : si vous aviez envie d'une console portable et que 
vous vous tâtiez, c’est le moment de foncer sur le Lynx. Pour 400 
F de plus qu'un Game Boy, vous avez la couleur. Quant à la Game 
Gear, Virgin ne promet rien avant juin prochain...



QUEUE ARMADA, 
RARODIN!

JLi a saga des Gauntlet se poursuit notablement évoluée et enrichie de 
avec Gauntlet 3, troisième mou- quatre nouveaux personnages - ce 
ture conçue par US G old, qui porte leur nombre à huit, si je

me fie à ma 
calculette. Kaputt 
les vues de haut su­
rannées et aplaties !

Cette fois, une 
vision plongeante 
nous fait percevoir 
le décor et les pro­
tagonistes selon une 
3-D généreuse. 
Unis comme un seul 
homm e derrière

leur chef le Sorcier, Thor le guer­
rier, la Walkyrie, l'Elfe et tous les 
autres se lancent selon votre choix 
à l'assaut des générateurs de mons­
tres, qui diffusent leur infâme pro­
géniture sur toute l'étendue du

royaume en proie aux forces du 
Mal. L'intendance est comme de 
coutume assurée par des coffres 
dans lesquels puiser moult bonus. 
Ils reviennent en mars sur Amiga, 
Atari ST et Amstrad CPC disk.

L 'H U M A N O  V E U T  S O N  ID  : E N TITE  !
O n  pensait avoir 

tout vu dans le do­
maine de la simula­
tion. Et bien, non !
Voici C yber As- 
sault ou la "simula­
tion d’un humanoïde 
dans un monde tridi­
mensionnel infini"!

Vous incarnez 
l'hum anoïde en 
question et devez 
éviter les obstacles 
qui se dressent de­
vant vous... Rien de 
bien excitant pour l'instant ! Mais 
ce qui surprend le plus, c'est 
l'animation: vous avez lapossi-

zoomer.Vous mar­
chez, trottez, courez 
à votre guise et sau­
tez par-dessus les 
ruisseaux qui comme 
par hasard se retrou­
vent en travers de 
votre chemin. L'im­
pression de course 
bénéficie d'un rendu 
admirable et et la ré­
ception sur le sol est 
dotée d'un réalisme 
foudroyant !

D'autre part, l'ac- 
bilité de vous voir sous différents tion se déroulan t selon un 
angles - ce qui modifie l'éclairage écoulement temporel normal, 
de votre personnage - et même de vous aurez la chance de voir la

nuit tomber et le petit 
jour arriver - l'heure 
en cours se trouve en 
haut à droite... Mal­
heureusement, nous 
n'en savons pas plus 
sur la finalité du jeu, 
la démo se bornant à 
nous montrer l'ani­
mation de l'huma­
noïde et les graphis­
mes en 3-D vecto­
rielle. Maiscelanous 
laisse présager un jeu 
original et de qua­
lité ... La version 
achevée ne devrait 
pas tarder et nous es­
pérons vous en pro­
poser un test très ra­
pidement.

UNE NEO-GEO 
SUR

, UN CPC !
Je suis sûr que parmi vous il 
existe des possesseurs de 
CPC. Et je suis sûr qu'il y a 
aussi des possesseurs de 
consoles.

Ne vous êtes-vous jamais 
posé la question suivante : 
"Et pourquoi que je bran- 
cherai-t-y pas ma console 
sur mon écran Amstrad, 
hmm ?" Vous qui essayez 
désespérément de genre de 
manoeuvre sans jamais 
connaître la moindre réus­
site, sachez qu'il existe un 
câble  conso le /m on iteu r 
Amstrad, vendu par corres­
pondance. Ça marche sur 
pratiquement tous les micros 
et consoles qui disposent 
d'un câble Péritel.

A  la rédaction, on a es­
sayé avec une NEO-GEO, 
c'est d'enfer ! Vous pouvez 
même récupérer le son en le 
branchant sur votre chaîne 
hi-fi ! Pour vous le procurer 
(uniquement par corres­
pondance), ça coûtera 
199 F, qu'il vous faut en­
voyer à l ’adresse suivante : 
Uni'Ser, Service M, 20  
avenue Paul-Appell, 75014  
Paris. N 'oub liez pas de 
préciser le modèle de votre 
console ou micro III



Sam Coupé : le 8 bits qui a la cote !

tours de 10 000 francs.
Souvent issues de groupements 

d'amateurs, elles ne peuvent donc 
présenter leurs dernières œuvres, 
concoctées au prix de longues nuits 
blanches. C'est pour cela que Bruce 
Everiss a créé le Ail Formats 
Computer Fair. Quatre fois par 
an et durant un ou deux jours, les 
exposants installés au petit bon­
heur la chance déballent leur ca­
melote et proposent des produits à 
prix cassés. Le marché aux puces, 
quoi !

Les puces et la 
micro

C'est le samedi 2 février qu'a eu 
lieu la dernière édition de ce salon,

M ém oires, E P RO M S, m icro ­
processeurs, faites votre choix !

vierges - 30 F les 10 en 3 1/2 - etc.
On remarque également que les 

8 bits brillent par leur nombre inu­
sité. La plupart des "vieilles" ma­
chines répondent à l'appel : 
Spectrum, Commodore 64, Atari 
400 et 800 et... QL. Rappelons que 
cette machine, construite autour 
d'un 68008, microprocesseur 16 
bits, a été inventée par Sinclair, le 
génial créateur du ZX81, du 
Spectrum et dernièrement du Z88. 
Ce micro n'a pas vraiment marché 
sauf... en Angleterre où l'on trouve 
encore nombre de ses fans. Mais la 
vedette de ce salon est incon­
testablement le Sam Coupé. Sam 
Coupé, késako ? Eh bien, c'est un 
nouveau 8 bits lancé début 1990 en 
Angleterre et qui possède la parti­
cularité d'être compatible avec le...

m m : t j à t t s k

chaque modèle de micro est 
représenté au minimum par deux 
titres, même en ce qui concerne les 
8 bits. D’autre part, le nombre de 
salons-foires se révèle impres­
sionnant : deux éditions par an 
pour le Computer Shopper Show 
et le 16 Bit Computer Fair, sans 
parler des salons dédiés, et deux 
salons davantage axés vers les 
professionnels de la micro domes­
tique - Computer Entertainment 
Show  et European Computer 
Trade Show. Les deux premiers 
ressemblent plus à des foires - où 
l'on trouve de tout à prix très bas - 
qu'à de véritables expositions. Ce­
pendant, pour certaines sociétés, 
les stands se trouvent à des prix 
presque inabordables : aux alen-

A u Formats C
au New Hall de la Royal 
Horticultural Society. Dès l'entrée, 
on constate que les exposants sont 
installés sur de simples tables 
(planches et tréteaux) et qu'ils pro­
posent de tout : logiciels, dompubs, 
pièces détachées, composants 
é l e c tr o n iq u e s  - m é m o ire s , 
EPROMS -, cartes-claviers, boî­
tes de rangement pour disquettes à 
50 F, joysticks à 10, disquettes

Spectrum. Décidément, ces An­
glais nous réservent bien des sur­
prises ! Mais l'idée de cette 
compatibilité (qui nous fait sou­
rire, il faut bien le dire), ne se 
révèle pas si bête que cela, et si 
vous voulez en savoir plus sur cette 
machine, reportez-vous à l'enca­
dré qu'on lui a consacré. (Ça y est, 
vous l'avez lu ? N'hésitez pas à 
nous envoyer vos réactions sur ce 
micro à la rédaction, à l'attention 
de Sam Coupé. Cela nous permet­
tra d’avoir votre avis.) Des confé­
rences d'initiation et de présenta­
tion sont même données toute la 
journée par le constructeur. Et 
l'Oric, me crie Georges, as-tu vu 
des Oric ? (Je n’avais pas remarqué 
Georges, notre chef vénéré, qui

Le marché anglais de la r 
une énorme avance sur le r 

d'observer le nombre < 
au s

lisait l'article par-dessus mon 
épaule. Lui parler de ZX 81 et de 
Spectrum, c'est lui faire revivre 
toute sa jeunesse, vous compre­
nez... Soudain, il plonge dans un 
délire psychédélique autant que 
frénétique et se met à répéter 
inlassablement Oric, Spectrum, 
Atari, Oric, Spectrum, Atari...



ARCHE AUX PUŒ S
nicro-informatique a pris 
nôtre. Pour preuve, il suffît 
de magazines consacrés 
sujet...

J'aurais dû faire attention, Georgio 
est tellement émotif, tellement 
sensible !)

DOMPU : 
en veux-tu 
en voilà !

Les logiciels du domaine public 
représentent une bonne part du 
marché en Angleterre. On en trouve 
sur toutes les machines, et cela va 
bien entendu des jeux aux utilitai­
res en tout genre : communication, 
graphismes, musiques, démos etc. 
Il y en a pour tous les goûts et les

Ail Formats

Joysticks Sinclair : 10 F pièce !

micros les mieux servis sont sans 
aucun doute l'Atari ST et l'Amiga. 
Certaines compagnies proposent 
plus de 1 000 disquettes sur cha­
cune de ces deux machines. On les 
vend entre 20 et 30 F chacune et il 
n'est pas rare de trouver des 
"packages" de 10 disquettes rem­
plies de programmes au prix de 
80 F. Bien sûr, les logiciels ne 
brillent pas tous par la qualité, mais

on choisit ce qui nous plaît et à ce 
tarif-là, on en a largement pour son 
argent !

Et zoom 
sur les fan- 
magazines !

Dans un autre 
domaine, nous avons 
découvert 2 revues 
noir et blanc - même la 
couverture - entière­
ment réalisées en 
PAO. La prem ière 
s'appelle W acci, 
dédiée au CPC. Créée 
il y a plus de 4 ans par 
Jeff Walker et dirigée 
actuellem ent par 
Steve Williams, elle 
propose à 1 500 abon­
nés (dont 35 français) 
des trucs, des aides en 
program m ation et 
plein de conseils pra­
tiques. Les jeux ne se 
trouvent absolument 
pas traités, l'auteur 
considérant que les 
magazines existants 
s'en occupent déjà plus 
que suffisamment.

Computer F air : des affaires à faire !

SAM COUPE 
OU LE

RENOUVEAU 
DU 8 BITS

ous qui ne lisez pas la presse 
anglaise, vous n'avez jamais entendu 
parler du Sam Coupé. Ce micro­
ordinateur, lancé en janvier 1990, et 
construit autour d'un Z80B cadencé 
à 6 MHz - plus rapide que celui du 
CPC -, est équipé en standard de 
256 ko de RAM et d'un lecteur de 
disquette 3" 1/2 double-face. La ré­
solution graphique se révèle digne 
de celle d’un ST et le son stéréo 
utilise 6 voies, mieux que l'Amiga ! 
Les musiciens se retrouveront com­
blés puisqu'ils bénéficieront même 
d'une prise MIDI ! Mais l'intérêt de 
ce micro se trouve dans le prix : 
attention, préparez-vous... moins de 
2 000 F ! D'autre part, le construc­
teur, conscient de la sortie tardive 
de cette machine 8 bits, a décidé de 
la rendre compatible avec la bécane 
la plus populaire du pays : le 
Spectrum. Il disposait ainsi d’une 
importante logithèque dès sa sortie.

Après un an certains éditeurs, à 
l'instar de Domark, semblent s'y 
intéresser après avoir dûment cons­
taté l'engouement du public. Des 
jeux comme Pipemania ont déjà été 
adaptés, afin tirer pleinement profit 
de la machine. Le public visé est 
simple : tous ceux qui hésitent entre 
un ST et un Amiga et que les logi­
ciels à 250 F minimum rebutent. 
Avec le Sam Coupé, ils disposent 
d'une machine et de softs de qualité 
et qui plus est, bon marché. Les jeux 
n'excèdent en général pas les 120 F. 
Le domaine public a déjà fait son 
apparition et il existe même un ma­
gazine sur disquette, nommé Outlet, 
originellement réservé aux 
utilisateurs de Spectrum. On dé­
nombre actuellement 8 000 unités 
en Angleterre et le constructeur 
semble fermement décidé à expor­
ter son produit, persuadé que le 
marché pour son bébé ne se limite 
pas au Royaume-Uni. Pour ce faire, 
il compte insister davantage sur le 
nombre et la qualité des logiciels 
déjà disponibles, plutôt que sur sa 
compatibilité Spectrum, ce qui pa­
raît évidemment plus logique - au 
vu de la notoriété actuelle de cette 
bécane en France ! Mais avec les 
Anglais, peut-on parler de logique ?
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La deuxième revue s'appelle 
JAM - Just Amiga Monthly - 
dédiée à... l'Amiga (bravo, et 
voilà encore un militaire qui 

gagne une tringle à rideau !). 
Lancée il y a moins de 6 mois 
par Jeff Walker - le même que tout 
à l’heure -, on y trouve comme 
chez sa grande sœur programma­
tion et technique, reportages et té­
moignages - mais pas de jeux. Je 
tiens à préciser que malgré une 
présentation assez austère, ce ne 
sont pas des fanzines mais de véri­
tables magazines de plus de 40 
pages chacun, écrits par des fanas 
pour des fanas. Des fan-magazi­
nes, quoi ! L'abonnement annuel 
coûte environ 300 francs pour 
l'Europe. Un conseil : faites-le vous 
offrir par vos parents en leur disant 
que ça vous fera travailler votre 
anglais. Et voilà comment on ma­
rie études et micro !

Rangez votre 
chambre...

Tenez, vos parents ne se plai­
gnent-ils pas trop souvent que 
votre chambre est mal rangée ? 
Que votre ordinateur prend trop de 
place et que l'imprimante traîne 
par terre ? Qu’à cela ne tienne ! 
M ettez-les encore une fois à 
contribution et parlez leur du 
Hideway, un meuble fabriqué par 
ECA et constitué de trois parties. 
Une fois le travail terminé, elles 
s'encastrent les unes dans les 
autres. Ainsi tout disparaît, seul le 
moniteur reste apparent. Le cla­
vier, l'imprimante, la souris (et le 
lecteur externe si vous en avez un) 
sont dissimulés par le devant de ce 
mobilier. Et bien sûr, le tout se 
déplace sur roulettes... Le nec plus 
ultra, quoi ! Le prix, quand même, 
paraît un peu élévé -1 800 francs, 
taxes et port pour la France com­
pris-, mais nul doute que 
vous avez plus d'un tour dans 
votre sac pour amadouer et con­
vaincre vos remps', n'est-ce pas ?

Notre balade est terminée... 
Comme vous avez pu le constater, 
ce genre de manifestation ne fait 
pasTlorès en France, au grand dam 
de beaucoup, et il se pourrait bien 
que l'organisateur exporte son idée 
l'année prochaine. Pour l'heure, le 
prochain AlI Formats Computer 
Fair aura lieu le 23 mars 1991 et si 
vous avez le temps et l'envie de 
vous rendre chez les Rosbifs pour 
faire ample provision de disquettes 
et autres bricoles, nous offrons (car

U N E  INTERFACE  
M ULTIPRISES

notre générosité n'a point de limi­
tes !) une invitation aux 20 pre­
miers d'entre vous qui nous en fe­
ront la demande.

Grand merci Micro News !

David Téné

ADRESSES

Les sociétés citées dans cet 
article ne sont évidemment pas 
distribuées en France. Voici 
donc les adresses si vous sou­
haitez entrer en contact avec 
elles...

SAM Computers : (19 44)
792.700.300.

Wacci : 9 South Close, 
Twickenham, TW2 5JE - 
ANGLETERRE.

JAM : 75 Greatfields Drive, 
U xbridge, UBN8 3QN - 
ANGLETERRE.

ECA : 35 Marston Gardens, 
Luton, Beds, LU2 7DU  - 
ANGLETERRE.

O m niswitch de Talon
Technology (243, N. Highway 
101 STE 11, Solana Beach, CA 
92075, USA) est un fabuleux 
boîtier destiné au ST, sur lequel 
on peut connecter à la fois (on 
respire, on prend son souffle) 
un ampli (sortie audio), un ma­
gnétoscope (sortie vidéo com­
posite), deux moniteurs classi­
ques (monochrome et couleur), 
un moniteur Multisync et deux 
lecteurs externes B et C, in­
variablement de 3" 1/2 ou 5" 1/4 
pouces. Ouf !

De plus, deux boutons sur la 
face avant permettent de passer 
du moniteur monochrome au 
moniteur couleur et de choisir 
entre les deux lecteurs externes. 
Bref, pour récapituler, vous 
bouchez chaque trou avec une 
prise qui vous passe sous la main 
et vous obtenez une jolie arai­
gnée avec des fils qui traînent 
partout. Trêve de plaisan­
terie, ceux qui m'ont suivi ont 
compris à quoi ça sert et les 
autres n'ont qu'à reprendre 
l'article au début.

MB CHERCHE 
LE K .-0.

M B  attaque en France dans le 
domaine des cartouches de jeu 
vidéo pour les consoles Nintendo. 
Certes, ce n'est pas le premier à 
contourner le système de distri­
bution de Nintendo mais c'est la 
première grosse société qui s'y 
essaie. Alors au programme pas 
moins de cinq cartouches...

Pour commencer, Marble

Madness, bien connu et fort ap­
précié des anciens (n'est-ce pas, 
Franck ?) : vous devez diriger une 
bille le long d'une piste en 3-D tout 
en faisant attention à ne pas la 
quitter. Digger, lui aussi, ravira les 
vieillards (n'est-ce pas, Jean- 
Claude ?) puisqu'on le trouvait déjà 
sur la VCS (ou 2600) sous le nom 
de Dig Dug. Tout ça ne nous ra­

jeunit pas (n'est-ce pas, old 
Georges ?)! Le principe de jeu : 
creuser un chemin tout en évitant 
les inévitables monstres sans les­
quels un tableau ne saurait pré­
senter le moindre intérêt...

On continue avec California 
Games, qui regroupe plusieurs 
épreuves : skateboard, footbag, 
surf, ro lle r-ska te , BMX et 
frisbee... Ces jeux devraient être 
disponibles en avril. Puis, en sep­
tembre, on devrait trouver : 
Tim e L ord , qui va succes­
sivem ent vous propulser au 
Moyen Age, vous faire vivre la 
conquête de l'Ouest, vous mêler 
aux pirates dans le golfe du 
Mexique et même vous faire par­
ticiper à la Deuxième Guerre 
mondiale. Enfin, Corvette Z 1, 
qui comme son nom l'indique est 
une simulation de course de... 
voitures. Les prix ne devraient 
pas excéder 400 F.



Envers et contre tous, Lankhor défend la 
gamme CPC/CPC+.

v
T oilà une attitude méritoire à 

l'heure où tous les éditeurs se 
carapatent en masse vers le 16 bits 
ou font les yeux doux aux conso­
les. Lankhor a bien failli laisser sa 
belle peau (enfin celle de la char­

mante Catherine Parisot) dans ce 
choix. Car faire des jeux sur me­
sure pour le marché français n'est 
pas sans risque. S'ils n'accrochent 
pas, ce ne sont pas d'éventuels 
clients américains incapables de

jacter french qui sauveront lamise.
C ourageusem ent, Lankhor 

s'apprête à lancer deux softs. Seule 
concession aux aléas du marché, 
ils ne sortent qu 'en version 
disquette.

Alive
C'est un jeu d'aventure qui se 

déroule comme une BD. 
James Butterfly incarne 
l'Elu de la Prophétie des 
Gouarks. A ce titre, il de­
vra éliminer le dictateur 
Nécarex qui règne sur... 
New York dévasté. Des 
événements aléatoires se 
déroulent dans la ville. S'il 
est prudent de tracer une 
carte, celle-ci ne vous 
mettra pas à l'abri de mau- 
vaises rencontres... La 
gestion du papillonnant 
James B. se fait via des 
icônes qui ouvrent des 
sous-menus déroulants. 
L'action est riche, précise 
et rapide. Le jeu itou.

Fugitif
Le fugitif : Xocann, malfaiteur 

notoire entouré d'un groupe de cri­
minels. Vous, vous incarnez Jack 
Bludfield, chasseur de primes (il 
n'y a pas de sot métier, quoique 
certains...). Jack Bludfield a des 
raisons d'en vouloir à Xocann. Ce 
dernier a en effet assassiné sa 
femme - vraiment pas convenable 
du tout - et il a défiguré ce pauvre 
Jack, ce qui l'empêche de trouver 
une femme de rechange. Il devra 
parcourir quatre faces de 
disquettes... euh pardon, quatre 
galaxies avant de régler définiti­
vement sonproblème avec Xocann, 
sauvant par la même occasion le 
monde laborieux mais pas forcé­
ment sa tronche (qu'il a fort laide, 
berk !) et sans remplacer son ex, 
défunte donc.

Une astuce de programmation 
permet de combiner le mode 1 en 
moyenne résolution (320 x 200 
pixels) avec dix couleurs. Le CPC 
nous étonnera toujours. Là encore, 
la gestion se fait par des icônes.

Bernard Jolivalt
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LES BOULES DU 
BO N H O M M E

cean France distribuera pro- fronte des créatures très vilaines 
chainement l'adaptation de Snow avec les seules armes dont il dis- 
Bros, un jeu d'arcade de type pose : des boules de neige. D'ordi- 
Bubble Bobble. naire assez anodins, ces projectiles

Une cinquantaine de niveaux évocateurs de grandes batailles en- 
où un bonhomme de neige af- fantines, sont ici maniés de main

%mm SUR LE SENTIER DE
L,ie  sim ulateur d 'hélicoptère 
Gunship, qui avait fait un tabac sur 
PC et CPC il y a trois ans avec 
100 000 exem plaires vendus, 
revient toutes pales dehors. On 
retrouve dans cette version new 
look l'Apache AH-64, avec en rab 
deux hélicoptères expérimentaux. 
Cinq missions sont proposées, dont 
l'Europe Centrale et le golfe Arabo- 
Persique. Si ces interventions 
musclées vous semblent trop tiè- 
des, vous pourrez en dessiner 
d'autres grâce à un éditeur appro­
prié. Les paysages ont grandement 
évolué. Gunship 2000 louvoie en 
radadaparmi vallons, rives pentues, 
immeubles et canyons. Pour PC 
avec écran EGA (16 couleurs 
donc), plus une carte sonore des-. 
tinée à terroriser les voisins.

F-117A Night Hawk
L'étonnant avion furtif F-l 17A 

faisait partie, jusqu'à présent, de 
F-19. C'est maintenant un soft à 
par entière, entièrem ent repro-

IA GUERRE
Raflez et rafalez au lieu de vous affaler 

sur vos lauriers.

gramme et redessiné, avec des 
missions au Panama et en Irak. Le 
général Noriega et S addam Hussein 
doivent apprécier... En fonction de 
l'actualité brûlante de ces temps 
troublés, d'autres missions pourront 
être ajoutées. La version PC, seule 
prévue pour l'instant, reprend le 
voile atmosphérique et le ciel dé­
gradé. A condition de posséder un 
écran VGA...

F-15 sur Amiga et ST
Comme les graphismes ne sont 

pas encore tout à fait prêts, nous 
avons préféré ne pas montrer de 
photo d'écran de ce simulateur de 
combat. Mais ce sera chose faite 
d'ici peu de temps, lorsque le radar 
montrera l'ennemi sous tous les 
angles et que le mode Director sera 
implémenté. Rappelons qu'il mon­
tre, en plan de coupe comme on dit 
au cinoche, les décollages des 
avions ennemis ou l'explosion des 
missiles au sol.

Une prise en main de F-15 a ré-



vélédes qualités dignes delà version 
PC. Supérieures même, car des 
routines de F-19 (postérieur à F-15 
sur PC) ont été réutilisées. Du coup, 
il peut aussi utiliser les scénarios 
prévus pour ce soft. Double emploi? 
Que nenni mon bon monsieur ! Les 
deux avions ne se pilotent pas du 
tout de la même manière, et si 
d'aventure vous possédiez F-19, 
c'est une expérience toute nouvelle 
qui vous attend sur F-15.

Des missions ont été rajoutées. 
On pourra casser la glace dans le 
Grand Nord (Thulé tous, comme 
on dit dans la base de l’OTAN 
groenlandaise) et attaquer des 
convois au sol en Europe Centrale.

Fiâmes ofFreedom
Impossible d'appeler Midwinter 2 

ce soft qui se déroule sous les 
palmiers dans un archipel africain 
imaginaire ! D'où son nom tout feu 
tout flamme. La version presque 
finalisée que nous avons essayée 
tient ses promesses : paysages 
fractaux infinis, choix étendu de 
moyens de transport - nous en cau­
sâmes en ces lieux et place dans 
notre dernier numéro. Contrai­
rem ent à la coutum e m icro ­
prosienne qui veut que les PC 
"yankee-look" soient servis les 
premiers, Fiâmes of Freedom 
sortira sur ST et Amiga en mai. Et 
sur PC le mois d'après.

Magnat du rail
La version Amiga de Railroad 

Tycoon est enfin disponible. C'est 
du PC-like garanti, avec la même 
jouabilité, les mêmes menus, gra­
phismes et mésaventures ferro­
viaires. "Bomber" Sinett (Micro 
News n°44, page 5) nous avait 
promis un soft PC-like : pari tenu. 
En cherchant bien, on trouve ce­
pendant quelques différences : les 
images du début et de la fin du jeu 
ne sont pas les mêmes !

Bernard Jolivalt

mus nus
CONSOLES

C e t éditeur s'est depuis un 
certain temps très largement 
investi dans le développement 
de jeux pour consoles. Après 
la version Master System de 
Fire and Forget 2, Titus 
peaufine sur cette même con­
sole Super Cauldron, un jeu 
de plate-forme à la Mario Bros, 
dont la première version fut 
éditée par Palace Software sur 
CPC (autrefois, c'est il y a 5 
ans, et sous le nom de Super 
Called Run - faudrait pas 
exagérer tout de même !). 
Devrait également sortir au 
mois de juin un golf en 3-D sur 
Game Boy et il parait même 
que la Super Famicom serait à 
l'honneur puisque... mais chut, 
c'est top secret ! Nous vous en 
dirons plus dans le prochain 
numéro, c'est promis. Un peu 
de patience les petits gars !

NINA B1ANC
E n  mai, US Gold fait ce qui 

lui plaît et propose l'adaptation 
d'un jeu d'arcade de Sega, 
Shadow Dancer, où un fou­
gueux ninja féru d'arts martiaux 
et son fidèle Rintintin s'en 
prennent à de dangereux terro­
ristes durant quatre épisodes 
d'une quinzaine de niveaux. Il 
paraît que les combats de chiens 
et les prestations du héros va­
lent le coup (de pied et de 
poing). Nous en saurons plus 
en mai, donc, sur Amiga, Atari 
ST et Amstrad CPC...

lOO «  1: 37WWU
19

de maître afin de recouvrir l'en­
nemi - au point d’en faire de gros 
sphéroïdes capables d'écraser 
d'autres monstres. Bien sûr, des 
bonus (tartes, hot-dogs etc.) ac­
croissent et modernisent la tuerie 
et certaines potions gonflent un 
bref instant notre belliqueux sur­
gelé comme une énorme et vul­
gaire baudruche.

Petit anachronisme météo con­
cernant la sortie probable : il nei­
gera aux alentours de juin sur 
Amiga et Atari ST.

BOUE A OUIILS

P our l'utilisateur isolé, quand 
un micro fait des siennes, c'est 
la consternation et le désar­
roi. En général, les manuels se 
révèlent peu causants sur les 
pépins de hard et de soft. Et 
puis, on n'a pas toujours sous 
la main le biaouilleur qui saura 
que telle carte PC ne supporte 
pas le voisinage de telle autre 
ou qui verra qu'un config.sys 
a été réécrit en dépit du bon 
sens...

Dans ce bouquin, Michel 
Archambault met à votre ser­
vice une dizaine d'années de 
cohabitation parfois houleuse 
avec les ordinateurs. Prévenir 
valant mieux que guérir, vous 
apprendrez toutes les avanies 
qu'un PC (ou un Macintosh) 
ne saurait supporter sans vous 
infliger ses délires habituels. 
Sa lecture fera de vous la

providence des bécanes souf­
freteuses. Un ouvrage à ran­
ger en bonne place avec les 
notices.

Dépannez vous-même vo­
tre m icro-ordinateur, par 
Michel Archambault. Editions 
Radio, 223 pages, 145 F.

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

AVEC les  SUPER TRUCS 

ET STRATÉGIES POUR JEUX

N IN T E N D O ®

E s l
K m  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.

------------------------ ^
B O N  DE C O M M A N D E  à  a d r e s s e r  à  :

ED IT IO N S R A D IO , 1 8 9 , ru e  S t -J a c q u e s , 7 5 0 0 5  PARIS. I

J e  d é s ire  re c e v o ir  a u  p rix  in d iq u é  c i-d e s s u s , le  

liv re  : SUPERTRUCS ET STRATÉGIES N IN TE N TO

N O M _______________________________________________ ____  |

A D R E S S E ________________________________________________  I

C i- jo in t  □  C h è q u e  p o s ta l  □  C h è q u e  b a n c a i r e

286 pages 
Prix : 125 F 
(port compris)



Venus des quatre coins du monde, 
les conférenciers d'Imagina auront 

joyeusement déliré.
Des visions apocalyptiques de Total 
Recall aux images mystérieuses des 

réalités virtuelles, les participants ont 
pénétré dans un monde irréel, 

plus réel que le réel...

ciers créatifs qui ouvrent des por­
tes sur des réalités alternatives, 
mieux connues sous le nom de 
réalités virtuelles. D'anciens phi­
losophes ont créé des images appe­
lées mandalas en langage sanskrit, 
qui pouvaient nous conduire dans 
une réalité séparée, nous plaçant 
au centre d'un univers créatif.".

En 1982, Francis MacDougall 
et Vincent John Vincent se mirent 
au travail pour explorer ce thème, 
utilisant des caméras vidéo et des 
ordinateurs pour capturer une per­
sonne en temps réel et la transpor­

ter dans des réalités alternées (tota­
lement interactives), visibles par 
le biais d'un écran de télévision. 
Cette interface évoluée et com­
plète, baptisée corps total, permet 
de pénétrer dans un monde télé­
visé, et d'y agir, d'y vivre, le temps 
que dure l'expérience... L'image de 
l'utilisateur se trouve projetée à 
l'intérieur de l'écran où elle devient 
partie intégrante d'un vidéogame 
ou assimilé.

Désormais ce concept pourra 
être utilisé en publicité, avec des 
écrans géants dans les lieux pu­

blics, les stades, les galeries com­
merciales, qui permettront aux 
spectateurs d'interagir avec par 
exemple une publicité. Ils gesticu­
leront devant l'écran mural, et une 
caméra couplée à un ordinateur les 
intégrera immédiatement à la pu­
blicité elle-même.

C'est au niveau des jeux tradi­
tionnels sur console vidéo que l'on 
attend les meilleurs résultats. Pé­
nétrer dans le mandata, c'est quit­
ter la réalité, pénétrer dans une 
autre... L'équipe de la société Vivid 
Effects, basée à Toronto, travaille 

sur des projets de vidéogames 
de type M andata et en a déjà 
réalisé plusieurs. Dans l'ave­
nir, les p rom oteurs du 
Mandata espèrent que celui- 
ci pourra être utilisé dans 
l'enseignement, l'élève se 
transformant par exemple en 
Christophe Colomb, ou en 
Louis XIV . Ces jeux 
interactifs ont pour but de sti­
muler l'intellect et l'émotion, 
de créer une implication fa­
vorisant l'apprentissage de 
"concepts positifs". Dès le 
début des sessions de 
Mandata, le participant est 
totalement immergé dans la 
réalité virtuelle : il/elle doit 
utiliser sa mémoire, ses pro­
cessus créatifs, son agilité 

mentale, de la rapidité, de la force, 
de la souplesse, de l'agilité et 
d 'au tres attitudes réactives 
communément employées dans le 
monde réel, ce qui crée des aventu­
res extrêmementexcitantes et con­
crètes. D'année en année, à l'inté­
rieur de ces systèmes, le réalisme 
deviendra de plus en plus grand et 
on pourra ainsi multiplier les expé­
riences, les vies parallèles... Avec 
l'avantage que seuls risqueront de 
mourir réellement dans ces jeux 
hyperréalistes, les... participants 
cardiaques !

I magina rassemble des cher­
cheurs aussi bien que des réalisa­
teurs, réunis par une passion com­
mune : l'image par ordinateur. Les 
chercheurs de l'ACROE, à Greno­
ble, s'intéressent essentiellement 
à la découverte de modèles d'évo­
lution, à la création de mondes 
hypothétiques dont l'artiste est à la 
fois l'inventeur, et l'explorateur... 
Pour l'équipe "déraisonnable" de 
l'ACROE, il s'agissait de faire ren­
trer un peu de la magie de l'image 
et du son dans les laboratoires de 
recherche. Pour C laude 
Cadoz, "ce qui est remarqua­
ble dans le phénomène qui se 
développe aujourd'hui autour 
de l'image et du son, de la 
synthèse par ordinateur en 
général, ce n'est pas seule­
ment que l'on puisse donner 
de la vie aux entités simulées 
ni donner à ces simulations 
les caractéristiques de la réa­
lité... c'est aussi l'évolution 
spectaculaire par sa rapidité 
et la profondeur de nos pro­
cessus et de nos moyens de 
"représentation". Les nou­
velles images... ne sont plus 
seulement des images visuel­
les ou sonores mais des ima­
ges totales, intégrales. Plu­
sieurs modalités sensorielles 
sont sollicitées simultanément : la 
vision, l'audition, les perceptions 
tactiles et kinesthésiques (sensa­
tions musculaires, équilibre)... 
Aujourd'hui on peut les avoir tou­
tes à la fois. Et elles seront bientôt 
présentes dans les jeux vidéo.

LE MANDALA CORPS 
TOTAL

Bienvenue ! A l'aube du troi­
sième millénaire, l'humanité ob­
serve anxieusement quelques sor­



HYPERSUCCES POUR LES 
EFFETS SPECIAUX

De toutes les sessions, celle qui 
a été consacrée aux effets spéciaux 
du cinéma a connu le plus grand 
succès. La salleétait comble... Pour 
Total Recall, il s 'agissait de 
synthétiser les grands espaces et 
environnements martiens exigés 
par le script mais impossibles à 
construire du point de vue de la 
pratique. Sept mois séparaient le 
tournage en studio de celui des 
maquettes à réintroduire dans les 
arrière-plans, lors de la postpro­
duction aux Etats-Unis. Or certai­
nes scènes étaient complexes, 
comme celle où le dictateur se lève 
de son bureau, et où la caméra 
regarde "subjectivement", comme 
si c'était lui, à travers les fenêtres 
du Dôme, et où le paysage doit 
réellement donner l'impression de 
se trouver à plusieurs kilomètres 
de distance.

A partir des mouvements enre­
gistrés de la caméra, grâce à la 
technique informatisée du motion- 
control, il fallait les réadapter au 
tournage sur une m aquette à 
l'échelle l/200ème. Le logiciel 
spécifique, recalculant tout cela, 
fut également utilisé pour plusieurs 
éléments de tournage difficiles, 
mais destinés à accroître le réa­
lisme. Dans le cas de certains ef­
fets spéciaux, comme celui de la 
secrétaire se faisant les ongles grâce 
à un gadget sophistiqué et futuriste 
ressemblant à une baguette magi­
que, la scène avait été préparée à 
l'avance, de façon à être parfaite­
ment au point techniquement. Un 
processus de séparation des cou­
leurs avait été employé, une fois la 
secrétaire en train de se mettre du 
rouge à ongles filmée. L'équipe 
pensait ainsi gagner un temps im­

portant. Très satisfaite, une fois à 
Mexico, elle découvrit quelque 
chose qui ne figurait pas dans le 
script, à savoir qu'on avait choisi 
une actrice noire. Le système de 
séparation des couleurs ne fonc­
tionnait plus du tout... Tout était à 
refaire. Mais les principes étaient 
posés, il ne restait plus qu'à les 
transposer.

DES RAYONS X SANS X

Lorsque le scénariste a imaginé 
une scène impossible à tourner, il 
ne reste plus qu'à faire appel aux 
spécialistes. Et lorsque les métho­
des traditionnelles se révèlent ina­
daptées, reste l'ordinateur. Au mo­
ment où le héros, Doug Quaid, 
pénètre dans le métro, tout comme

les autres banlieusards, il doit pas­
ser devant un large écran à rayons 
X qui permet aux gardes de véri­

fier s'ils ne por­
tent pas d'armes. 
Le but de cette 
scène é tait de 
v o i r  A r n o l d  
Scharwzenegger 
et tous les autres 
personnages, y 
compris un chien, 
passer tout dou­
cem ent d 'êtres 
normaux de chair 
et de sang à l'état 
d'imagemédicale 
transparente, de­
vant nos yeux, 
avant de ressortir 
de l'autre côté. Ce 
travail a été réa­
lisé par les stu­
dios Metrolight, 
une société spé­
cialisée dans les

images informatiques.
En développant la pellicule, on 

s'aperçut que rien ne cadrait. 
Alors que les acteurs rentraient 
d'un côté de l’écran et ressortaient 
de l'autre comme prévu (en réalité 
entre les deux), le chien d’aveugle 
censé guider son maître s'était 
accroupi pour se soulager et les 
autres acteurs avaient ralenti 
pour ne pas marcher dans les pro­
ductions personnelles de l'animal. 
Puis ils avaient accéléré pour res­
sortir comme on leur avait de­
mandé, puisque la scène était chro - 
nométrée. La tête des techniciens 
alors qu'ils auraient voulu se servir 
de la seconde pellicule pour dessi­
ner, image par image, les squelet­
tes !

Mais pour ceux qui savent, tout 
ce la  aboutira un jour à un 
Simulacron 3..

Jacques de Schryver
(avec l'aide des Actes du colloque)

M
J



LES U T IL IT A IR E S  S U B TILS  
D U  ST

A
i l  vis aux utilisateurs de ST. 
Vous allez très bientôt pouvoir 
vous m ettre dans le lecteur de 
très sym pathiques utilitaires... 
Tout d'abord, DC Utilities, qui 
regroupe plusieurs programmes 
dont un RA M -D isque rapide et 
un utilitaire de com pactage et 
décom pactage des fichiers. C e­
lui-ci vous propose 4  form ats 
dont le form at ARC, bien connu 
pour ses m ultiples param ètres - 
on m et plus de tem ps à se souve­
n ir  des co m m an d es e t des 
param ètres pour com pacter ou 
décom pacter que le program m e 
n'en m et pour accom plir sa tâ ­
che ! Eh bien, le calvaire est fini 
puisque grâce à cet utilitaire, 
vous gérerez tout à la souris et 
pourrez m êm e com presser cer­
tains program m es exécutables à 
50 % tout en les laissant parfai­
tem ent intacts...

Ensuite, voici DC Desktop, le 
com plém ent de bureau. Con­
current direct de Neodesk, dont 
la troisième version vient de 
sortir, il vous apporte plein de 
petites fonctions sympas aux­
quelles les éditeurs auraient pu 
penser plus tô t : ainsi, vous 
pourrez, après avoir cliqué sur 
un fichier, le faire défiler en 
avant ou en arrière s'il s'agit d'un 
texte - ou s'il s'agit d'une image, 
la visualiser, quel que soit son 
format. On peut aussi récupérer 
le contenu de la corbeille - ben 
oui, y a un double fond, vous ne 
saviez pas ? - et créer des icônes 
pour les fichiers et les dossiers 
que l’on placera directement sur 
le bureau. Chouette, non ? C’est 
la société anglaise Double Click 
Software qui les édite et c'est 
Arobace qui les importe, les 
traduit et les distribue.

LES ENFANTS  
D U  SILENCE

Rares sontles occasions dans 
le milieu micro-informatique de 
défendre de bonnes causes. Et 
Dieu sait pourtant qu'il y en a. 
Com me le d it si jo lim en t 
Loriciel : "On dit souvent que 
même les fleurs ont la capacité 
d’entendre, mais on oublie que 
ce n'est pas le cas des 700 000 
enfants sourds et mal entendants 
de France." Depuis deux ans, 
Bruno Cavalié - président de 
l'association Les Enfants du 
Silence - se bat pour réunir 
l'argent nécessaire pour équiper 
les 160 écoles françaises spé­
cialisées dans l'éducation des 
enfants sourds en appareils et 
logiciels spécialisés. A l’heure 
actuelle, 12 écoles seulement 
sont correctement équipées. Il 
reste encore beaucoup à faire, et 
c'est dans ce sens que Loriciel a 
voulu s'associer à cette œuvre 
humanitaire...

Mais Loriciel, malgré sa vo­
lonté de concevoir et diriger une 
opération de ce type, ne se sent 
pas à même de jouer le coup en 
solo. D'autres éditeurs devront 
le rejoindre pour réaliser, fabri­
quer et diffuser une compilation 
de 4 à 6 jeux, dont les bénéfices 
iront en totalité à l'association 
Les Enfants du Silence.

En un mot comme en cent, 
Loriciel recherche des partenai­
res (quatre à six, un par jeu) 
capables de fournir un logiciel 
de qualité multiformats, tenant 
de préférence sur une seule 
disquette etpossédant un manuel 
simple et concis.

Messieurs les éditeurs, laballe 
est dans votre camp, tâchez de 
ne pas la rater ! Bravo en tous 
cas à Loriciel pour son heureuse 
initiative - à laquelle nous adhé­
rons de tout cœur.

FAITES U Q U EIE !
Le jeu de plateau H eroquest 

de MB, nonobstant le fait qu'il 
est désigné par les spécialistes 
comme une simple initiation au 
jeu de rôle pour les gamins, a 
fait un malheur chez nous lors 
des fêtes de fin d'année.

Son pendant micro réalisé par 
Gremlin, remportera vraisem­
blablement le 
même succès si 
l'on en juge 
par la qualité 
de la réalisa­
tion. La struc­
ture isométri­
que (ersatz de 
3-D) des ta­

bleaux, inspirée des plateaux 
du jeu initial, héberge de fas­
tueux graphismes où s'affron­
tent, dans un luxe de détails 
illustrant une dizaine de scéna­
rios, les forces du Bien et celles 
du Mal, pour l'obtention d'un 
mystérieux trésor. Il faudra pa­
tienter jusqu'au mois d'avril pour 

incarner au 
choix barbare, 
elfe, sorcier ou 
nain toutau long 
de cette quête 
mémorable sur 
ST, Amiga et... 
PC, si les astres 
sont favorables.

METTEZ LE 
CONTACT

Les fanas du ST n 'ont 
pas tous que le jeu dans la 
tête. Ce serait dommage, 
d 'ailleurs, car il est avéré

3ue l'A ta ri possède bien 
'autres atouts dans sa 

manche : musique MIDI, 
P.A.O ., programmation et 
autres bidouilles du même

acabit. Pour tous ceux-là, il 
existe un journal d'associa­
tion, nommé Contact'ST, 
bourré d 'infos en tous gen­
res et particulièrement bien 
torché. Pour de plus amples 
renseignements:Contacf'Sr,
7, rue Félix-Caffiot, 25000  
Besançon.



COPIB! 2 7 1 :  
SUS AUX LT.

M1T lalgré un important retard 
dû à des priorités internes de 
Loriciel, Copter 271 sur GX 
4000 sera fin prêt dans les 
derniers jours de mars. Ce 
qui ne veut pas dire que le jeu 
sortira à cette date, mais en­
fin, l'espoir fait vivre...

C'est pas tout, ça ! Parlons 
peu, parlons bien, parlons du

jeu. Comme il faut s'y attendre 
de la part d'un shoot'em up qui 
se respecte, le scénario est de 
haute volée : des extraterrestres 
ont investi notre bonne vieille 
T erre en prenant possession des 
bases militaires de toute la 
planète. Et devinez un peu 
quelle sera votre mission ? 
Raser les bases au sol, bien sûr.

ivien que ça  ; c .1 oien
non ! Because, ces fa­
meux E.T. ne sont pas 
venus à pied et leurs 
engins de malheur armés 
jusqu 'aux dents su r­
volent sans cesse nos 
contrées. Faut les des­
cendre à tout prix avant 
d'être soi-même descendu 
en flammes ! Comme 
vous le voyez, la ménin­
gite ne vous guette pas 
encore...

Pour seule arme, vous dispo­
sez d'un hélicoptère de combat 
- assez pauvre en équipement 
offensif au début du jeu - qui 
gagnera en puissance de feu 
au fil des bonus embarqués. 
Le joueur expérimenté se re­
trouvera assez rapidement aux 
commandes d'un hélico de 
type Puma, doté de lance- 
missiles ou autres gadgets du

même tonneau.
Un ou deux joueurs, 

scro lling  ho rizon tal et 
vertical, 170écrans - àraison 
de 2 en largeur sur 85 en 
hauteur - telles sont les 
caractéristiques techniques 
de ce futur hit sur GX 4000. 
En attendant, rincez-vous 
l'œil et le bon, qui avez les 
pales en pente !

o

DECOLLEZ 
SUR PC

ut, vous 
avez bien lu, 
vous allez 
pouvoir vous 
envoyer en 
l'air sur vos 
PC avec la 
toute dernière 
n o u v e a u t é  
Activision:F- 
14 Tomcat. 
On s'installe, 
on se sangle,

n 'o u b lie re z  
pas de si tôt ! 
Bien foutu, le 
F-14...
Au choix : ni­
veau simple 
pour les débu­
tants, ou plus 
corsé pour les 
experts - il en 
offre pour tous 
les goûts! Pa­
tience, p a ­

on lance les turbines et en route tience, vous saurez tout très pro- 
pour une aventure que vous chainement !

MONKEYISIAND IN FRENCH

T he Secret ofMonkey Island, 
le chef-d'œuvre de Lucasfilm 
Games, a enfin été traduit. Le 
joueur franchouillard atavique 
et invétéré pourra désormais se

délecter du style éblouissant 
autant que baroque des aventu­
res p le ines d ’hum our de 
Guy brush Trifouille, oh pardon, 
Threepwood !

M
J



IE GAME BOY FAI1 DES PEIUS !
L e  succès du Game Boy attire 

bien des convoitises et ce dernier 
fait des émules ! Vous prenez un 
Game Boy, vous le faites pivoter 
d'un quart de tour et ça vous donne 
une G am ate  !
Késako ?

Eh bien, c'est un 
boîtier noir agré­
menté d'une croix et 
de 2 boutons de tir 
jaunâtres et de 2 
boutons orange 
(Select et Start). Au- 
dessus, un curseur 
pour régler le con­
traste et en dessous, 
un autre pour le son.
Bien entendu, il 
existe une sortie casque stéréo, et 
on trouve même une prise pour 
relier 2 Gamate ensemble par l’in­
termédiaire d'un câble qui fera son 
apparition en septembre.

Vous voyez, cela ressemble 
fortement à du déjà vu ! En ce 
qui concerne les jeux, voici les 
titres que nous avons pu essayer : 
Cube Up, un... Tetris ; Mighty 
Tank ; un jeu de chars, Bomb 
Blaster , une sorte de labyrinthe ; 
Money Maze , un Pac-Man ; 
Enchanted Bricks, un casse-bri­
ques et W itty Apee, un Lode 
Runner - pour ceux qui ne con­
naissent pas cet ancêtre, disons 
que c'est un jeu de plate-forme. 
Chacun de ces softs est vendu 
entre 160 et 190 F - prix qui se 
révèle très proche de ceux pour

Game Boy.
Esthétiquem ent et ergono- 

miquement parlant, le boîtier 
apparaît assez bien réussi. Le 
principal défaut (et de taille) ré­

side dans la mauvaise visibilité , 
très gênante dans certains cas : 
dans MightyTank, par exemple, on 
a du mal à voir les balles qu'on tire 
sur les ennemis ou celles qu'ils 
nous balancent dessus ! Et dans 
Enchanted Bricks, on ne distingue 
même pas la balle ! Pour ce dernier 
jeu, le distributeur nous a assuré 
que la version commercialisée se­
rait revue et corrigée...

Enfin, mis à part cela et si l'on 
considère que l'on a tout loisir 
d'examiner les jeux avant de les 
acheter, la Gamate se révèle 
néanmoins une très bonne affaire 
et viendra chatouiller de près son 
glorieux prédécesseur au mois de 
mars : son prix de vente est fixé à 
400 F - 200 F de moins que le 
Game Boy !

Î j  action qui se déroule à l'épo- Le décor étant planté, reste au 
que préhistorique - au vu des fameux Chuck à retrouver sa 
monstres bizarres qui peuplent le régulière et accessoirement, faire 
décor - met en scène un vilain la peau au démon nommé plus haut, 
pas beau, répondant au nom de De sa démarche de minus habens, 
Gary Gritter, et qui a commis la il se. lance dans une quête éperdue 
grave erreur de kidnapper la qui l'amènera à traverser des terri- 
femme du dénommé Chuck Rock, toires sauvages, sous l'œil peu 
un gentil tout plein... mais pas amène des proprios du moment : 
beau non plus. tyrannosaures, mammouths, tricé-

ratops et autres 
tigres à dents de 
sabre.

A noter qu'à 
l'instar du héros, 
les sauriens sont 
gratifiés d'une 
chetron in fer­
nale. Bref, un 
petit jeu délirant, 
dont nous aurons 
très prochaine­
ment l'occasion 
de reparler. Sor­
tie prévue pour 
avril sur ST et 
Amiga.

LE DISTRIBUTEUR
DISTRIBUE

s
U i l'Atari ST semble inexistant 
aux USA, figurez-vous qu'au 
Canada, ilenvatoutautrement... 
Pour preuve, la société ASDE, 
qui produit depuis quelque temps 
déjà des logiciels dignes d'inté­
rêt pour cette machine.

Tout d'abord Geography 
Tutor, qui comme son nom l'in­
dique est un programme éduca­
tif de mathématiques etporte, en 
français, le nom évocateur et 
radicalement différent de Géo­
graphie. D'autre part, ASDE est 
le distributeur exclusif de Wiz 
Works, une boîte américaine 
dont le patron-programmeur 
nous a pondu Mug Shot.

Ce logiciel va vous permettre, à 
l'instar de Fun Faces (sorti il y a 
déjà plus d'un an) de créer des 
portraits-robots. Il semble tou­
tefois plus complet que son 
concurrent. Il portera le non 
moins évocateur et très logique 
nom français de Portrait- 
Robot. Comme c'est Ubi Soft 
qui est le distributeur français 
d 'ASDE, Wiz Works se retrouve 
donc indirectement distribué 
par Ubi Soft via ASDE. Ca va, 
vous suivez ?

Courant mars, vous devriez 
trouver la version française que 
nous ne manquerons pas de 
tester...

S O U S  L 'Œ IL
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MAUBERT ELECTRONIC BOUTIQUE
49, bd Saint Germain, 75005 Paris - Tél.: 16 (1) 43.29.40.04

DEM ANDEZ
NOTRE

CATALOGUE M S X
IMPORTATEUR

DISTRIBUTEUR EXCLUSIF KONAMI - HAL

CARTOUCHES KONAMI MSX à  230F

G a m e  M a s te r ,  H y p e r  R a l ly ,  R o a d  F ig h te r ,  K n ig t m a r e ,  N e m e s is  1 o u  2 ,  G o o n ie s ,  E g g e r la n d  2 ,  T h e  M a z e  o f  

G a l io u s ,  K in g 's  V a l le y  1 , S a la m a n d e r ,  A n t a r t i c  A d v e n t u r e ,  P e n g u in  A d v . ,  K u n g  F u  1 o u  2 ,  B o x in g ,  G o l f . . .

CARTOUCHES KONAMI MSX 2 à  290F ^ \

M é t a l  G e a r ,  V a m p i r e  K il le r ,  L e  t r é s o r  d 'ü s a s ,  N in ja  K u n d e . . .  r T J n v W E t  ^  ^ 4 5  E  \

JEUX DE TIR à  190F

T w in  B e e ,  S k y  J a g u a r ,  S u p e r  C o b r a . . .

—  PROMO —
LOT d e  3 ca rtouches HAL :

150F

p a r m i  le s  t i t r e s  s u iv a n t s  : 

C A L C U L , D U N K S H O T ,

M R  C H IN G ,  STEP U P , M U E , P IG  

M O C K ,  S P A C E  M A Z E  A T T A C K

LOT d e  3 K7 d e  je ux  64K : 60F

p a r m i  le s  t i t r e s  s u iv a n t s  :

R O G E R  R U B B IS H , STR E AK E R , 

J A C K E L  &  W ID E , S E A  H U N T E R ,. 

G A M E S  O L Y M P IQ U E S ...

PROMOTIONS MSX2

DRU ID ...............................................................190F

SPACE TROUBLE.............................................. 89F

H 0LEIN  ONE SPECIAL................ZW  150F

SCRAMBLE FORMATION W  !90F

RASTAN S A G A ...................  230F

ACCESSOIRES MSX

M anette  HYPERSH0T (S port)......................50F

M anette  d e  tir QUICK SHOT..................... 120F

C âble  PERITEL................................................150F

C âble  K 7 ...................................................... 50F

PROMOTIONS KONAMI

Q B E R T ........................................,230F . . .9 9 F

T IM E  P IL O T ..............................1 4 9 P  . . .9 9 F

D U N K S H O T .. . .......................... 1 4 9 F V ..9 9 F

C IR C U S  C H A R L Y ................................ 149F

CARTOUCHES à  79F

P IG  M O C K ,  M R  C H IN G ,  STEP UP. 

M U E , S P A C E  M A Z E  A T T A C K .................

( d a n s  l a  l im i t e  d e  n o s  s to c k s )

Im3
HEWLETT
PACKARD

ET HAUBERT ELECTRONIC

P R" O  M 6  T r O  N t X Ù L P r  I Ô  N N E L L E

ANNUAIRE 
ELECTRONIQUE

CASIO DC 750 99 TTC 
CASIO DC 760 145 TTC 
CASIO DC 830 229 TTC 
CASIO DC 850 290 TTC 
SHARP EL 6190 425TTC

r  \
LES ORGANISEURS

CASIO SF 4000 ............  590 U C
CASIO SF 4500 ............  790 TTC
CASIO SF 7500 ...................1390 TTC
CASIO SF 80 0 0 ...................1390 TTC
CASIO SF 90 0 0 ...................1650 n e
SHARP ZQ 2250...........780 n C
SHARP ZQ 5300.........1 290 nC
SHARP IQ 7300..........1690nC

M I N I  I M P R I M A N T E S  
D E  B U R E A U

CASIO HR8 220 n C  
HR9 265 n C

ET ...
LES CALCULATRICES SCIENTIFIQUES 
CASIO SHARP ... nous consulter

.________ _ _______ Y

MONTRES CASIO
ANNUAIRE - COMPOSEUR

'DB-30 30 numéros p i * ......247F nC
‘ DBW-32 30 numéros ......350F n e

*DBA 80 50 Tél+Composeur ......449F nC  j
‘ DBA 800 (Metol) 50 Tél+Composeur ^4 P ......49of n e

ETANCHE

50m W-63, W-64. W-34............................ 2A9T ......149F n e
SW-200 CHRONO.................................... ......349F nC
AE-11......................................................... 429T ... ......2<?9F n e

TGW 100 (5 olormes) ......699F n e
TRW 30L AW-300 (yachting) ■ j p r ......664F n e
TS 100 (thermomètre) ......4 7 5 F n e

300m DW-300........................................... ... ......3 4 9 F n e

COMBO TECHNIQUE

ARW 320 (a ltim ètre)................................ .. ......699F n e
AW-20 (vitesse)...................................... ......5 9 9 F n e

RW-100 (tachy + 3 chrono) ■por ......4 9 9 F n e
DW-40! (tOChy/navi) 2 » f ......699F n e
SW 110 (2 chrono l/!0 0 è ) 4 P * ......3 4 9 F n e
SW 100(2 chrono 1/lOOé) q p # ......3 4 9 F n e
SDB (chrono-30 lao) 4 g * ......3 4 9 F n e

Autres montres e t réveil CASIO, Remise 
consulter)

-30% sur tarif (nous

T E L E C O P IE U R  (Réservé à  l’export)

"•SAMSUNG SF-1000............................. .....4 500F HT
—  CAFAX -110.................................... .....4 900F HT

A F F IC H E U R S  É L E C T R O N IQ U E S

LE CENTRE DE C O M P E T E N C E  HP

L A  G A M M E  H P , C 'E S T  :

- Des performances uniques, mondialement 
reconnues!

- Une fiabilité exceptionnelle : 3 ans de garantie.
| - Des prix très èti idiés sur toute la gamme

VOIR BON DE C O M M A N D E  rA G E  37

P R O M O T I O N S  
E X C  E P T I O N N E  L L E S

F O U V E A U T

HP 48 SX
Le c a lc u la te u r  s c ie n tif iq u e  é v o lu tif

- plus de 2100 fonctions
- 256 ko de rom ext. à  512 ko
- 32 ko de ram ext. à  288 ko
- calcul symbolique, intégration, 
dérivation...

- fonctions graphiques étendues
- applications HP solve
- E/S infra-rouge e t RS 232
- Et bien d'autres choses!...

P é rip h é riq u e s  p o u r  v o tre  HP 48 SX :

. Divers :
-Grilles pour clavier (6 vierges
et 1 alpha).................. 115F
-Manuel de référence pour les
programmeurs.............185F
-'La maîtrise de la HP 48SX'
. programmation et exercices

.................................. 180F
. programmation et
applications................160F

. imprimante infra-rouge
HP 82240B...................990F

. adaptateur secteur pour 
HP82240B..................... 88F

-carte 32 ko .................650F
-carte 128 ko ...............1990F
-carte HP Solve............ 855F
-carte Emulateur 41 cv 775F

C âbles :

-câble HP/PC.............277F
idem avec soft PC .. .514F]
-câble HP/MAC.........  277F
idem avec soft MAC . 514F|

La gamme HP
Les scientifiques

prix public prixMoubert
-HP28S............................................. 2W 4T....... 1850F
Calcul symbolique. Dérivation et intégra­
tion. 32 ko RAM, Programmable Graphique
-HP42S............................................. .LW6T.........960F
compatible 4 1 CV, RPN - HP Solve

-HP 32S................................................................ 560F
RPN-HP solve. Intégration. Programmable

-HP22S............................................... A M T   395F
Librairie d  équations. Programmable
-HP21S............................................. J& H T .........375F
Math, et statistique. Programmable
-HP20S................................................................. 269F
Simple et efficace. Programmable

Les financières :
-HP 19BII............................................ I2é9f
HP solve. Graphique. + de 450 fonctions
-HP 17BII........................................... I M & r

plus de 250 fonctions

-H P 14B ..............................................5 M f...
plus de 120 fonctions

-HP 12C..............................................JJ36T
plus de 120 fonctions RPN

-HP 10B..............................................
plus de 100 fonctions

,269F

monochromes !

MM2-2040

•  EFFET DE RELIEF grâce aux 29 combinaisons, 
de couleurs (quatre couleurs : ROUGE VERT. 
ORANGE. NOIR).

M É M O IR E  de plus de 12 000 caractères ou gra­
phiques pouvant être organisés en 16 messages 
différents.

CLAVIER DÉTACH ABLE (option : clavier sans 
fil à commande infra rouge).

H O R LO G E  IN TE R N E  permettant de gérer 
jusqu à 99 horaires différents de passage de mes­
sages.

•  CAR TO UCHE M ÉM O IRE - Fini les journaux non 
utilisés faute de temps. Téléphonez votre mes­
sage au service programmation et vous recevrez 
votre cartouche programmée sous 48 h

Bon de  co m m a n d e  à  d é c o u p e r puis à  re tourner a c c o m p a g n é  d e  vo tre  règ

MAUBERT ELECTRONIC BOUTIQUE, 49 Bd 

75005 PARIS

Q u a n t i t é  R é f é r e n c e  P rix  u n i t a i r e  P rix  t o t a l

em en t pa r c h è q u e  b a nca ire  à :

Saint Germain

N o m ................................................

F ra is  d e  p o r t * .................................................. T o ta l : ...............................................

3 0 F  p o u r  le s  lo g ic ie ls  V o t r e  o r d in a t e u r

T é l .....................................................



Cessez de vous ro n g e r les sangs avec ces souris que  

l'o n  a b ien en m a in ...

i j e s  utilisateurs de ST oud'Amiga 
ont souvent eu l'envie de jeter leur 
souris par la fenêtre (la fenêtre de 
leur chambre, Jean-Henri, pas cel­
les de leur ordinateur, voyons ! ). Et 
je  les comprends ! Quant aux 
utilisateurs de PC, soit ils n'en ont 
pas, soit leur souris est bonne à 
rejoindre la même ouverture que 
ses consoeurs ! Solution : changer 
de souris ! Pour vous aider, voici 
une sélection des dernières nou­
veautés...

0 On commence par le PC avec 
la High Performance Handy 
Mouse de Cameron, une nouvelle 
mouture de la Handy Mouse, pro­
posée au prix de 699 F TTC. 
D'ailleurs, ce n'est pas une souris, 
mais un "package souris" que l'on 
vous vend. Dans le coffret se trou­
vent, outre la bébête, un support à 
fixer sur le moniteur (par exemple 
pour la ranger) un tapis de souris 
style velours très agréable au tou­
cher (c'est pas fait pour toucher, je 
sais, c'est pour mieux faire glisser 
la bestiole, mais moi j'ai envie de 
toucher parce que c'est agréable, 
na !), une housse supermignonne 
pour protéger le rongeur informa­
tique de ses prédateurs - c'est-à- 
dire le café, la cigarette et les poils

du chien (ou du pubis) -, un manuel 
qui vous explique comment vous 
en servir, la nettoyer etc. et enfin 2 
disquettes 5 "1/4 et une disquette 
3"l/2  qui contiennent les drivers, 
un logiciel de dessin et le manuel 
de ce dernier. Ouf ! Sympa, non ? 
Et en plus c'est garanti 3 ans. La 
souris en elle-même apparaît dotée 
d'un design assez réussi et se révèle 
pratique à l'utilisation.

0 Une autre souris pour PC : la 
Naga M ouse. Com patible

Microsoft et équipée de 3 boutons, 
elle est extraplate et les boutons 
répondent très bien à la question, 
euh... à la pression. Le fabricant 
Naga ne la distribue pour l'instant 
qu'en Angleterre mais son prix 
devraitenfaireréfléchirplusd'un : 
moins de 250 F !

0 Attaquons à présent sans plus 
tarder le ST, dont 1 asouris nous fait 
pitié. La version P ilo t de la 
Logimouse de Logitech, qui nous 
avait pondu la MouseMan - vous 
savez, la souris sur PC pour droi­
tier ou gaucher dont on vous a 
causé dans le précédent numéro - a 
été adaptée pour le ST. Présentée 
au CeBIT l'an dernier - le plus

grand salon d'informatique du 
monde, qui reçoit plus d'un demi- 
million de visiteurs chaque année - 
an ne la trouve en France que de­
puis quelques mois. Très agréable 
au toucher car sa forme originale 
vient la faire se loger dans le creux 
de votre mimine. Prix : 350 F, ce 
qui est très raisonnable.

0 Une autre souris, au design 
extrêmement craquant... Elle a la 
forme d'un scarabée et existe en 
plusieurs couleurs. Son nom :

Beetle Mouse (Souris Scarabée). 
Elle coûte moins de 300 F, mais il 
vous faudra la commander, car elle 
ne se vend pas en France. En An­
gleterre, alors ? On a l'habitude... 
Non plus ! Il vous faudra écrire aux 
USA car c'est en effet Talon, une 
société californienne - s'embêtent 
pas, les gars : le soleil, la mer, les 
Beach Boys et les nanas ! -, qui en 
est le distributeur exclusif (cette 
société fabrique égalem ent 
Omniswitch pour ST, voir ailleurs 
dans le journal). Cette souris existe 
également pour Amiga. Et avec 
cette transition qui mêle ST et 
Amiga, j'en viens au nec plus ultra

des souris, surtout si vous possé­
dez les deux machines : celle qui 
marche à l'endroit comme à l'en­
vers, euh...pardon! lasourismixte 
qui marche et sur ST et sur Amiga, 
j'ai nommé la Naksha Mouse. Je 
m'explique...

0 Monsieur Naksha, qui n'a pas 
envie de perdre son temps, ni de 
dépenser son énergie sur plusieurs 
produits, a eu l'idée de placer sous 
le ventre de la bébête un bouton

que l'on commute en fonction de la 
machine utilisée. Vous avez un 
Amiga ? Mettez le bouton sur AM 
Vous avez un ST ? Mettez le sur 
AT ! Génial, non ? Signalons par 
ailleurs que vous pouvez même 
trouver dans le commerce la pre­
mière version... Elle ne compor­
tait pas de commutateur, mais on 
vous fournissait 3 câbles supplé­
mentaires que l'on rajoutait à la 
souris (dont un servait même pour 
l'Amstrad PC !). Avec la Naksha 
Mouse, vous trouverez également, 
outre la garantie de 2 ans, un tapis 
de souris/planche de découpe et un 
support... souris.

0 Pour finir, je  vous ai dégotté 
un truc sympa : il s'agit d'une mini­
housse qui donne un vrai "look" de 
rongeur à votre souris ! Con­
trairement à celle qui est fournie 
avec la Handy Mouse (elle s'enlève 
et se remet), celle-ci se fixe par 
Velcro et res te des sus pendant toute 
la séance. Ça vient de chez Mouse 
Mania, ça coûte 7 livres et c'est... 
anglais !

David Téné

ADRESSES
NAGA : 19ClaremerüRoad, 

LondonNW2, J BP, ENGLAND 
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101,STE 11, Solana Beach, CA 
92075- USA - Tél. 
619.792.65.11.

MOUSEMANIA: 14Frome 
Close, Irby, Wirral L61 4YD, 
ENGLAND Tél. 51.298.21.11.
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RIEN QUE POUR VOS NŒUDS !
La lecture des bouquins sur la micro, pour instructive qu'elle soit, se 

révèle la plupart du temps d'une aridité digne de celle du désert de Gobi. 
Sybex a l'heureuse idée de nous proposer (entre autres) trois titres

relaxants...ALvant le réconfort, l'effort. Dé­
butons donc ce tour d'horizon litté­
raire par des livres secs comme des 
coups de trique...

DOS Power Tools
Ce livre relié de 1 200 pages, 

sous-titré Techniques, astuces et 
utilitaires, est destiné aux incon­
ditionnels du DOS, ceux dont le 
seul but dans l'existence consiste à 
optimiser un système d'exploitation 
dont le moins que l'on puisse dire 
est qu'il en a sacrément besoin (oh 
que verbeux !). Des centaines de 
bidouilles empruntées au journal 
PC Magazine y sont largement 
complétées et enrichies par les 
experts les plus éminents du DOS. 
Plus de 295 programmes en 
Assembleur, plus de 60 utilitaires, 
des éléments performants sur la 
gestion mémoire des ordinateurs 
de type 386, tels sont les principaux 
sujets abordés. L'ouvrage est 
commercialisé avec disquettes 5" 1/ 
4 et 3" 1/2 au prix de 348 F.

Quattro Pro par la
pratique

qu'il me semble avoir attrapé un 
rhube de cerbeau.

Mais non, triple buse, c'est ton 
micro qui est malade !

196 pages pour tout savoir sur 
les virus. Où sont-ils nés ? Que 
font-ils dans la vie quand ils 
ne foutent pas le souk dans les 
micros ? Et surtout, comment 
procèdent-ils pour grignoter nos 
fichiers ? Cet ouvrage est 
commercialisé au prix de 82 F.

Microsoft Works 2 PC
Ce livre de 156 pages vous pro­

pose rien moins que l’apprentis­
sage de Works, et ce, en 20 leçons... 
Une paille !

Première leçon : procédure 
d'installation. Deuxième leçon : 
p résentation  de l'in terface 
utilisateur. Restent les 18 dernières 
leçons qui décrivent les principa­
les fonctions, exemples et illustra­
tions à l’appui.

Commercialisé au prix de 78 F.

Comment ? Vous ne connaissez 
pas Quattro Pro, ce somptueux 
tableur dont la simplicité d'utilisa­
tion dépasse l'entendement ? La 
preuve de sa sim plicité tient 
d'ailleurs en 500 pages seulement. 
Etonnant, non ?

Bref, avec ce livre, vous bénéfi­
ciez de toutes les bases nécessaires 
à une compréhension rapide (tout 
dépend de votre vitesse de lecture) 
de toutes les fonctionnalités du lo­
giciel, et ceci de façon progressive. 
Tant et si bien que même 
l'utilisateurconfirmé y trouvera son 
bonheur ën y puisant des astuces 
qui le rendront plus productif. Oune 
vré miracle !

Antivirus mode 
d'emploi

Voilàuneidéequ'elleestbonne ! 
Ça tombe bigrement bien, cause

térêt de jeu, chaque descriptif se 
trouve accompagné de conseils, 
trucs et astuces - nos Top Secret à 
nous en quelque sorte. Tout ça pour 
72 F seulement.

Amstrad jeux d'action
Et on finit en beauté avec 92 

pages de conseils pour réaliser soi- 
même des jeux d'action en Basic. A

Master System !", qu'ils disent 
sur la couverture... Que dire alors 
de ceux qui possèdent la Mega 
Drive ? Mais enfin, passons... 35 
jeux sélectionnés avec le plus 
grand soin sont passés au peigne 
fin dans ce livre de 166 pages. 
Outre les caractéristiques, les 
effets sonores et graphiques et l'in­

titre d'exemple, 18 programmes de 
ludiciels bénéficient d'une présen­
tation ad hoc, dont il est possible 
d'extraire des parties - ou tout au 
moins s'en inspirer - pour les inclure 
dans des programmes maison. 
Prix : 58 F.

Simulation Micro 
Passion

Chose promise, chose due. Voici 
venu le temps des réjouissances 
avec cet ouvrage que les amateurs 
de simulation aérienne - donc 
de Flight Simulator - vont dévorer 
avec délectation. Trois chapitres 
techniques magnifient l'ouverture, 
proposant des rappels à propos 
du mode d'emploi - description 
des appareils, considérations 
théoriques sur la navigation 
aérienne etc. Viennent ensuite une 
foule de chapitres consacrés à la 
description détaillée des d if­
férents vols à accomplir. Et 318 
pages de plaisir pour les passion­
nés ! 158 F seulement.

Au cœur des jeux Sega
"Vous faites partie des heureux 

possesseurs de la console Sega

LE CDTV GAGNE EN DIM ENSION
La société anglaise Digita International vient de terminer Dr 

Wellmann, le premier logiciel interactif tournant sur CDTV. Il 
s'agit d'un logiciel d'apprentissage de la médecine, constitué de 
quatre rubriques : santé personnelle, premiers secours, voyages à 
l'étranger et soins du bébé et de l'enfant.

La première partie se révèle de très loin la plus importante et 
couvre tous les sujets - des différentes maladies aux médecines 
douces, en passant par les problèmes et maladies sexuels. Ca y est, 
je vous vois venir. Oui, vous allez pouvoir découvrir le pourquoi du 
comment de la contraception, apprendre par cœur la définition de 
l'orgasme, en savoir un peu plus sur la syphilis et vous rendre 
compte si vous êtes expert dans l'art de la masturbation. Tout un 
programme !

D'ailleurs, pour l'anecdote, sachez que Dr Wellmann, au départ, 
s'appelait Dr Feelgood, mais s'est vu rebaptisé à la demande des 
Américains eux-mêmes. En effet, il y a 20 ans, un produit portant 
le même nom (mais n'entretenant absolument aucun rapport avec 
celui évoqué ici) avait fait un véritable fiasco - et vous comprenez, 
le nom a mauvaise réputation : les gens pourraient confondre, ils 
s'en souviennent sûrement, ils ne pensent qu'à ça tous les jours, 
alors... Bref, Dr Wellmann contient plus de 125 000 mots, 2500 
images, 8 heures de récit vocal, des effets sonores, des animations, 
le tout sur fond de musique stéréo. Ajoutez à cela des informations 
sur plus de 250 pays, un dictionnaire de 700 mots ayant trait à l'art 
hippocratique et vous obtiendrez une encyclopédie de 450 Mo de 
concentré pur. Le lancement est annoncé en Angleterre pour mai 
1991, en même temps que lé CDTV lui-même.
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L e Tatou qui monte, qui monte ! 
Premier éditeur français au Japon 
(lettres de noblesses et références 
obligent), Infogrames ne laisse 
rien au hasard et aborde tous les 
su je ts dans ses réa lisa tions. 
Aujourd'hui les amateurs de ban­
des et d'effets peuvent désormais 
se réjouir car avec Billiard 3 D 
(titre provisoire) plus de galères 
sur la feutrine : plus complet y a 
pas, vraiment !
En fait il réunit à lui seul les 
caractéristiques du billard améri­
cain et du billard français, plus

celles d'un troisième - un peu 
particulier celui-là - puisqu'il s'agit 
en fait d'un billiard octogonal qui 
offre au joueur une multitude de 
conbinaisons par rebonds toutes 
plus délirantes les unes que les 
autres. De plus la possibilité de 
passer de la 2-D à la 3-D avec une 
simple fonction le rend encore 
plus convivial et confortable à 
l'utilisation. Outre son réalisme 
dans les effets calculés par l’ordi­
nateur, les graphismes ont été 
étudiés de façon à recréer le mieux 
possible l'ambiance des grandes

à celle du Game Boy et il pos­
sède le même nombre de bou­
tons, une prise casque - jetez un 
coup d'œil sur la photo. Et bien 
sûr le principe demeure le 
même : vous disposez de plu­
sieurs jeux sur cartouche, que 
vous introduisez dans la console.

Le jeu fourni s'appelle Chute 
de briques et c'est un clone de... 
Tetris ! Le Game Plus devrait 
être disponible à la rentrée de 
septembre. Seul le prix va en 
faire pâlir plus d'un : 760 F !

A près la Gamate, le Game 
Plus ! Voici encore un clone du 
Game Boy. C'est un fabricant 
de jouets qui s'attaque au cré­
neau avec cette console portable. 
S a prise en main est comparable

salles où l'on parie à tout va, et le 
joueur - vous en l'occurrence - 
peut en engager un à tout moment. 
Gros ennui : 'il n’est pas du tout 
évident de parler d'un pareil soft 
sans l’avoir entre les mains... 
Même s'il apparaît de toute évi­

dences génial, il faudra pourtant 
que nous attendions sa sortie 
officielle pour faire un test digne 
de ce nom. Sachez quand même 
qu 'il sera p rochainem ent 
disponible sur Atari ST, STE, 
Amiga et PC. Sympathique, non ?

1M T 0U1SEÜ
N !

Les heureux possesseurs 
d'une Nés peuvent se réjouir : 
ils vont disposer ou mois de 
juin d'un joystick révolution­
naire. Le Game Handler, 
c'est son nom, se présente 
comme un joystick sans sup­
port. Il ne repose donc sur rien 
et il suffit d'une seule main 
pour le manipuler. Vous voulez 
aller à gauche ? Penchez la 
main vers la gauche I Monter ? 
Penchez vers l'avant I Facile, 
non ? Et en plus, vous disposez 
pratiquement d'un bouton de 
tir pour chaque doigt : pouce, 
majeur, annulaire, tout y 
passe !

Les anciens se disent que le 
principe n'est pas nouveau et 
se souviennent du Stick sur CPC 
il y a cinq ans. Techniquement, 
il contient des billes de mercure 
qui, lorsque l'on penche le 
joystick, font contact. Mais le 
Sf/'c/c n'avait pas eu beaucoup 
desuccès-en raison notamment 
de sa légèreté etde la mauvaise 
mobilité des billes.

Le distributeur nousa promis

que l'on ne rencontrerait pas 
ces problèmes avec le Game 
Handler - qui n'en est encore 
qu'au stade de prototype. 
Nous vous en ferons bien évi­
demment un test complet dès



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, et un jeu 
de simulation de course automobile - Burnin’ 
Rubber - sur cartouche.

Et en plus, il ne coûte que 2 990 F TTC en 
version monochrome, ou 3 990 F TTC en version 
couleur.

’ P rix  p u b lic  géné ra lem ent consta té  en  ve rs ion m onoch rom e .

Pour tou t savoir su r le  6128 Plus, tapez 3615 co d e  Am strad et lisez  Am strad C ent Pour C ent, dans to u s les k iosques.

H e  souhaite recevoir une documentation sur le nouvel ordinateur Amstrad 6128 Plus.

Nom : ______________________________________________________Prénom :

Adresse : ____________________________________________________________

V ille:_______________________________________________________________

Envoyer ce bon à : AMSTRAD BP 73 - 72/78, Grande Rue 92310 SEVRES

--------------- Age:

Tél. :_________
Code postal : I__
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Beau parleur (n°4l), 
prudent (n° 43) et 
bidouilleur d'octets 
(n°44), voilà que 
notre bon vieux se 
découvre des talents 
d'artiste...

UN PEU 
D'ANIMATION, 

MAJOR!

I est peut être bon de rappeler aux fidèles du T08TT09 que cette 
rubrique constitue un espace où, entre autres, programmes et bidouilles 
sont les bienvenus. N’hésitez pas à faire connaître vos œuvres ! Tout 
travail jugé d'intérêt général sera publié moyennant, cela va de soi, une 
juste rémunération. L'intarissable Fabrice Bellet fait cette fois dans le 
graphisme avec un court programme Basic et deux routines géniales (de 
celles dont il a le secret).

ANIMATE

Perfectible par tout un chacun, ce 
programme en Basic 512 réalise une 
animation vectorielle par l’affichage 
de séquences intermédiaires d’une 
image initiale et d'une finale déter­
minées. Pour ce faire, le nombre de 
points (NP) nécessaires à la fois au 
dessin initiai et final est à préciser 
ainsi que le nombre d'images dési­
rées (NI) pour l'animation. Reste à 
définir comme suit dans les DATA, 
les dessins en question.

• NP premiers DATA, statut de 
chaque point :
-1 : obtenu avec PSET.
- 2 : relié au précédent avec LINE.
- 3 : relié au précédent avec BOX.
- 4 : relié au précédent avec BOXF.

• 2 x NP DATA suivants, coordon­

nées des NP points du dessin initial.

• 2 x NP derniers DATA, idem image 
finale.

Exemple tout à fait au hasard : les 
DAT A offerts métamorphosent le mot 
"MICRO" en "NEWS" - patientez 
quelques instants après lancement - 
via une quarantaine d'images. Eton­
nant, non ?

LISTING ETONNANT

0 ' AN IM ATIO N VECTO RIELLE 
en donnant la 1 ere et la derniere 
im age
5 DEFINTA-Y
10 CLS:P R IN TC H R $(20):C O LO  
R,,1 :P R IN T T A B (1 6 )"A N IM A T I 
O N " C H R $ ( 2 4 ) ; :C O L O R , ,1  
:CONSOLE1
20 NP=29 ' Nom bre de points

30 Nl=40 1 Nom bre d 'im ages 
40 D IM W (N P ),X (N I,N P ),Y (N I, 
NP)
50 R E S T O R E :F O R  J = 1 TO  
NP:READ W (J):N EXT J:FO R  1=1 
TO  NI STEP NI-1 :FOR J=1 TO 
NP:READ X (I,J),Y (I,J):N E X T J,l 
6 0 '
70 FOR J=1 TO NP:Z1 = (X(N I,J)- 
X ( 1 ,J ) ) / ( N I - 1 ) :Z 2  = ( Y ( N I ,J ) -  
Y (1,J))/(N I-1):FO R  l=2 TO NI-1 
80 X(I,J)=X(1,J)+(I-1)*Z1 
90 Y(I,J)=Y(1 ,J)+(I-1)*Z2 
100 N EXT l,J 
1 1 0 '

120 FOR 1=1 TO Ni
130 IF l>1 THEN CLS 'K=l-1 :C=-
7:G O SUB 160
140 K=l:C =4:G O SU B 160:1F 1=1 
THENPLAY"L96P"
150 NEXT LCONSOLE 0:END
160 FOR J=1 TO NP
170 ON W (J) G O SUB 171,172,
173,174:NEXTJ:RETURN
180 P S E T ( X ( I , J ) ,Y ( I , J ) ) ,C :
RETURN
190 L IN E -(X (I,J ) ,Y (I,J )) ,C :R E  
TURN
200 B O X -(X (l,J ),Y (l,J )),C :R E T  
URN
210 B O X F -(X (l,J ),Y (l,J )),C :R E

TURN
220 DATA 1,2,2,2,2,2,1,2,2,2,2,
2,1,2,2,2,2,2,1,2,2,2,2,2,1,2,2,2,2
230 D A T A 3 6 ,8 9 ,3 6 ,5 1 ,49 ,69
,53,69,66,51,66,89
240 DATA78,89,78,85,78,75,78
,69,78,73,78,82
250 D A T A I 04 ,69,92 ,69,92 ,75,
92,80,92,89,104,89
260 D ATA115,89,115,69,115,76
,122,69,125,69,131,69
270 D A T A I 4 2 ,6 9 ,1 6 2 ,6 9 ,1 6 2
(89,142,89,142,69
280 D A T A I 24,181,131,181,131
,136,155,181,155,136,162,136
290 D A T A I 90,181,166,181,166,
155,190,155,190,165,166,165
300 DATA204.155,212,181,216,
168,220,181,228,155,235,155
310 D ATA270.155,250,155,250,
168.270.168.270.181.250.181 
320 D A T A 2 8 0 ,1 8 1 ,2 8 0 ,1 8 1 ,
280.181.280.181.280.181

FLASH

Comme de coutume, le programme 
que voici implante une routine binaire 
parfaitement translatable - indiquez 
l'adresse d'implantation, par exem­
ple : &H8000 - sauvegardable à la 
condition sine qua non d'éliminer le 
REM (apostrophe) présent au début 
de la ligne 5. Ladite routine offre une 
nouvelle commande qui inverse les 
points "formes" et les points "fonds" 
de l'écran en mode TO7-70, c'est-à- 
dire CONSOLE,„,0. Soit la syntaxe :

FLASH (x1,y1)-(x2,y2)

Les coordonnées facultatives x1, y 1, 
x2, y2, définissent une zone d'écran 
graphique.(x = 0 à 319 et y = 0 à 199). 
Un petit exemple d'utilisation pour 
rassurer le bon peuple :

DO : FLASH (RND*319, RND*

L



199) - (RND*319, RND*199) : FLASH 
: LOOP

A propos du fouillis apparent des 
lignes 0,1 et 2, pas de panique ! Il 
s'agit d’une astuce savante de notre 
ami Fabrice Bellet pour coder de 
façon optimale les valeurs hexa­
décimales. A taper minutieusement, 
sans s 'é tonner de rien (I = i 
majuscule, I = L minuscule)...

LISTING FLASHANT

0 D A T A "y ;# = y K z 5 x U ;J -x 0 x U  
> J(xU x4 llx0x ,V x fjT yM bW iz$yJ  
x Z z x 1 R .x Z y a x Q x 4 x T J 'x Z z  
# V s y ,D x Z $ S b Y U S y 3 y 4 g z % F  
X i V m x 0 x 0 y 3 y J V o y +  
y E x X x S y 4 y  + x A x 3 M z ,x A i lz  
$ b x ;x L x ;x L x 6 3 ,# + x o *z )x b C @  
B y ? N a x h x w y B x w y B x w y U =  
Iyf1 z31 x 0 .x fy D 4 C 3 y # .(o y W  
xw y? x w y ? x w y O y T # o u jx 'y M # #  
x T z y 6 x ;x G H & x R ,# S x fz 'x R C  
@ x ll
1 D A T A "K IK xg N W S yK yM xw y 
B x g F X iy l xR E % A 6z% xfa y4x fb  
Xi3y 1 xR E % A Fz% xf J3y4xf JCLx 
R 1 z3 yK K xw yB yB 4 C x f$ h E z 'W  
3 x w y ? y B 4 C x f# y L E y p y K L x w y  
BXy% ####$h#*W xJUxOz,yryHy 
0$ z ry  H VxfytZS :#xq W 5xZ+y% yk 
y,x8ZS:#xduy,x7Bxcyvx8x#x.xCx6 
W)ywx0y(x,y(ylN%x@x6mx*x(x(yrx 
:ywx2y(x.x0yrx9z$yoz% yox#
2 D A T A "y q x :B % y q x 7 S x fx L y  
qxY W 'y+x9S xfx :y+ xZ xA x7 l% y/ 
yoW % yqy lW 'yox5yry lX 'yuykxA

x 7 IF C 0 S x fx $ y + x 7 W 'y o x 5 y ry l
X 'y u y k x 'y u y ly ry E z $ y o V y M K x
>x9ly7Ux;Xz,x'yuylyryEyqyl3xf##
JyW Thx’Cz'BCxZKfyHi#A3W 'mx*
x(x(SxYX% xX*b#z4z2z.z&ykyEx
T ##xS hB 2*& $#":C LS :S C R E E N
4,6,6
3 D = 0 :P R IN T "F o n c tio n F L A  
S H ","C opyrigh t 1987 by Fabri 
ce":PR INT :COLOR„1 :PRINT"lm 
p lan ta tion  :";:C O LO R ,,1  :INPU 
T"& H ",U $:U =V A L("& H "+U $):FO  
R J = 0 T O 2 :R E A D A $ :F O R I = 1T 
O LEN(A$):A=ASC (M ID$(A$,l,1 ) 
) :K = A > 1 19 :I= IK :B = A S C (M ID $ ( 
A $ ,l,1 )):C = B -3 5 + 6 *(B > 9 0 )-(A - 
119)*K*79
4 POKEU+V,C:V=V+1 :D=D+C:N 
EXTI,J:IFD=48044THENEXECU 
ELSEPRINT :PRINT"Erreurdans 
les datas":END
5 ’S A V E M "F L A S H ",U ,U  + &H 
1CB,U
6C LE A R .U -1

REVERSE

Cette autre routine translatable - par 
exemple en &H8000 - permet de 
disposer d'une fonction graphique 
capable d'effectuer la réflexion d'une 
zone écran (à la fois forme et couleurs 
en mode TO7-70). Soit évidemment 
la syntaxe :

Réflexion horizontale : REVERSE H
(x1,y1)-(x2,y2)
Réflexion verticale : REVERSE V
(x1,y1)-(x2,y2)

Les coordonnées facultatives x1, y 1, 
x2, y2, définissent une zone d’écran 
graphique.(x = 0 à 39 et y = 0 à 199). 
Faisons l'effort d'un autre exemple :

DO : REVERSE (RND*39,RND 
*199) - (RND*39, RND*199) :RE 
VERSE : LOOP

LISTING RENVERSANT

0 D A T A "y ;#= yK z5xU ;J -x0 xU >  
J (x U x 4 llx 0 x ,V x f jT y M w W iz $ y  
JxZzxl R.xZyaxQx4xTJ’xZz#Vsy,Dx 
Z$SZYUSy3y4gz% FXiVmx0x0y3 
y J V o y + y E x X x S y 4 y + x A x 3 M z  
,xA ilz$bx;xLx;xLx63,#+xo*z)xbC  
@ B y ? N a x h x w y E x w y E x w  
y 7 y $ x w y B x w y B x w y U y . 1 z  
31 x 0 . x f y U  + y q  + x 0 * y q y X 4  + 
3 x Z 1  y = x * y l x w y ? x w y ? x  
wyO yi+yn+xL*ynyu#
1 D A T A "x & n x *n x & x 'y J # # x T z / 
y 6 x ; x G H & x R , # S x f z ’ x R C @  
J d x 3 x U q J (x U x * l+ x 0 y rx fx 'x w y  
E J M x g P W )y K y M x w y B x g H W ) 
y + x 7 y l x 7 E % A x c y , x f W y r x f V  
X )yqx4y& y lE % A xcyrx fH y,x fG C  
G x R 1 z 3 y B + y q y B 4 + y F J E z )W  
'x w y ? y B 4 + y F y L E y s W ’yB + ynX  
xZ##J*#W x+Vxfz,Z)xgLZ)y% xO  
y k x 1 u x O W ) y ; y r y H W % x d $ y  
<yryH y+ylxU $E +l'xgx*
2 D A T A "C % xg 5 X 7 zy ryH X yb x  
h i#S xZxZK fS xeby+x7W 3V xZsJ 
J y q x X x g x ;W ’y q x 3 x g x 5 y rx X X 'y  
rx3xN yryH yqxX W yqx3yrxTX 'yry 
G x P y r y H s l y c C ) y q x 3 x g i y r y G  
X3SxbKx>x8lyFby+x8syKKfVxey+x

7 W x & y  + x X y q y l y , y l y r x X x  
N y r y H y  + x X y q y l y . y E y r x  
T x P y r y H x > y o l y q X x & S x b K  
x> x8J 'x> x8 lyR b W )y ;y ryH xY $ J / 
xZ+y,x5x,o
3 D ATA"x>x5lz0y,x5XxZ
4 D = 0 :C L S :S C R E E N 4 ,6 ,6 : 
P R IN T "F o n c tio n R E V E R S E ","  
C o p y rig h t 1987 by F abrice ": 
P R I N T : I N P U  T"  I m p l a n t â t  i on 
:&H",U$:U=VAL("&H"+U$):FORJ=OT 
0 3 :R E A D A $ :F 0 R I = 1 T O L E N ( 
A$):A=ASC(M ID$(A$,I,1 )):K=A> 
119:I= I-K :B=ASC(M ID$(A$,I,1))
5 C =B-35+6*(B>90)-(A -119)*K*7 
9:POKEU+V,C:V=V+1 :D=D+C:N 
EXTI,J:IFD=51840THENEXECU 
ELS EPRINT:PR IN T"Erreurdans 
les datas":END
6 'S A V E M "R E V E R S E ",U ,U  
+&H1 E0,U
7 CLEAR.U-1

Major Thomson
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L e  major Thomson, qui se fait fort depuis un 
certain temps de publier des listings de qualité, 
me les brise avec ses chevilles gonflées, sa 
grosse tête et autres allusions finaudes du genre : 
"My listings are fantastics, wonderfuls ! And 
y ours, captain ?...Hin, hin Piqué au vif, mon
honneur de capitaine est en jeu. Nous vaincrons 
parce que nous sommes les plus forts (où ai-je 
déjà entendu cette ânerie ?..) !

QU'IL EST RAPIDE !

Un scénario simpliste ne débouche pas forcé­
ment sur un jeu facile. La preuve ! Le va-et- 
vient incessant d'une baballe se révèle ici pres­
que aussi intolérable qu'une chanson de Patrick 
Bruel. En évitant de joyeuses têtes de mort, des 
cibles doivent être atteintes. Listing court de 
Claude Le Moullec, mais programme efficace 
comme nous les aimons. N'hésitez pas à nous 
en proposer, même (et surtout) en langage 
machine. Pas trop long tout de même (10 Ko 
maxi)...

LISTING PAS TROP LONG

10
20'
30 '
40 '
50 '
6 0 ' LANGAGE MACHINE 
70 ' routine d'affichage
80 MEMORY &7FFF:RESTORE 90:FOR 
H=&A000 TO &A030:READ A$:POKE 
H,VAL(”&"+A$):NEXT 
90 DATA 7C ,C 6 ,08 ,67 ,D 0 ,D 5 ,11,50, 
C 0 , 1 9 , D 1 , C 9 , 0 0 , D D , 5 E , 0 0 , D  
D , 5 6 , 0 1 , D D , 6 E , 0 2 , D D , 6 6 , 0  
3,06,08,F3,C5,E5,06,02,1 A,77,13,23,10,F 
A , E l , C D , 0 0 , A 0 , C l . 1 0 , E F , F B , C 9  
,00,FB
100 '4  sprites de 16 octets
110 RESTORE 120:FOR H=&8000 TO
& 8 0 4 0 : R E A D A $ : P O K E H , V A L
("&"+A$):NEXT
1 2 0  D A T A  3 0 , C 0 , 7 2 , E 4 , 7 2 , E 4 , 3  
0 , C 0 , 30,  C 0 , I C , 8 3 , 0 3 , 0 C,  0 C , 0 3 , 0 0

Le torchon brûle entre gradés, 
chacun tirant la couverture à soi 
- qu'ils lavent leur linge sale en 

famille !..

,66,1 1 ,8 8 ,3 0 ,4C ,C 3 ,6 E ,C 3 ,E E .C 3 .E E , 
61,6E,21,4C,EF,EF,EF,EF,EF,EF,0F,0F,BF, 
BF,BF,BF,BF,BF,0F,0F,33,CC,47,2E,9F, 
9F,BF,DF,BF,DF,9F,9F,47,2E,33,CC,00
130 : : : : : : : : : : : : : : : : :
140
150 VARIABLES DE BASE :
160 ':
170 : : : : : : : : : : : : : : : : :
180 DEFINT a-z:CALL &BBFF 
190 MODE LBORDER 0:INK 0,0:INK 
1,26:INK 2,18:INK 3,6 
200 DEF FN po(x,y)=&C000+(y-l)*80+(x- 
1)*2
210 FOR h= l TO 5:sp(h)=& 8000+((h- 
1)*16):NEXT
220 DIM je(40,25) : VIE=5 :TA= 1 :CP=0: sc=- 
10:rec=0
230 : : : : : : : : : : :
240
250': BRANCHEMENT TAB :
260
270 : : : : : : : : : : : : : : : : :
280 ERASE je:DIM je(40,25):ON ta GOTO
290,300,310,320,330,340,350
290 RESTORE 1180:GOTO 410
300 RESTORE 1250:GOTO 410
310 RESTORE 1320:GOTO410
320 RESTORE 1380:GOTO 410
330 RESTORE 1390:GOTO410
340 RESTORE 1400:GOTO 410
350 RESTORE 1410:GOTO410
360 : : : : : : : : : : : : : : : : : : : :
370 ':
380 ': DESSIN TABLEAU :
390 ':
400 : : : : : : : : : : : : : : :
410 FOR g=0 TO 32 STEP 8:FOR h=2 
TO 25
420 READ a:IF a=0 THEN 470
430 a$=B IN $(a,8):FO R z= l TO
8':b$=MID$(a$,z, 1 )

440 b=VAL(b$):IF b=0 THEN 460
450  C A L L  & A 0 0 D . F N  po( g  + z , h) , sp
(3):je(g+z,h)=l
460 NEXT z
470 NEXT h,g
480 READ tet.pom
490 FOR h=l TO tet
5 0 0  x = I N T ( R N D * 3 8 )  + 2 : y  = I N T (  
RND*22)+3:IF je(x,y)oO  THEN 500 
5 1 0  C A L L  & A 0 0 D , F N p o ( x , y )  
,sp( 1 ):je(x,y)=2:NEXT 
520 FOR h=l TO pom
5 3 0  x = I N T ( R N D * 3 8 )  + 2 : y  = I N T  
(RND*22)+3:IF je(x ,y)oO  THEN 530 
5 4 0  C A L L  & A 0 0 D . F N  p o ( x , y ) , s p  
(2):je(x,y)=3:NEXT 
550 cp=cp+l:IF cp=3 THEN 630 
560 PEN 2:LOCATE 1,1:PRINT " CE TI­
RAGE VOUS CONVIENT-IL? (O/N)"
570 A$=INKEY$:IF A$=”" THEN 570
580 A$=UPPER$(A$):IF A$=”0" THEN
PRINT CHR$(7):GOTO 630
5 9 0  I F  A $ = " N " T H E N  P R I N T
CHR$(7):GOTO 600 ELSE 570
600 LOCATE 1,1:PRINT SPACE$(40):
FOR H=2 TO 39:FOR G=3 TO 24
610 IF JE(H,G)=2 OR JE(H,G)=3 THEN CALL
&A00D.FN po(H,G),SP(5):JE(H,G)=0
620 NEXT G,H:GOTO 490
630 FOR h= 18 TO 23:CALL &A00D.FN
po(h,24),sp(5):je(h,24)=0
640 NEXT:CALL &AOOD.FN po(20,24),sp(4)
650 PEN LLOCATE 1,1:PRINT " SCO:
REC: TAB: VIE:"
660 FOR H=35 TO 39:CALL &A00D.FN 
PO(H, 1 ),SP(4):NEXT
670 PEN 2:LOCATE 28,1 :PRINTTA:GOSUB 
840:GOSUB 850
680 : : : : : : : : : : : : : : : : : : : :
690 ':
700 ’: ROUT. PRINCIPALE:
710':
720 : : : : : : : : : : : : : : :
730 x=20:y=24:s=2:xl=x:yl=y:PEN 2 
7 4 0  IF  I N K E Y ( 0 ) * I N K E Y ( 7 2 )  = 0 
THEN 920
7 5 0  IF  I N K E Y ( 2 ) * I N K E Y ( 7 3 )  = 0 
THEN 970

RAPIDO



760 IF s=2 THEN 870 ELSE 780
770 ' R AU .F. A GAUCHE
780 x = x -l:IF  je (x ,y )= 0  THEN
CALL&A00D,FN po(x l,y l),sp (5 ):C A L L
&A00D.FN po(x,y),sp(4):xl=x:yl=y:GOTO
740
790 IF je(x,y)=l THEN x=x+l:s=2:SOUND
1,255,5,5:GOTO 740
800 IF je(x,y)=2 THEN 1060
810 S=2
8 2 0  S O U N D  1 , 2 5 5 , 5 , 5 : j e ( x , y )  
=0:pom=pom-1 :GOSUB 840:IF pom=0 THEN 
1140
8 3 0  C A L L  & A 0 0 D , F N  p o ( x l . y l ) ,
s p ( 5 ) : C A L L  & A 0 0  D , F N  p o ( x , y )
,sp(4):xl=x:yl=y:GOTO 740
840 SC=SC+10:PEN 2:LOCATE 7,1:PRINT
USING "#####";sc:RETURN
850 PEN 2:LOCATE 18,1:PRINT USING
"#####" ;rec:RETURN
860 ' BALLE A DROITE
870 x=x+l : IF je(x ,y)= 0  THEN CALL
& A 0 0 D . F N  p o ( x l , y l ) , s p ( 5 ) : C A L L
&A00D,FN po(x,y),sp(4):x 1 =x:y l=y:GOTO
740
880 IF je(x,y)=l THEN x=x-l:s=l:SOUND
l,255,5,5:GOTO 740
890 IF je(x,y)=2 THEN 1060
900 S=l:GOTO 820
910 ’ VERS LE HAUT
920 y = y -1 : IF je(x ,y)= 0  THEN CALL
& A 0 0 D , F N  p o ( x l , y l ) , s p ( 5 ) : C A L L
&A00D.FN po(x,y),sp(4):xl=x:yl=y:GOTO
740
9 3 0  IF  j e ( x , y ) =  1 T H E N  S O U N D
1,255,5,5:y=y+l:GOTO 740
940 IF je(x,y)=2 THEN 1060
950 IF S=1 THEN S=2:GOTO 820 ELSE
S=l:GOTO 820
960 ' VERS LE BAS
970 y = y + l:IF  je(x ,y)= 0  THEN CALL 
& A 0 0 D . F N  p o ( x l , y  l ) , s p ( 5 ) : C A L L  
&A00D.FN p o (x ,y ),sp (4 ):x l= x :y  l=y:  
GOTO 740
9 8 0  IF  j e ( x , y ) = 1 T H E N  S O U N D
l,255,5,5:y=y-l:GOTO 740
990 IF je(x,y)=2 THEN 1060
1000 IF S=1 THEN S=2:GOTO 820 ELSE

S=l:GOTO 820 
1010 
1020
1030 PERDU/GAGNE :
1040 :
1050
1 0 6 0  F O R  H = 1 T O  5 0 : S O U N D  
1,10*H,5,5:NEXT
1070 FOR T=1 TO 3000:NEXT T:VIE=VIE-
1:CALL &A00D,FN PO(39-VIE,l),SP(5)
1 0 8 0  C A L L  & A 0 0 D . F N  P O ( X
,Y),SP(5):JE(X,Y)=0:X=X 1 :Y=Y 1
1090 IF vie=0 THEN 1100 ELSE 740
1 1 0 0  F O R  H = 1 T O  2 5 : S O U N D
1,100*H,5,5:NEXT
1110 IF sc>rec THEN rec=sc
1120 vie=5:ta=l:sc=-10:cp=0:CLS:GOTO 280
1130 ' GAGNE
1140 FOR H=1 TO 20:SOUND
1,15*H,5,5:NEXT
1150 FOR t=l TO 3000:NEXT t
1160 ta= ta+ l :vie=5:sc=sc-10:cp=0:C
LS:GOTO 280
1 1 7 0 'DATA TAB 1
1 1 8 0  D A T A  2 5 5 , 1  2 8 , 1  2 8 , 1  2 8 , 1  
2 8 , 1 2 8 , 2 5 5 , 1 3 1 , 1 3 1 , 1 2 8 , 1 5 6 , 1 3 2 ,
132.132.132.228.132.132.132.132.156.132.132.255 
1190 DATA 255,16,16,16,16,31,0 ,0 ,
248.0. 1.1.1.0.63.32.32.33.33.33.33.1.1.255 
12 0 0  D A T A  2 5 5 , 1 , 1 , 1 , 1 , 2 4 1 , 1 7 , 1 7  
,17,17,17,16,240,0,255,0,0,255,0,0,31,0,255,255 
1210 DATA 255,0,0,0,63,33,33,33,57,1,1,1,
1.1.255.8.8.136.8.8.248.8.8.255
1 2 2 0  D A T A  2 5 5 , 1 , 1 , 1 . 3  1 , 1 , 1 , 1 , 2 4
1.1.1.1.31.1.1.241.17.17.17.241.1.1.1.255 
1230 DATA 10,20
1240 ' DATA TAB 2
1 2 5 0  D A T A  2 5 5 , 1  2 8 , 1  2 8 , 1  5 9 , 1 4  
4 , 1 4 4 , 1 5 9 , 1 2 8 , 1 2 8 , 1 2  
8 , 1 8 4 , 1 2 8 , 1 2 8 , 1 2 8 , 1 5 9 , 1 4
5.145.155.145.145.128.128.128.255 
1 2 6 0  D A T A  2 5 5 , 1 , 1 , 2 4  1 , 0 , 0 , 2
5 5 . 0 .  0 . 0 . 2 3 1 . 0 . 0 . 0 . 3 2 . 3 2 . 3 2 ,
32.32.60.0. 0.0.255
1 2 7 0  D A T A  2 5 5 , 0 , 0 , 3 6 , 3 6 , 3 7 , 2 2 9  
, 3 7 , 3 7 , 3 7 , 1 6 5 , 3 6 , 1 6 4 , 3 6 , 1 6 5 , 1 6
4.164.164.164.164.36.231.255.255
1 2 8 0  D A T A  25  5 , 1  2 8 , 1  2 9 , 1  2 9 ,

0 , 2 4 1 , 1 7 , 1 , 4 9 , 1 7 , 2 4 1 , 0 ,
0,0,246,68,68,68,68,70,0,0,0,255
12 9 0  D A T A  2 5 5 , 1 , 1 , 1 , 1 , 2 4 1 , 1 7 , 1 7
, 177,17,17,1,1,1,223,81,83,85,83,211,1,1,1,255
1300 DATA 12,20
1310 ' DATA TAB 3
1320 DATA 255,128,128,128,128,128 
, 1 2 8 , 1 2 8 , 1 2 8 , 1 2 8 , 1 7 2 , 1 6 4 , 1 6  
4,180,129,128,128,128,128,128,129,172,
164.255
1 3 3 0  D A T A  2 5 5 , 0 , 0 , 3 , 1  2 , 4  8,  
3 3 ,3 4 ,34 ,34 ,34 ,33 ,32 ,48 ,14 ,65 ,19 ,6 ,18  
,66,3,0,0,255
1340 D A T A  2 5 5 , 0 , 2 3  1 , 0 , 0 , 0 , 1 9 4 , 3
6.36.36.36.67.0 . 0.0.129.255.90.0.165.23
1.0. 255.255
1 3 5 0  D A T A  2 5 5 , 0 , 0 , 1 9 2 , 4 8 , 1 2 , 1  
32,68,68,68,68,132,4',12,112,130,200,96,72 
,66,192,0,0,255
1360 DATA 255,1,1,1,1,1,1,1,1,1,53,37 
, 3 7 , 4 5 , 1 2 9 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 2 9 ,
53.37.255
1370 DATA 14,22 
1380 ’ DATA TAB 4 
1390 ’ DATA TAB 5 
1400 ' DATA TAB 6 
1410 ' DATA TAB 7

1 QU'IL EST LONG ! |

Dans le genre long, on peut difficilement faire 
plus court. Dix lignes suffisent à Dominique 
Liard pour réaliser une chenille (Long Brick) des 
plus classiques. La bête se déplace dans le sens 
des aiguilles d'une montre. Signalons que ce 
même auteur nous a fait parvenir des œuvres 
plus importantes en langage machine que nous 
publierons dès que possible. Patience.

LISTING CARREMENT COURT

10 DEFINT a-z:MODE 0:BORDER 0:INK 
0,0:IN K  1,26:IN K  2,2:INK 3,6:PEN
3:MEMORY 8192:DIM tabl(16,16):WHILE 
k<2 OR k>10:INPUT"NIVEAU (2-1 
0) :",k:WEND:LOCATE4,20:PRINT". LONG 
BRICK ,":PEN 1 :PRINT"PAR DOMINIQUE 
LIARD SCORE "TABLEAU
:":PRINT"NIVEAU :"k 
20 P=0:ENV 1 ,30 ,0 ,1 ,127 ,-l,15 :x= 2 :y  
=2:s=2:l=2:adr=&A500:TB=TB+l:LOCATE 
1 ,1 : FO  R a=  1 T O  1 6 : R E A D  a $ : a  
$=BINS(VAL("&"+A$),8):FOR b=l TO 1 
6 :d=V A L(M ID $(a$,b ,l)):P E N  
2*(D=1):PRINT CHR$(143);:IF d=0 AND



INT(RND*k)= 1 THEN PEN 
3 : P RI NTC HR$ ( 8 ) " . " ; : d = 2  
:p=p+l
30 tabl(b,a)=d:NEXT:PRINT" 
" : N E X T : P E N  l : P O K E  

adr,x:POKE adr+l,y:LOCATE 
x,y:PRINT CHR$(202):LOCATE 
10,23:PEN 3:PRINT TB:IF 
t ab  1 ( 2 ,2  ) = 2 T H E N  p = p- 
1 : D A T A f f f  f , 8 0 0  1 , 8 
0 0 1 , 9 9 9 9 , 9 9 9 9 , 8 0 0 1 , 8  
001,9999,9999,8001,8001,9999,9 
999,8001,800 l.ffff 
40 IF INKEY(0)=0 AND tabl(x,y- 
1)<>1 THEN S=1 ELSE IF 
INKEY(1)=0 AND tabl(x+l,y) 
<>1 THEN S=2 ELSE IF 
INKEY(2)=0 AND tabl(x,y+l) 
<>1 THEN S=3 ELSE IF INK 
EY(8)=0 AND ta b l( x - l ,y ) o l  
THEN S=4:DATA ffff,8181,f 
c3d, 8001,8001, b ffd .b ffd , 800
1.8001, fe7f,800 l.bffd.bffd
50 m=x-(s=2)+(S=4):n=y-(s=3)+ 
(s= l):IF  tab l(m ,n )= l THEN 
s=s+l:IF s=5 THEN s=l:GOTO 
40 ELSE 40 ELSE x=m:y=n:PEN 
LLOCATE x,y:PRINT CHR$ 
( 2 0 2 ) : a d r  = a d r - 2 : P O K E  
adr,x:POKE adr+l,y:IF tabl(x,y) 
=3 THEN 70:DATA bffd,8001 ,ffff 
60 IF  t a b l ( x , y ) < > 2  T H E N  
tabl(x,y)=3:E=PEEK(adr+l):F=PE 
E K ( A D R + L + l ) : L O C A T E  E 
,F:PRINT" ":tabl(E ,F)=0:SO  
UND 1,400,5:LOCATE 10,22: 
PEN 2:P
RINT SC:GOTO 40 ELSE 
SC=SC+10:p=p-1 :l=l+2:SOUND 
2,50,5 ,15:IF  P GOTO 40 
E L S E  IF t b / 8  = t b \ 8  T H E N  
RESTORE: k=k+1 : GOTO 20 
ELSE 20
70 PEN 3:LOCATE 6,25:PRINT" 
P E R D  U":SOUND 1,0,240,15, 
1„10:FOR a=l TO 400:x=INT 
(RND*27):INK 0,x:BORDER 
x : N E X T  : C A L L  & B B 0 3 :  
LOCATE1,25:INK 0,0:BORDER 
0:PRINT"PRESSEZ < ESP 
A C E  >" ; : W H IL E  I N K E Y  
(47):WEND:RUN 
80 DATA ffff,8001,8001,8001,
8001.8001.8001.8001.8001.8001, 
8001,8001,8001,8001,8001 ,ffff,ffff 
,8001 ,bffd,800l,bffd,8001,bffd,80 
01, bffd , 8001, bffd, 8001, bffd,
8001.8001, ffff
90 DATA ffff,8001,aa55,aa55, 
aa55 ,aa55 ,aa55 ,aa55 ,aa55 ,aa  
55,aa55,aa55,aa55,aa55,8001,ffff 
,ffff,8001 ,aa55,8001 ,aa55,8001 ,aa55 
,8001 ,aa55,8001 ,aa55,8001 ,aa55,80
01.8001, ffff
100 DAT AFFFF,8001,BE7D,A005, 
AE75, A 815, A A 55,8001,8001, 
AA55,A815,AE75,A005,BE7D,8 
001,FFFF,FFFF,8001 .BFFD, A00 
5,8FF1,BFFD,8001 ,A005,8FF 
1,BFFD,8001,A005,8FF1,BFFD, 

8001 ,FFFF Capitaine Pixel
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ECLATEZ- 
VOUS AU

BUItD-IT & 
W I N - I T  

SUR 3615 
MICRONEWS 

ET GAGNEZ
UNE

CONSOLE 
LYNX ATARI 
+ 2  JEUX AU 

CHOIX!

EN MARS ET AVRIL, M IC R O  N E W S  
ET A T A R I F R A N C E  V O U S  
OFFRENT UNE C O N S O LE  L Y N X  
ET D E U X  JE U X  A U  C H O IX  PAR
M O IS . POUR CO NCO URIR , RIEN 
DE PLUS SIMPLE, VENEZ TESTER 
VOS C O N N A IS S A N C E S  M ICRO ­
LUDIQUES SUR 3615 M IC R O ­
N E W S  ET COLLECTEZ LES POINTS 
QUI VOUS PERMETTRONT D 'A C ­
QUERIR DES PIECES DETACHEES. 
LE STOCK LE PLUS IMPORTANT 
D E S IG N E R A  LE G A G N A N T .

La console Lynx d 'A ta r i est à l'heure actuelle la  seule 
console portable couleur du marché. Son écran rêlro- 
éclairé perm et de jo u e r dans n'im porte quelle condi­
tion d 'ec la iraae. Elle est livrée avec un adaptateur 
secteur, un câble ComLynx et le jeu C a lifo rn ia  Games.

•
DEUX JEUX AU 

CHOIX

Voici la liste des jeux sur laquelle 
vous devrez faire votre choix.
Blue Lightning Z arior M ercen a ry

E lectrocop  K/ax
R a m p a g e  R obo-Sauash

G a te s  o f  Z en d o co n  R o a d  Blasters

G au n tle t P a p e rb o y

X én o p h o b e  P yg o r

C h ip 's C h a llen ge  M s Pac-M an

Slim e W o r ld  S h a n g h a i



O uais, les PCistes, loin d'être des passéistes, 
vous vous la donnez belle en prévision du futur 
millénaire. En attendant, regardez un peu ce 
qu'on signale à votre attention...

PORTABLE LCE 386-16/20 LT

Une chose est sûre : les portables plaisent 
beaucoup depuis qu'ils offrent la puissance 
d'engins bien plus encombrants, alliée au plaisir 
esthétique de posséder "un-bijou-de-la-tech- 
nologie-modeme"... Mitac et La Commande 
Electronique présentent au PC-Forum un 
nouveau portable basé sur le microprocesseur 
386 SX, qui existe en deux versions cadencées 
respectivement à 16 et 20 MHz. La version de 
base comprend 1 Mo de mémoire extensible à 
5 Mo, un disque dur de 40 Mo et un lecteur 3" 1 / 
2 d'une capacité de 1,44 Mo. On trouve évi­
demment les connecteurs nécessaires tels que 
ports série et parallèle. Le confort de travail se 
trouve assuré par un clavier de 90 touches avec 
pavé numérique et un écran VGA monochrome 
rétroéclairé - ce dernier point se révélant essen-

Dans la spirale malstromienne
du PC, des news à 

hue et à dia...

tiel pour ne pas se détruire les yeux ! Rechar­
gées en 1 heure 30, ses batteries lui assurent 3 
heures 30 de fonctionnement et portent son 
poids à un peu moins de 6,5 kg. Il sera livré avec 
une souris compatible Microsoft, la version 
française de Windows3.0 et un sac de transport. 
(Prix : non communiqué.)

MODEM LCE-132 P :
JUSQU'A 38400 BAUDS !

C'est pas le tout d'avoir un ordinateur, encore 
faut-il l'alimenter en programmes et données... 
Ces derniers temps, on aura assisté à l'expan­
sion des MODEMS qui ouvrent de nouveaux 
espaces d'application à la micro-informatique. 
Citons les messageries nationales et interna­
tionales, le travail à domicile, la possibilité de 
diffuser vos logiciels etc. Pour suivre cette

pose un modem haut de gamme, compatible 
avec les standards définis qui répondent aux 
doux noms de V21, V22, V22 bis, V23 (minitel), 
V25 et V32. Les modes les plus performants 
permettent l'échange de données jusqu'à 9 600 
bauds. A cette vitesse, il faut utiliser des pro­
tocoles de correction automatique d'erreurs 
(MNP5 et V42 ). En combinant cette vitesse 
avec le protocole de compression V42bis, on 
atteint des débits de l'ordre de 38 400 bauds. 
Intelligent, le LCE-132 P peut se rabattre vers 
un mode moins rapide si la ligne est trop 
mauvaise ou encore rappeler son interlocuteur 
pour prise en charge des frais. Il conserve dans 
une mémoire non volatile les protocoles les 
plus fréquemment utilisés. Trois logiciels sont 
fournis avec, afin d'en tirer parti au maximum 
en gérant les accès Transpac dont l'émulation 
minitel, la télémaintenance et les transferts de 
fichiers automatisés ! (Prix : 9 950 F HT.)

RAMpAT : JUSQU'A 16 Mo

Encore La Commande Electronique qui, avec 
Acculogic, propose cette carte d'extension 
mémoire (RAMpAT) pouvant "booster” un 
AT jusqu'à 16 Mo. Elle s'enfiche sur un slot de 
16 bits et s'adapte sur les ordinateurs à base de
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Vous êtes plusieurs à écrire pour signaler 
que certains programmes refusent de s'exécu­
ter pour cause de "mémoire insuffisante", bien 
que vous possédiez un PC avec 640 Ko de 
mémoire, voire un AT avec 1 Mo ou plus... Les 
principaux coupables sont les drivers ou 
résidents contenus dans les fichiers 
CONFIG.SYS et AUTOEXEC.BAT et qui sont 
par exemple : dosedit, sidekick, mouse.sys, 
ansi.sys etc. Au boot, ces derniers s'empilent 
dans la mémoire et peuvent la réduire de 100 ou 
200 Ko... Notons aussi quelques surprises dues 
aux version 4.0/4.01 du DOS qui prennent plus

I RAMpAT

286, 386 ou 486. Elle est compati­
ble avec la norme EMS LIM 4.0 
(Lotus-Intel-Microsoft) et peut être 
configurée en mode étendu ou 
paginé, voire les deux. Les compo­
sants utilisés sont des barrettes de 
type SIMM. (Prix avec 2 Mo : 3 150 
F HT.)

L'IMPRIMANTE 
THERMIQUE HUSH 200

La société Europatec a obtenu 
les droits d'importation pour cette 
imprimante portable 80 colonnes 
conçue par Ferrotec. Sataille(320 x 
130 x 71 mm) et son poids (2,3 kg) 
lui permettent de se loger aisément 
dans un attaché-case. Elle peut 
s'alimenter à l'aide d'un adaptateur

relié à l’allume-cigare d'une voiture ou par 
batterie rechargeable. Dans ce dernier cas, son 
autonomie lui permet d'épuiser un rouleau de 
papier thermique équivalant à 70 pages au 
format A4. Outre le silence apporté par l'option 
thermique (moins de 30 décibels), elle assure 
une très bonne qualité d'impression due à sa 
tête de 24 aiguilles et à ses fontes en qualité 
courrier ou proche.

La vitesse figure également au rendez-vous 
puisque la Hush 200 imprime 170 caractères 
par seconde en qualité courrier et 220 dans une 
finesse un peu moindre. Elle supporte les mo­
des IBM Proprinter et EPSON FX85 et se 
trouve dotée d'une mémoire-tampon de 128 
Ko. Notons pour finir que des fontes supplé­
mentaires et des logos personnalisés peuvent 
donc être rajoutés sous forme de cartouches. 
(Prix -.Hush200 3490 F HT ; quant à la batterie : 
590 F HT.)

LA MEMOIRE QUI FLANCHE...

SIDEKICK 2.0

Borland annonce la sortie de la nouvelle 
version de Sidekick, un programme résident 
d'environ 40 Ko qui peut être appelé à tout 
instant par une simple pression de touches. Les 
applications alors disponibles : agenda, traite­
ment de texte ou bloc-notes, carnet d'adresses, 
calculatrice et enfin, communications. La pre­
mière version de Sidekick a été commercialisée 
en 1984 et se trouve répandue à plus de 3 
millions d'exemplaires. On l'a remise au goût 
du jour avec Sidekick 2.0 en tenant compte - 
entre autres - de l'essor des portables et des 
réseaux. Ainsi, on trouve une fonction "ré­
conciliation" permettant de mettre en lumière 
les conflits d'emploi du temps entre deux agen­
das. L'échange de données avec d'autres pro­
duits de la gamme Borland comme Paradox ou 
Quattro Pro ainsi que le fonctionnement avec 
des réseaux locaux comme Novell etc. se ré­
vèlent désormais possibles. Les utilisateurs de 
la version précédente bénéficieront d'un tarif 
de mise à niveau. Seulement disponible pour le 
moment en version anglaise. (Prix : 995 F HT ; 
mise à niveau : 495 F HT.)

NOUS, ON S'EN FOUT !!!

A l'occasion du MICAD, PDA Engineering 
a annoncé 3 nouveaux produits qui viennent 
enrichir le système PATRAN et feront chaud au 
coeur de nos lecteurs... Cet environnement, 
installé dans le monde entier ou presque, se 
présente comme une solution conviviale aux 
problèmes d'ingénierie mécanique et bénéfi­
ciera désormais de P/Fatigue qui calcule la 
durée de vie des structures sollicitées de façon 
cyclique, ainsi que la taille des fissures qui 
résultent de ladite sollicitation. D'autre part, 
alors que PATRAN décrit un modèle théorique 
aux éléments finis avec les déplacements nodaux 
analytiques, les résultats expérimentaux sont 
fournis par LMS Cada-X. D'ou l'excellente idée 
de réaliser l'interface logicielle qui a pour nom 
PAT/LMS et dont l'indéniable réussite nous 
épargnera l'inconvénient de voir s'écrouler nos 
maisons. L'intendance est assurée par M/Vision, 
un gestionnaire de bases de données 
industrielles, qui peut déjà se faire les dents sur 
les trois premières disponibles, puisqu'elles 
concernent les métaux (MIL-HDBK-SE), les 
fibres de verre (MIL-HDBK-17A) et les 
composites (PCM-90). Bientôt un test complet 
dans les Tops du mois !



de place que les versions 3.xx. Voyons main­
tenant deux solutions simples pour esquiver 
cette difficulté...
I l  Faites-vous une disquette système avec 

par exemple un DOS 3.3 et des fichiers 
autoexec.bat et config.sys réduits au strict mi­
nimum et bootez dessus avant de lancer le 
programme litigieux.

2/ La deuxième solution concerne les disques 
durs et épargne les manipulations de disquettes. 
Elle se révèle un peu plus sophistiquée et re­
quiert l'emploi d'un petit programme qui fait 
rebooter l'ordinateur. Il est souvent fourni avec 
les disquettes systèmes qui accompagnent la 
machine et se nomme ''BOOT.COM" ou 
"REBOOT.COM”. L’idée consiste à modifier 
l'environnement et de le restaurer ensuite pour 
les tâches courantes. Voici la méthode à suivre 
dans le cas d'un jeu lambda : on se crée une 
directory ’save_dir’ et on y copie les fichier 
normaux AUTOEXEC.BAT et CONFIG.SYS 
et les fichiers "dégraissés" CONFIG.JEU et 
AUTOEXEC.JEU. Ce dernier est prévu pour 
exécuter le jeu automatiquement.

On crée ensuite JEU.BAT qui va chercher 
les fichiers .JEU dans SAVEJDIR et les reco­
pie à la racine en les renommant respective­
ment en CONFIG.SYS et AUTOEXEC.BAT. 
Ensuite il reboote le système et donc, le jeu 
s'exécute...

Enfin, on crée FIN_JEU.BAT qui restaure 
les fich iers AUTO EX EC.BA T et 
CONFIG.SYS d'origine avant de rebooter le 
système !

Pour lancer toute la procédure, il suffit de 
taper JEU. Pour se fixer les idées, l'ordre d'exé­
cution  est le su ivan t JEU .BAT, 
AUTOEXEC.JEU (renommé en .BAT ), 
FIN_JEU.BAT, et AUTOEXEC.BAT ( l'origi­
nal ). Note 1 : cette solution ne fonctionne 
qu'avec des logiciels retournant proprement au 
DOS. Note 2 : Les fichiers donnés en exemple 
dans les encadrés devront être adaptés à votre 
configuration. Note 3 : Faites attention à ne 
pas détruire vos fichiers AUTOEXEC et 
CONFIG au cours des essais. Faites-en donc 
des sauvegardes...

****** Encadré 1: config.jeu **** 
shell = c:\dos\command.com /p /e:512 
device = c:\sys\ansi.sys 
country = O33„c:\sys\country.sys 
FILES = 25 
BUFFERS =25

****** Encadré 2: autoexec.jeu * 
set comspec=c:\dos\command.com keyb 
fr„c:\sys\keyboard.sys 
cd \jeu lancer j e u  call fin j e u

****** Encadré 3: jeu.bat ***** 
copy c:\save_dir\autoexec.jeu 
c:\autoexec.bat copy 
c:\save_dir\config.jeu 
c:\config.sys boot

****** Encadré 4: fin jeu .bat **** 
copy c:\save_dir\autoexec.bat 
c:\ copy c:\save_dirVonfig.sys 
c:\boot

Abondos

LE P C '
M A C H IN E  LUDICIELLE ?

Allez-y, au PC, le onzième commandement de 
l'art ludique...

L e  PC se présente comme la machine la 
plus belle en matière de jeux à condition... d'y 
mettre le prix ! D'ailleurs, on n'achète pas un 
PC pour jouer, on joue parce qu'on a un PC... 
Nuance ! Et là où les autres ordinateurs 
mâchent le boulot, le PC rappelle qu'il n'obéit 
qu'à un seul maître : le tyrannique MS-DOS.

Il e-xiste des manuels pour dompter ce 
système d'exploitation. Mais avec l’avènement 
des intégrateurs graphiques du genre 
Windows, des gestionnaires de fichiers 
comme X-Tree ou Norton Commander, qui 
se soucie encore d'apprendre des commandes 
aux syntaxes sibyllines ? Qui touche encore 
au sacro-saint AUTOEXEC.BAT, au mysté­
rieux CONFIG.SYS ? Certains jeux pourtant 
obligent à mettre les mains dans le cambouis...

Au fil des prochains numéros, nous explo­
rerons les tripes du PC en restant fidèles à 
trois principes de base : premièrement, du 
MS-DOS nous n'aborderons que les notions 
qui concernent le jeu ; deuxièmement nous 
ne ferons pas une ligne de programmation et 
troisièmement, nous nous en tiendrons à la 
version 3 de MS-DOS. la plus répandue - et 
dont les commandes sont reconnues par la 
version 4.0 et plus.

AVIS AUX LECTEURS
5" 1/4 ou 3"l/2, quel format choisir ? Le 

5" 1/4 est en perte de vitesse, un véritable 
fossile vivant, une version miniaturisée des 
énormes disques souples de 8 pouces qui, il y 
a 15 ans, avaient 20 cm de côté et ne conte­
naient que 180 Ko - autant qu'un CPC !

Les disquettes 5" 1/4 se subdivisent en 
deux grandes familles : les 360 Ko et les 1,2 
Mo. Les premières sont destinées aux PC XT, 
ceux qui sont constru its autour d'un 
microprocesseur 8086. Les autres, de grande 
capacité, sont lues par les lecteurs des PC AT 
80286 ou 80386. Seule l'immense logithèque 
qui existe toujours et encore justifie l'acqui­
sition de ces lecteurs...

Les disquettes 3" 1/2, elles, sont d'une con­
ception plus récente. Leur boîtier rigide résiste 
aux déformations, un opercule protège le 
support magnétique des agressions extérieures 
(poussières, rayures, traces de doigts...) Tous 
les portables et la plupart des PC de bureau se 
trouvent désormais équipés de ces lecteurs, 
compacts et fiables.

Toutefois, on édite encore de nombreux

jeux au format 5" 1/4. Le parc des ordinateurs 
équipés de ces lecteurs demeure immense, 
surtout aux Etats-Unis où le nombre de telles 
bécanes installées chez des particuliers date 
de beaucoup plus loin qu'on pourrait l'imagi­
ner. Les éditeurs proposent les jeux dans les 
deux supports - mais c'est là où ça coince...

Dans le meilleur des cas, les deux versions 
sont disponibles. Mais souvent, l'éditeur met 
dans la boîte les deux supports. On se retrouve 
alors avec une version inutile... La solution la 
plus foireuse consiste à ne vendre que les 
disquettes les moins coûteuses et à obliger 
l'acquéreur à demander expressément la ver­
sion 3”l/2. Inutile de préciser que cette prati­
que, qui tend à se perdre (heureusement), 
relève quasiment de l'escroquerie et qu'il ne 
faut pas se gêner pour la dénoncer.

Cependant, certains utilisateurs possèdent 
deux lecteurs à chacun des formats, ce qui 
leurpermet de lire des disquettes de n'importe 
quelle origine. Une telle configuration facilite 
aussi les transferts entre 5" 1/2 et 3" 1/2. 
L'avenir étant incontestablement au 3" 1/2, le 
lecteur A: est souvent choisi dans ce format. 
C'est lui qui sert à booter, autrement dit à 
démarrer la machine.

Ces utilisateurs prévoyants se trouvent fort 
dépourvus lorsque la disquette 5" 1/2 qu'il ont 
achetée doit impérativement être lancée de­
puis un lecteur A: et non pas à partir de leur 
lecteur B:... Trois solutions s'offrent à eux : 
soit ouvrir le capot du PC et permuter le câble 
plat qui relie la carte du contrôleur de disques 
aux différents lecteurs. Pas évident, et il faudra 
tout remettre en place par la suite. Soit lire le 
fichier de lancement et le modifier. Le plus 
souvent, il porte l'extension B A. T. et truffé de 
"A:" que l'utilisateur se fera un plaisir de 
transformer en "B:". Mais gare s'il en oublie 
un seul : le DOS, incapable de trouver le fi­
chier qu'il cherche, continuera plus loin et le 
jeu incomplet plantera tôt ou tard. De plus, 
sachez qu'on ne modifie jamais un fichier 
original !

Enfin, la bonne solution, qui se présente 
comme des plus simples : MS-DOS possède 
un fichier appelé ASSIGN.COM, générale­
ment placé dans le répertoire DOS. Sa fonc­
tion est précisément de permuter les lecteurs. 
Tapez donc ASSIGN A B (sans les deux 
points) et ils se retrouveront permutés ipso 
facto. C'est rapide et élégant... N'importe 
quelle lettre de lecteur peut être utilisée. 
ASSIGN A C ou ASSIGN C B sont parfaite­
ment admis... Abondos



Un ordinateur pourra it-il devenir 

cham pion du m onde des échecs 

avant l'an 2000 ?

L 'ordinateur jo ue  dé jà  au niveau  

de Grand Maître, e t double  

pratiquem ent sa valeur 

chaque fois qu 'il double sa vitesse. 

Or un pro je t développé au  

centre de  recherches IBM de l'é ta t 

de New York va m ultiplier cette  

vitesse p a r mille...



D O S S IE R  E C H E C S

i ^ e  jeu d'échecs a long­
temps constitué un bastion impre­
nable, où même les joueurs moyens 
ridiculisaient l’ordinateur. C'était 
très agréable. Quoi de plus grati­
fiant que d'être à ce point meilleur 
qu'une machine par ailleurs très 
performante. Mais les temps ont 
changé. L 'intelligence semble 
réellement entrer dans l'ordinateur 
et s'y trouver bien. Jusqu'où cela 
nous mènera-t-il ? Gary Kasparov 
a récemment battu nettement le 
champion du monde des ordina­
teurs, Deep Thought (Pensée 
Profonde), par le score sans appel 
de 2 à 0. Mais lors d'une confé­
rence de presse donnée à Lyon, en 
décembre 1990, il a cependant ex­
pliqué : "Je serai encore champion 
du monde en 1995. Après, je ne 
sais pas. Peut-être les ordinateurs 
prendront-ils le relais." A 7 000 
km de là, dans son laboratoire relié 
par ligne téléphonique avec les 
championnats du monde, Feng- 
hsiung Hsu, scientifique américain 
d'origine chinoise, souriait large­
ment. Car si un programme doit 
détrôner Kasparov, ce sera le sien.

E L O , L E S A M IS !

Le classem ent des joueurs 
d'échecs ne laisse rien au hasard. Il 
est mesuré rigoureusement et en 
permanence. Toutes les parties 
jouées en tournoi, sans exception, 
comptent pour le classement. Se­
lon leurs résultats, et d’après un 
calcul statistique, les joueurs mon­
tent et descendent. La valeur d'un 
joueur d'échecs se mesure en points 
Elo, du nom d'Arpad Elo, l'in­
venteur américain - d'origine sué­
doise - qui a mis au point le système. 
Un joueur débutant vaut mille, le 
champion du monde actuel atteint 
2 800. Entre les deux on considère 
qu'un joueur double sa valeur 
chaque fois qu'il gagne 100 points. 
(La moyenne des joueurs de club 
est en France de 1 600 points.) Le 
classement international ou FIDE 
(Fédération Internationale des 
Echecs) débute à 2 200 Elo.

Partant du principe selon lequel 
chaque fois que l’on double la vi­
tesse d'un programme d'échecs, ce 
dernier gagne environ quatre- 
vingts points Elo, Feng-hsiung Hsu 
réalise l'extrapolation suivante : 
"Mon logiciel joue actuellement à 
un niveau de 2 560 points Elo, soit

au niveau de Grand Maître Inter­
national. En multipliant sa vitesse 
par mille, c'est à dire deux puis­
sance dix, il gagnerait ainsi 800 
points Elo, soit une valeur de jeu 
de 3 360 points. Nous pensons 
atteindre ce niveau d'ici cinq ans." 
A ce stade, le champion du monde 
actuel gagnerait à peine une partie 
sur cinquante contre l'ordinateur. 
Et autant de pris pour l'orgueil 
humain...

M E SU R E R  DES  

A M B IT IO N S  

D E M E SU R E E S

Mais le monde des échecs, aussi 
bien que celui de l'informatique,

se montre sceptique. Au cours des 
différentes visites que j'ai effec­
tuées aux Etats-Unis, et notamment 
en assistant d'abord à la première 
partie des championnats du monde 
Karpov-Kasparov à New York, 
puis au North American Chess 
Computer (championnat du monde 
officieux des ordinateurs d'échecs), 
et entre-temps en visitant à plu­
sieurs reprises les laboratoires IBM, 
j ’ai pu effectuer les constatations 
suivantes. Alors que l’équipe de 
Deep Thought suivait en direct les 
parties Karpov-Kasparov, le logi­
ciel proposa en de nombreuses oc­
currences des continuations qui, à 
l'analyse, se révélèrent inadaptées. 
Lors des North American Chess 
Computers, Deep Thought fut

battu par son rival Hitech, réalisé 
par Hans Berliner, qui aurait dû 
gagner le championnat si un règle­
ment modifié au dernier moment 
ne l'avait privé d'une victoire méri­
tée. Alors que Deep Thought se 
défin it comme un logiciel 
multiprocesseur, la version à qua­
tre composants calculant 2 mil­
lions de coups à la seconde a été 
abandonnée pour revenir à la ver­
sion à deux processeurs qui n'en 
calcule "que" 700000. Feng-hsiung 
Hsu réussira-t-il vraiment à faire 
fonctionner ses mille processeurs 
si quatre lui posent des problèmes 
aujourd'hui insurmontés ? Il existe 
un proverbe dans le monde des 
développeurs de programme qui 
affirme que "ce n'est pas parce que

L 'IR R E S IS T IB L E  A S C E N S IO N  D E D E E P  T H O U G H T
Installée à Carnegie Mellon avant d'être "adop­

tée" par le Centre de Recherche IBM de Yorktown 
(état de New York), l'équipe de Fen-hsiung Hsu a 
débuté petitement, par le miracle d'un "bricolage 
génial". Feng-hsiung Hsu, alors étudiant, pensait 
que les composants à trois microns mis à la dispo­
sition des étudiants par les fonds de la DARPA 
(Defense Advanced Research Project Agency) 
pouvaient, moyennant quelques astuces, permettre 
de réaliser un générateur de mouvements d'échecs 
de qualité exceptionnelle...

Par hasard, Feng-hsiung Hsu, ingénieur spécia­
lisé dans les circuits intégrés, rencontra Thomas 
Anantharaman, qui avait écrit un logiciel d'échecs 
"pour s’amuser". En couplant le générateur au logi­
ciel, et en adjoignant à l'équipe Murray Campbell et 
Andréas Nowatszyk, le projet prit forme. Les deux

derniers venus améliorèrent un élément clé : la 
fonction d'évaluation, qui permet de mesurer la 
valeur d'une position.

En 1986 aux championnats nord-américains 
d'ordinateurs d'échecs, malgré une machine Chip 
Test, bricolée pour 1 000 dollars et même pas 
terminée, l'équipe fit une entrée "honorable", en 
réussissant à marquer 50 % des points, face à de 
gros ordinateurs. Mais en 1987, Chip Test gagna 
l'ACM  North A m erican Com puter Chess 
Championships, devant Cray Blitz, qui était alors 
champion du monde des ordinateurs (titre gagné en 
1983 à New York, et conservé en 1986 à Cologne 
devant Hitech). Il est devenu champion du monde 
des ordinateurs en 1989 à Edmonton (Canada). 
Sera-t-il un jour champion du monde devant un 
humain ?



l'on met neuf femmes ensemble 
pour faire un bébé qu'elle le feront 
en un mois".

D'autre part, l'équipe de Deep 
Thought a été privée récemment de 
son "petit génie", Thomas 
Anantharaman, auquel Wall Street 
a fait un pont d'or. Feng-hsiung 
Hsu, quant à lui, ne joue pas aux 
échecs et ne possède par consé­
quent pas d'expérience du jeu. 
Comme il manque actuellement à 
l'équipe un cogniticien capable de 
"capturer l'expertise” d'un joueur 
supérieur au niveau actuel du pro­
gramme, il restera à vérifier si les 
mille femmes du nouveau projet 
réussiront à accoucher d'un bébé 
champion du monde d'ici à cinq 
ans. Les paroles de Feng-hsiung 
Hsu lors de ma dernière interview 
ont été claires : "Nous ne publierons 
plus rien pendant au moins deux 
ans. Nous travaillerons dans le 
secret et le silence. Vous avez eu 
droit à nos derniers commentai­
res."

K A S P A R O V  E C R A S E  

D E E P  T H O U G H T

Deep Thought n'a eu aucune 
chance contre Kasparov lors de 
leur match (2 à 0 en faveur de 
Kasparov). La force de Deep 
Thought concerne les aspects tac­
tiques. La machine sait voir des 
combinaisons lointaines, à cinq 
ou six coups, et joue en consé­
quence. Dans les suites forcées, 
elle a un jour carrément écœuré 
un Maître qu'elle battait à plate 
couture en annonçant un "mat en 
19 coups". Mais Kasparov a lente­
ment écrasé la machine sur le plan 
positionnel. Et le jeu s'est fait de 
lui-même, la force brute pliant 
devant la stratégie à long terme.

Karpov, de même, a battu la 
machine lors de leur unique match 
début 1990. Mais alors que 
Karpov a connu des difficultés, 
peut-être parce qu'il n'avait pas 
pris la bécane au sérieux , 
Kasparov a bénéficié d'une pré­
paration méthodique, analysant 
les parties de Deep Thought et 
utilisant les faiblesses de l'ordina­
teur dans ce qu'il appréhendait le 
moins. Car contrairement à un 
être humain, la machine réapprend 
tout à chaque partie. Elle oublie 
au fur et à mesure. Elle doit tout

recalculer. Cela permet de mieux 
comprendre les limites du projet 
de Feng-hsiung Hsu. On pourrait 
le comparer à un projet de forage 
pétrolier consacré à atteindre des 
profondeurs gigantesques (la force 
brute d'un logiciel voyant loin), 
alors que le système ne saurait pas 
exactement à quel endroit com­
mencer les forages...

L E S C H A M P IO N N A T S  

D U  M O N D E  D ES  

M IC R O S

01980, Londres : Chess Cha­
llenger.
0 1981, Travemunde : Fideli-
ty x
0 1983, Budapest : Elite/AS.
0 1984, Glasgow : ex aequo
Elite X, M ephisto SIX,
Princhess, Psion Chess.
0 1 9 8 5 ,  A m s t e r d a m  :
Mephisto Amsterdam 1.
0 1986 Dallas : Mephisto
Dallas 3.
0 1987 Rome : Mephisto.
0 1988 Alméria : Mephisto.
0 1989 Portoroz : Mephisto.
0 1990 Lyon : Mephisto.

Notes historiques

(d'après les documents officiels 
de l'ACM North American Chess 
Computer Championship)

Depuis 1970, les Championnats 
Nord-Américains d'Ordinateurs 
d'Echecs ont servi de tremplin à 
l'évolution des différents program­
mes. Les championnats du monde 
ont lieu tous les trois ans, ce qui 
frustre les passionnés... Au con­
traire les ACM NACCC ont lieu 
annuellement et constituent de ce 
fait des championnats du monde 
officieux. En 21 ans, le niveau des 
programmes est passé d'environ 
1 600 Elo (américains, soit 150 de 
moins que le niveau français) à 
environ 2 560 Elo (FIDE) inter­
nationaux.

Aux Etats-Unis d'ailleurs, une 
grande partie des crédits obtenus 
par les équipes de recherche, et les 
postes d'enseignement-recherche 
proposés par les universités, dé­
pendent du retentissement, c'est-à- 
dire de la médiatisation. Les publi­
cations jouent un rôle important et 
tout est fait pour faciliter le travail

des journalistes. Les ACM NACCC 
constituent une grande fête où se 
retrouvent non seulement les 
chercheurs américains, mais ceux 
du monde entier.

Le grand professeur côtoie 
l'équipe d'étudiants turbulents en 
jeans troués qui laissent tramer 
leur fer à souder sur la table ! Les 
outsiders ont la faveur du public 
qui les encourage et les matches 
sont publics. En outre, de grands 
échiquiers muraux présentent les 
coups, commentés au micro par 
des Grands Maîtres Internatio­
naux.

Pour les passionnés d'échecs, 
les ACM NACCC  permettent 
d'observer avec une sournoise 
perversité l'ébahissement des pro­
grammeurs lorsque leurs "enfants 
prodiges" commettent une bourde 
ou jouent de façon totalement 
inattendue. Carde grands moments 
historiques ont ponctué ces 21 an-

D O S S IE R  E C H E C S

nées de compétition. Depuis 
1977, le programme Chess 4.9 joue 
régulièrement au-dessus de la barre 
des 2000 Elo américains, ce qui le 
place dans les joueurs de première 
catégorie US (seconde catégorie 
en France où le classement est plus 
sévère).
En 1983, le programme Belle ob­
tint le titre de Maître américain. Il 
analysait déjà 160 000 coups à la 
seconde. Son Elo US cependant 
n'était que de 2 200, ce qui signifie 
qu'en France, il n’aurait été que 
secondant d’un apprenti Maître. Le 
premier vrai Maître d'échecs sera 
Hitech, de Hans Berliner, déve­
loppé à l'université de Carnegie 
Mellon. Ancien champion du 
monde par correspondance, Hans 
Berliner est probablement le cher­
cheur qui connaît le mieux les 
échecs... Il rata d'un cheveu le titre 
de champion du monde à Cologne. 
Son logiciel ne s'était pas méfié

LE D R A G O N  DES S C IE N C E S  
C O G N IT IV E S

L e s  sciences de la connais­
sance, bap tisées "sciences 
cognitives", se sont donné pour 
but de comprendre les étapes de 
la pensée, et de les adapter au 
traitement informatique. Travail 
impossible ? Leurs progrès sont 
tels qu'on réussit désormais à 
modéliser les raisonnements les 
plus complexes, les plus délicats, 
et que la machine les restitue 
avec une puissance insoupçon­
née. Forts de leur vitesse, de la 
taille quasi illimitée de leur mé­
moire, et du temps sans cesse 
plus grand que les auteurs de 
log ic ie ls  acco rden t à la 
domestication des principes de 
la pensée, on constate en 1990, 
que, dans des domaines limités, 
les o rd inateurs dev iennent 
vraiment très forts. Au point 
qu'ils assistent les experts aussi 
bien pour mener la guerre, que 
pour aider les compagnies d'as­
surances, les financiers et les 
médecins. Déjà, ils deviennent 
des aides à l'enseignement en 
comprenant ce que dit l'élève et

en lui répondant de façon adap­
tée.

"- La Bolivie est-elle dans 
Paris ?, demande l'écolier amé­
ricain.

- Un pays ne peut pas être à 
l'intérieur d'une ville !", répond 
le système. Et il explique pour­
quoi...

Aujourd'hui, l'intelligence 
subit une véritable mutation. Et 
les chercheurs précisent dans 
quel but : "Nous voulons créer 
des robots autonomes... " Les 
m ilitaires l'ont parfaitem ent 
compris, qui demandent "des 
tanks aussi intelligents que des 
fourmis, des avions aussi intel­
ligents que des guêpes, des sous- 
marins aussi intelligents que des 
requins". Pourquoi faire ? Pour 
continuer la guerre tout seuls, 
guidés et conseillés par des sa­
tellites porteurs de caméras et 
d’ordinateurs géants, sileurpays 
venait à disparaître au cours 
d'une attaque surprise. Comme 
l'aurait dit le regretté Reiser : 
"On vit une époque formidable ! "
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suffisamment tôt d'un pion 
adverse allant à promotion. 

Puis l'équipe d'enfants terribles 
dirigée par Fseng-hsiung Hsu ar­
riva, avec ses baskets et ses jeans 
troués...

L E S PR IN C IP A U X  

P R O G R A M M E S

Constatant que puissance et 
performance font bon ménage, ils 
décidèrent d 'u tilise r les 
supercomposants à trois microns 
en provenance des surplus de l'ar­
mée.

Ceux-ci furent mis à la disposi­
tion des étudiants pour une bou­
chée de pain. Comme cela corres­
pondait exactement à leur budget, 
ils sautèrent sur leurs fers à souder, 
dessinèrent de nouveaux circuits 
et se lancèrent dans la compétition. 
Faisant des pieds de nez à tout le 
monde, ils s'emparèrent de tous les 
titres et affirment désormais en ri­
canant qu'ils entendent bien les 
garder.

La dernière fois que je les ai 
rencontrés, ils étaient toujours en 
jeans...

Psion Chess
Créé par le célèbre Richard Lang 

av a n t  qu ' i l  
n ' é c r i v e  la 
s é r i e  d e s  
M e p h i s t o . 
Bien que sorti 
en 1985, il reste 
le leader des 
logiciels dis­
ponibles sur 
PC en France. 
Il joue très bien 
le m ilieu de 
partie. Sa li­
brairie d 'ou ­
verture se ré­
vèle très va­
riée, il détonne 
par rapport aux 
autres, avec un 
jeu très agres­

sif et spectaculaire, profitant de la 
moindre erreur. Mais il n'exploite 
pas toujours nettement les avanta­
ges qu'il a su gagner, possède quel­
ques faiblesses en finale qui l'amè­
nent parfois à des erreurs de juge­
ment transformant une partie ga­
gnante en nulle. Encore faut-il en 
arriver là pour le voir... Et sa pré­
sentation sur PC ne gagnera pas le 
prix du meilleur graphisme.

Sargon 3
La série des Sargon, de Kate et 

Dave Spracklen, a débuté 
historiquement sur Apple 2 à la fin 
des années 70. Depuis on a vu 
apparaître Sargon 2 ,3  et même 4, 
cette dernière version n'existant que 
sur Mac au début de 1991. Les 
versions 3 et 4 restent assez pro-
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Strategu ProblenSRRBOH III
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Search Window

Current Previous 
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ches, la version 4 ne possédant que 
des différences marginales. Par 
rapport à Psion Chess, son atout 
principal réside dans la qualité de

l'ouverture. stratégie 2 :
seconde étape, exécuter le plan. Les 

noirs perdent un pion et la partie, 
car ils ne peuvent ensuite empêcher 

les blancs de faire dame.

Sargon pose des problèmes qui, 
parfois insolubles à première vue, 
provoquent un sentiment d'évidence 
et d'irritation à la vue de la solution.

107 parties d'anthologie sont 
disponibles sur Sargon.
Ici, la fin d'une partie baptisée : 
l'Immortelle !

Sargon affiche les coups qu 'il 
évalue à travers la fenêtre en bas à 
droite.

Un début non classique et normale­
ment favorable aux noirs, mais qui 
sortira Sargon de sa bibliothèque 
d'ouvertures.

Il joue pratiquement tous les 
types de partie. Sa faiblesse se si­
tue dans le milieu de partie, où il 
s'étouffe parfois avec ses propres 
pièces. Existe sur Mac, PC, Apple 
2 et Atari. Les joueurs passionnés

Stratégie I :
les problèmes de stratégie consistent 
à voir loin, afin de comprendre l'axe 
du jeu. Première étape : définir un 
plan.

souhaiteront posséder à la fois 
Sargon et Psion, en raison de leur 
différence de styles. Existe sur PC, 
et ST.

ChessMaster 2000 ou 2100
De The Software Toolworks,le 

plus indiqué pour les débutants, 
avec de très nombreuses possibili­
tés telles que l'entraînement aux 
ouvertures (martyre du débutant), 
la visualisation des menaces en 
cours de jeu, plus d'une centaine de 
parties commentées et un "mode 
spécial" où il joue moins bien. 
Graphiquement très réussi, son ni­
veau de jeu ne se révèle pas aussi 
élevé que l'affirme la jaquette pu­
blicitaire... Il reste en définitive 
proche de Sargon 3.



BattleChess
Le plus réussi graphiquement 

(par Electronic Arts). Superbe et 
révolutionnaire, il reconstitue 
l'ambiance des batailles d'où le jeu 
d'échecs serait issu. Les premières 
parties se passent dans l'hilarité la 
plus totale, à la vue des différentes 
séquences animées qui illustrent 
les prises de pièce. Malheureuse­
ment, le jeu lui-même n'atteint pas 
les sommets qu'on lui souhaiterait. 
Ne convient qu'au débutant et à 
ceux qui désirent gagner - même le 
matin au réveil. Existe sur Amiga 
et ST.
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tre suivi d'une attaque sur le 
roque.

0 Les ordinateurs ne se méfient 
pas assez du pion passé qui ira faire 
promotion.

0 La perspicacité des ordina­
teurs va rarement au-delà de 3 
coups. Des pièges bien calculés les 
laissent perplexes. Par exemple, le 
classique sacrifice de fou en h7 
suivi de cavalier g5 et de l'arrivée 
de la dame permettent au moins de 
faire nulle.

0 Ils sont gourmands et se lais­
sent appâter par des sacrifices de 
pion qui permettent de désactiver 
leurs pièces.

0 Les ordinateurs auraient ten­
dance à se laisser étouffer... No­
tons en passant que la plupart des 
joueurs de club ne réussissent pas 
non plus à obtenir  un jeu 
positionnel, à l'exception de ceux 
qui potassent la théorie en profon­
deur... Tout ces défauts se retrou­
vent d'ailleurs chez les joueurs 
humains !

ChessPlayer 2150
Un bon programme moyen. Ni­

veau de jeu correct. Ne brille en 
fait dans aucun secteur. Bien pré­
senté tout de même.

On notera qu'au niveau compé­
tition, c'est à dire en 40 coups pour 
deux heures, la plupart de ces pro­
grammes écrasent im pitoya­
blement le débutant - même doué. 
Il faudra commencer par observer 
comment ils profitent des erreurs 
d'ouverture pour progresser soi- 
même rapidement. Le fort joueur 
choisira sans hésiter le tandem 
Psion Chess/Sargon. Les enfants 
et les débutants adoreront, eux, 
Battlechess. Quant à ceux qui

désirent jouer un jour un cran au- 
dessus, ils bénéficieront de toute 
façon, avec ces monstres de froide 
et cruelle logique, d'une prépara­
tion adaptée à ce Dallas du joueur 
d'échec amateur que représente le 
moindre club d'échecs...

Comment les battre
Les joueurs interrogés nous ont 

livré leurs observations et donné 
quelques conseils afin de mieux 
affronter l'ordinateur :

0 L'ordinateur évalue mal les 
attaques à sacrifice, en raison des 
limites de temps. Si votre concen­
tration le justifie, tentez votre 
chance. Attention, il faut voir loin.

0 Parmi les tactiques générale­
ment payantes : le blocage du cen-

Plusieurs serveurs se partagent le marché du jeu d'échecs sur 
Minitel. Les deux principaux sont celui d'Europe Echecs (3615 EE) 
et celui de Libération (3615 Roque).

Ils utilisent les caractères graphiques pour dessiner l'échiquier. 
Pour 60 F de l'heure, il est possible de jouer contre des amateurs, 
des Maîtres ou même des Grands Maîtres. 3615 Roque est ouvert 
égalem ent aux Italiens et aux Espagnols, en attendant 
l'européanisation complète. Il est également accessible a partir des 
Etats-Unis. Sur ces serveurs, on joue en partie rapide (blitz), en 
partie de 30 minutes, en partie de durée illimitée ou en différé. Des 
classements donnent la valeur de chacun pour les différentes 
catégories, plus un classement général. On dialogue en direct avec 
ses adversaires et on accède à de véritables journaux - avec petites 
annonces etc.

3615 Roque propose ac­
tuellement un concours dont le 
premier prix est un voyage aux 
Antilles, à l'ile de St-Martin, 
pour participer à dix jours de... 
tournoi d’échecs. Mais atten­
tion, le Minitel est une vérita­
ble drogue. Certains y dépen­
sent personnellement de véri­
tables fortunes, d'autres jouent

frais de leur entreprise ou T< J £ & 3 r t Z 2 T , i  
de leur administration... L inte- secondes (Novag a mis 4' 16n).
rêt réside dans la possibilité de Sur cette partie apprise par cœur, le 
rencontrer des joueurs de toute nul fait gagner des points
la France, à n'importe quelle supplémentaires et de plus...
heure du jour ou de la nuit.

En cas de manque de partenaires, 3615 Roque dispose de deux 
ordinateurs : Psion et Novag, qui jouent soit en blitz, soit en partie 
de 30 minutes.

JOUEZ SUR MINITEL
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PIERRE NOLOT, "LE" SPECIALISTE
Spécialiste mondial des ordi- seconde. Dans d'autres cas, les lui sont confiées. Cet aspect de 

nateurs d'échecs, Pierre Nolot a machines peuvent tourner pendant sélection méthodique et ciblé sur 
longtemps travaillé comme ré- quinze jours et quinze nuits avant des concepts précis en a fait le 
dacteur en chef adjoint 
pour la revue Europe 
Echecs. Sa cave contient 
plus de 100 ordinateurs 
échiquéens, victimes de 
ses tests cruels, mais ob­
jectifs.

Son bureau empile 
dans des tiroirs spéciaux 
une quinzaine de machi­
nes qui tournent parfois 
des semaines d’affilée 
sans s'arrêter. Par exem­
ple, lors du tournoi de 
Bruxelles, dans le match 
Karpov-Winants 1988,
Winants disposait au 
beau milieu de la partie 
d'un avantage écrasant...
Il loupa cependant un 
coup qui gagnait la dame 
adverse, et qui avait été
vu en salle d analyse par [)e gauche à droite : Pierre Nolot, Lang et David Kittinger au championnat du 
les Grands Maîtres pré- d'Edmonton (Canada) 89. 
sents, dont le Français 
Olivier Renet. Winants 
finit par perdre.

Mais le coup gagnant, qui 
exige de voir à une profondeur 
de huit coups (15 demi-coups), 
met en difficulté les ordinateurs.
Aucun n'a réussi à le trouver 
jusqu'à aujourd'hui, pas même 
Deep Thought qui calcule pour­
tant deux millions de coups à la

de découvrir le coup décisif que 
les Grands Maîtres ont joué en 
cours de partie, c'est-à- dire en 
quelques minutes. Partant de la 
constatation que certaines positions 
constituent d'excellents révé­
lateurs, Pierre Nolot a élaboré une 
série de quatorze tests gradués qu'il 
fait subir à toutes les machines qui

spécialiste mondial de l'évaluation 
des ordinateurs d'échecs. Cette ré­
putation est renforcée par son 
absence totale de complaisance et 
les démentis qu'il assène aux pu­
blicités mensongères.

Il nous confie : "Mon principal 
concurrent est l’Elo suédois des 
ordinateurs. Certaines machines

ont joué jusqu'à mille parties pour 
l'obtenir. S'il fait autorité, il reste 
long à obtenir. Les utilisateurs 

souhaitent une évalua­
tion rapide de la 
machine qu'ils envisa­
gent d'acheter. Ma grille 
de mesure correspond à 
un test d'intelligence de 
leur valeur échiqué- 
enne. Elle travaille se­
lon des concepts précis, 
selon des thèmes ciblés 
et adaptés, afin de met­
tre en évidence les fai­
blesses et les points forts 
des machines exami­
nées."

Quand je lui ai rendu 
visite, début février 
1991, il vérifiait 
m é t h o d i q u e m e n t  
qu'aucun ordinateur ne 
voyait le sacrifice ga­
gnant de Kasparov (ca-

monde valier Prend Pion h6) 
dans la vingtième partie 
du cham pionnat du 
monde. Toutes les ma­

chines acceptaient le sacrifice 
avec l'équivalent d'un grand 
contentement. Pierre Nolot se 
réjouissait de son côté qu'il 
n'existe pour l'instant aucun bon 
logiciel de bridge, jeu qu'il prati­
que au niveau international, sans 
aucun trouble-fête électronique 
pour lui donner des conseils.

UN PARI HISTORIQUE
Au milieu des années 60, 

deux des principaux pères 
fondateurs de l'in telligence 
artificielle- Newell et Simon - 
annonçèrent qu'un programme 
d'ordinateur deviendrait cham­
pion du monde d’échecs "d'ici 
dix ans". En réponse, en août 
1968, David Levy, champion 
d'Ecosse, lança le pari qu'il res­
terait invaincu contre l'ordina­

teur durant les dix prochaines 
années. Lorsqu'en 1978 David 
Levy eut gagné son pari, le pari 
fut renouvelé, "afin de stimuler 
les auteurs de logiciels en leur 
proposant une cible précise". Un 
prix de 5 000 dollars fut mis en 
jeu, 80 % offerts par la revue 
américaine Omni (équivalent à 
Science et Vie), et les 20 % res­
tant par David Levy lui-même.

En 1984, David Levy gagna 
facilement un match contre le 
champion du monde des ordi­
nateurs : Cray Blitz. Mais en 
1988 contre Deep Thought, 
alors que les bookmakers an­
glais donnaient David Levy fa­
vori à trois contre un, David 
Levy perdit tout bonnement par 
4 à 0. Au 38ème coup de la 
seconde partie, Deep Thought 
annonça mat en douze coups. 
Certes David Lévy n'avait plus 
tout à fait le niveau de Maître 
qu'il avait eu jadis...M ais c'était 
la fin d'une époque...
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LE ELO SUEDOIS DES ORDINATEURS : 
QUELQUES COTATIONS

Pour obtenir l'Elo français, il 
faut rajouter environ 30 points, ce 
qui correspond à la différence de 
cotation entre les deux pays. Quand 
le Elo d'une publicité est exprimé 
en Elo américain (USCF), il faut 
enlever en moyenne 200 points... 
Les publicités n'indiquent que ra­
rement cette réalité !

Ces mesures correspondent aux

conditions de tournoi, soit 40 coups 
en 2 heures. La valeur moyenne 
d’unjoueurdeclubestde 1600 Elo.

L es bases de données  

d'échecs
Le joueur confirmé dispose dé­

sormais de bases de données lui 
permettant de consulter rapide­

ment, sur un thème précis, des par­
ties récentes. Les différents logi­
ciels disponibles, essentiellement 
ChessBase et Nic-Base possèdent 
en commun une très forte docu­
mentation. De nouvelles disquettes 
paraissent régulièrement, incorpo­
rant les parties des tournois ré­
cents, les nouveautés, ainsi que des 
extraits significatifs des différen­
tes publications mondiales. De 
même, de gros volumes comme 
l’Informateur (plusieurs centaines 
de pages par an) sont également 
publiés sous forme de disquettes. 
L'utilisateur réunit ces données 
sous form e de m icrobases 
thématiques, par exemple toutes 
les parties du gambit du roi ga­
gnées par les noirs en moins de 25 
coups. Ainsi, au lieu de rechercher 
des éléments éparpillés dans 
plusieurs livres, on dispose de 
possibilités de tri incorporées au

Mephisto Portoroso 6030 à 36 MHz 2 244 Elo
Fidelity Elite 6020 à 12 MHz 2 135
Novag Super Espert C6502 à 6 MHz 1 944
Saitek Maestro D6502 à 10 MHz 1 904
Psion Atari 68000 à 8 MHz 1 873
Fidelity Par Excellence 6502 à 5 MHz 1 820
Novag Forte 
ChessPlayer 2150

B6502 à 5 MHz 1 811

sur Atari/Amiga 1 727
Novag SuperConstellation 6502 à 4 MHz 1 723
Chess Champion 2175 Atari 1 677
ChessMaster 2000 Atari 1 648

LES LOGICIELS DANS LE COMMERCE
C’est à la fin des années 70 qu'apparaissent, sur 

cassette, les premiers logiciels d'échec disponibles 
sur micro-ordinateur. Deux de ces précurseurs 
furent Sargon et Microchess. Sargon connut un tel 
succès que ses auteurs, Kathe et Dave Spracklen 
(mari et femme) furent invités à en faire un livre 
destiné aux amateurs de programmes. Microchess, 
de Peter Jenning, fut de son côté un best-seller avec 
plus d'un million de cassettes vendues. Son in­
venteur devint millionnaire et quitta Toronto (Ca­
nada) pour s'installer en Californie. Quant au 
fameux Boris, système doué de parole, il fit les 
délices de plus d’un amateur. "Mon fils est fou", 
disait cette mère en entendant l'ordinateur parler...

Deux compagnies de Hong Kong, Novag et 
Scisys firent leur entrée sur le marché début 1980. 
En même temps, la firme allemande Hegener & 
Glaser introduisait le premier des Mephisto.

Sachez d'ailleurs que les programmeurs d'échecs 
passent parfois d'une compagnie à l'autre. Par 
exemple, les Spracklen ont travaillé pouf Chafitz, 
avant de passer chez Fidelity, et ils travaillent 
maintenant pour Saitek (qui est le nouveau nom de 
Scisys). Les compétitions entre programmes sont 
très importantes, puisque 120 000 machines 
d'échecs se vendent par an en France. La moindre

différence, et surtout la possibilité de pouvoir 
s'affirmer "champion du monde" vaut par conséquent 
des millions de dollars. De la même façon, certains 
n'hésitent pas à utiliser le nom de Kasparov sur leurs 
ordinateurs, sans pouvoir prouver que leur système 
soit seulement parmi les meilleurs. L'acheteur pourra 
en revanche se reporter aux listes officielles d'Elo 
publiées par Pierre Nolot ou par les spécialistes 
suédois du test d'ordinateurs d’échecs. Par rapport 
aux annonces publicitaires, on se souviendra que 
les Elo donnés sont souvent des Elo américains, 
qu'il s'agit de descendre de 150, voire 200 points 
pour obtenir l'équivalent français. D'autre part, lors­
qu'on voit mentionner une "performance de tant Elo 
à tel tournoi", il faut tenir compte du fait qu'un 
résultat ponctuel sur sept ou neuf rondes ne signifie 
rien, sauf pour les spécialistes du marketing... Les 
Elo suédois pour machines sont au contraire calcu­
lés sur plusieurs centaines de parties et sont fiables 
en conséquence.

Dernier point : le marché de l'occasion existe ! 
On trouve parfois pour moins de mille francs des 
machines comme le Par Excellence ou le Super- 
Constellation qui valaient voici peu de trois à quatre 
fois plus. Elles sont suffisamment fortes pour pro­
curer des années de jeu à un niveau "suffisant".

logiciel.
De façon plus pointue, après 

une défaite, on peut examiner le 
détail des parties jouées sur une 
variante ou sous-variante précise, 
et actualiser ses connaissances sur 
la ligne de jeu ayant créé la sur­
prise.

B ases de données
Nic-Base fonctionne sur PC, 

Macintosh et Atari. Prix : 128 $ 
(soit environ 650 F ) .

BookUp7 : ce programme peut 
être couplé au logiciel de jeu 
Zarkov. Ainsi, à partir d'une posi­
tion, on commute rapidement de la 
base de données à la partie réelle 
contre l'ordinateur. Cela permet de 
concrétiser un gain "sur le terrain ", 
au lieu de se contenter de connais­
sances livresques. Prix : n.c.

Prochainem ent diffusé en 
France par la société Télépat (c-à- 
d 3615 Roque) ChessBase sur PC 
et Atari. Ecrit spécialement pour 
Kasparov, ce logiciel est disponi­
ble auprès de la société Télépat. 
L ivré avec une protection  : 
ChessBase version de base, 1 500 F 
TTC; version professionnelle avec
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abonnement à ChessBase 
Magazine (bimensuel) et réception 
de disquettes (4 000 parties) : 
2 200 F TTC - Télépat, 2 bis, m e  
Bénard, 75014 Paris. Tél. : 40. 
44.57.55. Num éro de FAX : 
40.44.69.21.

A utres produits  

d'échecs
ChessManager : sur Atari, prix 

750F TTC; joue et possède une 
base de données, écran couleur 
basse définition seulement.  
Transity : logiciel de téléchar­
gement (prix 100 F avec le câble de 
liaison ordinateur). Il permet 
d'échanger des parties dans toute 
la France.

Hyperblitz : permet de jouer en 
simultanée sur Roque (prix 350 F).

Tous ces produits sont dis­
ponibles immédiatement auprès 
de la société Télépat. Alors n'hési­
tez pas !

Jacques de Shryver

LES ORDINATEURS 
CHAMPIONS DU MONDE

0 1974 à Stockholm : Kaissa, programme russe de Donskoy et 
Arlazarov fonctionnant sur un ICL 4/70.

0 1977 à Toronto : CHESS 4,6, de Slate et Atkin sur un CDC 
Cyber 176.

0 1980 à Linz : Belle, de Thomson (l'inventeur d'Unix et C) et 
Condon sur un PDP 11/23, avec des composants spécialisés.

0 1983 à New York : Cray Blitz, de Hyatt, Gower et Nelson sur 
un Cray XMP

0 1986 à Cologne : Cray Blitz.

9 1989 à Edmonton : Deep Thought de Hsu, Anantharaman, 
Browne, Campbell, Jansen, Nowatzyk sur Sun, avec composants 
spécialisés.

CHESSBASE 
DEVELOPPE POUR 

KASPAROV
Pour le champion du monde 

d'échecs, sans les bases de don­
nées, "il faudrait une équipe de 
dix personnes pour préparer un 
match. Et on ne bénéficierait 
pas de la souplesse ni de la rapi­
dité de consultation sur un écran 
d'ordinateur".

Le programme ChessBase, 
son arme secrète, a été écrit pour 
lui par une équipe allemande 
voici déjà sept ans. Disponible 
sur PC, et Atari, lié à un module 
graphique reconstituant un échi­
quier, il permet de visualiser le 
déroulement d'une partie en ap­
puyant sur une seule touche. Pour 
l'oeil exercé du champion, il suf­
fit d'une minute pour correc­

tement analyser une partie.
Kasparov stocke méthodi­

quement une centaine de parties 
pour chacun des adversaires qu'il 
doit rencontrer dans les tournois 
importants. Il peut ainsi avoir 
non seulement une bonne idée 
de leur style de jeu, mais en 
outre répertorier leurs faibles­
ses, définir les parties qu'ils 
n'aiment pas ou qu’ils jouent mal, 
et les utiliser contre eux. Dans la 
mesure où les joueurs profes­
sionnels tirent leurs revenus de 
leurs victoires, une base de don­
nées, sachant à quel adversaire 
on va être confronté, devient une 
arme secrète à retombées finan­
cières concrètes...

Oesk noues Eawes Export Keas ftssign P ositions Tools

La partie étant sélectionnée, il ne reste plus qu’à l'analyser. On passe 
d'avant en arrière avec les flèches gauche!droite.

C O N C O U R S
Jo u e u rs  in v é té ré s  o u  g é n ie s  e n  h e rb e , 
to rtu re z -vo u s  les m é n in g e s  p o u r  m e n e r les 
b la n c s  a u  m a t  e n  4 c o u p s . A  vous  d o n c  d e  
jo u e r  !
E n v o y e z  v o t re  s o lu t io n  à  M ic ro  N ew s  
"Echecs", 2 à  12, rue d e  Bellevue, 75019  
Paris, o u  jo u e z  sur 3 6 1 5  M ICRO NEW S.
Le g a g n a n t  s é le c tio n n é  p a r  t ira g e  a u  sort 
r e c e v ra  un  é c h iq u ie r  d e  c o m p é t i t io n  
C h a rv e t n°5 (g ra n d e  ta ille )  p iè c e s  e t  ta p is ...
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3615 MICRONEWS : COMMENT TELECHARGER
Les PTT fournissent - de moins en moins - gracieusement un merveilleux petit 

appare il nommé minitel qui, une fois relié à votre ordinateur; permet 
d'accéder à de nombreux serveurs et donc à leurs immenses banques de 

programmes. Voyons comment entreprendre un voyage au pays du
téléchargement...

Le matériel de base est simple : il ne nécessite qu'un ordinateur muni d'une

Erise RS 232 (ou joystick pour MSX), un minitel ( 1 b) et le câble de liaison entre 
is deux. Pour la partie logicielle, il faut se procurer un soft qui autorise la 

communication entre l'ordinateur et le serveur de votre choix. En effet, les 
différents serveurs n'utilisent pas tous le même protocole. Le matériel réuni, 
détoillons-en le fonctionnememt... (Les personnes réfractaires aux beautés de 
la technique moderne peuvent se référer directement à l'encadré.)

LE M I N I T E L

L'intérêt essentiel du minitel est d'inclure une carte MODEM : celle-ci permet 
de faire transiter des signaux informatiques par les lignes téléphoniques. 
Sinon, les signaux carrés générés par la RS 232 de l'ordinateur seraient 
complètement déformés à couse de la faible bande passante du réseau. 
Pendant un téléchargement, le minitel fait seulement office de transmetteur. 
Pour jouer ce rôle, il utilise le standard V23, c'est-à-dire qu'il émet vers le 
serveurà 75 baudsetrecoità 1 200. En revanche, la liaison avec l'ordinateur 
se fait à une vitesse fixe de 1 200 bauds dans les deux sens. Les minitels 1 b 
ont un MODEM retournoble, et dans ce mode ils peuvent émettre à 1 200 
bauds et recevoir à 75. C'est très pratique quand on veut envoyer des 
programmes - "upload" - au lieu de recevoir - "download".

LE C A B L E

Sa fonction consiste bien entendu à relier le minitel à l'ordinateur (ou le 
contraire !). Mais il joue aussi un autre rôle, la tension des signaux émis par 
une RS232 classique n'étant pas compatible avec ce qu'attend la prise péri- 
informatique du minitel. On trouve donc dans le capot de la prise RS232 un 
petit montage destiné à adapter les tensions. Le branchement ne présente 
aucune difficulté si ce n'est que la prise minitel se trouve parfois dissimulée par 
un petit volet.
A noter qu'un tel câble permet également de s'envoyer des programmes entre 
copains. Il suffit que l'un des deux se transforme en serveur... Pour ce faire, 
il n'y a qu'a taper ’fnct m r' sur un minitel 1 b qui retourne alors son MODEM. 
Ensuite, un bon programme de comm et c'est tout...

LE L O G IC IE L

Comme d'habitude, le soft constitue une composante fondamentale. C'est lui 
qui établit la synchronisation du téléchargement entre le serveur et votre

ordinateur. Il veille également à son bon déroulement en faisant des 
vérifications régulières. A cet effet, les données sont découpées en paquets 
dont chacun fait l'objet d'un contrôle. Le soft peut ainsi demander au serveur 
la réémission d'un bloc déficient. Le mode d'emploi se révèle très simple, il 
suffit de mettre le soft en attente de données. A l'aide du minitel, on se promène 
alors dans le serveur jusqu'à ce qu'on soit séduit par un logiciel quelconque. 
On ordonne alors le téléchargement, le soft de communication le détecte, 
enregistre et sauve sur disque. C'est tout !

C O M P A C T A G E  
E T D E C O M P A C T A G E . . .

... sont les deux mamelles du téléchargement! Il esten effet importantde limiter 
au maximum le temps de connexion et c'est ainsi que la plupart des 
programmes présents sur un serveur se trouvent compactés. Certains portent 
par exemple, le suffixe .ZOO, du nom du célèbre programme d'archivage 
utilisé.
Une fois que vous avez téléchargé un .ZOO, il vous suffit de lancer votre 
programme, le décompactage se faisant automatiquement. Après ces 
différentes manipulations, votre logithèque s'est enrichie d'un ou plusieurs 
nouveaux titres car un seul .ZOO peut contenir différents fichiers.
Notons que seuls des compocteurs puissants comme 'ZOO' ou 'PKZIP', 
qui permettent de générer des archives autodécompactables, doivent 
être utilisés sur un serveur comme MICRONEWS. Copiez alors le fichier 
téléchargé sur une disquette ou une directory et lancez-le. Le contenu se 
dévoile alors, prêt à l'emploi. Avant de procéder à cette opération, il fout 
tout de même s'assurer qu'il reste assez de place libre sur la mémoire de 
masse utilisée.

C O N C L U S I O N

Il y a encore des foules de choses à dire sur les activités liées à la liaison 
ordinateur-minitel et ce sujet fera bientôt l'objet d'un dossier complet. Disons 
seulement que le téléchargement et la possibilité pour tous de communiquer 
à distance via le minitel, ouvrent de nouveaux espaces d'application à la 
micro-informatique, l'empêchantainsi de se refermer sur elle-même. Citons les 
messageries nationales et internationales, le travail à domicile, la possibilité 
de diffuser vos logiciels etc.

Jean-Yves Trétout

COMMENT TELECHARGER ?
0  Reliez le câble de liaison entre la prise R S232 (prise série) de votre ordinateur (prise joystick pour M SX et la prise péri-informatique 

du minitel).

0  Connectez-vous au  serveur et mettez le program m e de téléchargement en attente.

0  Dem andez au serveur d 'envoyer le logiciel ou les données que vous désirez : le téléchargem ent se fait automatiquement.

0 Si votre fichier porte le suffixe indiquant une archive autodécom pactable, contentez-vous de l'exécuter. Les fichiers contenus sont alors 

extraits.

0  V o ilà , c'est tout et ce logiciel n 'a coûté que la communication.
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-  m  i n c r o y a b l e .  I n f i l t r e z

m l e s  b a s  f o n d s  d u  c r i m e  

V *  . / I  e t  r e c h e r c h e z  le  c h e f  d e  

l ' o r g a n i s a t i o n  c r i m i n e l l e  d e  M r B i g . . . e n f i n ,  s i  

u o u s  p o u u e z  t e n i r  j u s q u e  l à .

T o u t n ' e s t  p a s  s i  t e r r i b l e ! . .  .B o u s  a u e z  u n  h é l ic o  

p o u r  u o u s  s o u t e n i r ,  u n e  m a c h in e  r u t i l a n t e ,  u n  

é q u i p e m e n t  s o l id e  e t  d e s  b o n s  m o u u e m e n t s .  Et 

a lo r s  q u i  e s t  u r a i m e n t  le  c h e f . . . H o i , j ' a i  d i t  q u e  

c ' é t a i t  M r  B ig ?  B o n , i l  e s t  M r  BIG !
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C o r p .  l e  p l u s  p r e n a n t  d e  

'  l ' a n n é e  n ie n t  d ' ê t r e  c o n u e r t i  

ü  j ® j j p g j ^ s u T  ™ CT° !  U o y a ç e z  a u t o m  d u  

v  > £ .  m o n d e  a u e c  P a n g .  C e l u i - c i  

c  d o i t  d é t r u i r e  t o u s  le s  b a l l o n s  q u e  

s e  d i u i s e n t  a u  f u r  e t  à  m e s u r e  g r â c e  a u x  

d i f f e r é n t e s  a r m e s  q u ' i l  r a m a s s e ,  l in e  j o u a b i l i t è  

f o l l e m e n t  r a p i d e  p o u r  d e s  j o u e u r s  d o u é s  d e s  

m e i l l e u r s  r é f l e x e s  -  S o r t e z  u a i n q u e u r  d e  

l ' i n u a s i o n  d e s  b a l l o n s  e t  r e s t o r e z  le  c a l m e !

* * * * *  *  Ce jeu d'arcade passionnant uous

'  en" n®,)e ^es lun,'®res de Paris aux
terrains arides du Sahara. Uotre mission 

^  est de trouuer. de poursuiure et 

L é  d’ appréhender de dangereux

^  criminels. PLUS BflPlOf - de la

puissance explosiue oous projette sur diuers terrains ■ 

tenez bon ou atterrissez dans les champs! PLUS DUP - les 

criminels manient des armes puissantes - mais uous aussi! 

Uous pouuez tirer mais uous deuez aussi éuiter 

leurs tirs. Des échanges de coups de feu. des 

camions déchargeant leurs cargaisons sur uotre 

capot... c'est le plus difficile des jeu» de 

poursuite jamais réalisés sur micro! Les nombreuses options 

uous couperont le souffle -continuer la partie, changement de 

temps, escadrons de gardes du corps, motocgclistes lanceurs 

de grenades... Jouez-y!... Nous uous défions de uous arrêter!

la id  e s t  h a n té  c h a q u e  n u i t  p a r  u n  ré u e  q u i 

m e  s u r  O a ts  i l  d é c id e  g râ c e  à u n e  a g e n c e  

ig e  s p é c ia l is é e  d a n s  le s  im p la n ta t io n s  de  

n é s . R e k a ll.  de  r é a l is e r  c o m p lè te m e n t  se s  

LE UOYflEE 8 I I  C E IÎS E  H t  18 H F H Û I8E  U ous  

r i r e ;  l 'h o r r e u r  lo r s q u e  te  ré u e  d e  O u a id  

l i a  u n  v é r i ta b le  c a u c h e m a r . . . C h a c u n  d e  

s te s  s e r o n t  m a n ip u lé s  p a r  s e s  f u t u r s  

in s .  la  u é r i t é  e s t  s u r r é a l i s t e  ■  I l  « 'E S I  

:W I 8 8 ' I l  CROIT U o u s  ê te s  D o u q  O u a id  e t

i l l e r  s u t  H a is  p o u r  ---------------------------

n t  u o t re  « r a ie  i d e n t i t é

MITCHELL CORP.

1S89 TAITO CORP

SFMI . BP 114.06560 VALBONNE

ri ÉBfefa. . - z ia r M L  H  f j
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HORREUR ABSOLUE

\ / / s e z  bien cette double page ! 

Car les as de la soluce, les rois du  

Top Secret recevront désormais 

chaque mois, en récompense de 

leur du r labeur, le Supertop figu ­

ran t en ouvertu re  de la  rubrique  

Tops & Softs. En cas d 'in d is ­

pon ib ilité  sur le fo rm at, un autre  

Supertop du num éro leur sera 

octroyé...

Q u 'on  se le  d ise  e t à  vos  

joysticks !

Comme vous pouvez le consta­

te r, la  ru b r iq u e  e lle -m ê m e  

évolue et vous fo u rn it un "p lus" 

que sans nu l doute vous appré ­

cierez à sa juste va leur : une 

annotation détaillée pou r chaque 

test de jeu. Simple, précis et 

efficace !

Roh

I
nspiré d'un bou­
quin du capitaine 
Peter Cremer 
(commandant de l'U- 

333 pendant la 
Deuxième Guerre mon­
diale), cette simulation 
de navigation sous-ma- 
rine nie toute parenté 
avec le film Das Boot, il 
est vrai tourné d'après 
une histoire de Lothar-Günther Bucheim. 
Dans la notice (en petit père Harry), 
on nous dit pudiquement que le titre n'a 
été repris que pour des raisons purement 
commerciales - bonjour l'hypocrisie ! 
Plus d'un See-Hund doit se retourner au 
fond des abysses... Mais c’est vraiment 
là le seul défaut de ce wargame.

Aux commandes d'un U-Boot de type 
VIIC (construit de 38 à 44 - 769 tonnes 
en surface, 871 en plongée ; 66 mètres 
de long, 6 de large, 44 hommes d’équi­
page et 4 officiers -, il fut le modèle le 
plus utilisé par les Allemands pendant le

r  e in . . .  T o rp é d o , los ! R ohr  à-dire les grenades 

z w e i . . .  T o rp é d o , los ! . . .  "depthcharge"- ,utili-

Les loups  d e  l 'A m i r a l  h u r lè re n t  à  des tubes lance- 

b ie n  des lunes en su rg issa n t des  E K w *
hauts e t b as-fonds , des f jo rd s  

n o rv é g ie n s  à  la  M é d i te r ra n é e .

m a
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mersible adverse 
etc.). Anne, ma sœur 
Anne, ne vois-tu rien 
venir ? Oh que si : 
eine kleine Sirene, qui 

s'appelle Arielle... Wunderschôn !
Quand vous aurez acquis la parfaite 

maîtrise de cette phase de préparation, 
la suite, en conditions réelles, vous 
semblera peut-être du fanon pourri de 
baleine échouée. Achtung, achtung ! 
Présomption ! Les eaux et les courants 
froids vont se révéler particulièrement 
dangereux, les avions vicieux et les 
croiseurs, destroyers et escorteurs 
d'escadre fort nombreux. De surcroît, 
dans le niveau "realistic", la vue aé­
rienne et la vue sous-marine sont carré­
ment supprimées et le manuel - anglais,p l u s  u u i i o c  p a l  i c o  rAiici i idi  i uo  p c i  ivjcii il i c  f i  i » !  i 11 ici  il ii i i c c s  e t  i c  11 la i  iu c i  a i  ly l a i o

conflit ; remarquez, vous pouvez aussi A A A A A A je le répète - se réjouit de la quasi 
choisir le type VII pur ou le VII B, beau-/  V V V V V \  impossibilité de triompher pour lesî type vil pur 
coup moins performants) certaines mis­
sions de première importance vont vous être confiées 
(au nombre de 5), qui vous mèneront des eaux froides 
des fjords norvégiens aux singes cancaniers de Gibraltar, 
en passant par le golfe de Gascogne.

Mais avant cela, il sera recommandé d'aller traîner 
son gros schnorkel 
dans les eaux baltes 
(d'autres seraient ins­
pirés d'y faire un petit 
tour en ce moment...), 
afin de suivre la tradi­
tion delà Kriegsmarine 
et de s'entraîner au 
combat grâce aux huit 
options du "Baltic 
Training" (tir anti-aé­
rien, faufilage entre les 
"Wabos'' - Wabo =
Wasserbomb - c'est-

impossibilité de triompher pour les 
deutsche Matrosen. Mais rassurez-vous 

car, comme le disait Napoléon : "La guerre est un art 
simple et tout d'exécution."

Douze commandes principales vous permettent d'in­
tervenir à tout moment dans les postes essentiels (poste 
de commandement, chambre des machines, salle radio, 

chambre des torpilles, 
batterie anti-aé­
rienne...), ou d'avoir 
une vue de dessus, 
sous-marine, périsco- 
pique ou binoculaire - 
selon que vous vous 
trouvez en plongée ou 
npn, évidemment ! 
Une carte marine 
comportant divers 
quadrants (agrandis- 
sables si nécessité 
il y a) vous indiquera



séance tenante votre position, la direction que prend 
votre squale d'acier et signalera également la présence 
ou non des vaisseaux alliés (complétant en ceci la 
détection par contact hydrophonique, par radio - pas très 
sûre ni rentable -, par Metox, radar de conception fran­
çaise assez peu sophistisqué ou par Hohentwiel, autre 
système plus pointu, installé sur les U-Boote seulement 
à partir de 1944). Et nous ne décrivons là qu'une faible 
partie de l'éventail des infinies possibilités qui vous sont 
fournies. Une précision quasi maniaque !

A signaler l'extraordinaire qualité des graphismes en 
vue submarine, qui tiennent compte des effets succes­
sifs de réfraction et de diffraction de la lumière... Dans les 
options du menu principal figure d'ailleurs, entre une 
foultitude d'autres concernant vos différents réglages, la 
possibilité de passer des graphismes digitalisés aux 
graphismes de base, notamment si vous ne disposez

que d'un EGA - de manière à bouffer moins de mémoire.
Et si vous en avez marre de vous traîner en tortillant 

du croupion comme un phoque hors d'haleine après 
avoir fui Brigitte Bardot, l'option "Time Compression" 
vous procurera l'opportunité de doubler, tripler ou

Fi
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quadrupler la vitesse à laquelle se 
déroulent les opérations et surtout 
vos manœuvres.

D'aucuns pourraient se deman­
der pourquoi des programmeurs ont 
développé un tel jeu et (honnis soient 
qui mal y pensent) estimer que faire 
en quelque sorte l'apologie de com­
battants du Grand Reich ressort au 
délire fantasmatique propre 
à une période qu'il vaudrait mieux 
oublier... Mais mettons les échos 
sur les écrans : de la même manière 
que les aviateurs, pendant la Pre­
mière et même la Deuxième, 
formaient une aristocratie à part, 
les sous-mariniers constituaient 
une horde neptunienne sensiblement 
libertaire et un peu anarchiste. Bien 
peu d'entre eux étaient nazis - ils 
faisaient contre mauvaise fortune bon 
cœur en satisfaisant à leur passion : 
l'honneur de servir en mer. D'ailleurs, 
pour faire taire les malveillants, le 
chiffre des pertes subies par l'en­
semble des équipages navigants se 
révèle suffisamment significatif (721 
bâtiments coulés sur les 820 mis en 
service, 32 000 tués sur les 39 000 
hommes embarqués) et l'apprécia­

tion de Churchill éloquente : "La seule chose qui me fit 
réellement peur au cours de la guerre fut le péril sous- 
marin.''

Das Boot, au son assez correct, mais réclamant 
bien sûr l’adjonction d'une carte sonore (genre AdLib, 
par exemple...) se présente en définitive comme un 
jeu complet, passionnant et instructif. Un peu lent, mais 
pas réellement complexe, il réclamera de vous 
acharnement, mémoire et une bonne vision de la réalité 
manœuvrière. Allez, barrez-vous tout de suite en 
immersion périscopique, avec Kretschmer, Prien, 
Enprass, Cremer et tant d'autres, bien que sur la tombe 
des marins ne fleurissent pas les edelweiss !...

Deux disquettes Mindscape 3"1/2 (ou trois 5"1/4) 
pour PC et compatibles. Bientôt sur ST & Amiga.

J.-H.D.
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KNIGHTS OF THE SKY
U n  c o m b a t  d e  C h e v a l ie r s  à  la  R ose , m a is  c 'e s t  

n o r m a l  q u e  M a n f r e d  l ' e m p o r t e  !

M
ême guerre, à peu près les mêmes avions contre 
les mêmes as du ciel. En plus, on a reçu les softs 
à quelques jours d'intervalle... Opposer Red 
Baron, de Microprose à Knights ofthe Sky, de Dynamix 

était vraiment trop tentant !
Ce qui saute aux yeux, c'est la définition : Knights of 

the Sky se révèle bien moins fin que Red Baron, qui 
préfère un look très Cartier. Le moindre menu et tous les 
textes sont gravés dans le laiton avec le même soin que 
la célèbre montre Santos, accompagnés d'une musique 
solennelle.

Knights of the Sky s'ouvre au contraire sur un 
charleston endiablé. Et tout au long du soft, on aura droit 
au piano mécanique dans le mess des officiers, à du 
Mozart au bal de l'aviation, arrosé de champagne

pétillant. Au retourdes missions, une marche bon enfant 
ponctuera l'arrivée des têtes brûlées. Toujours très 
sélect, Red Baron miaule aristocratiquement une com­
plainte funèbre si la mission a mal tourné, avec des 
images numérisées de crash ou de lit d'hôpital.

Evidemment, c'est à pied d'œuvre que l'on attend les 
adversaires. Et on a beau monter dans le même zinc, un 
Nieuport 17 par exemple, rien n'est du pareil au même. 
Lebruitdumoteurdéjà... flec/Baron baigne dans l'huile : 
carte AdLib à l'appui, les 110 CV du moteur Le Rhône 
Rotary grondent doucement, l'avion s'arrache au sol, s'il 
n'y avait pas les ennemis à pourchasser, l'échappée

serait des plus belles ! Plus conforme à l'ambiance de 
l’époque, le Nieuport des Knights of the Sky ahane, 
crachouille et cafouille. On cale la manette, il se traîne au 
sol : à 60 miles à l’heure seulement il consent à grimper. 
Chaque allumage semble être le dernier. Et dire qu'il va 
falloir se battre là-dedans !

Avant le moment décisif, et tant que les avions 
évoluent dans le ciel, attardons-nous sur les options. 
Elles pleuvent en cascade sur Red Baron. La plaque 
métallique qui informe le pilote de sa mission se trouve 
surchargée de plaquettes qui proposent de multiples 
variantes. On peut choisir un autre avion, des projectiles 
incendiaires pour dégommer les ballons et les zeppelins 
gonflés à l'hydrogène, décider que le ciel sera clair ou 
nuageux, voler de jour ou au crépuscule. On ne vous

Voun flîjght o* }*wo| w»T fly  |g.E.-T-cs|. V w .w ’ü in jg-inelc-nj 

fondation. and l ^ g v î y  1 awrwnition. I*  \c |d-3ytirq«a|. 
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Knights ofthe Skyest moins prolixe. Certes, ii offre un 
choix non négligeable d'une vingtaine d'avions, mais ils 
se méritent. Seize as adverses vous mettent au défi et 
si les Richthoffen et les Immelmann sont vraiment trop 
nuis, descendez un de vos amis ! Cette simulation de vol 
se révèle en effet comme la seule qui permette de jouer 
à deux, par modem avec échange de messages (j’aurai 
ta peau, rascal, t'es aligné à douze heures !).

Les vues au sol de K.o.S. se présentent comme plus 
riches en détails que celles de R. B. Les combats se 
déroulent souvent au ras des arbres, on aperçoit de 
blanches maisons, des routes et des rivières mais avant 
tout des canons qui tirent dru.

En passant, signalons que dans chaque soft, les

INTERET : •  •  •  •  

GRAPHISMES 

ANIMATION : t  •  •  •  

SON : •  t  •  •

cockpits reprennent le même principe : on conserve 
l'habitacle et on déplace instruments, mitrailleuses et 
entretoises. Un point de plus pour Red Baron, qui gère 
d'une manière impressionnante les impacts (crac bing 
tink ! sur AdLib), un autre pour Knights ofthe Sky dont les 
moteurs crachent les plus belles volutes de fumée...

Dans les airs, les deux simulations offrent des nua­
ges en contreplaqué et des avions parfaitement 
reconnaissables. Les as de Dynamix s'affirme plus 
impitoyables que ceux de Microprose : en trois secon­
des, Manfred a votre peau car en cas de combat singu­
lier, on a toujours le pilote adverse dans le dos, ce qui 
n'est pas fair-play.

Cela dit, faut pas assimiler ceux de Microprose à des

manches (à masturberen balayette). Et les zincs 
skyeux sont plus remuants dans le ciel que ceux 
de Red Baron. Pour cartonner en catastrophe, 
ça aide... Une fois son champion abattu, ce qui 
arrive souvent, Knights ofthe Skyoffre plusieurs 
options pour contempler lé désastre. Et notam­
ment une vision "Predator" qui vous met à la 
place de l'adversaire. Voir sa fin par les yeux de 
l'assassin, voilà une leçon digne de celles du 
Livre de la Jungle.

Comment choisir ? La rédaction de Micro 
News est partagée : les uns préfèrent les routines de 
combat de Knights et ses graphismes plus ronds, les 
autres la classe de Red Baron. Dans l’empyrée, les dieux 
se révèlent aussi prenants l'un que l’autre. Ajoutons pour 
conclure que Red Baron s'adorne d'un manuel qui four­
mille de documents sur l'aviation de la Grande Guerre; 
malheureusement en anglais. Celui de Knights of the 
SAyfait un peu moins dans la broussaille héroïque, mais 
cause en français.

R e d  B a ron . Deux disquettes Dynamix 3"1/21,44 
Mo (ou trois disquettes 5"1/41,2 Mo) pour PC AT et 
compatibles.

K n ig h ts  o f  th e  Sky. Deux disquettes Microprose 
3"1/2 720 Ko pour PC AT et compatibles. B.J.

propose cependant pas le thé ou le café...
Un magnétoscope (touchant anachronisme) permet 

de revisualiser les péripéties des différentes missions. 
Là, on ne sait plus où donner de la tête : combat singulier 
contre un as célèbre, protection de bombardier, appui 
tactique, chasse au zeppelin, en veux-tu en voilà... Le 
vol en formation, enfin, ouvre des perspectives intéres­
santes car les pilotes alliés ne restent pas les bras 
croisés.

RED BARON

ITOP
M ICRO NEWS
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A lle z ,  ro u le  ta  b i l le ,  G a s to n  ! 

Tu o u b lie ra s  le  p a r fu m  d e  
S a d d a m  en  n o ir . . .
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V
oici qu'arrive sur Amiga une mou­
ture d'un casse-briques connu 
depuis l'antique - Tecnoball, le 
chef-d'œuvre immortel de Taito - et qui 

plus est, réalisé par une société fran­
çaise, TLK Games...

Bien qu'assez profondément rema­
nié, ce soft comporte, ainsi que nombre 
de casse-briques, 5 aires comprenant 
chacune 11 tableaux. A première vue, il 
paraît tout ce qu'il y a de plus anodin et 
les options habituelles y figurent : 
agrandisseurs de raquettes, colles et 
autres multiplicateurs de billes...

Erreur tragique, gourance et fausse 
piste ! Tecnoball a retrouvé une se­
conde jeunesse et vous savez qu'à Mi­
cro News, on l'aime bien la jeunesse - 
peau de pêche et cheveux blonds flottant au gré des 
vents pélagiens... On se fourrait l'index dans l'orbite !

Car pendant que vous vous démenez comme un 
beau diable à essayer de foutre les briques en l'air, des 
bourses (bien pleines) se mettent à pleuvoir selon des 
vitesses très variables - il est conseillé de les choper au 
vol pour garder des chances de succès... Nouvelle 
puissance de destruction des billes, nouvelles vies, mais 
surtout la possibilité de faire l'acquisition à tout moment 
de raquettes supplémentaires, qui se placent sur les

M IC R O  NEWS
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autres parois de 
l'écran, vont 
vous plonger net 
à corps perdu 
dans le jeu.

D'autant que la dernière option va augmenter le 
contrôle sur ces maudites billes qui nous rendent mar­
teau et nous transforment en requins chagrins (snif !). A 
chaque coin de l'écran est tapi un capteur de boule type 
flipper, autorisant des pauses salvatrices et la réduction

de l'espace à protéger. Et les branleurs forcenés de 
machines à sous pourront faire valser l’écran lorsqu'une 
bille se bloque incongrûment sur une trajectoire !

Ne manquent pas aussi, à la fin de chaque aire, les 
malandrins biologiques que vous concasserez à loisir

de vos billes vengeresses...
Quand vous saurez que Tecnoball est 

non seulement bien pensé, mais aussi 
magnifiquement réalisé - graphismes façon 
BD et en 64 couleurs (rare sur Amiga) ; 
overscan vertical, ce qui n'est pas sans 
rappeler les jeux des consoles japonaises ; 
animation à 50 images/secondes et enfin 30 
musiques démentes quoiqu’un peu 
"soundtrackeresques" -, vous vous jetterez 
dessus comme Reiser sur le pauvre monde !

Disquette TLK Games pour Amiga.
M.H.
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AIRSUPPLY
envie vous prend de bombarder quelques 
villes ? Allez-y, ne vous gênez pas, c'est à la 
mode en ce moment...

Avec AirSuppIy, on est tout de suite renseigné : voilà 
un jeu d'actiorVarcade, pas vraiment très intéressant 
- mais il y a pire... Il s'agit, aux commandes d'un avion, 
d'approvisionner des civils (ça c'est sympa) et aussi 
de napper de bombes quelques villes et descendre 
quelques avions. Pas très facile de jouer à ce genre 
de choses en toute quiétude à l'heure actuelle mais 
on ne va pas se plaindre...

Je préfère me la couler douce en Europe à me 
demander si un jeu vaut son pesant de pixels plutôt que 
quelque part dans les pays israélo-arabes (!) à me 
prendre des trucs bizarres sur la tête.

Au niveau des graphismes, ce logiciel n'a rien de 
particulièrement attrayant : les sprrtes dégueulent un 
peu et surtout, l'écran de jeu adopte des proportions 
minuscules. Sous prétexte de donner au joueur de 
nombreux renseignements sur son niveau, les points de 
vie restants, les bombes et les options. Aussi, pour 
qu'Air Supply arbore un côté “borne d'arcade", on se 
retrouve avec un écran carré et plutôt confus. De plus, 
et ça c'est vraiment impardonnable, le dessin de fond

montrant le pays à survoler dégouline en une seule 
couleur. Triste de voir ça sur un 16 bits...

Et comme si tout ça ne faisait pas déborder le 
vase, l'aéroplane que vous pilotez de main de maigre 
a la taille d'une puce en train de mourir de faim. En 
fait, on a vu ça cent fois... On tire, on ramasse des 
options pour pouvoir continuer à assaisonner le plus 
longtemps possible et on continue. Puis on ne tarde 
pas à passer au tableau suivant etc., toujours en une 
seule couleur. Heureusement que les scrollingssont 
rapides...

Disquette Magic Bytes pour Atari ST. Egale­
ment disponible sur Amiga. P.T.

V
oilà un wargame comme les passionnés les 
adorent : pas beau et très complet. Ouais, 
mais vraiment pas beau...

En profitant de l'immense base de données de 
l'Ecole de stratégie navale des Etats-Unis, les pro­
grammeurs cflnternecine ont réussi à créer l'un des 
wargames les plus exhaustifs ayant jamais traité des 
guerres maritimes.

Jugez plutôt : en plusde 30 scénarios préexistants, 
recouvrant les principaux combats ayant eu lieu 
entre 1922 et 1945 dans toutes les mers du globe, le 
programme propose au joueur de se foutre lui-même 
dans la merde. Hélas, la présentation, d'une mocheté 
rarement rencontrée, (même dans ce type de jeu 
considéré à juste titre comme à haut risque), ne 
donne pas du tout envie au non-initié de disputer sa 
première bataille navale sur micro-ordinateur... 

Heureusement, la possibilité de batailler avec un
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partenaire humain (tu parles !) permet d'apporter un peu 
de vie dans cet ensemble triste à mourir. Cela dit, ne 
soyons pas trop difficile, le programme se propose de 
suivre le plus finement possible des affrontements 
navigatoires, et non pas de remporter un prix de beauté ! 
Les commandes, nombreuses, autorisent une savante 
configuration de jeu et, bonne idée, il se révèle possible 
de se décharger de certaines tâches en demandant à 
l'ordinateur de les accomplir à notre place.

Dommage que la mise en œuvre des commandes en 
question soit aussi lourde ! Passe encore pour le côté

---------------- 55= AIRCRAFT STATUS =5=---------------
Current Orders = Ships Uith Aircraft

esthétique, puisque les wargameurs s'en privent volon­
tiers, mais la présence de menus plus clairs n'aurait fait 
de mal à personne...

Disquette Internecine pour PC et compatibles.
P.T.

noue Ment Cas Dlrector Controls Options

Ship I- Ha«e - AircrafAircraft Mo. —

Position 
X Coordinate - -
Y Coordinate —

Destination 
X Coordinate —
Y Coordinate - -

Endurance -------
180 M i n u t e s  Max)

Mission ----------

Spotting For -
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4D SPORTS DRIVING
M a i n s  d a n s  les g a n ts ,  

m a is  d o i g t  d ' h o n n e u r  a u x  
c o n c u r r e n ts  !

PAUSE - Press any key to resune

décors, mer et montagne façon massif de l'Estérel, se 
révèlent d'une finesse admirable. On se consacrerait 
bien au tourisme mais les premiers obstacles arrivent, 
des plans inclinés séparés illico, suivis de murs en 
béton. Vertige et horreur (de l'amour ?). Passages au 
bord de l'eau, sur la glace, sur des grillages qui rempla­
cent, toutes les occasions sont bonnes pour surprendre 
le pilote. Le goudron 4D Sports Driving a été développé 
par les programmeurs de Test Drive, et ce coup-ci, ils ont 
mis la gomme!

Plus loin, un tire- bouchon qui vous met latête 
| en bas, et un looping complet se profile à l'horizon 

lM |  juste après un virage serré - un truc à décrocher 
les tripes et à vider ses poches sur le plafond... 
On se cramponne pour le virage relevé, une 
remontée sur les grands boulevards et c'est 
reparti ! On sent le vide sous les roues, les 
amortisseurs qui encaissent. Ça prend vraiment 
aux viscères, chose rare sur micro. Pour du 
vertigineux, voilà du vertigineux, à condition de 
posséder un PC rapide. Autrement, on risque 
fort de se rappeler que Lamborghini ne fabrique 
pas que des dream-cars, mais aussi d'excel­
lents tracteurs agricoles. L'un d'ailleurs n'empê­
che pas l'autre...

Enfin, à la conclusion d'un parcours, un ma­
gnétoscope permet de revisionner vos exploits 
filmés par la télé ou vus à partir d'un hélicoptère. 
Géant! L'hélico suit une trajectoire très réaliste, 
insiste sur les moments forts comme sait le faire 

■H  tout bon pilote pour faciliter le boulot du 
caméraman. On prend le même plaisir à revoir 
dérapages et gamelles qu'à les exécuter. Et en 

■ cas de choc, la voiture se désintègre littéralement, 
avec des morceaux éparpillés sur le bitume. 

J  Plus réaliste, tu meurs !
Deux disquettes Mindscape 3"1/2 (ou 

quatre 5"1/4) pour PC'et compatibles.
B.J.

Porsche March 
Indy

Rear Engine, RW Drive 
DOHC U-S turbo 
2649cc, 720 HP 
0-60 2.3 sec 
T op Speed 230 MPH 
Price $420,000

Done

N e x t

L a s t ^

Auto

Colour

V
oici 4D Sports Driving : une course 
de voiture sur circuit. Mais pas 
n'importe quel circuit ! Plutôt le 
genre Grand Huit que Montlhéry. Et si le 

tracé paraît quand même trop sage, 
sachez qu'un éditeur a été prévu pour 
en faire un véritable plat de nouilles bien 
touillé. Mais on n'en est pas encore là...

D'abord, il faut choisir la voiture. Et 
de ce côté, Mindscape a bien fait les 
choses. Jaguar, Lamborghini Countach 
ou 4x4, Ferrari, Corvette, trois Porsche, 
une Audi Quattro et quelques autres 
sont présentées sur un plateau tour­
nant. On peut même choisir la boîte 
(automatique ou manuelle) et la couleur, comme au 
salon de l'Auto. Le prix figure en dollars. A 5 francs le 
bifton vert, profitez-en !

On serait tenté de prendre d'office la voiture la plus 
rapide, mais ce serait une erreur car la plupart des 
passages difficiles se négocient à des vitesses préci­
ses...

Avant le grand moment, il faut désigner un adver­
saire digne de soi. Leur pedigree défile, photo numérisée 
à l'appui. Tout ce beau monde fait Côte Ouest comme

c’est pas possible. Il y a là Cherry 
Châssis, la bien nommée. A 16 ans, 
elle fonçait sur les highways limitées 
à 55 miles/heure avec la Porsche 
paternelle. Elle n'aime pas les vira­
ges, ça la ralentit et elle les loupe 
tout le temps. Le plus retord, c'est 
Skid Vicious, un ancien de la police 
de New York. Il n'appartient plus aux 
cops mais a la furieuse manie de se 
prendre pour Gene Hackman quand 
il cassait tout dans French 
Connection sous le métro aérien. 
Bref, pour s'en tirer honorablement 
dans 4D Sports Driving, il faut bien 

doser trois ingrédients : la piste, la voiture qui va avec 
et l'adversaire idoine...

A cheval (vapeur) ! Chaque voiture possède son 
tableau de bord, à faire rêver un ragazzo des bas-fonds 
de Napoli. Loupe de noyer ou cuir à grain fin, reflets 
dans le verre des instruments de mesure... La porte 
s'ouvre comme pour un lâcher de taureau et 
vavavroum !

La piste défilé à toute allure et le moteur vrombit 
allègrement (bien que le soft snobe macarle AdLib). Les
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artout où vit une communauté 
chinoise, le mah-jong règne en 
maître. Le jeu a été inventé en 

1850 etdepuis, des millions de Chinois 
y jouent frénétiquement en faisant 
claquer ostensiblement les pièces.

Comme la plupart des jeux mettant 
en œuvre des stratégies élaborées, 
les règles se révèlenttrès simples. Les 
pièces portant des idéogrammes ou 
des nombres ont été mélangées, et 
chaque joueur doit prendre deux piè­
ces identiques à condition que cha­
cune puisse être extraite du tas par la 
droite ou par la gauche sans qu'un 
autre élément empêche le passage.
Presque décevant de simplicité !

En mode VGA, le jeu d'Activision 
vous apparaîtra d'une incroyable 
finesse. Tout le savoir-faire des 
calligraphes orientaux 
semble être passé dans 
les pixels. Et c'est en 
jouant que l'on mesure 
la rapidité des réflexes 
visuels des Chine- 
toques. Ils repèrent les 
doublons en un clin d'œil 
là où nous autres fils 
d'Odin, nous rampons 
interminablement à la 
recherche de la Truie 
essentielle. Il est vrai 
que, de par leur culture 
(merci Etiemble), ils li­
sent plus vite les pièces.

Avec un peu de pratique, l'on se rend compte que le 
mah-jong est affaire de stratégie. Prendre au petit bon­
heur la chance mène inéluctablement à un jeu bloqué. 
Après avoir bien assimilé les subtilités du jeu, on pourra 
passer à une variante autrement plus retorse : l'Œil du 
Dragon. Il s'agit, grâce à des pièces proposées au 
hasard, de reconstituer la figure symbolique du Dragon. 
Toute une symbolique sous-tend ce jeu. On retrouvera

D o m in ô ô ô . .
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ainsi les saisons et les Quatre Vents, 
des fleurs et des dragons, des 
bâtonnets de bambou et des numé­
ros qui possèdent chacun un sens 
particulier.

Les programmeurs ont éliminé le 
claquement des pièces, pourtanttypi- 
que des tripots chinois. L'entourage 
du joueur ne s'en plaindra sûrement 
pas... En revanche, l'enlèvement de 
nombreuses pièces est accompagné 
de jolies animations sonorisées : tor­
nade rugissante, souffle de vent qui 
soulève les feuilles mortes, tête d'un 
écaillé rugissant. On apprend ainsi 
tout naturellement la symbolique des 
pièces I

Plus difficile à gérer qu'à jouer, le 
jeu requiert 640 Ko de RAM. La musi­
que de la page d'accueil se révèle un 

peu trop occidentalisée 
et si l'on excepte la ra­
fale de vent, les bruita­
ges pas trop convain­
cants malgré la carte 
sonore. Rien que des 
broutilles quand on 
songe aux graphismes 
époustouflants du jeu.

Le mah-jong a tou­
jours fasciné les Occi­
dentaux, mais le mys­
tère de ses pièces en 
ivoire les a toujours 
rebutés. Mieux qu'un 
traité sur la question, 

Shanghaï2 (sous-titré Dragon's Eye) offre aujourd'hui 
une occasion unique de découvrir ce jeu aux mille 
subtilités.lndispensable pour ne pas passer pour un 
diable blanc (entendez par là un péquenot) du côté de la 
porte de Choisy... Domino, minette et rintintin ! 
Quatre disquettes Activision 5"1/4 (ou deux 3"1/2) 
pour PC et compatibles.

B.J.

11 fI  I

î
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ENCHANTED
LAND

V
oilà un jeu bien mignon. Trop peut-être, et 
plus proche de l'état d'esprit console que du 
jeu micro !

S'amenant aux marches de Damiran pour restaurer 
le pouvoir de la sagesse ancienne, le petit magicien 
que dirige le joueur va avoir fort à faire pour accomplir 
sa mission. Les périls pullulent... Noble familier, 
pourras-tu l'aider de ton joystick ? Ah que c'est 
mièvre et gnangnan... On dirait un texte de feu 
Game ou la jaquette d'un éducatif pour T022. Eh 
oui, ce logiciel, fort bien réalisé au demeurant, se

r.*-
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révèle un petit peu (beaucoup) pleurnichard.
A l'aide du bâton de joie donc, on dirige le 

personnage dans un décor plutôt somptueux, com­
portant un scrolling différentiel sur 4 niveaux et 
bénéficiant d'un ciel dégradé. C'est beau, rapide, 
bien fait et la musique paraîtra une merveille aux 
amoureux de ce qui pouvait s'entendre sur C64 - il 
y a un bon bout de temps déjà ! Heureusement, 
certains tableaux relèvent parfois le défi de la diffi­
culté, avec de la stratégie au rendez-vous. En effet, 
si vous appuyez sur la barre d'espace, vous 
accéderez directement à un menu qui sert à déter­
miner le type de sort que le magicien utilise (ça 
rompt un peu la monotonie qui se dégage 
insidieusement de l'ensemble).

Enfin les sorts - au nombre de neuf - exigent 
du joueur, pour une parfaite utilisation, qu'il ait 
collecté en che­
min un certain 
nombre d'objets 
magiques (ba­
gues, couronnes 
etc.). A réserver 
aux enfants sa­
ges-s'il en reste !

Disquet te 
Thallion pour 
A t a r i  S T .
Existe aussi
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G R A N D  PRIX

i Ton oublie volontairement les R V F  H o n d as  (autres 
Team S uzuk i qui ont marqué tf un tarmac blanc les 
circuits électroniques de nos machines, il est un 

nom qui revient sans cesse lorsqu'il s'agit de simulation 
moto - G rand  P rix  5 00  ! Aujourd'hui, ce vénérable an­
cêtre peut goûter un repos bien mérité... Sa 
réactualisation se révèle en effet d'une telle qualité 
qu'elle aura désormais la vedette auprès des motards 
micro.

Sans vouloir faire de compaison, disons que le der­
nier en date des simulateurs de motos - Team  S u z u k i- 

et G P 500  2 sont à la fois très proches et très différents. 
Le premier principalement axé sur la simulation, tandis 
que l'autre joue le côté arcade... Cette divergence se 
ressent non seulement du point de vue de la maniabilité, 
mais également du point de vue graphique. Alors que la 
vitesse primait pour Team  Suzuki, elle apparaît comme 
secondaire sur G P  500  2.

Ce qui ne veut pas dire que ce dernier brille moins par 
la rapidité... Le choix du joueur se fera donc sur un critère

5 0 0 2
Pas b e s o in  d 'a v o i r  un  
a ig le  s u r le  d o s  p o u r  

d e v e n ir  le  ra p a c e  im p a ir
q u i m a n q u e  le  v ira g e I
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particulier : les graphismes, beaucoup plus soignés 
dans le cas qui nous intéresse ici...

D'entrée de jeu, la simplicité se trouve à Tordre du 
jour. Les sélections - choix du nombre de joueurs (1 ou 
2) ; du mode de jeu (joystick ou clavier) ; de la difficulté 
(facile, moyen ou difficile) ; de la moto (4 engins aux 
caractéristiques différentes) etc. - bénéficient d'une 
présentation façon arcade : aucune saisie au clavier, 
tout se fait au joystick ou à la souris. Une reprise de partie 
figure dans les options, au cas où un championnat en 
cours aurait été sauvegardé.

Reste à choisir le type de jeu : entraînement, 
recommandé d'office aux débutants ; course ou cham­
pionnat. Dans les deux premiers cas, le joueur a toute 
liberté de sélectionner l'une des 9 pistes proposées... En 
revanche, le championnat se déroule sur f ensemble des 
parcours selon un ordre préétabli.

Comme nous l'avons vu précédemment, on peut 
choisir sa moto parmi un 
éventail de quatre engins 
appartenant à des écuries 
différentes. Si Ton excepte 
les nuances de couleurs 
(facilité de repérage), les 
bolides ne se singularisent 
pas vraiment entre eux et il 
faudra avoir l'œil américain 
pour reconnaître son bien. 
Sachez toutefois que l'ac­
célération, la tenue de 
route, la vitesse ou la ma­
niabilité peuvent varier 
selon la moto sélection­
née.

L'heure a sonné d'en­
fourcher sa bécane pour 
négocier les chicanes des 
neuf circuits les plus célè­
bres (Hockenheim, Le 
Mans, Silverstone...). En 
fonction de la représenta­
tion graphique quivousest 
fournie, facile de repérer 
celui qui convient le mieux 
à une prise en main.

En mode un joueur, la 
fenêtre supérieure montre
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une vue aérienne de la piste avec la situation de chaque 
participant (point de couleur correspondant). Et l'utilisa­
tion de la touche F1 permet d'en modifier le contenu, en 
affichant, par exemple, un tracking de la moto pilotée par 
le joueur, ou la vue séparée des cinq motos en lice.

Si la maniabilité se présente comme le point fort de 
Grand Prix 500 2, quelques tours de chauffe et de 
familiarisation s'imposent avant d'oser affronter les 
grands champions dirigés par fordinateur. Même au fou

du guidon qui se la fait à rffasy Rider, la prudence 
s'impose de démarrer en mode débutant, sous peine 
d'être non seulement distancé séance tenante, mais 
accessoirement éjecté par un pilote du genre Agostini.

Les circuits, quant à eux, déroulent leurs méandres 
au sein de pelouses plus vertes que la vallée de votre 
nymphette chérie, senteur de pomme en moins... Les 
virages à difficulté se rappellent à votre attention par des 
panneaux rouge et blanc indiquant leur courbe. Autant

dire que ces obstacles - qui n'en sont d'ailleurs pas 
puisqu'ils se trouvent en dehors de la piste - promettent 
plaies et bosses aux néophytes. Ah ! les plaisirs de la 
glisse et du vol plané...

Bien que sans comparaison avec la mouture précé­
dente - techniquement parlant -, il existe tout de même 
un point où le fils ne renie pas le père : l'animation. En 
effet, le mouvement des tordus sur leurs bécanes a de 
quoi faire dégueuler tripes et boyaux à un fonctionnaire 
enétat d'hibernation. Le mouvement gracieux du genou, 
l'inclinaison de la dépouille mortelle dans l'axe de l'en­
gin... Des détails, certes, mais qui ont de l'importance 
pour la bonne tenue de l'ensemble.

Seule ombre à ce tableau idyllique, le bruit du moteur, 
plus proche de celui d'une tondeuse à gazon que des 
vrombissements déjantés d'une 500. Mais le bruit n'est- 
il pas une nuisance ?

Deux disquettes Microïds pour Amiga. Prochai­
nement disponible sur Atari ST. G.B.

M IGHTY BOMBJACK

Â
 l'âge d'or du CPC, Elite avait inondé cette 

bécane de bons jeux. Chacun se souvient 
d 'Ika ri W arrh rs , B u g g y  Boy, Thundercats, 

O verlande re t les deux Bom bjack. Et puis plus rien. 
Voilà que ce label revient. Avec M igh ty  Bom bjack  

- un jeu sur Amiga, le CPC ? Out. A l'agonie cTaileurs 
en Angleterre. Pour Elite, hors du 16 bits, point de 
salut... The M ighty ne connaîtra plus les jouissances 
sur 8 bits.

Le troisième avatar du petit démineur se déroule

toujours sur fond de pyramides, avec les célèbres 
bombes rouges à récolter. Joli, mignon, riche de 250 
écrans et 16 niveaux avec bonus à foison, passages 
secrets et autres pouvoirs spéciaux, il déçoit néanmoins 
par la taille rikiki des sprites et une gestion du joystick 
un chouia délicate. Les versions précédentes ont été 
des hits et sur les bornes d'arcade Tecmo, M igh ty  

B om b jack  s'est d'ores et déjà vendu comme des 
petits pains.

Connaîtra-t-il de nouveau ungrandsuccèssur micro ?

On le lui souhaite. 
Mais il devra jouer 
des coudes s'il 
veut se faire une 
belle place au 
soleil, entre The 

N e w  Z e a la n d  

S to ry  et R ainbow  

Is lands.

Di squet t e  
E l i t e  p o u r  
Amiga. Egale­
ment disponible 
sur Atari ST.

BJ.
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MUSIC MASTER
Et le  so n  fu t. . .  s o m p tu e u x

Â
 l'origine du PC était le bip 

sonore. Beaucoup en sont res­
tés là, même si certains jeux ont 

réussi à le modeler en vague bruitage 
crachouilleux. Puis vinrent les cartes 
sonores et, luxe suprême pour les fanas 
du son, des logiciels de création musi­
cale à faire pâlir les Atari, Amiga et 
Macintosh. Mais à quel prix ! Inabordable 
pour le novice qui veut simplement s'ini­
tier aux tripatouillages sonores. D'ailleurs, 
du côté des Atari et des Amiga, tout le
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La M V16 s'insère dans le port parallèle, 
ce qui est un choix curieux. La plupart 
des PC possèdent en effet deux ports 
série (COM1 et COM2) et il s'en trouve 
toujours un de libre, alors que le port 
parallèle est traditionnellement réservé 
à l'imprimante. Il faut donc la déconnec­
ter, ce qui exclut une installation à de­
meure de la carte.

Sur Amiga et ST, elle accepte la 
norme MIDI mais pas sur PC. Dom- 

Le son se trouve restitué pardu cote des Atari et des Amiga, tout le A A A A A a  mage. Le son se trouve restitue par 
monde n'est pas disposé à engloutir des / \ / \ / \ / \ / \ / \  l'ampli d'une chaîne hi-fi ou directement 
fortunes oouriouer les Jean-Michel Jarre • » > V  V  V Y oar un casoue du tvoe baladeur via unfortunes pour jouer les Jean-Michel Jarre 
au petit pied.

Utilitaire formidablement bien pensé et apparemment 
bien programmé, cent pour cent écrit en langage ma­
chine, M usicM asterse révèle d'une rapidité déconcertante 
tant au niveau du trai­
tement lui-même qu'en 
ce qui concerne le 
chargement... Livré 
avec une def de pro­
tection se fixant dans 
le port modem ainsi 
qu'avec une carte 
MV16 PC/Amiga ou 
Atari de 85 x 55 mm 
seulement (celle de 
B.A.T.), il permet de 
créer facilement des 
musiques originales 
sur 16 voies (ST et PC).

par un casque du type baladeur, via un 
jack de 3,5 mm. La version Amiga utilise 

d'ailleurs les propriétés du chip de la machine et ne 
permet que 4 voies. Le mode d'emploi français est pour 
une fois d'une clarté dont certains devraient s'inspirer : 

pour créer un mor­
ceau, il suffit de char­
ger en mémoire des 
sons échantillonnés. 
Ces derniers, pré­
sents sur les dis­
quettes, possèdent la 
particularité d'être 
compatibles d'un 
standard à l'autre-une 
première ! Bien que 
tous les outils dont 
puissent rêver les 
Frankenstein du son 
figurent dans le pro­
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gramme, l'obtention de sonorités plus originales peut 
s'envisager, puisqu'il accepte les fichiers en provenance 
de S T  Replay. Vous pourrez toujours "piquer" directement 
des échantillons provenant d'autres jeux, le format IFF 
étant lui aussi accepté. Et lorsque les sons ont été choisis, 
il suffit de leur attribuer une FFT.

En ce qui concerne plus particulièrement le PC, la 
carte MV16 est bien sûr accompagnée par un logiciel, le 
cœur de M usic Master. Il transforme l'écran de l'ordina­
teur en console devant lequel officie l'ingénieur du son 
que vous êtes devenu. Toutes les manipulations se font à 
la souris, sauf le pianotage sur le petit clavier obtenu par 
les touches alphabétiques.

A partir de la bibliothèque d'une dizaine d'instruments 
de musique et de cent sons (dont des cris d'animaux et 
des voix humaines), on pourra composer des musiques et 
des effets sonores récupérables. Les programmeurs 
pourrontintégrer leurs compositions dans leurs créations. 
M usic M aster va plus loin encore. Pour les plus curieux, 
une option aléatoire existe dans tous les écrans, qui 
autorise la création rapide de formes d'ondes, de filtres et 
de réverbération originales, en faisant confiance au ha­
sard. De toute façon, on pourra toujours modifier tout ou 
partie d'un morceau ou d'un son au moment souhaité.

On peut composer en utilisant un petitdavier de quatre 
octaves. Cestle seul cas où la souris se trouve désactivée. 
Pianoter avec quelques doigts est en effet plus efficace 
que cliquer avec plus ou moins de bonheur. Espérons que 
l'auteur de l'utilitaire songera un jour à créer un éditeur de 
partitions : il se révèle en effet un peu frustrant, lorsqu'on 
a peaufiné une mélodie, de ne pas pouvoir en conserver 
les notes. Pour les sons invraisemblables que chacun ne 
manquera pas de créer, cette question de pur solfège se 
pose moins...

M usic M aster se présente comme le premier utilitaire 
100 % Ubi Soft. Les pros se tourneront sans doute vers 
des produits plus élaborés, mais dix fois plus chers I Le 
grand public, en revanche, découvrira les richesses du 
bidouillage sonore. De belles soirées cacophoniques en 
perspective...

Deux disquettes et une carte MV16 Ubi Soft pour 
PC & compatibles. Existe aussi sur Amiga (version 
livrée sans carte) et Atari ST.

B.J/P.T.

WARLORDS
W arlords se présente à la fois comme un 

wargame et un jeu de rôle concoctés par 
Strategie Studies Group (SSG). Les habitués 

de ce label auront tout de suite compris que c'est du 
boulot de pro. Jusqu'à huit joueurs peuvent en 
découdre afin d'assurer leur suprématie sur un petit 
bout de terrain débordant de richesses. L'ordinateur 
se fera un plaisir de simulerchacun d'eux si d'aventure 
vous n'arriviez pas à battre le rappel de tous vos 
amis...

Une fenêtre à droite vous révèle la géographie 
complète du royaume d'Illuria, reprise par une 
carte en papier. La fenêtre de gauche montre un 
agrandissement avec moult castels et preux cheva­
liers - ainsi que le bestiaire habituel des jeux

m



DISC
V as-y a u  b o l , d is q u e ,  

b is q u e , r a g e  : le  p e r d a n t  
a  to u jo u rs  to r t . . .

Tue s u r les d a lle s  q u i  
p iv o te n t,  c la q u e n t  e t  

d is p a ra is s e n t  !

D isc, assez proche de Disc ot Tron dans l'état 
d'esprit, vous met en présence de deux joueurs 
(humains, ou contre l'ordinateur) qui s'opposent 

en un combat d'une violence rarement vue sur micro...
Il ne s'agit pas de violence "basique”, fondée sur 

de mauvais sentiments et le maniement d'armes 
stupides, mais d'une agressivité réclamant astuce, force 
et surtout réflexes des joueurs. Le tout sportif (!) et 
prenant comme des jeux du cirque qui se dérouleraient 
dans le futur (proche) du Troisième Millénaire.

Les deux adver­
saires se font face 
dans une arène futu­
riste : deux surfaces, 
formées de huit dal­
les colorées, flottent 
au-dessus d'un vide 
insondable. Au fond, 
perpendiculairement 
à celles qu'on vient 
de citer, huit autres 
dalles font office de 
mur. Sur cette paroi 
va d'ailleurs rebondir 
l’arme utilisée : un 
"dise" - plus proche 
du boomerang abo­

rigène que de l'aimable frisbee de plage ou de Tengin si 
prisé des athlètes et des sculpteurs de la Grèce antique. 
A l'aide du joystick, le joueur balance sa rondelle à toutes 
les sauces. Permettez-moi d'insister, ça se révèle extrê­
mement rapide ! Si l'adversaire se met en position de 
défense, il peut renvoyer le dise. Dans cette occurrence, 
la soucoupe change de couleur et passe alors sous son 
contrôle direct : cela signifie que si l’autre enfoiré n'en fait 
pas autant, le dise va rebondir sur le mur !

A cet instant, les dalles du fond, qui comportent 
quelque mystérieux symbole, enregistrent l'impact. Le 
signe cabalistique change alors et au bout d’un certain 
nombre de coups, la dalle de soutien qui y correspond 
s'évanouit. Et si un compétiteur se trouve dessus, il 
devra sauter très rapidement pour ne pas tomber dans 
les abysses.

Attention cependant à ne pas renvoyer le dise sans 
dise... ontinuer. Ça fait chier le public et un autre person­
nage, muni d'un bouclier, apparaît au milieu de la piste 
- histoire de remettre les enculés à l'heure. Bien en­
tendu, toute la tactique du jeu consiste à faire disparaître 
le maximum de dalles afin de faire choir l'adversaire 
honni, mais il est également prévu de lui démonter la 
gueule avec le projectile, ce qui lui fera perdre des points 
de vie... Lorsque ceux-ci seront à zéro, un hurlement

digitalisé retentira tandis 
que le malheureux per­
dant s'enfoncera à ja­
mais dans les limbes.

Signalons qu'au fil du 
jeu et en fonction des 
adversaires, on pourra 
disposer de plusieurs 
dises simultanément. En 
plus du mode entraîne­
ment, existent un cham­
pionnat et des rencon­
tres interligues. De vic­
toire en victoire, la diffi­
culté croît, le logiciel dé­
crivant l'état de votre 
champion à la fin de 
chaque joute. Mais à 
notre avis, le plus drôle 

(c'est souvent le cas dans les jeux micro) consiste à se 
castagner contre un joueur humain...

Techniquement parlant, le logiciel frôle la perfection, 
avec une musique d'intro et des bruitages digitalisés. 
Quant aux animations, pas de problème non plus - 
l'équipe de Loriciel afait de très bon boulot. A noter enfin 
que certains logiciels, tirés en série limitée, comportent 
un véritable "dise" à l'intérieur de leur emballage. Ras­
surez-vous, ce dernier, bien que très maniable, est en 
tissu... Beaucoup moins dangereux que l'original !

Disquette Loriciel pour Atari ST. Existe égale­
ment sur Amiga et Amstrad CPC. P.T.—nopi—,
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médiévaux : dragons et griffons, nains et magi­
ciens, géants et morts-vivants - et j'en passe qui 
trépassent f

Les armées ont disséminé leurs forces dans 
la vastitude d'Illuria. L'essentiel du jeu consiste 
à les placer là où elle seront les plus efficaces, 
sachant que comme au tiercé, l'état du terrain 
compte pour beaucoup.

Des boutons très high-tech et des menus 
déroulants permettent de choisir les actions 
essentielles : déplacements des troupes, 
état des lieux et des adversaires se succèdent 
rapidement. Voir le curseur, les seigneurs, 
barons et autres gens d'armes courir tout 
seuls sur la carie, le décor scrollertous azimuts 
et les points s'accumuler ou à l'inverse diminuer a 
quelque chose de soûlant. Ce doit être l'ivresse du 
combat... Dommage que Warlords ne tire pas 
davantage parti du son. Car les trop rares bruitages, 
les entrechoquements métalliques des armes et 
boucliers se révèlent excellents.
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Trois disquettes 
SSG 5"1/4 pour PC 
et com patib les. 
Egalement prévu sur 
Amiga.

BJ.
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ntre le simulateur de combat et le jeu d'arcade, 
USSJohn Young vous propose de disputer des 
combats maritimes dans différents points chauds 
du globe.
L'action, qui se passe en 1995, met en scène un 

conflit mondial opposant les Etats-Unis, l'Iran et l'Irak. 
Heureusement, si Ton peut dire, le jeu date d'avant la 
guerre du Golfe et Ton ne pourra pas accuser les 
programmeurs de récupération...

Après le chargement, le logiciel vous propose de 
j  choisir une mission. Au choix, on peut décider d'atta­

quer un convoi, de détruire une plate-forme pétrolière, 
de pourchasser un ou plusieurs sous-marins ou bien 
encore de se mesurer à de terribles cuirassés. Ensuite, 
il faut déterminer le lieu des opérations. Là aussi, pas 
mal de possibilités : détroit cfOrmuz, golfe Persique, 
l'archipel des Malouines ou encore Tanaku. Enfin, on 
peut choisir un mode nocturne ou un mode diurne.

En fait, le choix de ces options va déterminer le 
niveau auquel vous évoluerez. Dès que Ton entame 
une mission, on se retrouve un peu déçu par la 
représentation graphique de l'ensemble, mélange de 

j  dessin classique et de 3-D. A cet égard, les différents

USS JOHN  
YO UNG

-uu-
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écrans représentant les postes de contrôle du bateau se 
révèlent assez inégaux.

Sur le pont, se trouvent à disposition les instruments 
suivants : contrôleur de vitesse, compas, gouvernail, 
compte-tours, estimation du rôle (équipage) et sélecteur 
permettant de passer aux autres points névralgiques du 
bâtiment. Cependant, signalons que les touches du 
pavé numérique fournissent elles aussi la possibilité, et 
bien plus facilement, de passer d'un écran à l'autre... La 
chambre des torpilles permet de tirer, mais aussi de 
recevoir des informations sur le type de cible. En fait, 
certaines commandes, telles celles des canons et des

torpilles, sont doublées (torpille bâbord/trbord et ca­
nons avant/arrière). Un autre endroit très important, 
la salle des grenades "depth charge" car c'est à partir 
de là que les attaques sous-marines pourront être 
déjouées... La chambre des machines, quant à elle, 
rend compte du fonctionnement interne du vaisseau 
et des dommages éventuels . Enfin, la chambre de 
navigation, équipée d'un radar et d'un sonar, autorise 
aussi la prévision météorologique. En effet, pour 
réussir son coup, il importe de savoir si le mauvais 
temps ne risque pas de se lever d'un coup... Une 
tempête en mer, c'est déjà pas très drôle, mais si en 
plus elle se passe en pleine bataille - encore pire !

Bien que ce jeu ne soit pas vraiment extraordinaire. 
parce que lent (il ne se passe pas grand-chose avant 
les combats), on peut noter avec intérêt que les 
programmeurs ont pensé au facteur météorologique, 
trop souvent absent de ce type de simulation. Cela 
étant, il ne faut pas attendre des merveilles de ce 
logiciel, honnête sans plus...

Disquette Magic Bytes pour Amiga. Egalement 
disponible sur Atari ST. P.T.

PREHISTORIC TALE

T
rès préhistorique en effet - ce type de logiciel 
que Ton croyait à jamais banni de nos écrans ! 
C'est vrai qu’il est mignon, que les dessins des 
j tableaux brillent par leur réalisation soignée... C'est 

vrai que la musique rappelle les jeux d’arcade du 
passé... Et pourtant, est-ce vraiment un clin d'œil ? 
Pas si sûr : on peut comporter 80 tableaux et se 
révéler complètement 
fadasse. Le joueur n'a 
p r o b a b l e m e n t  

| aujourd'hui plus envie 
| de perdre son temps 
j sur un jeu d'échelles, 

aussi sophistiqué soit- 
il. Ici, un vague argu­
ment préhistorique sert 
de prétexte à l'exis­
tence d'un personnage 
qui doit ramasser des 
œufs et échapper à 
différents monstres.
Comme par mal­

chance, il ne peut en ramasser que trois à la fois, ce qui 
l'oblige à faire d'incessants va-et-vient, à moins qu'il ne 
se procure un récipient. L'idée n'est pas déplaisante 
mais à vrai dire, quoi de n'oeuf ? Le coup de la nostalgie, 
on ne le fait pas au passionné de micro. Ce qu'il veut 
(parfois à l'excès), c'est de la nouveauté, encore de la 
nouveauté, toujours de la nouveauté. Là, bien au 

contraire, nous avons 
affaire à du basique pur 
jus.

Mis à part le plaisir de 
jouer avec un partenaire 
humain, pas de grands 
frissons à attendre de ce 
logiciel - conventionnel 
à outrance! Et si de sur­
croît Ton excepte les 
scènes guillerettes qui 
permettent de ramasser 
des bonus supplémen­
taires (et des œufs, en­
core des œufs), on pour­

rait se croire revenu 
dans son propre 
passé ludiciel... 
Conte préhistori­
que? Oui-mais au 
pays des créa­
teurs !

D i s q u e t t e  
Thalion pour Atari 
ST. Egalement 
disponible sur 
Amiga. P.T.
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\  ous avons reçu la visite d'Eric Matthews, le 
1 programmeur de Gods. Rien de tel que de faire 

<!• ’  face au deus ex machina d’un soft pour en visiter 
les recoins les plus secrets...

Voilà un jeu d'arcade qui se déroule dans trois 
mondes empruntés à la mythologie grecque. Un truc 
d'enfer qui ne passera pas inaperçu ! Premier titre signé 
Renegade, la boîte où officient désormais les Bitmap 
Brothers. Auparavant, ils sévissaient chez Mirrorsoft, 
qui se remet mal de leur départ.

Cette création divine a été dessinée par Mark 
Coleman, le graphiste de Xénon 2. C'est ce qu'on ap­
pelle un gabarit... Autant vous dire que le son ne reste 
pas à la traîne. La version que nous avons vue sur Atari 
ST en jette, avec des bruitages ronds, pas métalliques 
du tout et une sacrée musique signée Nation 12. Gods 
se déroule sur quatre niveaux clos par un gardien - un 
géant doté d'un pas pesant au premier niveau, un 
dragon au second etc. Tous animés de mauvaises 
intentions par une vingtaine de sprites ! Jusque-là, rien 
que de très classique, malgré la quinzaine d'armes 
différentes, une tripotée de potions et un capharnaüm 
d'objets et de piécettes à ramasser.

Ce serait mal connaître les Bitmap Brothers qui ne 
sauraient s'en tenirà un shoot'em upplus ou moins bêta. 
Eric Matthews a concocté un système d'intelligence

points ! Mais il faut aussi faire fonctionner sa matière 
grise. Des trésors ne livreront en effet leurs richesses 
qu'aprèsraccomplissementdemanœuvresalambiquées 
(pousser des moellons dans les murs qui libèrent des 
dalles, savoir se défaire d'un objet pour en transporter un 
autre).

Le seul moyen d'acquérir certains objets inaccessi­
bles consiste à les laisser prendre par un voleur que l'on 
massacrera ensuite pour récupérer la chose convoi­
tée... Enfin, on peut finir le jeu sans en avoir forcément 
épuisé toutes les subtilités. Car plus on y joue, plus on 
y rejoue, plus on le découvre ! My Gods, voilà l'un des 
rares shoot'em up qui fasse appel à l'intelligence et qui 
ne sombre pas dans l'obsolescence une fois 
consommé... Renegade et ses Bitmap Brothers ne s'en­
dorment pas sur leurs lauriers : ils travaillent d'arrache- 
pied sur Magic Pockets, un jeu d'arcade genre Bubble 
Bobble - prévu pour cet été.

Les versions ST et Amiga sortiront en mars, la 
version PC en mal. B.J.

AAAAAA
artificielle qui donne tout son inté­
rêt au jeu : à l'ouverture, comme 
de bonnes brutes épaisses ayant 
le respect d'elles-mêmes, les 
monstres et les harpies parais­
sent plutôt demeurés. Par la suite, 
ils sauront à qui ils ont affaire et 
en tiendront compte. Du coup,
Gods se révèle accessible au 
débutant tout en causant de nom­
breuses difficultés aux autres 
joueurs. Deux vies sont octroyées 
au départ, mais on peut en récu­
pérer beaucoup d'autres par la suite. Au cours de 
l'action, un volatile viendra parfois aider le musculeux 
vindicatif, et pendant que le barbare casqué zigouillera 
des monstres, le piaf s'occupera des autres teigneux, 
tout seul comme un grand...

Les Bitmap ont réussi à concilier les extrêmes : 
shoot'em up destructeur et réflexion. Certes, il faut 
foncer dans le tas, et plus on va vite, plus on marque de

GODS m i
MICRO NEWS
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C h r is to p h e r , B o r is , P e te r  
e t B ê la  à  l 'h o n n e u r . . .  

Lee th e  K a r lo f f  C u s h in g  
Lu g  os  i  !

T rès à cheval sur le protocole funéraire, le comte 
Frédéric Valdemar se décide enfin à mettre un 

i .  peu d'ordre dans son vieux manoir où traînent 
encore les crânes de ses ancêtres.

Ces restes macabres méritent en effet un sépulcre 
décent, depuis le temps qu'ils sont la risée des spectres, 
vampires, loups-garous, gargouilleset autres zombis de 
l'immense édifice. Voilà planté (Aaaargl ! en plein coeur..) 
le décor de cette action, véritable clin d'œil aux stars des 
grands classiques du film d'épouvante.

Un ramassis cauchemardesque qui déambule sur un 
des thèmes, atrocement décomposé, de Couverture du 
Casse-Noisette de Tchaïkovski, bien connu - comme de

HORROR
ZOMBIES

From  The  
Crypt

bien entendu - des rappeurs...
L'effroi du personnage n'a d'égal que notre empres­

sement à lui trouver une première arme (dague) pour 
l'aider à affronter l'indicible. D'autant que le moindre 
contact avec l'un des aimables locataires lui vaut une 
décapitation à rendre jaloux Louis XVI en personne. Et 
très vite, la nécessité de trouver des clefs se fait sentir, 
comme celle d'acquérir des chausses afin de passer sur 
la pointe des pieds sous le nez des monstres qui 
roupillent spedralement.

Les sorcières à l'haleine pestilentielle (elles ont les 
dents vertes), adeptes de la lapidation, les plantes 
carnivores affamées, le bon docteur Mabuse et les 
chevaliers fantômes avec leur sens aigu de l'hospitalité, 
rendent la visite particulièrement enthousiasmante... 
Grâces à Dieu, comme dirait l'autre, certaines clefs 
ouvrent des coffres à bonus où potions et autres crucifix 
permettent de rendre à autrui, la monnaie de sa pièce. 
La difficulté, les teintes pastels et les détails comme 
l'animation de bon aloi me sont allés droit au cœur, 
aaaaargl (bis) !..

Disquette Millennium Pour Atari ST. Egalement 
disponible sur Amiga.

J.-C.P.
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D
éjà tout petit, mes fringants neurones éprou­
vaient une joie ineffable à l'alignement des 
lettres de l'alphabet du jeu de pousse-pousse. 
Le temps a passé et malgré la destruction massive par 

l'alcool de la plupart de mes cellules cérébrales, les 
jeux de réflexion me fascinent toujours autant...

Celui-ci, de par le déplacement des pièces (mais la 
comparaison s'arrête là), fait immanquablement penser 
aux casse-tête de mon enfance. Deux personnages 
(un amoureux transi et sa grosse) doivent se mettre à 
la colle au sein d'un cadre. La femelle, qui poireaute à 
un endroit stratégique, espère la venue du mâle 
uniquement capable d'évolutions verticales ou hori­
zontales. Une fois en mouvement, le personnage, qui 
doit récolter tous les cœurs de chaque décor avant de 
consommer, n'est stoppé que par la présence d'un 
obstacle. Dès le troisième tableau, des blocs colorés 
obéissant aux même lois que le héros, peuvent être 
déplacés afin d'être utilisés comme butoirs.

La configuration tarabiscotée des niveaux et ta 
position des pièces constituent la difficulté ô combien 
stratégique de la chose. Voilà !.. Ajoutez à cela un 
temps limite, l'opportunité d’affronter un adversaire et

deux types de jeu : "arcade", c'est-à-dire plein écran 
avec scrollings ; et “tactique" au graphisme plus serré 
mais couvrant la superficie totale - souvent énorme - 
du terrain.

Tout cela aux accents de "The Power", un thème 
de House qui ajoute à la migraine...

Disquette Demonware pour Amiga.
J.-C.P.

THE POWER
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amour fait tourner le monde, mais un simple clic 
dans le rectangle d'édition l'arrête net." (Michael 

U Bremer, auteur du manuel de SimEarth.)
La Terre, c’est une histoire vieille de plus 4,5 milliards 
d'années. Partie de rien, cette pauvre planète semble 
n'arriver nulle part, tellement elle a été mise à mal par 
l'Homme, ce prédateur absolu avide de superflu. Or, 
d'après une théorie récente de James Lovebck, la Terre 
serait un être vivant complexe doté de systèmes régula­
teurs et de cycles qui interfèrent les uns avec les autres. 
Cet esprit de la Terre, Lovelock l'a nommé Gaïa (vive la

SIMEARTH
H o m in ie n s  o u  s im ie n s  su r  

lo  P la n è te  B le u e  ?
Ç a  se  d is c u te .. .  S o ig n e z  

l 'e n v iro n n e m e n t e t 
re fa ite s  le  m o n d e  !

Grèce antique, Gê ou Gaia c'est du kif I). En cette fin de 
siècle, salie par les guerres et les pollutions, elle a bien 
mauvaise mine.

SimEarth se présente comme un soft colossal à 
l'ambition démesurée. Il vise rien moins qu'à simuler les 
milliards d'années d'une des planètes du système so­
laire - Terre comprise. Si le temps vous paraît long, 
sachez que l'on peut limiter l'évolution au derniers 600 
millions d'années, ou à ce siècle. Le temps ne change 
rien à l'affaire : il faut mener des 
hordes de malappris plus ou 
moins évolués jusqu'à l'âge 
nanotechnique, une ère loin­
taine, faite de sagesse, de 
sciences parfaitement maîtri­
sées et de technique bien utili­
sée. Pas pour demain la veille, 
franchement !

La planète choisie et la tran­
che d'âge déterminée, il faudra 
recréer les conditions écologi­
ques indispensables à l'épa­
nouissement des espèces.
SimEarth fait de vous un dieu 
omnipotent qui déchaîne des 
cataclysmes et installe les êtres 
vivants. Le doigt de Dieu cliquera 
sur une icône afin de dérouler le 
menu qui lui permettra de choisir 
comment passer ses colères ou 
ses caprices...

D'autres menus permettront,

n'OP
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par exemple, de transformer l'Amazonie en désert et le 
Sahara en calotte polaire. Un jeu d'enfant pour le pre­
mier choix, mais impossible d'implanter des étendues 
glacées sous les tropiques. On a beau être d'essence 
divine, les fois de la nature et celle de lathermodynamique 
ne se trangressent pas. Lorsque l'Amazonie défrichée 
ne sera plus qu'un vaste bac à sable, vous constaterez 
rapidement la bourde que vous avez commise : privé de 
son plus gros poumon, tout l'équilibre écologique de la

planète va basculer. Moult graphiques montreront l'aug­
mentation de la teneur en C02 allant de pair avec la 
raréfaction de l'oxygène, l'incidence sur la qualité de 
l'air, l'effet de serre qui ne manquera pas d'y succéder, 
avec hausse de la température générale, fonte des 
calottes polaires entraînant la montée du niveau des 
océans. Inutile d'acquérir SimEarth pour si peu, on est 
en plein dans ce scénario dramatique et on léguera la 
catastrophe écologique à nos petits-enfants.

L'arrivée de l'Homme va entraîner une méchante 
pagaille, comme partout... Guerre et épidémies, 
industrialisation et pollution allument sur l'écran des 
myriades d'icônes qui en disent long sur la vaine agita­
tion de nos semblables. Pour ramener ces excités à la 
raison, il faudra investir dans la recherche scientifique et 
promouvoir la philosophie. Mais rien n'est simple : trop 
de technologie octroyée à des microcéphales marchant 
au pas, et la voilà mise au service de la guerre. Ces 
humains sont décourageants...

En mettant en évidence la complexité des interactions 
qui régissent tout système écologique, SimEarth donne 
une fantastique leçon de sciences de la Terre. Avec en 
prime un soupçon de sagesse mais pas une once de 
politique. A croire que cette sorte de vaine agitation est 
complètement étrangère à Gaïa.

Faire en quelques lignes le tour d'un soft de cette 
ampleur se révèle quasiment impossible. Il se joue 
entièrement à la souris en cliquant sur des multi­
tudes d'icônes parfois microscopiques. Des quantités 
de fenêtres style Windows s'ouvrent et se superposent. 
On retrouve même, dans ce soft touffu, le monolithe 
du film 2001, l'Odyssée de l'Espace qui accélère 

l'évolution.
Le plus spectaculaire con­

siste néanmoins à observer le 
vibrionnement des événements 
du siècle, qui flashent à perdre 
haleine. On se sent tout à coup 
pris d'une frénétique envie de 
balayer à grands coups de cata­
clysmes tout ce troupeau d'hu­
mains turbulents afin de réser­
ver l'ère nanotechnique aux ani­
maux. Demain les chiens ? 
Pourquoi pas. L’auteur de 
science-fiction Clifford Simak y 
avait déjà pensé. Et SimEarth 
pourrait bien lui donner raison. 
On sort de ce soft plus écolo 
qu'on y était entré.

Deux disquettes Océan 
3"1/2 pour PC et compatibles. 
Egalement prévu sur Amiga 
et Atari ST.

B.J.



SOFTS

C
e qui frappe (aïe !) de prime abord, c'est 
l'aspect peu enjôleur du produit. S'il n'apparaît 
pas nécessaire d'user d'esbroufe graphique 
lorsque l'intérêt se trouve au rendez-vous, on peut 

néanmoins craindre un phénomène idiot appelé "a 
priori défavorable*.

Dans le cas qui nous occupe, ce serait plutôt 
dommage car ce jeu est plutôt sympa. Ici, le thème 
archiconnu du rebond est finement exploité afin de 
mettre à l'épreuve la malice et même, le mot n'est pas 
trop fort, "l'intelligence* du joueur.

Pop Up, késako ? Une baballe qui rebondit 
joyeusement sur de petites plates-formes en tentant 
de happer au passage une kyrielle d’objets nécessai­
res à la bonne marche des événements. Seulement, 
comme on s'en doute, certaines plates-formes peu­
vent rétrécir à chaque rebond, 
s'enflammer, se retrouver 
vicieusement inclinées, col­
lantes ou garnies de piques...
Quelques murs et divers po­
teaux, dont certains indestruc­
tibles, agrémentent le décor, 
histoire de forcer le joueur à la 
méditation, d'autant qu'il doit 
se souvenir à tout moment de 
la position d'une issue qui ne 
se révèle qu'aprèsrécolte. Bien 
sûr, selon les objets raflés, la
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POP UP
balle dispose de facultés destructrices ou ignifuges, 
mais il faut veiller à en disposer suffisamment.

En toile de fond et pour figurer la progression des 
niveaux, diverses époques allant du big-bang jusqu'au 
futur... Quiconque trouvant les stages trop durs ou trop 
faciles pourra concevoir les siens par Fobligeance de 
l'éditeur inclus.

Disquette Infogrames pour 
Amlga. Egalement disponible 
sur Atari ST, Amstrad CPC, PC & 
compatibles. J.-C.P.

Q
ui n'a jamais rêvé un jour de devenir le manager 
d'une écurie de boxeurs ? Peu de monde, je le 
crains.

On vient de vous accorder votre licence de directeur 
sportif et de manager ; il va falloir maintenant que vous 
montiez votre team et que vos joueurs deviennent de 
véritables champions... Le sport professionnel, c’est 
souvent une histoire de gros sous. De quoi se retrou­
ver au (Bernard) tapis en moins de deux ! Lorsque 
commence Boxing Manager, vous devez engager un 
ou plusieurs boxeurs. A vous de négocier le contrat en 
y mettant tout votre génie des affaires. S'il est trop 
avantageux pour vous, personne ne voudra le signer ; 
s'il se révèle trop avantageux pour le joueur, vous y 
laisserez votre chemise. En fait, ça oscille entre l'éco-

BO XING
MANAGER
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nomie de moyens et celle de marché...

Bref, soyez vigilant, notamment au sujet de la durée 
du contrat : un an pourra sembler avantageux au départ 
- mais que deviendrez-vous si votre champion se barre 
pour aller chez un autre manager ou commence à 
picoler comme un sourd ? Aussi vous offre-t-on la 
possibilité de gérer jusqu'à cinq joueurs. Le centre 
névralgique des opérations : votre bureau ; vous y 
disposez d'une secrétaire sexy et dévouée qui vous

passera en tortillant de la croupe ies dossiers. Impor­
tant aussi, le téléphone. Grâce à lui, vous allez 
pouvoir contacter le monde extérieur, c'est-à-dire 
d’autres managers, et organiser des combats. Il va 
falloir négocier en faisant preuve de beaucoup de 
finesse, mais aussi de fermeté. Si les sommes en jeu 
tournent à la baisse, vous ne risquez pas de perdre 
grand-chose mais vous ne gagnerez pas davantage. 
Plus grave, voschampions risquent d'être démotivés... 
Vous pouvez aussi assister en cours de jeu à l'entraî­
nement de vos poulains et également vous rensei­
gner auprès du masseur (qui n'a rien à voir avec mon 
frère). Indéniablement, le soft bénéficie d'une bonne 
réalisation technique et bien que certains dessins 
apparaissent un peu lourds, demeure assez agréable 
à regarder. Cependant, tout cela manque 
singulièrement de punch, malgré une simulation très 
fine et des textes français à récran...

Disquette Krisalis pour Atari ST. Egalement 
disponible sur Amlga. P.T.
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F
aites l'amour pas la guerre !"- slogan fameux - ne 
tient pas compte du cas particulier où un conflit 
peut être déclenché par amour. Prenons 
l'exemple de Toki, le séduisant guerrier que l'on 

sait, dont la devise pourrait être : "Faites l'amour après 
la guerre !", suite au sale tour que vient de lui jouer un 
sorcier pervers : "Je te pique ta nana et en échange, 
abracadabra ! Te voilà transformé en gorille. T'as bonne 
mine Ducon !"

Ce drame, bien connu des mordus de l'arcade, se 
trouve merveilleusement adapté sur micro. Les couleurs 
chatoyantes flattent agréablement la rétine et les allures 
simiesques du héros, au sein de situations cocasses, 
stimulent les zygomatiques que c'en est une bénédic­
tion. Recouvrer son intégrité et se blottir contre le corps 
souple, sensuel et brûlant de désir (ho ! on se calme) de 
Miho saine et sauve, réclame quand même la traversée 
de six niveaux bien gratinés. Trois cents écrans environ 
hébergent un quota non négligeable de difficultés aux-

différentiels) suivent l'action le plus naturellement du 
monde. Que dire de plus, sinon que ça y en être un bon 
produit qui m'a rendu content...

Disquette Océan pour Amiga. Egalement dispo­
nible sur Atari ST et bientôt sur cartouche Amstrad.

J.-C.P.

EDD THE DUCK !

S
acré Edd le canard, il n'en fera jamais d'autres.
Et vous, que ferez-vous d'un jeu pareil ? 
Edd le canard est tellement idiot et stupide 

qu'il est filmé en permanence par un "metteur en 
scène", tant ses galipettes sont drôles. On s'aperçoit 
qu'il est filmé au moment où il meurt puisqu'un 
personnage crie "Game Over” . Euh, en fait, il ne 
"crie" pas, mais l'écran affiche un personnage avec 
un porte-voix et une bulle où est inscrit “Game Over", 
en français dans le texte. En anglais, "Game Over, 
ça veut dire "t'as perdu, eh !“.

Voyons, un type avec un porte-voix... Ça pourrait 
être un capitaine en train de donner des ordres mais 
comme la documentation ne parle pas de capitaine 
mais de film, c'est donc bien d'un metteur en scène
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quelles il convient de faire face en crachant à tout va des 
"noyaux" qui, selon les bonus acquis, se révèlent parti­
culièrement dévastateurs. De plus divers éléments pro­
tecteurs à récolter (par exemple, un casque de football 
américain) appuient la démarche légitime du primate en 
rut. Des scrollings irréprochables (multidirectionnels et

G a r e  a u  g o r e t  a u x  
g ra n d e s  o re il le s . . .  

G a r e  a u  g o r i i i i i i l le  !
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REVELATION !

U
ntruc insensé remplace dé­
sormais les anciennes ser­
rures à combinaison de la 
salle des coffres. Il faut en percer le 
secret et avoir pour chacune... la 

révélation du but que poursuit le 
cambrioleur malin que l'on incarne 
(vous avez vu comment, mine de 
rien, fai justifié le titre ?).

Le dispositif savant qui fait ap­
pel aux quatre teintes de base 
(jaune, bleu, vert et rouge) évoque 
quelque part le principe 
génialement casse-bonbon du 
Rubix Cube. A savoir, des couleurs

A

•  •  •  

•  •

de judicieux déplacements de pièces - 
des roues dans le cas qui nous oc­
cupe... Expliquer le principe même re­
lativement simple d'un jeu de réflexion, 
se révèle toujours délicat, le discours 
risquant de paraître confus aux yeux du 
lecteur.

Jetez donc un coup d'œil aux photos 
qui ornent ce modeste article... Chaque 
roue, dont certaines dotées d'un bouton 
pour que le joueur puisse la tourner 
dans le sens de son choix, comporte 4 
pastilles colorées. Deux couleurs 
identiques en vis-à-vis provoquent 

à rassembler par immanquablement la rotation d'un quart de tour de la
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roue contiguë, par un effet de répulsion propre aux 
aimants. La finalité ? Faire coïncider en un temps 
limite la couleur des flèches avec celle des pastilles. 
L'apparition fugace de panneaux de signalisation 
permet le retour aux positions de départ, d'acquérir 
trente secondes supplémentaires ou bien encore de 
faire une pause afin d'étudier calmement la situation. 
Les cadenas à dispo pour le blocage des roues sont 
à utiliser avec parcimonie ! Une fois l'accès au coffre 
libéré, le temps résiduel est mis à profit pour l'ouverture 
des boxes où sommeille le précieux butin (lingots, 
billets, bijous, etc.) ou le gain d'une vie complémen­
taire. Une centaine de niveaux, comprenez de coffres 
à ouvrir, constituent autant d'appels à la convoitise. 
Pour que la roue tourne enfin en votre faveur...

Disquette Krisalis pour Amiga. Egalement dis­
ponible sur Atari ST, PC & compatibles (en avril 
sur Amstrad CPC).

J.-C.P.

qu'il s'agit. Et que filme-t-il, le metteur en scène en 
question ? Edd le canard, pardi ! Faut dire que ce sacré 
Edd n'en rate jamais une. Véritable canard aux navets, 
notre palmipède qui n'en rate pas une et n'en fera jamais 
d'autres est dirigé par le joueur, et comme le jeu est nul, 
forcément, le joueur fait n'importe quoi... Du coup, 

fanséridé trisomique fait 
lui aussi n'importe quoi 
et du coup, comme un 
metteur en scène pas­
sait par là : "Tiens, voilà 
Edd le Canard qui n'en 
fait jamais d’autres, sa­
cré Edd il n'en rate pas 
une-il est en train, Edd, 
de faire n'importe quoi. 
Je vais en profiter pour 
tourner un film comi­
que...", qu'il se dit, le 
metteur en scène.

Faut dire que pour

échapperàdes abeilles géantes, Edd 
lance des œufs et alors, le plus écrou­
lant, c'est que les oeufs gèlent à bloc 
celui qu'ils touchent : ce sont des 
œufs en gelée. Attendez, on m'in­
forme à l'instant qu'il ne s'agit pas 
d'œufs, mais de boules de neige. Ça 
m'étonnait aussi, des œufs en gelée, 
angelots qui ressemblent à des bou­
les de neige, je me disais...

Manque de chance, lorsque les 
ovoïdes issus de volatiles fondent, 
les Tchemobygleux se remettent à 
bouger... Du coup, Edd le canard 
continue à monter en l'air et à lancer 
des boules de neige déguisées en 
œufs. Accessoirement, il faut aussi qu'il attrape des 
étoiles mais le jeu se révèle tellement nul qu'il ne faut pas 
trop se fatiguer. Les dessins, la musique, l'idée même : 
tout ça fait penser à un antique jeu pour consoles. La 
gestion du joystick, elle, ne fait penser à rien. Sacré Edd

le canard. Il en rate pas une, de disquette, sauf la 
sienne. Il n'en fera jamais d'autres...

Disquette BBC pour Atari ST. Egalement dis­
ponible sur Amiga.

P.T.
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classique, vous propose une prise 
en main, via un entraînement sans 
ennemis. Le pied en somme - seul 
dans l'immensité des deux soviéti­
ques, vous allez pouvoir jouer les 
filles de Tairet effeduer toutes sor­
tes de cabrioles sans risquer de 

vous retrouver nez à nez avec un missile. Les choix 
suivants concernent des missions précises, comme la 
destrudion d'un sous-marin camouflé dans la banquise, 
l'interception d'avions ennemis, l'anéantissement de 
batteries de lance-missiles et d'une plate-forme pétro­
lière ou encore l'attaque d'un convoi de terroristes en 
pleine forêt.

Notons au passage que la dernière mission, la plus 
délicate comme il se doit, ne sera accessible qu'aux 
pilotes ayant remporté un nombre suffisant de vidoires.

Bien que d'un graphisme plutôt restreint - si l'on 
considère la version Atari - Mig-29 se révèle riche en 
émotions fortes. Maniable et réaliste - autant que l'on 
puisse en juger sans jamais avoir été aux commandes 
d'un engin de ce type -, tels sont les termes qui montent 
aux lèvres en premier. Mais n'allez pas croire pour 
autant qu'effeduer les raids ou rentrer à la base se 
révèle d'une simplicité à toute épreuve. Parvenir au 
contad et shooter juste tient souvent du miracle à cause 
des vitesses atteintes. Néanmoins, si les pilotes enne­
mis restent tranquilles, on aura le temps d'affiner le tir. 
Dans le cas contraire, une panique incontrôlable s'ins­
tallera. Et sitôt les hostilités déclenchées, on se retrouve

MIG-29
FULCRUM

H a u te  v o lt ig e  d a n s  le  c ie l  p o n c tu é  
d 'é to i le s  m o rte s  des  S o v ie ts .

A
llez savoir pourquoi, la tendance est à un retour 
des simulateurs de combat... Qu'ils soient 
d'obédience américaine ou soviétique, ils n'ont 
pour seul but que de mettre les joueurs en lieu et place 

d'un militaire de carrière... Et à choisir, mieux vaut jouer 
à la guéguerre devant un micro que d'être sur le terrain, 
d'autant plus si le jeu vaut le détour, ce qui est sans 
conteste le cas de Mig-29 Fulcrum.

Avant d'entrerfiers et joyeux inthe cockpit, extasions- 
nous - une fois n'est pas coutume - sur tout ce qui s'y

trouve rattaché, à savoir le manuel très 
complet, bien qu'en anglais et en italien 
seulement (nul n'est parfait) et surtout la 
documentation à propos du Mig-29 -130 pages 
bourrées à craquer de photos génialissimes ac­
compagnées de commentaires très instrudifs. A 
eux seuls, ces deux éléments trop souvent laissés de 
côté auraient mérité la note suprême. Mais, laissons là 
ces considérations littéraires et voyons ce qui donne sa 
vraie valeur à la simulation.

r - T O P -
MICRO NEWS

INTERET : • • • • •  
GRAPHISMES : • • •  
ANIMATION : • • •  
SON : • •  •



T O P S  
SO R S  I

confronté à un feu nourri qui n'implique qu'une seule 
riposte possible : la fuite courageuse et préservatrice.

Vous vous en doutez, la panoplie de Mig-29 com­
porte toutes les options d'usages dans ce genre de jeu : 
vues du cockpit (côtés et arrière), vues extérieures, vue 
du missile lancé sur un objectif etc. Dans ces conditions, 
quelles sont à vrai dire ses particularités propres ? 
Primo, l'avion - on a en effet été peu habitué à voir 
évoluer des zingues russes sur nos machines. Secundo, 
sa très bonne jouabilité, qui, sans en faire un jeu d’ar­
cade avec tout ce que cela comporte de péjoratif auprès 
des enragés de la simulation, lui en confère les avanta­
ges, à commencer par une prise de plaisir intense plutôt

qu'une prise de tête... supérieure, d'un point de vue graphique tout du moins...
Tout cela, ce n'est que de la parlote. Le mieux est Disquette Domark pour Atari ST. Existe égale- 

encore que vous l'essayiez. Vous ne serez pas déçu. ment sur Amiga.
Important : la version Amiga semble très nettement G.B.

L
 Empire ressent comme qui dirait un trouble 

dans la Force. Il faut dire que la glorieuse 
résistance n'apaschômé. Non contente d'avoir 

raflé à Pennemi quelques vaisseaux amiraux, elle 
s'apprête à les lancer dans une offensive d’envergure 
destinée à libérer une fois pour toute la galaxie de la 
dictature. Ce plan mûri de longue date trébuche 
néanmoins sur un petit problème : la source d'énergie 
-"Klystrons Pods" - de ces redoutables appareils 
manque à rappel. Répartis sur différentes planète de 
l'Empire, ces précieuses gousses cocoonesques se 
trouvent sous haute surveillance au sein de vastes 
complexes remarquablement défendus. Nul autre 
choix qu'une mission hasardeuse de récupération en 
territoire adverse...

Par chance, un chasseur récent, bien armé et 
pourvu d'un champ magnétique à rayon tracteur, se

ZARATHRUSTA
révèle être l'outil idéal. Manque de bol, son pilotage 
hyperdélicat réclame d'indéniables qualités 
psychomotrices.

Gravitya encore fait un émule ! La difficulté majeure 
réside en effet dans le contrôle du vaisseau, soumis en 
permanence et de façon réaliste à la gravité (horreur ! 
elle s'inverse dans certains niveaux...) et à Peffet d'iner­
tie. De plus, la propulsion excessivement gloutonne 
nécessite un usage circonspect des gaz et de fréquen­
tes ponctions sur les citernes de carburant ennemies. Le 
décortorturé ne facilite pas les choses (surtout celui des 
cavernes), les pièges sont nombreux et l'accès aux 
boules souvent problématique.
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Bref, Zarathrusta n'est pas de la petite bière, 

même pour un buveur comme moi... N'empêche, les 
bruitages et la musique font rudement plaisir. ! 
Disquette Hewson pour Amiga. J.-C.P.



LE PROJET
X X X ...

'  L'élaboration d'un jeu n'est pas une plaisanterie ! 
Ceux qui en douteraient pourront réviser leur opinion 

puisque nous allons suivre pas à pas une semblable réali­
sation. A chaque numéro, nous irons faire un tour 

en coulisses pour voir ce qui s'y mijote.
Ce sera l'occasion de découvrir une quantité de secrets 

techniques ■ d'ordinaire jalousement gardés.

o o o o o o o o o o o o o o o

A
n u  commencement, il 
n'y a "que" quatre per­
sonnes (présentées 
som m airem ent dans 
l'encadré), deux gra­
phistes et deux pro­
grammeurs, qui cumu­
lent expériences et 
compétences nécessai­
res à la menée d'un pro­
jet de cette sorte. Ils ont 
déjà travaillé ensemble 
et souhaitent continuer 
en créant leur société de 
développement qui ré­
pondra au doux nom de 
ZEUGMA. Le logiciel que vous 
verrez se former en sera la clef 
de voûte. Précisons tout de suite 
qu'un citoyen lambda aurait bien 
du mal à tenter la même aven­
ture. Eux bénéfic ient de la 
synergie d’une équipe et d'un 
"capital moral" accumulé au cours 
de leurs précédentes réalisations. 
Ce qui devrait décider un éditeur 
à mettre sans hésitation ses billes 
dans l'affaire, même s'il n'y a rien 
de définitif au moment où cet 
article est écrit. Actuellement, 
Dominique, Hervé, Richard et 
Raphaël donnent une touche fi­
nale à leurs derniers contrats 
avant de se consacrer pleinement 
à Z E U G M A .

A U  T O U T  
DEB UT

Quitte à décevoir quelques 
idéalistes, la mise en route d'un 
projet de cette nature ne se fait 
pas uniquement sur un coup de 
...tête, immédiatement suivi d'un 
jaillissement créatif ininterrompu. 
Richard et Hervé ont d'ailleurs 
conservé quelques mauvais 
souvenirs de leur premier em­
ployeur, aujourd'hui en liquida­
tion. Si on ne veut pas dormir à la

belle étoile et être certain d’abou­
tir, il importe de se plier à certai­
nes contraintes économiques ou 
matérielles. En effet, le choix du 
type de jeu, des machines sur 
lesquelles il sera adapté et des 
outils employés, entraîne à court 
et long terme des conséquences 
qu'il est fondamental de prendre 
en compte. Voici donc quelques 
considérations "d'intendance" qui 
fournissent un cadre à la suite 
des opérations...

LE TYPE DE  
JEU

Pour une équipe qui se lance, 
la priorité est de produire rapi­
dement des bénéfices ! Difficile 
donc d'investir deux ou trois ans 
dans lacréation d'un logiciel type 
M a u p i t i I s la n d ou U lt im a  6 -qu'un 
éditeur hésiterait à financer. Il 
s'agit dans un premier temps de 
rentabiliser l'expérience de cha­
cun selon un projet raisonnable 
de quelques mois. Ces condi­
tions préliminaires ont fait pen­
cher la balance vers un jeu d'ar- 
cade/action qui devra être ter­
miné avant l'hiver.

En dehors du coté rationnel de

cette démarche, les choix artisti­
ques et techniques, qui ne man­
quent pas de se poser, soulèvent 
déjà un intérêt et un enthou­
siasme généraux...

SUR
QUELLES 

MACHINES  ?

Ceci est une contrainte dictée 
par le marché. Concevoir un jeu 
génial que s'arracheraient à 
l'envi les possesseurs d'Archi- 
medes de France et deNavarre 
(plusieurs dizaines au moins !) 
mènerait tout droit à la catastro­
phe financière. Il faut dès le dé­
part prévoir l'adaptation sur les 
machines les plus répandues, 
c'est-à-dire (dans le désordre) 
Atari, Amiga, PC et enfin CPC. 
Bien que techniquement périmé, 
ce dernier reste incontournable 
et il est prévu de faire appel à un 
spécialiste CPC au moment de 
l’adaptation. Le cas du PC est 
également un peu spécial puis­
qu 'il faudra tro is  versions 
graphiquement différentes selon 
les cartes CGA, EGA et VGA. 
Bien plus lointaine pourtant,

l'adaptation sur console 
est même envisagée. 
L'avancement des tra­
vaux sera mené de front 
sur Atari, Amiga et PC, 
avec une légère préfé­
rence pour l'Atari qui re­
cevra en premier les rou­
tines de haut niveau. Le 
patron, en quelque sorte. 
Les autres suivront... 
Chacun dispose de son 
ordinaieur à domicile et 
la mise en commun des 
progrès se fera au local 

où une machine de chaque type 
est présente.

LANGAGES et 
O UTILS

Dans le choix d'un langage de 
développement pour une équipe, 
ily adeuxcritèresàretenir. D'une 
part, il faut que les programmeurs 
le connaissent et qu'il existe des 
outils-allezdonctrouverun ADA 
sur CPC ! -, compilateur, 
debugger... D’autre part, il doit 
être adapté au problème posé. A 
priori, la solution retenue est 
PAssembleur car les routines 
graphiques exigent une grande 
rapidité. Mais il ne sera pas tout 
seul, puisque l'ossature du pro­
gramme sera très certainement 
rédigée en C. Ce dernier, outre 
sa portabilité, bénéficie d'une 
lisibilité tout de même supé­
rieure...

Les compilateurs retenus 
d'avance sont le L a t t ic e  C  et 
D e v p a c  sur Atari/Amiga et le 
couple T u r b o  C /T u r b o  A s s e m ­

b le u r  sur PC. Les graphistes 
resteront fidèles à D e lu x e  P a in t  3  

quiexistesurAtari/Amiga/PC. Cet 
utilitaire de dessin flanque des 
complexes aux programmeurs, 
puisqu'il permet de réaliser très



rapidement des animations. Pas 
de nouvelles pour la version 
Amstrad. On peut supposer que 
la personne chargée de 
l'adaptation proposera ses choix 
personnels, pourvus qu'ils soient 
compatibles. En dehors des 
logiciels standards, notre équipe 
possède également un bon 
nombre d’outils mis à l'épreuve 
pendant leurs précédents projets. 
Par exem ple, des routines 
d'animation ou de scrollings et 
des logiciels destinés à faciliter 
certaines constructions graphi­
ques.

ET LE JEU 
ALORS ?

Alors que je pensais découvrir 
un scénario précis avec des dé­
tails croustilleux, je n'ai eu droit 
qu'à un premier synopsis. Le pire 
étant bien sûr que cela n'inquiète 
nullement nos quatre gaillards. 
Les raisons invoquées sont : a) 
qu'il ne faut pas brider la créati­
vité ; b) que ce n’est pas un jeu 
d'aventure et que la jouabilité 
a plus d'importance que l'his­
toire ; c) enfin que c'est comme 
ça qu'on procède !

J'ai malgré tout pu obtenir 
quelques idées directrices (mais 
sujettes à changement) que je 
vous livre sans aucune garantie : 
imaginons une sorte d'intervilles 
ou des Jeux O lym piques 
galactiques dans lesquels le 
joueur incarnerait un personnage 
humanoïde chargé de représen­
ter sa planète. Il devra affronter 
des épreuves sous forme de ta­
bleaux (pièges, ennemis, délai 
fixé...). Après chacun de ceux-ci, 
il rencontrera un concurrent d'un 
autre planète qui aura lui-même 
passé l'épreuve. Il faudra alors le 
vaincre en trouvant ses faibles­
ses et en utilisant des bonus 
éventuels trouvés au tableau 
précédent. Dans ce contexte un 
peu flou, jouabilité et présenta­
tion constitueront leurs principaux 
soucis.

Et effectivement, ils se révè­
lent beaucoup plus diserts au 
sujetdes graphismes, animations 
et autres décors. Avant de les 
quitter, j'ai d'ailleurs commencé 
à subir un véritable "amphi" sur 
toutes ces questions qui vous 
seront détaillées les prochaines 
fois. Maintenant, place à l'art !

Jean-Yves Trétout

LA FINE EQUIPE
0 Dominique Sablons, 34 

ans, est marié et père de deux 
petits testeurs. Tout d'abord 
orienté vers des études maths- 
techno, il y a renoncé pour 
faire ce qui lui plaisait, c'est-à- 
dire dans un premier temps 
des travaux d'illustration chez 
Hachette, Magnard et divers 
groupes d'édition. Ensuite, il a 
été un des premiers anima­
teurs de Lankhor et y a assuré 
le suivi visuel des produits dé­
veloppés. Citons entre autres 
M a u p i t i  I s la n d ,  dans lequel il 
s'est particulièrement investi. 
Son grand âge lui assure une 
légère calvitie, du plomb dans 
la tête et l'expérience néces­
saire pour canaliser la créativité 
du groupe. Dominique est 
connu dans le milieu pour être 
"un très bon".

0 Hervé Lucci, 23 ans, a 
commencé par passer un BTS 
d’informatique avant de trimer

surdes projets de gestion durant 
un an, puis déclare-t-il : "J'ai 
compris..." En conséquence, il 
s'est tourné vers l'informatique 
ludique qu'il p ra tiquait déjà 
comme hobby. Ses débuts lui ont 
assuré de l'expérience et quel­
ques chèques sans provision. 
Ensuite, il est allé travailler chez 
Lankhor ( R a id e r s )  et Ubi Soft 
( lS a ïga ). A part ça, Hervé adore 
faire du planeur. Sans doute à 
cause des scroHings...

0 Richard Escoff ier, 22 ans, a 
eu quasiment le même parcours 
qu'Hervé (à moins que ce ne soit 
le contraire) et le connaît d'ailleurs 
depuis le lycée. Lui aussi a "com­
pris" et s'est orienté vers les jeux 
micro et a commencé par récol­
ter des chèques sans provision. 
Ce qui l'autorise à conseiller la 
prudence aux développeurs dé­
butants. Aprèsces déconvenues, 
il a programmé sur W h ite  L i f e  et 
R a id e r s .  S'il déclare aimer le ci­

néma, c'est sûrement pour les 
travellings !

0 Raphaël Ollé Cervera, 22 
ans, a d'abord suivi des études 
d'art plastique et travaillé en 
tant qu'illustrateur. Il a ensuite 
été contacté par Dominique qui 
cherchait un graphiste et avait 
entendu parler de lui. La micro- 
informatique lui a fait découvrir 
les animations qui le passion­
nent depuis 2 ans. Il n'a pas 
signalé posséder de chèques 
sans provision dans ses tiroirs 
et c'est probablement grâce à 
une pratique intensive des arts 
martiaux !

N.B. C e s  q u a t r e  p e r s o n n e s  

c o n s t i t u e n t  le  n o y a u  d u r  d u  p r o ­

j e t  m a is  d 'a u t r e s  in t e r v e n a n t s  y  

p a r t i c i p e r o n t  à  t i t r e  d e  

c o n s u l t a n t s .  C o m m e  p a r  

e x e m p te  le  m u s ic ie n ,  q u i  n e  

m a n q u e r a  p a s  d e  f a i r e  l 'o b je t  

d ’u n e  p r é s e n t a t io n  s p é c ia le .

Hervé LucciDominique Sablons

Raphaël Ollé Cervera Richard Escoffier



Wakaki Samurai no tame 
no Seishinkowa...

r
Vom me on vous l’annonçait le mois der­
nier, Micro News prend un nouveau tour­
nant, un de plus depuis sa création. Notre 
publication fait désormais partie d'un des 
groupes de presse les plus puissants de 
France. Il était donc normal que notre 
vénéré maître relève ses manches et mette 
les mains à la pâte... Depuis un certain 
temps, je profitais d'une délégation de ses 
pouvoirs car il commençait à s’endormir 
sur des lauriers par ailleurs justement 
gagnés, le San, surtout depuis qu'on lui 
avait annoncé la mort du MSX en notre 
mère patrie. Mais comme je lui disais 
encore hier : "Ce ne sont pas les belles 
Nippones qui manquent, Maître !" Le len­
demain matin, je le vis surgir devant moi, 
plus frais et pugnace que jamais... Vous 
n'imaginez pas la forme qu'il tenait ! Avait- 
il rencontré la déesse de ses rêves ou bien 
venait-il de prendre conscience que cette 
fin inéluctable traduisait l'amorce d’un re­
nouveau ? Pour lui, l'aventure en était à 
des prémices nouvelles, et ses seules 
paroles furent : "Viens avec moi, disciple ! 
L'enfer des consoles ne fait que commen­
cer."

Inutile de vous dire le ramdam que 
provoqua cette nouvelle. Tant et si bien 
qu'à partir de ce numéro la rubrique 
S a m o u r a ïM ic r o e n g \o b e r a  désormais pour 
le meilleur et pour le pire tout ce qui a trait 
aux machines nées du génie de l'empire 
du Soleil Levant. Et tout ça pour qui ?

Pour vous, bande de petits veinards ! 
Alors je vous la souhaite heureuse et 
bonne euh... excusez-moi, je m'égare (snif)
- l'émotion, enfin bref, vous comprenez...

THE
WORLD OF 
NINTENDO

DEELIGHT

Avis à la population ! Adeptes, fans, ama­
teurs et incompris ! Mettez vos lunettes et 
écoutez voir si ça sent bon !

Vous rêviez de tout savoir, de tout con­
naître, avec moi rien de plus facile. Jusqu’ici, 
sur Nintendo Corporation, peu d'informations 
se trouvaient réellement disponibles - que 
cela soit sur les machines en général, les 
produits (quels qu'ils soient), le marketing, 
voire le personnel. En somme un manque 
très net d’un point de vue global sur Nintendo 
à travers le monde...

Après une enquête rondement menée en 
des lieux divers et choisis pour la collecte 
d'infos (comme au C.E.S. de Las Vegas), 
nous avons pu, le Maître et moi (pas 
toi, Momo, tu renifles trop des neurones !) 
obtenir un certain nombre d'informations et 
de données à faire frémir n'importe quel 
espion du KGB. Il va sans dire que ce ne fut 
pas sans mal, mais tout vient à point à qui sait 
attendre (!), et nous sommes heureux et 
fiers de vous présenter un dossier à l’échelle 
planétaire sur ce géant industriel - cente­
naire !

NINTENDO'S STORY IN THE WORLD

Ce petit historique a pour but de vous 
donner une idée de l'évolution de la société 
Nintendo au cours de son siècle d'existence. 
Créée par M. Fusajiro Yamauchi en 1889, 
arrière-grand-père de l'actuel president - 
Hiroshi Yamauchi - elle fabriquait de petits 
jeux de cartes appelés H a n a fu d a .  Ceux-ci 
commencèrent à être diffusés en grande 
quantité dès 1907 et ce fut le déclic menant 
à la réussite...

Les années passèrent (c'est peu de le 
dire) et ce n'est qu'en 1933 que furent signés 
les sta tu ts instaurant Yamauchi 
Nintendo & Co.

Mais ce n'était que le début de l'aventure 
car il ne se passait pas en moyenne plus de 
quatre années sans qu'une quelconque fi­
liale ne s'installât sur le marché. Ce fut le cas 
pour la Compagnie Marufuku Co. Ltd, celle- 
ci se chargeant dès lors de tout ce qui avait 
trait à la distribution.

En 1950, la Marufuku se débaptise et 
prend le nom de Nintendo Playing Card Co. 
Ltd. Enfin, en 1962, Nintendo se scindera en 
deux branches, la seconde s'installant à 
Osaka. Toutes deux vont porter le nom res­
pectif de la ville - accompagné des termes

Hiroshi Yamauchi

72



Chaînes de montage des usines Nintendo à Kyoto.

S to c k  E x c h a n g e  mais demeureront parties 
intégrantes de Nintendo. La société conti­
nuera ladiffusion des "Play ing Cards" jusqu’en 
1969, année où elle commença à exploiter le 
marché de l'électronique qui engendrera nos 
jeux vidéo, avec pour partenaire principal la 
Mitsubishi Electric, qui développera en sa 
compagnie les premières bornes d'arcade 
utilisant des microprocesseurs.

Puis en 1980 elle ouvrira sa première 
filiale au Etats-Unis, établissant ainsi 
Nintendo of America à New York, dont le 
président est actuellement M. Minoru 
Arakawa, et se mettra à commercialiser la 
nouvellegammede jeux portables - les G a m e  

& W a tc h . Depuis, l'évolution des marchés 
Nintendo a envahi la planète entière, surtout 
avec les consoles.

Quartier générai de Nintendo Etats-Unis Inc.

que les pays et leurs mentalités, comme la 
tranche d'âge. Et selon bien d'autres critères, 
sans cesse en évolution au fil du temps.

Nintendo, qui dispose de multiples services 
destinés à l'étude de cette sorte de problèmes, 
ne semble pas handicapé lorsqu'il s'agit d'im­
poser un produit (savoir-faire, prestige et re­
nommée y sont évidemment pour quelque 
chose) de par le vaste 
monde !

Mais il est toujours péni­
ble de voir certains pays pri­
vilégiés par rapport à 
d'autres. Dans 90 % des cas 
les principaux servis sont : le 
Japon (normal puisqu'il est 
le pays constructeur et 
producteur), les Etats-Unis, 
le Canada et bien après 
l'Europe qui, je vous le 
rappelle, ne disposa de la 
console Nés que trois ans 
après les Américains. Cela 
réclame analyse... Evidem­
ment, on peut se dire que le 
marché européen souffre d'un certain éloigne­
ment ou qu'il faut d'abord tester le produit à 
grande échelle, les States étant pays de 
cocagne pour ce genre d'estimation. Mais pour 
nous pauvres Français, dur, très dur d'accepter 
une telle politique commerciale. On pourrait 
faire référence au cas de la Super Famicom, 
qui ne sera distribuée dans nos pénates qu'en

décembre 1992 d'après les dernières 
informations, alors qu'elle est sortie au Japon 
en novembre 90 et qu'elle sera commerciali­
sée en Amérique en septembre 91... 
Soulevons le lièvre...
C'est pourtant simple. D'un point de vue 
purement économique, un produit qui doit être 
diffusé au niveau mondial ne se lâche pas 
comme ça dans la nature (et là on en revient 
au problème des diverses études de marketing 
faites par les spécialistes. Ce cercle vicieux 
est admirablement géré par les commerciaux 
de N in te n d o  o f  A m e r ic a ) .  Les principaux maî­
tres de cet art complexe et subtil à la fois sont 
Bruce Donaldson, vice-président des ventes, 
Peter T. Main, vice-président du marketing et 
enfin Bill White, directeur de la publicité et 
des relations publiques au sein de la firme. Ils 
ont acquis un savoir-faire phénoménal au 
cours de ces dix dernières années, à tel point 
que le taux de pénétration du marché est de 
80 %. Quant à celui des foyers touchés, il 
s'élève au chiffre quasi monstrueux de 27%.

Le nombre de consoles Nintendo Nés ven­
dues au States avoisine les 28 millions. Et 
en1989 le chiffre d'affaires du géant se montait 
à 3,4 milliards de dollars (3,8 milliards pour 1990 
- attention, ces chiffres prennent en compte

Département de recherche et de développement 
à Kyoto.

l'ensemble des machines (Nés, Game Boy) et 
des logiciels, ainsi qu’un certain nombre d'acces­
soires promotionnels et différents articles desti­
nés à satisfaire la N in te n d o m a n ia  galopante des 
fans - ceux-ci ne représentant tout de même 
qu'une infime partie de l'ensemble).

NINTENDO ET SON FER DE LANCE

Bien souvent, on se pose la question de 
savoir le pourquoi du comment de la réussite 
de telle ou telle entreprise - que cela soit au 
sens propre du terme ou au figuré. Depuis sa 
création, Nintendo n'a cessé d'accroître et 
d'étendre son empire. Bien sûr, on ne conçoit 
pas une organisation comme celle-ci du jour au 
lendemain et nombreux sont les facteurs à 
intervenir. Il n'est pas rare d'ailleurs de rencon­
trer ce modèle d’entreprise familiale àtravers le 
monde. Les politiques de marketing (ou de 
mercantique, parlons français) y sont pour 
beaucoup, tout en variant selon le type d'en­
treprise, les catégories de public visées, ainsi



LA NINTENDOMANIA

Mais revenons sur ces fameux produits 
quifont tant de ravages dans les chaumières. 
Si la Nintendomania peut être considérée 
comme l'aboutissem ent u ltim e d'une 
mégacampagne commerciale, comparable 
en retentissement à ce que fut Woodstock, il 
va sans dire que les moyens utilisés entre­
tiennent un lien passionnel avec de nom­
breux domaines... Il est donc difficile 
d'échapper à l'attirance provoquée par de 
semblables stimulateurs de consommation.

Rien n'a été négligé dans cette affaire, et 
à l'heure actuelle, plus d'une centaine de 
gadgets en toutgenre sont proposés à l'appétit 
des accros.

Vous établir une liste complète et exhaus­
tive relève de la gageure et même toutes les 
pages de S a m o u r a ï  n'y suffiraient pas ! Mais 
voici quand même quelques exemples de ce 
qui court les rues : posters, stylos, cahiers, 
classeurs, casquettes, flippers, chopes, sacs 
à dos, T-shirts, imperméables, calendriers 
and so on...

Mais ça va encore plus loin : qui n'a pas

son caleçon ou son slip à l'effigie des M a r io  

B r o s  - plus fou y a pas et ce n'est encore rien ! 
A vrai dire, nombreux sont les petits 
Amerlaudsqui ne s'habillent qu'avec ce genre 
de camelote. Les adultes participent eux 
aussi de cette folie et une foultitude de pro­
duits les interpellent, comme dirait Jean- 
Claude Bourret : baskets, raquettes de ten­
nis, sacs de sport, portefeuilles - j’en passe et 
des farfelus... Pour vous dire le délire, 
Nintendo a été jusqu'à lancer des accessoi­
res ménagers comme des moules à gâteaux, 
des poires de douche, des verres, des as-



siettes - bref une véritable panoplie pour 
pisseuse matrimoniale de compétition ! Im­
pressionnant, non ? Le pire, c'est que ça 
marche et pas seulement aux Etats-Unis ; le 
Japon lui aussi raffole de ces babioles.

Voilà donc un aperçu du pouvoir de 
pénétration de la firme à travers le monde. 
Pourquoi vous en dire plus : les photos par­
lent d'elles-mêmes !

NINTENDO EN FRANCE

Du côté de l'Hexagone, Nintendo s'est 
imposé de la même façon, et malgré un 
marché moins aguerri, les résultats obtenus 
se révèlent largement honorables.

Depuis le début de la commercialisation 
de la console Nés en France (tout cela très 
discrètement) la firme a créé divers services 
destinés à servir au mieux le consommateur 
et lui offrir un produit de qualité, doté d'un 
suivi irréprochable. Il existe ainsi un maga­
zine - Club Nintendo (support médiatique) - 
comprenant 205 000 adhérents au moment 
où nous vous parlons. Mais ceci ne représente 
que le tiers des foyers qui disposent d'une 
console Nés, ce qui fait au total six cent mille 
machines pour notre beau pays - impres­
sionnant ! Lorsqu'on connaît les chiffres an­

SOS Nintendo

3615 NINTENDO

nuels du Japon et des States, cela semble en 
regard de la roupie de sansonnet, mais tou­
tes proportions gardées c'est énorme, et si 
tout se passe bien, on aura pour l'année 91 
un million de consoles au bas mot. Mais cela 
demeure de l’ordre des prévisions et seul 
l'avenir éclairera nos lanternes...

Nintendo a cependant d'autres arguments 
et après bien des investigations (enquêtes, 
sondages), deux services spécialisés ont été 
montés il y a quelques mois. Le premier porte 
le nom de SOS Nintendo 
et doit pourvoir aux dix 
mille appels téléphoni­
ques qui bloquent cha­
que jour le standard, afin 
d 'éclairer les joueurs 
égarés dans les méan­
dres d'un jeu (date de 
création : fin 89). L'autre 
s 'occupe e ssen tie l­
lement de la messagerie 
3615 NINTENDO

Autres points forts, 
les spots publicitaires 
télévisés qui aux heu­
res de pointe, se réfè­
rent auxémissions pour 
les enfants et de ce fait 
font un véritable tabac.
Comme toujours, les

adultes se mettent de la partie et il n'est pas 
rare de voir des remp's acheter une ma­
chine pour leurs gnards... S O S  N in te n d o  

peut en témoigner, qui reçoit des appels de 
mamans pendant les heures d'école. Une 
nouvelle Nintendomania est en train de sévir 
et pas outre-Atlantique...

La licence sacrée qui permet de dévelop­
per sur le système Nés devient ainsi un 
passeport indispensable àtous les éditeurs, 
qu'ils soient américains, japonais ou euro­
péens.

Avec près de soixante-dix éditeurs répar­
tis dans le monde entier, Nintendo n'a pas 
de souci à se faire à propos de ces machi­
nes, comme des jeux, qui pour la France 
uniquement ont été diffusés à raison de 1 
814 000 unités au cours de ces trois premiè­
res années - soit 118 000 unités pour 1988, 
480 000 unités pour 1989 et 1 216 000 
en1990. Les chiffres parlent...

Le Game Boy étant une machine jeune, 
nous ne nous pencherons pas sur son cas.



NINTENDO : CROISSANCE 
ININTERROMPUE D'UN GEANT

Après la présentation globale de cette 
gigantesque entreprise orientée vers le 
ludisme, il ne fait pas de doute que le début 
de son deuxième centenaire ne démarre sur 
les chapeaux de roues. Ne serait-ce qu'en 
considérant la Super Famicom qui après 
trois mois de commercialisation bat tous les 
records de ventes au Japon (1 270 000 
consoles ). Tant et si bien que Nintendo se 
trouve pour la première fois en difficulté, ne 
pouvant subvenir à la demande de nos amis 
nippons, qui se retrouvent dans l'obligation 
de réserver des machines... De plus, afin de 
limiter les exportations, Nintendo a ralenti la 
production de câbles qui fonctionnent sur les 
téléviseurs Pal/Secam.

Voilà de quoi sefaire une idée plus précise 
encore : le chiffre d'affaires total pour 1990 et 
le début 91 se monte à 410 milliards de yens, 
soit 15 milliards de F. Voilà comment on 
devrait concevoir l'avenir, hein ! Qu'on se le 
dise !

TOUT, VOUS SAUREZ TOUT SUR LA 
SUPER FAMICOM

Un mois avant sa sortie officiel le au Japon, 
Micro News était l'un des premiers à vous 
présenter la Super Famicom.

A ce moment-là, un certain nombre d'in­
formations demeuraient dans le vague et 
après une recherche approfondie, nous avons 
pu - le San et moi - réunir toutes les carac­
téristiques de cette superbe bécane.

Présenté en 1989 là-bas au cours d'une 
conférence de presse, le premier prototype 
de la Nintendo 16 bits ne différait guère de la 
version finale, seul son "look" ou plus exac­
tement sa carrosserie allait subir des modi­
fications, pour donner la version distribuée 
désormais depuis trois mois chez les Japs.

La machine atteignait déjà un niveau de 
technicité jamais vu.

Le modèle qui fut utilisé pour les dé­
monstrations pendant la conférence de 
presse devait assurer - selon les dires de la

firme - une compatibilité à 100 % avec la Nés. 
Mais cette dernière avait été modifiée et 
présentait de nouvelles caractéristiques, bien 
dissemblables de celles des machines qui 
nous sont maintenant familières : la Nés 
version amerloque et la Famicom au Japon. 
Dotée d'un nouveau carénage et d'un format 
différent pour les cartouches, cette nouvelle 
Nintendo 8 bits ne vit pourtant jamais le jour, 
bien qu'à l'époque elle disposât des mêmes 
joypads que la Super Famicom, d'un câble 
de liaison parallèle qui permettait de la relier 
avec sa grande sœur (plutôt sa jeune sœur). 
Cette vision du futurf ut modifiée d'une grande 
part d’abord parce que le marché de la Nés 
allait se mettre à battre de l'aile et que de 
toute façon, le consommateur, une fois sa 
Super Famicom achetée, aurait l'idée maison 
de balourder une machine obsolète. Nintendo 
décida alors de modifier ses projets et mit le 
paquet sur sa nouvelle bécane, maintes fois 
modifiée avant d'arriver au stade actuel, mais 
plus en raison de l'esthétisme que de la 
technologie pure.

D'ailleurs, actuellement, il existe deux ver­
sions de la SFX, une pour le marché nippon 
et une autre pour le marché américain, qui 
devrait nous arriver d'ici deux ans... Bref, 
comme quoi N in te n d o  C o .L td v ls e  un marché 

de longue échéance et 
prend à l'avance les me­
sures qui s'imposent.

Ses caractéristiques 
de rêve

Dotée d'un processeur 
central 16 bits 65C816 
compatible avec le 65C02 
de la NES, destiné à une 
gestion globale des 
autres coprocesseurs 
spécialisés... Il peut en 
fonction de ses besoins 
prendre trois cadences 
d'horloge différentes, 
soit : 3,58 MHz, 2,68 MHz 
et 1,78 MHz (cadence de 
l'Horloge interne de la

Nés).
D'autre partie 

principe d'archi­
tecture - en VLSI 
(Very Large 
Scale In tégra ­
tion), c'est-à-dire 
composants de 
surface-s'inspire 
d'autres concep­
teurs (comme 
Hudson Soft pour 
la Core Grafx) et 
a fait ses preu­
ves. Il se révèle 
ce qu'il y a de 
mieux pour une 
gestion rapide et 
surtout sans 
bugs. Ainsi, trois 
coprocesseurs 

graphiques effectuent des tâches diverses et 
qui leur sont propres.

Prévu à cet effet, un autre coprocesseur 
s'occupe de la gestion des sprites qui peu­
vent aller de 8 x 8 à 64 x 64 pixels maximum 
(en nombre pratiquement illimité, puisque la 
machine peut aligner sur la même ligne 32 
sprites de 64 x 64 sans la moindre con­
trainte). Alors sachez que les ralentissement 
qui apparaissent dans Gradius 3, sont dus 
uniquement à un problème de programma­
tion. De plus chaque sprite possède sa pro­
pre palette de couleurs (en gros 32 couleurs 
par sprite - vraiment énorme !

Un deuxième coprocesseur graphique 
s'occupe de gérer la palette générale des 
couleurs, qui comporte quand même 32 768 
teintes. Et de régir les multiples plans en 
différentiel (quatre au maximum) ainsi que 
leurs couleurs (cf. tableau).

Mode Plans Couleurs Résolution

0 4 4 256 x 224

1 2 16 256 x 224
1 4

2 2 16 256 x 224 (sur 
différentiel)

3 1 256 256 x 224
1 16

4 1 256 256 x 224 (sur
1 4 différentiel)

5 1/1 16 256 x 224 ou
4 5 1 2 x 4 4 8  

(mode statique)

6 1 16 5 1 2 x 2 2 4  ou
5 1 2 x 4 4 8  (sur 
différentiel)

7 1 256 256 x 224 (sur 
différentiel)



Troisième coprocesseur - et c'est le plus 
intéressant - : il s’occupe du fer de lance de 
la bête puisqu’il s’occupe des zooms, rota­
tions, et distorsions de plans. A noter que le 
zoom de sprites existe mais uniquement sur 
des sprites fixes...

Le processeur sonore
Après ce compendium de la puissance 

graphique de la machine, nous allons passer 
au plus beau, au plus fort... au processeur 
sonore ! Merveille des merveilles, bête abso­
lue : rien ne lui est impossible dans son 
domaine. Il peut faire ce qu'il veut, créer

Nonbre de voies : huit de base.

n'importe quel son ou effet sonore sans avoir 
à utiliser le PCM (Puise Code Modulation) qui 
nécessite beaucoup de mémoire et qui s'il 
n'est pas utilisé sur de hautes fréquences 
(comme le 32 KHz) se révèle dégueulasse. 
Pour vous donner un exemple : sur la NEO­
GEO, 95 % des sons se retrouvent digitalisés 
en PCM - cela donne un grand réalisme mais 
consomme beaucoup trop.

Le processeur sonore de la SFX dispose 
d'une voie destinée au PCM, en vue de 
digitalisations sur une bande allant de 15 
KHz jusqu'à 32 KHz (qualité CD), d'un canal 
"Noise", d'une gamme de 256 sons prédéfinis 
fonctionnant en 8 MIPS, d'un système d'échos 
digital afin d'obtenir un effet de profondeur...

Effet d'échos.

L'ensemble travaillant sur 16 bits en stéréo et 
sur un total de 16 voies, dont huit de basses.

Si, sur 16 voies, mais attention au procédé 
très particulier et comparable au principe 
utilisé pourle S o u n d t r a c k e r 8  sur Amiga, à la 
différence que la Nintendo 16 bits assure 
réellement son potentiel de 16 voies !

Je peux vous assurer qu'une fois l'ensem­
ble en marche, ça tourne carrément au 
délire, tenez, un exemple : si vous avez 
l'occasion de voir tourner le "Actraiser", vous 
en tomberez pantois. Un chef-d'œuvre et un 
régal pour les amateurs de classiques !

La Super Famicom... ce n'est que le 
début !

Nombre de voies : seize en entrelaçage.

Si l'avenir nous réserve bien des surprises, 
la SFX aussi. Dans l'immédiat, la plupart des 
jeux disponibles sur la console n'excèdent 
pas le méga-octet (pour ne pas dire moins), 
mais devraient à l'avenir monter jusqu'à deux 
ou trois mégas (sur CD-ROM jusqu'à 500 
mégas, de quoi se faire un frayeur de pre­
mière et une éclate totale). Quant au CD- 
ROM, sa commercialisation est prévue pour 
la fin 91 au Japon. Alors patience, les kids : 
il y en aura pour tout le monde...

à
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I arlons news mais parlons bien : le Maître 
nous annonce une flopée de nouveaux jeux 
sur Nec à des dates plus ou moins fixées. 
Commençons par Eldyce (titre partiel), un 
shoot'em up de Mesiya sur CD-ROM, prévu 
pour le mois de mars. Les éditeurs nous ont 
prévenus : ce jeu sera "very hard" tout en 
restant mignon àsouhait et en regroupant les 
ingrédients indispensables à un bon jeu de tir 
(choix des armes au début du-jeu, boss à 
buter enfin de stage etc.). Un autre super jeu 
concocté par la firme Media Ring sortira en 
principe le 8 mars. Une mégacourse de voi­
tures : 04 Champion (titre partiel également).

Dans ce truc qui s’annonce comme un 
autre O u t  R u n  vous pourrez, affronter l'ordi­
nateur ou un de vos amis en un duel singulier 
(sur le même écran en plus...) et aussi incarner 
le directeur sportif d’un champion, gérer son 
argent, concevoir son bolide avec lui... et 
organiser ses courses. C’est pas fini les 
mecs car dans le même genre vous biglerez 
Moto Roader 2 - suite du M o t o  R o a d e r  de 
chez Mesiya. Comme dans la première 
version, vous pourrez bien entendu jouer à 
cinq avec les améliorationsqui s'imposaient... 
A suivre ! L'aventure et le jeu de rôle vous 
convient au rendez-vousd'OEDO808, unCD-

OEDO 808

Eldyce

ROM à venir de chez Mesiya (encore eux !), 
dans lequel la connaissance du japonais se 
révélera primordiale.

Dans le genre simulation, vous vous 
régalerez de Master of Monsters, où vous 
combattrez des monstres plus méchants les 
uns que les autres, à l'enfilade (pas à la 
régalade, Momo !). C'est de chez Micro 
Cabin et c'est une première - super ! 
Revenons à la firme Mesiya (qui ne chôme 
décidément pas) qui nous prépare un soft 
mi-action, mi-shoot'em up, Shubibin Man 2 
(carte) pour je ne sais quand... Dans ce jeu 
deux charmantes naines doivent traverser 
la ville pour sauver leur professeur, détenu 
illégalement par de méchants profiteurs... 
Elles espèrent ainsi recouvrer leur taille 
normale.... A quand ce truc bandant ?

A part cela, en­
core un jeu sur CD- 
ROM, cette fois-ci 
pondu par Atlas et 
nous avons affaire à 
un quiz comme son 
nom va l'indiquer :
The Total World 
Quiz. Ici vous par­
courrez le monde en 
vue de devenir ah 
que le meilleur ! En 
tout 1 200 questions

vous seront posées par différents pays. Seul 
petit bug : tout semble être en japonais, alors 
espérons qu'il y aura au moins une version 
anglaise. Sortie de ce jeu prévue pour le mois 
de mars...

Et voici du vrac qui sera développé pour 
vos mirettes le mois prochain. Bavez donc 
comme à la lecture du menu d'un grand 
restaurant : fin février d'abord, Puzzle Boy 
(Telenet), Legend of Hero (Irem), Quiz 
Avenue (CD-ROM Nec Avenue), Hell Fire 
(CD Rom Nec Avenue) et d’autres ; 
Astoralius (CD-ROM US, prévu pour le 15 
du mois de mars), 1943 (Naxat, sortie : le 22), 
Adventure Island (Hudson, sortie : le 22), 
Y-S 3 (CD-ROM Hudson, sortie : le22), Final 
Match Tennis (Human, sortie : fin de mois), 
Eternal City (Naxat), High Granada (CD- 
ROM Telenet), TV Sport Football (Victor 
Enterprise)...

Bien sûr il en reste - mais passons au mois 
d'avril avec l'unique Populous de chez 
Hudson (en carte naturellement) ; c'est tout 
pour ce mois (pauvres de nous), alors diri­
geons-nous vers le mois de mai avec Zéro 
Wing (CD-ROM Naxat) et vers le mois de 
juillet avec Monbito (CD-ROM Hudson) et 
Toric (US).

Enfin pour clore ces news, achevons avec 
des softs sans date prévue et pas des moin­
dres, puisqu'il s'agit de Strider Dragon Fly 
(Nec Avenue), Rainbow Islands (CD-ROM 
Nec avenue), Woodner Forest (CD-ROM 
Nec Avenue), Tatsujin (Taito), Space 
Fantasy Zone (CD-ROM Nec Avenue), 
Galaxy Force (Nec Avenue), Might and 
Magic 1 et 2 (CD-ROM Nec Avenue), Golf 2 
(CD-ROM Hudson), PC KID 2 (Hudson), 
Cosmic Fantasy 2 (CD-ROM Telenet), 
Forgotten Worlds (Nec Avenue), Burai (CD- 
ROM Liberhill Soft), Cobra 2 (CD-ROM 
Hudson), Doramone 2 (Hudson), Hora Story 
(CD- ROM Nec Avenue) et bien d'autres...

Conclusion : que de softs mes aïeux, que 
de softs ! Avez-vous 
remarqué la quantité 
a n o r m a l e m e n t  
turgescente de softs 
sur CD-ROM ? Pourvu 
que ceux-ci flashent 
un max - nous ne le 
saurons que dans les 
prochains mois... No­
tons en dernier lieu 
que pour améliorer la 
jouab ilité , la firme 
ASCII va nous com-

The Total World Quiz.
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bler de bonheur avec un tabouret sur lequel 
vous pourez fixer une manette : XE-1 PRO, 
type Nec, Mega Drive et NES.

Alors en attendant plus de renseignements 
sur la kyrielle des jeux énumérés plus haut, 
vous pourrez toujours rêver à la possession 
de cette merveille. Sur ce veuillez agréer, 
Messieurs les lecteurs, l'expression de mes 
news les meilleures...

P

DE LA SF, ENCORE DE
LASF!

our clore ce dossier palpitant et ô combien 
travaillé, voici quelques news Super Famicom 
qui vont vous mettre dans un état... vous 
allez comprendre. D'après les renseigne­
ments par nous recueillis, les éditeurs se 
gargarisent de cinq jeux qui seront à n'en pas 
douter des mégamusts (tu paries, Johnny ?).

Commençons donc par ceux-là, voulez- 
vous... Eriya 88 (marre des transitions à faire 
alors... ) - le titre français sera UN Squadron, 
sortie prévue fin mars ou début avril -, ça sera 
l'un des prochains shoot'em up sur Super 
Famicom et la rédac le considère d'ores et 
déjà comme une pure merveille. Cette 
deuxième création SF de la firme Capcom

UN Squadron

(Final Fight fut le premier), est une reprise 
du jeu d'arcade portant le même nom, issu lui 
aussi de la célèbre BD japonaise... arborant 
la même dénomination. Vous traverserez 
ses dix stages et beaucoup plus en

choisissant entre plusieurs vaisseaux 
(comme dans G r a d iu s  3 )  et en ayant soin 
d'augmenter vos capacités (armement et 
autres) à lafin de chaque stage (with money). 
Par rapport à ce soft, une plus grande liberté 
vous sera accordée pour le changement de 
vaisseau - la programmation du jeu sort de 
derrière les fagots.

Dans le même D a n u s  Twin

sty le  shoot'em  
upien nous avons 
Darius Twin de 
Taito, reprise digne 
sem b le -t-il du 
Darius "arcadien".
La date de déli­
vrance nous est 
malheureusement 
inconnue, mais 
voici divers renseignements qui devraient 
vous mettre la bière dans le gosier... Vous 
vous paierez d'abord une multitude de 
multimonstresqui vous sauteront à la gueule... 
Les éditeurs nous ont prévenus gentiment 
mais fermement qu'(on traduit et on cite) " il 
n'y aura pas les défauts des versions précé­
dentes et qu'en plus il n'y aura pas de défauts 
(là, j'exagère peut-être un peu)". Croyons-les 
sur parole. Enfin, et pour en terminer avec ce 
truc jumelleux vous pourrez jouer à deux 
simultanément. Eh oui, bonsoir Simone, nous 
comprenons enfin le pourquoi des deux 
manettes - c'est une première !

Autre shoot'em up et pas des moindres, 
puisqu'il s'agit de Super R-Type (et non pas

«



S u p e r  R - T y p e

de R - T y p e  2 c o m m e  certains le bafouillaient 
dans leur barbe graisseuse). Dans ce jeu les 
nostalgiques retrouveront un premier stage 
comparable (mais en mieux) à celui de la 
première mouture - tout le reste diffère 
avantageusement. Et la firme Irem voulant 
garder pour elle les beautés de ce jeu, on ne 
peut, pour l’instant, vous en dire plus.... La 
suite au prochain numéro !

Après cette indigestion de shoot'em up, 
causons un tantinet du prochain Konami qui 
est et ne sera rien de moins que le quatrième 
épisode de la série des S a m o u r a ï s  (déve­
loppée sur MSX et Famicom) : Goémon Dey 
(titre partiel et provisoire). Contrairement à 
ses prédécesseurs, ce quatrième volet com-

Goemon Dey

portera un plus non négligeable. En effet, 
non content de se présenter comme un jeu 
d'arcade, il se range parmi ces jeux qu'on 
appelle plaisamment jeux de rôle. Obéissant 
à un scrolling horizontal, il semblerait que l'on 
puisse y jouer à deux simultanément... Est-il 
utile de vous dire que ce Konami sera sans 
nul doute ouvert à l’infinitude dimensionnelle 
des découvertes que vous aurez à faire. Seul 
hic : la date de sortie n'est pas encore com­
muniquée. Croyez donc en notre bonne vo­
lonté pour vous mettre au courant.

Changeons maintenant de registre et lan­
çons-nous dans le sport avec ce cinquième 

jeu tant annoncé 
sous la bannière de 
T&ESoft : Augus- 
ter National Golf 
Club, le meilleur 
peut-être de tous 
les jeux de golf ja-

Auguster National 
Golf Club

mais sortis, bénéficiant entre autres de la 3- 
D vectorielle, des rotations et du P o ly s y s  

( I n t e g r a t e d 3 D  P r o c e s s o r )  qui font la force de 
la Super Famicom. On peut l'espérer pour le 
mois de mars (c'est bientôt), alors encore un 
peu de patience.

ARRGGGHHH ! On en est déjà là ! Mince 
de causerie et il reste encore des tonnes de 
jeux à annoncer. Bon allons-y, boys, on vous 
envoie la sauce...

0 Sony-Epic : Jerry Bin, prévu pour le mois 
d'avril.

0 ASCII : Wizard Dry 5 (on en parlera plus 
longuement dans le prochain numéro).

0 Enix (ceux qui ont fait A c t r a is e r ,  you 
see ?), Dragon Quest 5 (aura-t-il autant de 
succès que le 4 . . . ) .

0 Epoq Enterprise : Dragon Slayer 
Spécial.

0 Capcom : Arthur's Quest (G h o u l s 'n '

Drakkhen

G h o s ts  3 , ça mlout les foies).
0 Culture Blain : Sherezade 2 (eh, c'est pas 

celle d'Astérix , of course I)
0 Kemco et Infogrames : Drakkhen, jeu 

d'aventure prévu pour le mois de mars.
0 Konami :Trygon (titre partiel), encore un 

Konami (chouette !).
0 Copier System : Super Nova.
0 San Denko : Po-Paze.
0 Jaleco : Jaleco Rally Big Run (The 

Suprême 4WD Challenge, comme ils disent 
est prévu pour le mois de mars), et Super 
Professional Baseball (le nom seul vous 
renseigne, pas vrai ?).

0 Square, semble-t-il : Final Fantasy 5, 
prévu pour fin juillet/début août.

0 Seta : Gadiurln (titre partiel), prévu pour 
le mois de mars.

0 Tonkin House : Wonder Laze From In,
prévu pour début juin.

0 Nintendo : Sim City (2 avril) et Zelda 2

Hole In One

Dragon Ouest 5

(début juillet).
0 Ha : Jumbo's Hole In One (titre partiel), 

prévu pour la fin février et Eggerland 4.
0 Bandai : Ultraman, prévu pour le mois 

d'avril.
0 Banpresto : SD The Great Douch Bail 

(et non pas T h e  G r e a t  B a t t le ) .

0 Victor Enterprise : Dungeon Master 
(août), Star Wars et Sensoro Meiga 2.

Ouf! c'est presque tout pour cette fois-ci 
sur la Super Famicom. Il est évident que 
chaque jeu sera attentivement suivi et dé­
cortiqué par le Maître et ses fidèles servi­
teurs... Alors à la prochaine lance du Soleil 
Levant, avec encore plus de news, à vous 
faire baver du : "S a y o n a r a  S a m u r a i  s e n s e ï,  

s o c h i t é  d o o m o  a r ig a t o  g o s a ïm a s u . . . "

Nintendo Nés
"The Eliminator"

C a r to u c h e  p e r m e t t a n t  u n  n e t t o y a g e  d e s  

c o n ta c t s  d e  l 'o x y d a t io n .



COMPLETEZ VOTRE COLLECTION
PORT
GRATUIT

DE MSX NEWS PRIX DU N° : 15 F 
Sauf MSX NEWS N°1 : 7 F.

MSX NEWS N°iI: 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 : Le mort-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.

7snionDADicn|Uc t rnDTdc ^ -So NEWS V0US ser0nt envoyés dès récePti°n de votre chèque libellé à l'ordre de : MICRO NEWS, 2 à 12, rue de Bellevue, 
ftJUiy rA H Io . LE HURT EST GRATUIT.

V R A I
IFAUXI
T o u t  v a  b i e n .  

M i c r o  N e w s  e n  

m a i n ,  b e r c e z  

v o t r e  c e r v e l l e  

d e  d o u x  r ê v e s  

m i c r o l u d i q u e s  

e t  s a c h e z  l e  

p o u r q u o i  d u  

c o m m e n t . . .  Ç a  

c h a u f f e  !

1- Hexsider oppose des dinosaures 
trisomiques à des centaures venus d'une 
autre planète.

2- Si vous voulez rouler plus vite, il faut 
acheter un Autocad 11, comme le con­
seille notre ami Bernard Jolivalt.

mécanique était un récepteur de mes­
sages codés.

6- Populous a été conçu par Elec­
tronic Arts et Bullfrog d'après un ouvrage 
illisible de Napoléon III sur le 
paupérisme.

3- Les méchants de Battle Squadron 
portent le nom curieux de Majax.

4- Cet été, Rosie Zounette a séjourné 
au PC de l'Enfer avec M. Bonplan.

5- Dans le jeu Maupiti Island, le piano

7- Le P.-D.G. de Microprose est d'ori­
gine thaïlandaise et s'appelle Orson Fu- 
Fchi Mantsu.

8- Dans C h aos Strikes Back, le 
château de Grey Lord abrite les forces 
du Mal, dirigées par Lord Chaos.
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EXCELLENT HORREUR ABSOLUE

POPULOUS

A h  ! Le repos du gue rrie r sur des 

consoles m ignonnes, pêchues e t enva­

hissantes ! Non contents de vous o ffr ir  

un S am ouraï M icro d 'antho log ie , re ­

gorgeant d 'in fos délirantes su r les bé­

canes que vous choyez à longueur de 

journée (voire des nuits entières), nous 

n'hésitons pas à vous fa ire  p ro fite r des 

toutes dernières am éliorations m ade  

in  M icro News, à savo ir les anno ta ­

tions claires et précises don t vous avez 

pu  constater la  justesse e t l'e fficacité  

chez vos (très) petits camarades m icro. 

Ça bouge au pays des consoles... Une 

trentaine de tests vous a ttendent dans 

les pages q u i suivent, tous plus géants  

les uns que ceux des autres (et je ne cite 

personne).

Savourez- les sans m odéra tion ... Et 

faites-nous p a rt ensuite de vos obser­

vations. Toujours à  votre  service !

L
e Mal, toujours le Mal et ses
créatures, il rïy en a que pour 
eux, jamais on parle du Bien 

dans cette histoire. Çat'ferait mal, hein, 
dis-le, mais dis-le ! Empaffé !

- Eh, mec ! Tu t'calmes, faudrait pas 
voir à me les briser menu. D'ailleurs tu 
te répètes. Le scénario est itou et pas 
autrement. Alors Môssieu, si cela lui 
plaît pas, il va aller voir là-bas s'il est 
bien chez les Grecs. Non mais, de 
quoi !"

Bon, trêve de plaisanteries : jusqu'à 
plus ample informé, Populous s'affirme 
sûrement comme l'un des seul jeux 
que Ton puisse retrouver 
sur autant de machines...
Hit lors de sa commerci­
alisation sur Amiga, ce 
mégajeu remporta très vite 
un succès mondial et 
Electronic Arts acquit, au 
cours des mois qui suivi­
rent la sortie du soft, une 
notoriété en matière de jeux 
de stratégie comme elle 
n'en avait jamais connue.

Aujourd’hui, le nombre 
des adaptations ne se 
compte plus ; ainsi, les pos­
sesseurs cfAmiga, Atari ST,
PC AT, X68000, FM Town (pour les Japonais), Sega 
Mega Drive, NEC Core Grafx peuvent s'éclater comme

T O P h
MICRO NEWS

INTERET: • • • •  •  
GRAPHISMES: • • • • •  
ANIMATION : • • • • •  
SON : •  •  •  •

R é g n e r s u r des  
p e u p le s  in n o m b ra b le s  

en  d é m iu rg e  
in c o n te s té ...  U n e  m a in  
d e  fe r  d a n s  un g a n t  d e  

c ré a te u r . ..
Q u e  B a b y lo n e  e lle -  
m ê m e  s 'a g e n o u i l le  

d e v a n t  m o i !

d'augmenter de son côté et avec l'irrup­
tion de Populous sur la Nintendo 16 bits 
- la Super Famicom - Electronic Arts se 
crée un pied- à-terre de première bourre 
dans l'univers impitoyable des conso­
les ; et de surcroît remporte un succès 
inespéré auprès des Nippons ! Comme 
quoi, lorsque la chose a reçu le soin 
nécessaire, il n'y a pas lieu de s'inquié­
ter. Après ce bref aperçu de l'étendue 
de la “Populousmania" au sein du pu­
blic international, voilà de quoi est for­
gée la version Super Famicom...

L’horreur et l'enfer se sont abattus 
sur le monde et des démons venus 

d'outre-tombe terrorisent 
sans discontinuer les popu­
lations, ne cessant de harce­
ler paysans, bourgeois et 
seigneurs. Vous allez incar­
ner leur sauveur et libéra­
teur, en un mot Dieu - l'Omni- 
potent -, Celui qui règne sur 
le destin des hommes, les 
éléments et les jeunes filles 
en détresse. Le principe brille 
par la simplicité et relève de 
l'enfantillage pour des 
individualités comme 
Gengis-khan, César ou 
Napoléon... Mais vous (le 

simple joueur) devrez par l'intermédiaire de diverses 
icônes créer des montagnes, creuser d’énormes trous,

des petits fous... Mais le clan des adeptes ne cesse araser même selon vos besoins toutes sortes de con-



trées afin d'aider les hommes 
à construire villes, cités et for­
teresses, de manière à lever 
des troupes de plus en plus 
puissantes dans le but huma­
nitaire d'écraser les légions 
du Malin disséminées dans le 
monde qui vous intéresse.

Plus vous tuez de malfai­
sants et plus votre pouvoir 
augmente ! De cette façon, 
vous disposerez après moult 
affrontements et avanies (se­
lon le nombre de places-for- 
tes à construire) d'une cer­
taine réserve de puissance, 
qui vous permettra à tout mo­
ment de déclencher à votre 
guise (et selon votre degré 
plus ou moins grand de sa­
disme) : tremblements de 
terre ou un raz de marée, 
voire une éruption volcanique 
etc. Bref une jolie panoplie,
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REVENGE OF 
GATOR
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GRAPHISMES : • • •  
ANIMATION : • • • •  
SON : •  •  •

AAAAAA

P
as besoin de vous faire un dessin : avec un 
titre comme ça il ne peut s'agir que d'un 
Supertop/aventure... Eh bien non ! C'est raté... 
Qui l'eût cru, Revenge of Gator apparaît ni plus ni 
moins comme un petit flipper bien cool ne mangeant

plutôt dévastatrice, et qui 
ferait plus d'un envieux 
parmi les nazilbns. Mais 
attention à l'énergie 
bêtement gaspillée par 
l’édification de barrières 
montagneuses, cela 
pourrait vous bloquer mo­
mentanément et aban­
donner l'avantage à l'en­
nemi.

Comme dans les pré­
cédentes adaptations, un 
système de sauvegarde permet au joueur de reprendre 
une ancienne partie, ou une en cours (cinq sauvegardes 
possibles simultanément grâce à la S-RAM contenue 
dans la cartouche) Et ajoutez à cela un superbe menu de 
configuration stratégique qui autorise l'accélération du 
cours de jeu, la sélection du monde et du niveau de 
difficulté. Les incompris et les délaissés de Populous 
auront l'opportunité d'engager la console contre elle- 
même - ce qui enclenche automatiquement le mode 
"Watch".

Lorsque vous allumez la console, un menu apparaît 
et offre le choix entre trois possibilités : Tutorial, Conquest 
et Custom. Ces trois modes diffèrent en fonction de vos 
desiderata. Par exemple, Custom constitue le mode 
adéquat pour ceux qui ont déjà pas mal roulé leur 
bosse...

Mais le plus fantastique de l'affaire réside dans 
l'option Landscape, qui 
fournit ce que le "Disque 
Populous" sur Amiga of­
frait déjà, c'est-à-dire plu­
sieurs nouveaux types 
d'aires de jeu.

Alors, accrochez-vous 
car si le Moyen Age ne 
vous convient pas, vous 
pourrez prendre votre 
panard au cœur de cette 
liste : Les extraterrestres,
La Révolution française,

Les gâteaux (si, si, vous 
avez bien lu !), Les Trois 
Petits Cochons, The World 
Console of Nintendo et 
enfin, pour conclure avec 
émerveillement, celui des 
Samouraïs. Grâce à cette 
conversion l'éditeur amé­
ricain signe le mythe 
Populous une bonne fois 
pour toutes, au grand plai­
sir de tous et avec des 
musiques... je vous en dis 

pas plus ! N'oublions pas aussi que cette version dis­
pose d'un plateau de jeu plus vaste - les Japonais ayant 
manifesté cette préférence.

Avertissement : certaine feuille de chou à vocation 
micro-ludique n'hésite pas à casser, voire à descendre 
en flammes le soft, sous prétexte qu'il ne s'agit pas 
d’une version micro (messieurs, restez dans votre 
domaine - pour ne pas dire dans votre bourbier !). Ce 
qui se révèle une erreur des plus grossières car pour 
l'instant et pour longtemps, les conversions réalisées 
sur console demeurent et je le souligne, largement 
supérieures à tout le reste. D'autre part, lorsque l'on 
teste un jeu, on le fait professionnellement (on le dis­
sèque de A à Z) et cela sans faire de comparaisons 
péteuses et malvenues, en contradiction totale avec le 
devoir d'objectivité théoriquement propre au journaliste. 
La maniabilité de Populous paraît tout à fait 

normale et classique, mais 
certainement difficile (in- 
compréhensfole à d'autres) 
pour une personne habi­
tuée à la souris... Alors re­
venez-y à deux fois avant 
de conclure !

Cartouche Imaginer 
(distribuée par Electronic 
Arts/Bullfrog) pour la 
console Nintendo Super 
Famicom.

S.A.

SOLAR
JETMAN

A
venture, aventure, est-ce que j'ai une gueule 
d'aventurier ? Après bien des mois passés 
dans l'espace pour une mission supposée hu­
manitaire, le Golden Warpship - un gigantesque 

astronef ravitailleur - est saboté par un commando 
faisant partie des fameuses Légions. 
Il disparaît sans espoir de retour et on commet un 
clampin à la recherche du vaisseau fantôme. Manque 
total d'entregent ou destinée malchanceuse (faut 
llaire !) notre pauvre spatio-sauveteur va être dans la 
triste obligation de retrouver un certain nombre d'élé-
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ments sur des corps 
planétaires flottant 
dans le vide inter­
sidéral,avant d'aller 
au cœur de l'affaire.

D'aucuns vous 
diront qu'il est fou à 
cirer les pompes 
d'un aborigène 
d'Australie, certains 
qu'il s’agit d'un Don 
Quichotte du futur 
en mal de quête... 
D'autres encore le 
considèrent comme 
l'homme de la situa­
tion, le Turc de ser­

vice prêt à se sacrifier tout entier pour sauver de 
précieuses existences (ouf !). Bref, un zinzin de plus - 
qui de surcroît se fait pompeusement appeler Solar 
Jetman.

INTERET : • • • •  
GRAPHISMES : • • •  
ANIMATION 
SON : •  •  •

AAAAAA

La mission qui l'attend : retrouver les pièces d'une 
machine, disséminées dans douze mondes inconnus - 
des anguilles dans une motte de blondinette ! Mais 
notre homme ne rechigne pas à la besogne et s'y 
attaque la gueule enfarinée. Il suffit, à partir de votre 
vaisseau-mère, d'aller récupérer les objets sur tous les 
mondes. Mais attention, le petit véhicule dont vous 
disposez se révèle de très faible puissance et les gravi­
tés rencontrées risquent de rendre les évolutions passa­
blement difficiles. Gaffe, car il faut se torcher tous les 
débris avant de se diriger vers le monde suivant... Gaffe 
encore : si vous vous faites toucher par l'ennemi ou 
percutez trop souvent les parois des grottes et autres

foutus labyrinthes, la navette risque l'explosion et 
vous de vous retrouver tout nu avec juste un système 
dorsal de propulsion pour aller vous procurer une 
autre navette. De durs travaux en perspective dans 
les trous noirs et les cavernes magnétiques... Si 
graphiquement l'ensemble ne casse pas des briques, 
la difficulté et les contraintes ludiques vous maintien­
dront hors d'haleine. Question musique, les morceaux 
pêchent bien mais en général la cadence de jeu ne 
vous laisse guère le temps de jouer les mélomanes. 
Dommage car pour de la Nés c'est vraiment pas mal !

Cartouche Nintendo pour la console Nés.
S.A.

guère de pain et présentant favantage de la simplicité !
Edité par Hal Laboratory - firme connue pour ses 

simulations en tous genres sur le standard MSX -, 
il participe du suivi que les programmeurs japonais 
accordent à leurs créations. Humoristique au pos­
sible et bourré de passages secrets (si l'on peut dire), 
il reste cependant un flip classique dans lequel omettre 
de renvoyer la boule se révélerait quelque peu catastro­

De plus l'option deux joueurs (rappelons qu'elle 
nécessite deux Game Boy et deux jeux) en mode A ou 
B transforme littéralement le flipper en machine de 
défonce frénétique pour les fans de très gros scores 
(ils ne savent plus quoi inventer). Eclate totale à ne pas 
manquer...

CartoucheHal Laboratory pour la consoleGame 
Boy. S.A.

phique. Il se divise en plusieurs parties, dont une com­
prenant de multiples ouvertures vers des couloirs 
ou stages bonus. Au moyen de sa bille plombée, le 
joueur y opère un véritable carton, marquant bonus sur 
bonus. De plus, l'apparition de petits Ali (Allah est 
grand !)... gators sur la surface de déplacement rappelle 
les options les meilleures de flips comme Devil Crush 
(sur la Nec).
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GAIARES
V ous q u i a v e z  to u jo u rs  rê v é  d 'ê tre  
un m u ta n t d o té  d e  s u p e rp o u v o irs  

- v o ic i  d e  q u o i a lim e n te r  v o tre  
v o lo n té  d e  p u is s a n c e  !

IMS
MICRO NE WS

INTERET : • • •  
GRAPHISMES : • • • •  
ANIMATION : • • • •  
SON : • • •  t

c
%  hoot'em up horizontal, superbes 
i 1 graphismes, musique entraînante 
b J  et animations hors de pair... Et 
pour une fois, l'intrigue entretient un rap­
port certain avec la nature du jeu lui- 
même !

Dévastée et rédévastée, la Terre en 
ce troisième millénaire marche complè­
tement à côté de ses pompes. En revan­
che, dans une galaxie annexe, des co­
lonies de mutants à l'intelligence supé­
rieure se la coulent douce. Un beau jour 
sidéral, les Galphas - autre race en pleine 
métamorphose mais beaucoup plus 
agressive - décident de faire exploser le 
soleil afin de plonger le monde dans un 
black-out total (pas cool les irradiés...).

Les gentils mutants décidèrent d'en­
voyer aux Terriens un émissaire équipé d'une arme très 
puissante - le Woz - afin de permettre à nos futurs 
complanétaires d'éviter l'holocauste. Cependant tout est 
en train de mal se goupiller et l'estafette encourt les pires 
dangers : à vous d’intervenir ! Muni du Woz, vous allez 
tenter de rétablir le contact avec l’envoyé consulaire de 
votre planète - qui n'est autre que votre fiancée, volontaire 
pour la livraison de l'arme secrète en seconde main.

Comble de malchance, il va falloir vous farcir toute 
l'armada galpha, tout seul comme le grand clampin

AAAAAA

que vous êtes.
- On en revient donc à un bon 

vieux shoot'em up bien banal, vous 
entends-je me glisser. Non, car le 
Woz se présente comme une sorte 
de capsule qui retient sa victime le 
temps de lui pomper toute son éner­
gie (tel le vampire moyen)... Une fois 
vidée de sa puissance, elle explose 
et renforce votre armement. Dès lors 
votre omnipotence défie toutes les 
limites, libérant lasers, missiles et 
autres tirs plus destructeurs les uns 
que les autres, à partir de votre 
superbe chasseur.

Toutes les options que vous pour­
rez vous procurer de cette manière 
varieront en fonction de l'ennemi cap­

turé et vampirisé (vous nous suivez ?).
Fallait y penser, pas vrai ? Moi qui en avais ras le 

bonbon des pastilles à récupérer pour obtenir telle ou 
telle arme, me voilà au septième ciel ! Au total quatre 
stages (divisés en plusieurs étapes) à traverser et 
quatre boss magnifiques à vaincre... Réalisé avec soin 
et une maniaquerie de détails, voilà un soft qui doit 
figurer dans votre collection au rayon Mega Drive.

Cartouche Reno pour la console Mega Drive 
japonaise. H.U.

STAR
CRUjSER

Et s i les N ip p o n s  a v a ie n t  
d é jà  c o n q u is  l 'e s p a c e  

q u i s é p a re  u n e  é to ile  d e  
sa  m a tr ic e  ?

T I
utilisation d'images virtuelles à l'aide 

, d'animations en 3-D vectorielle n'a pas été soû­
l a i  vent exploitée par les programmeurs sur la Mega 
Drive - tout comme d'ailleurs ceux sur PC et compatibles 
(exemple : Midwinter, de Rainbird).

Après un premier essai - assez réussi ma foi avec 
Hard Drivin1 (voir numéro de février) - voici que nos 
concepteurs remettent ça avec Star Cruiser. Malheu­
reusement, dans ce jeu d'arcade pour une bonne moitié, 
la connaissance du japonais va se révéler impérative, ne

serait-ce que pour saisir la portée de la première mission 
que vous aurez à accomplir. Vous devrez mener à bien 
plusieurs missions (délicates, natürlich) qui vous propul­
seront, à bord de votre Star Cruiser (le vrai, l'unique) aux 
quatre coins d'une foultitude de galaxies.

Pour y arriver, des armes (deux au départ - à ne pas 
gaspiller) seront mises à votre disposition. Il vous faudra
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- auquel cas Star Cruiservous ira comme un préservatif 
ou comme une lettre d’amour à vous envoyée par Kim 
Basinger...

Cartouche NCS pour la console Mega Drive japo­
naise. h .U.

AAAAM

ouvrir des portes, vérifier l'état de votre 
vaisseau (dans les phases "espace") et 
le vôtre (phases terrestres), et employer 
à bon escient différents objets ramas­
sés au cours de votre piste du risque 
intergalactique (cartes à puces, sca­
phandres thermiques...) et enfin sauve­
garder votre position (ah ! enfin une 
cartouche interactive ! Oui, car vos par­
ties seront enregistrées même après 
extinction de de votrel 6 bits - phrases à 
double sens ?).

D’après ma longue expérience de ce 
jeu (Nippon je suis, Nippon je reste un 
chouia) je peux vous dire que chaque 
mission débutera par une introduction 
en japonais, qui vous renseignera sur la nature et le lieu 
de l’action qui va survenir, fournira le remède au besoin 
imminent de trouver le bon petit endroit (de téléportation I) 
et vous permettra d'atterrir (avec ou sans combat, cela 
dépendra), de liquider les Voïds (les affreux) et de 
conclure la mission en retournant à la base avec... ce 
pourquoi vous vous serez déplacés.

Vous l’avez compris (enfin I) : si les combats avec ces 
sales empaffés se révèlent être de l'arcade la plus pure, 
il se pourrait toutefois que vous n’arriviez même pas 
jusqu'à cette phase du jeu (où alors que vous ne fassiez 
pas exactement ce qu'on vous demande - une erreur de 
téléportation, par exemple). Un petit reproche donc aux

créateurs de ce 
jeu de n'avoir 
pas inclus une 
notice en an­
glais dans le 
packaging de 
ce soft, peau­
finé à merveille 
sous tous ses autres aspects (que ce soit en matière de 
graphismes ou de musique).

De deux choses l'une : soit vous appartenez au 
drapeau du Soleil Levant et alors no problem, soit vous 
appréciez la difficulté et bénéficiez d'une insolente baraka

ALESTE

A
vez-vous déjà entendu parlerd'A/esfesur MSX2 
(the old one) ? Eh bien, ne nous croyez pas si 
vous voulez, mais Compile (à l'origine de ce 
magnifique shoot'em up vertical) vient d'en concocter une 

version sur la Mega Drive ! Aah mes aïeux - quel jeu !
Il y a tant et tant sur le marché des consoles que ça 

fait vraiment plaisir de distinguer un soft vraiment

réussi. Ouais mon pote, ils en font tellement qu’à la fin on 
ne supporte plus du tout la production insignifiante ou 
médiocre...

Un peu échaudé par une introduction bidon où une 
contrée dévastée par des méchants pas beaux néces­
site cinq Chevaliers venus du Ciel pour rétablir l’état 
initial, on tombe tout se suite dans le poncif du sujet : 
quatre de ces cinq défenseurs (de la garce et de 
l'emmerdeur pleurnichard) se font inexorablement mas­
sacrer sous les yeux innocents et sexuellement faibles 
(eh oui, il s'agit bien d'une pisseuse) de notre pauvre 
Musha qui devra se taper en personne le sale boulot.

Tout de suite on réfléchit matoisement : le scénario 
est nul - donc le jeu est bien (assez de Guinness dans le

INTERET
GRAPHISMES : • • • •  
ANIMATION : • • • •  
SON : •  # •

cornet, Momo) !
Effectivement, les ingrédients 

indispensables figurent au menu : 
de pimpantes originalités et de 
superbes musiques tapissent la 
trame du soft et vous disposerez 
d'un nombre considérables d'armes 
et d'options suffisamment dévas­
tatrices pour filer une pâtée du dia­
ble à la bande de crétins qui vous 
dispute la suprématie (laquelle ?). 
Mais ce qui tranche vraiment, c'est 
la technique et le doigté requis, et 
seuls les pilotes (joueurs) chevron­
nés en viendront à bout (pas tabou 
mais à bout).

Palpitant, parfois même énervant, vous ne pourrez trouver le 
repos qu'après avoir inspiré Aleste jusqu'au filtre !

Cartouche Compile pour la console Mega Drive japonaise.

H.U.

AAAAM
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JACKYCHAN
C h o r é g r a p h ie  a s ia t iq u e  

p o u r  rè g le m e n ts  
d e  c o m p te  v ire v o lta n ts .  

C h a n , C h a n , C h a n  !

kung-fu. En plus la bestiasse se révèle être l'un des trois 
phares sacrés de la Chine en matière d'arts martiaux. 
Bref, un colossal bout de pain sur la planche de Jacky...

Ce soft tranche nettement sur d’autres du même 
genre par la qualité que les programmeurs ont apportée 
à sa réalisation. Tous les coups les plus célèbres de la 
star figurent dans la dégelée maison qu'il inflige aux 
emmerdeurs de service (huit coups - dont quatre par 
pouvoir) et décapent par leur réalisme. Le choix des 
armes ne dépend plus alors que de votre volonté, 
comme celui des mouvements ou des figures à exécuter 
(bien souvent à la limite de l'entrechat).

Vos ennemis seront à l’affût, prêts à vous balancer 
quelques coups vicieux et efficaces et vous aurez 
l'occasion d'affronter des bêtes féroces aussi affamées 
que celles qui bouffaient du chrétien dans les arènes de 
la Rome antique. Mais l’attrait majeur de Jacky Chan 
réside avant tout dans son humour irrésistible, notam­
ment quand l'agité des membres (inférieurs et supérieurs) 
se pique avec sagesse le postérieur (tous les cris 
d'ailleurs sont digitalisés).

Enfin, pour rendre le soft encore plus attrayant, de 
nombreux passages secrets donnent accès à des sta­
ges bonus, savoureux à souhait et prenants au possible. 
Seule une "bonzette” à la croupe veloutée, aux seins 
d'ivoire et à la lèvre ourlée de toutes les promesses de 
la luxure pourrait vous vous détourner de ce jeu parfai­
tement cool !

A noter qu'il tourne mieux sur un moniteur NTSC, 
mais que le rendu du RGB se révèle plus net.

Carte Taito pour les consoles Core Grafx et Super 
Grafx.

S.A.

nombreuses ma­
chines. Ce n'est 
d'ailleurs pas la 
première fois que 
notre superstar 
vient envahir le moniteur adoré des fadas de micros et 
consoles. Déjà en 1987, nos amis nippons avaient mis 
en scène sur MSX2 l'adaptation du film Project A-2 où 
sévissait le petit lutin citron et bondissant dans le rôle 
d'un agent spécial. En 1991 ils remettent ça pour le plus 
grand plaisir de tous (et surtout des Japs) en adaptant 
les folles aventures de notre adepte du kung-fu, tirées 
du film Jacky Chan et le Dragon Sacré.

Autant vous dire tout de suite : bonjour les dégâts ! Il 
y castagne à tour de bras les rêveurs enfoirés qui ont la 
forfanterie de lui barrer le passage. Outre cet aspect 
beat'em up du meilleur tabac, où de toute évidence la loi 
et l'ordre du plus costaud régnent en maîtres incontes­
tés, notre combattant sans peur et sans reproche doit y 
détruire l'œil du Dragon Sacré. Pas franchement facile 
de crever le viseur oculaire d'un pareil cracheur de feu, 
surtout quand il se déplace aussi rapidement que vous 
et dispose de techniques de combat puisées dans les 
origines les plus anciennes du wu-shu - l'ancêtre du
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 ne fois de plus,
Hudson Soft 
frappe fort.

Mettant en scène 
l'une des stars les 
plus priséesde Hong- 
Kong (foufou I)
- également une des 
plus populaires au 
Japon -, voici Jacky 
Chan, le cascadeur 
et spécialiste choré­
graphique des chinoi­
series de combat.

Il est considéré 
par certains comme 
l'héritier de Bruce Lee 
et par d'autres comme un cascadeur professionnel de 
haut niveau n'ayant jamais cessé de mettre sa vie en 
péril (jaune, honorable bourreau) lors des tournages, 
offrant ainsi aux spectateurs des scènes à vous couper 
le souffle....

Aujourd'hui les fans peuvent désormais tâter du 
séduisant Jacky (n’est-ce pas, mesdames) grâce à de

AAAAAA





SNAKERATTLE N
A h  q u e  les s e rp e n te a u x

d e  le u r  c o rp s  !
A h  q u e  ç a  s 'a p p e l le  d e  la  

fo rn ic a t io n  !
A h  q u e  o u a is . . .

n
I  y  ouzi-gouzi dans
I  I  la case!
\ J  -Non mais ça va 

pas! Dis tout de suite que 
tu me fais des proposi­
tions malhonnêtes Non 
mais vas-y, dis-le, hein !
Je te vois venir, avec tes 
yeux lubriques de vieux 
satyre !

- Mais pas du tout, je 
te demandais seulement 
si tu voulais faire une partie de Snakerattle 
N Roll, c'est tout !

- Ouaiiis... faudrait pas que ça cache 
quelque chose, avec ce nom 
bizarroïde ?"

Bon d'accord ! Eh bien je jouerai tout 
seul, ils ne savent vraiment pas ce 
qu'ils perdent, dans cette rédaction.
Toujours à critiquer mes consoles, en 
attendant elles conduisent à l'éclate 
super et immédiate. Et je peux vous dire 
que de jour en jour, je vais d'étonnement 
en étonnement. Plus fada, loufoque et 
farfelu, y a pas, carrément hilarant : du 
délire et à haute dose. Mais attention, 
les abus se payent à un moment ou à 
un autre et nombreuses seront les 
crampes ravageuses entraînant l'apparition de stigmates 
irréversibles sur vos pauvres mimines.

Tout commença le jour où 
Rattle et Roll - deux sym­
pathiques ophidiens dû-

o n t p e rd u  la  q u e u e  a u  b o u t ™nt anneies - se retrou- 
“  ■ - “  verent projetés dans un

monde parallèle, au cœur 
de labyrinthes tridimen­
sionnels. Prisonniers pour 
le pire et (hélas) sûrement 
paspourlemeilleur(Momo 
lâche-moi la cuisse, s'il te 
plaît I), nos deux serpen­

tins s’en vont gaiement faire l'emplette, 
heu... en quête du bout de leur queue. 
Oui, oui, vous lisez bien : de leurqueue ! 
Car non content de les avoir transférés 
dans une autre dimension, l'empaffé 
de démon leur a coupé le petit bout. 
Dur, dur - enfin plus tellement dur...

Etre amputé d'une partie essentielle 
de son anatomie, voilà qui est dramati­
que, même pour un reptile sensible­
ment autorégénéré mais comme on dit 
toujours, rien ne sert de pleurer il faut 
réfléchir avec ses poings (ouaah... Platon 
n'aurait jamais fait mieux que ça!).

Alors prenant leur courage à deux 
mains (tiens, ça me rappelle Ponson 
du Terrail, le père de Rocambole, qui 

écrivait dans je ne sais plus quel bouquin : "Il avait les 
mains aussi froides que celles d'un serpent.") euh...
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ventre à terre, ils partent tels des lombrics moyens à la 
recherche de leurs extrémités perdues. Le principe de 
jeu, bien qu'enfantin, mettra votre habileté à rude 
épreuve... Pour vous permettre de libérer les natifs 
rampeurs de leur prison dimensionnelle, vous devez les 
sustenter largement afin de les faire grandir, car seule 
leur taille peut les sauver.... Avec quoi, eh bien tout 
simplement avec des "Nibbleys Pibbleys", petites bes­
tioles rondes de leur état. Il en existe de nombreuses 
sortes : sauteuses, volantes, fofolles et pour ne pas 
déparer le tout, des piégées et prêtes à vous péter dans 
la tronche - style mines antipersonnel.

Les attraper ? Rien de plus facile, il vous suffit d'utiliser 
le bifide mais néanmoins très long appendice 
lingual de nos amis, comme le font si bien les 
lacertiliens (caméléons) d’Afrique. Attention car 
d'autres embûches menacent Rattle et Roll ! Le 
risque de tomber sur un pied géant ou de 
percuter une cuvette de WC figure dans l'ordre 
des probabilités et entraîne malheureusement 
une fin inéluctable.

Tenez, quand on tombe dans l'eau, on 
entend la musique des Dents de ta mer(\) et on 
voit arriver à toute allure un gentil requin apte 
à vous bouffer en moins de temps qu'il n'en 
faut à un dermato pour extraire un point noir du 
faciès grassouilleux de Momo. Et tout ça sur 
un rythme fou de rock and roll façon sixties. La 
grande aventure, quoi !

La diversité des stages présentés, les 
décors impressionnants et les prouesses 
techniques des programmeurs de chez 
Nintendo aboutissent ici à une perfection 
amusante qu'il faut absolument goûter. A ne 
manquer sous aucun prétexte...

Cartouche Nintendo pour la console 
Nés. S.A.
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PINBOT
A n d  I f l ip  th e  b a i l  in  

th e  ta rg e t . . .

B
on, il ne faut pas se leurrer : rares sont les bons 
flippers développés sur micros et consoles, 
surtout lorsqu'il s'agit de machines plus ou 
moins anciennes et bien souventdépourvues desoptions 

et des mécanismes qui font tourner la machine dans la 
réalité...

Notre petite console Nintendo 8 bits qui, malgré son 
grand âge, fait montre une fois de plus de ses capacités 
à égaler - voire dépasser - ses supérieurs dans la hiérar­
chie, n'a franchement rien à cirer de ses concurrentes 
avec la venue de PinBot dans sa gigantesque 
ludothèque...

Pureté du geste et combines tourmentées font tout le 
charme de ce superbe flipper aux allures anodines, 
réservant toutefois de multiples surprises. Rien ne man­
que à ce soft - presque parfait - si on vous dit cela, c'est

parce que les graphismes, bien que travaillés pour cette 
machine, restent quand même un peu flous, en majeure 
partie à cause du mauvais rendu de l'adaptation sur le 
système français. En dehors de cela, le plaisir des bons 
coups de bourre et des fourchettes de dernière seconde 
y est parfaitement reconstitué, et jouer au bon vieux 
Xénon ne vous apportera pas plus que la pratique de 
PinBot. C'est pour dire !

Bref l'évolution se présente d'une telle façon qu'il 
n'est même plus intéressant d'aller s'exciter dans les 
salles d'arcade.

PinBot comporte six niveaux accessibles en fonction 
du score établi par le joueur, et des bonus. Donc, si vous 
vous révélez un tant soit peu habile dans le calcul des 
trajectoires, il vous sera aisé de faire sauter les cibles 
latérales ou de faire monter la boule sur la rampe, 
direction le trou noir, ou même d'obtenir l'ouverture des

"extrapoints" qui permettent à l'enragé de faire mumuse 
avec deux balles simultanément. Tous les effets et 
animations recréent 
parfaitement les sen­
sations procurées par 
un vrai flipper (ainsi 
que ses inconvé­
nients). Gaffe, les 
violents ! Un TILT est 
si vite arrivé...

Eh bien, courez 
vite acheter ce soft 
chez tous les bons 
fournisseurs !

Cartouche Nin­
tendo pour la con­
sole Nés. S.A.
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HEA VYUNIT

F
lottant dans l’espace intersidéral, un étrange 
gaz Alpha enveloppa soudainement toute la 
planète Bêta du Mouton. Résultat : toute ma­
tière organique (donc vivante) de cette planète, au gré 

de réactions dites cataboliques et anaboliques (c'est- 
à-dire en fait ce que nous appellerions plus 
communément : le métabolisme structurel tertiaire à 
sens nitro-inversé...), se retrouva sous l'emprise d'un 
terrible virus drainant toute pensée individuelle vers 
un seul but : le "folium destrictum par le vidum" (ouf I).

Bref tout le potentiel animal utilisable se retrouva 
transformé en machine de guerre assoiffée 
d’hémoglobine. Les anomalies de la nature proliférèrent 
si bien à l'aide de cet anabolisant (l'Alpha), que tous les 
mondes de l'univers connu et inconnu sombrèrent dans 
des conditions de vie quasi néandertaliennes (aucun 
moyen de transport, dégénérescence progressive chez 
les humains, somme toute horreur totale...).

Heureusement il y a Findus (c'est le nom que j'ai 
décidé de donner à notre héros) missionné pour nous 
sortir de ce pétrin ; et à l'heure où nous vous parlons il est 
déjà en route à bord de son chasseur high-tech, nommé 
non pas "Enola Gay" mais Heavy Unit (Momo, ta connerie 
confine à l'atomique). Euh... unedernièréchose... Findus 
c'est vous, vous l'aviez compris ?

Pas vraiment grave... Bon ! Superbe scénario, n'est- 
il pas ? Traduction directe du japonais par votre humble 
serviteur, mais légèrement arrangée de façon à ce que 
ce soit plus compréhensible... Que dire de plus, sinon 
qu'Heavy Unit sur Mega Drive se présente en fait comme 
la reprise du même titre sur Nec, mais avec une distinc­
tion à ne pas négliger : c'est une réussite !

La musique superbe, les graphismes regorgeant de 
scrollings en parallaxe, la maniabilité et l'originalité du 
soft feront vos délices et vous soûleront autant qu'un 
verre d'absinthe... ainsi que la démoniaque et crois­
sante difficulté des cinq stages à traverser.

Ah les boss, qu'ils ont l'air forts, virils et puissants ! 
Les réduire en poussière constitue un idéal de fin 
gourmet... Notre force de conviction, jamais entamée, 
nous fait traverser à l’aise moult paysages sans que des

indications désobligeantes comme Score, High Score, 
Player, Stage One réussissent à nous raser les 
burnes façon barbier du Far West. Marvellous, 
wunderbar !

Mais néanmoins nous sentons - en notre âme et 
conscience - qu’il 
manque ce léger 
plus nécessaire à 
l'intronisation d'un 
Top (et puis il y a un 
léger bug sur le 
dernier boss...) A 
ne pas foirer, men, 
c'est moi qui vous 
le dis.

C a r t o u c h e  
Toho pour la con­
sole Mega Drive 
japonaise.

H.U.
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CRACKDOW N
tez votre main frémissante se jeter sur 
la cartouche et, par pulsions violentes, 
une envie irrésistible vous prend d'en 
faire de la pâtée pour alien mourant - 
mais vous vous rappelez à temps du 
prix auquel vous l'avez achetée I

C’est donc après vous être mor­
fondu toute la nuit que vous décidez 
tout de même de l'essayer plus en 
profondeur. Mafoi, n'espérant plus rien, 
vous arriverez à supporter les graphis­
mes somme toute banals (et même 
potables vers la fin) et l’intérêt 
bizarrement nul de ce jeu au goût dou­
teux. La musique, elle, chatouille l'oreille 
plutôt agréablement mais nous déçoit 
quand on la met dans le même sac que 
le reste, de manière àobtenir une vision 
d'ensemble.

Le temps vous est compté à chaque 
base. A part cela... des ennemis 
(comme dans tous les jeux pas vrais). 
Oui, mais encore ? Eh bien, les empla­
cements des bombes à poser vous 
sont révélés à l'aide d’un plan de la 
base (en haut de l'écran, tellement gros 
que vous pourrez pas le louper). A 
gauche de votre écran, votre pomme

choucarde et le terrain mieux présenté que sur le plan 
primitif (en haut) mais néanmoins... beurk !

Car les proportions de l'écran flottent dans une 
aimable incertitude graphique. Le plan prend le tiers 
de l'écran en hauteur, le descriptif des armes quasi­
ment la moitié en longueur, alors vous voyez ce qui 
vous reste pour la beauté du paysage - le bordel, 
quoi I Moi qui ai réussi à aller jusqu'au stage quatre - 
à chacun d'entre eux vous devrez faire sauter quatre 
bases -, je peux vous dire que c'est à partir de celui- 
là que ça devient suffisamment jouable et moyen. 
Donc... vous voyez ce qui vous reste à ne pas faire...

Un point positif cependant : la cartouche est rien 
moins que fragile et vous pourrez au besoin vous 
défouler dessus. Une façon comme une autre de se 
soulager, n'est-ce-pas ?

Cartouche Sega pour la console Sega Mega 
Drive japonaise.

H.U.

U
n peu comme dans Batman 
sur Nec, ne voilà-t-il pas que 
vous devez poser des bom­
bes sur des emplacements précis. 

Et faire ainsi sauter toutes les ba­
ses stratégiques (of course) des 
mutants belliqueux qui ont dévasté 
notre pôôôvre planète sans dé­
fense...

S'inspirant de ce scénario revi­
gorant, Crack Down met tout de 
suite les gaz. A peine avez-vous 
commencé à jouer que vous sen-
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W ONDERBOY 3 IN  
MONSTER LAIR

A s t ic o t  g é a n t  s u r c a n a p é .

A
mateurs de jeu de plate-forme, 
le voici votre Wonderboy 3 
version Mega Drive !

Initialement fondé sur l’arcade de Sega, 
repris ensuite par Nec sur CD-ROM, il 
nous fait un retour aux sources des 
plus réussis. Comme il serait mesquin 
de vous le présenter, venons-en direc­
tement au fait : comment est-il ?

Cette version n'a peut-être rien à 
envier à la mouture Hudson Soft sur la 
Nec si ce n’est la musique. En revan­
che, que pourrait-on dire du point de 
vue graphique, sinon qu’elle vaut bien 
l’autre... L’amélioration vient en parti­
culier du fait que dispo­
serez d’options qui vous 
accueilleront à bras 
ouverts (sans mentir) et 
vous proposeront des 
facilités de jeu aux­
quelles d'ailleurs vous 
avezentièrementdroit : 
level au choix (easy, 
normal, hard) éventail 
de vies en plus, crédits 
augmentâmes, test des musiques et des sons etc.

Agréable à jouer, stressant à souhait, Wonderboy 3 
vous donnera toute latitude d’inviter une copine et de 
jouer à deux simultanément afin de vous la faire encore

J i O P U
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copine pas très fûtée (mais mignonne) plutôt qu'avec 
un échappé des bayous hirsute et malodorant, qui 
risque à tout moment de vous coller un pain parce qu’il 
vient de perdre par votre faute...

L'ayant achevé (en mode easy, mais tout seul), 
je préférerais rejouer avec de belles garces expertes 
car elles au moins savent s'extasier devant les fabu­
leux monstres de fin bien membrés et superori­
ginaux - et surtout devant la beauté manifestement 
écarlate des décors (mon favori : celui du cinquième 
niveau, le monde des Glaces. Râââh lovely !). 
En somme, si vous n’avez pas encore compris que 
ce jeu est incontournable, c'est que vous avez viré 
votre cuti ou souffrez d'un manque de testostérone 
infiniment regrettable...

meilleure et bandante...
Bien sûr, ce peut être également un copain - mais je 

vous préviens tout de suite : le "Player Two” is a girl et 
n'est-il pas bien plus amusant de s'amuser avec une

Cartouche Sega pour la console Mega Drive japo­
naise.

H.U.

SON OF DRACULA

Â
h que c'est pas bien petit 
Dracula, à force de faire des 
bêtises, voilà ce qui arrive ! Tu 

as ouvert la porte des geôles et tous 
les stremons que retenait ton père 
ont pu se faire la malle et investir le 
monde d'en-haut. Et tout ça c'est de 
ta faute euh...

Maintenant, pour ne pas te faire 
sucer à mort - le peu de sang qu'il te 
reste - (voyez comme les rôles peu­
vent être renversés), il faudra répa­
rer ta grosse gaffe ! Eh ben quoi y 
vous plaît pas ce scénario (à la 
mesure d'ailleurs de l'infinie médio­
crité de ce jeu micro... cosmique).
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De toute façon c'est pas moi qui l'ait 
fait donc je n’ai aucune honte à le 
dévoiler... Nananananère youp'là 
boum !

Jamais vu de truc de plate-forme 
aussi banal et aussi avortonneux. 
Aucune innovation, aucun graphisme 
à faire perler une larme de secrète 
jouissance sur la surface lisse comme 
un rayon de lune de votre console... 
Non ! Rien de rien, nib de nib, pas 
même une musique entraînante, que 
dalle j'vous dis, que dalle ! T'entends, 
rien, le vide, le néant, l'antimatière, le 
trou noir (Momo, mets ton bâton de 
dynamite ailleurs que dans le fion du

clebs !?), bref de la choucroute dégarnie, quoi !
Nous à la rédac, on comprend toujours pas.... 

Après tous les jeux merveilleux sortis sur Nec ces 
derniers temps, comment cela ce "fesse" que ce 
bidule (qui nous fait penser à l'ancêtre Wonderboy, 
soit affublé du sceau légendaire "Copyright 1990” en 
page de présentation? En lisant sur la boîte " Monster 
battle action game", j'me suis dit pas besoin de se 
creuser le ciboulot, voilà mon test qu'il est fait !

Une série de stages plus laids les uns que les 
autres (comparatif oblige, eu égard aux capacités de 
la bécane), des embryons monochromiquement co­
lorés (ah que ouais !), des sprites à la MSX et une 
animation nulle à chier : tout ce petit lot vous attend 
au tournant. En fait, seul un gosse de six ans, peut- 
être - à la rigueur sept ans (mais mathématiquement 
cela semble peu probable) - pourrait se contenter 
d'une pareille merde.

A la baille !
Carte Naxat Soft pour les consoles Nec Core 

Grafx et Super Grafx. H.U.
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avenued’unsoft 
Konami se pré­
sente toujours 

comme un événement 
attendu pour les heu­
reux possesseurs de 
consoles Nés. Une fois 
de plus, cette fameuse 
société nous propose 
un jeu des plus 
prenants en nous pro- 
posantd'incarnerletrès 
célèbre Crocodile 
Dundee.

Pour vivre cette 
aventure, il n'ira pas à 
New York mais restera 

dans son bayou natal afin de re­
trouver sa gonzesse Annabelle 
(pas mal en plus la minette I) 
kidnappée par cette enflure de 
Gordon. Apparemment celui-ci n'a 
pas aimé que vous vous occupiez 
de ses louches affaires et comme 
à n’importe quel parrain qui se 
respecte, le rapt de votre dulcinée 
lui semble le moyen le meilleur de

THE
ADVENTURES 

OF BAYOU

Où l 'é c h a p p é  des  
b a y o u s , c a n d id e  m a is  
v o lta ir ie n ,  fa i t  u n e  fo is

dre la ville la plus pro­
che (mais ici encore les 
obstacles seront nom­
breux - Cessna trans­
formé en bombardier, 
autre jeep etc.). Enfait, 
trois types d'actions 
vous sont proposés :la 
première partie rélève 
du type Double Dra­
gon (qui fit un véritable 
carton sur cette con­
sole). Vous pourrez y 
glaner de la nourriture 
afin de reprendre de 
l'énergie et d'employer 

les armes de vos adversaires 
(magnum, couteau, fouet, 
bâton...), tout ça plutôt bien 
réalisé (les sprites disparais­
sent quelque fois mais c'est 
bien la seule fois dans le jeu 
où cela se produit). La 
seconde étape adopte la 
forme d'une course-poursuite 
effrénée qui ne souffre aucun 
reproche. Et enfin, the last

vous attirer jusqu'à son repaire. n l u c  r è n n n r  I n  I n l  but not least’ une séquence
Evidemment, retrouver Annabelle P ' u s  r e p r i s e r  l u  101 e i  de type Operation Wolf, où

relèvera de l'extrême difficulté...
Le nombre de sicaires et de sbi­
res que cet infâme personnage a 
stipendiés pour vous mettre la main dessus se révèle 
tout simplement ahurissant. Cela va du flingueur profes­
sionnel au joueurde base-bail en manque de batte (votre 
chef lui suffit apparemment, il faut le voir s'acharner sur 
votre noble visage...), en passant par le Ripper de 
service (le boucher du coin).

La famille elle-même participera activement aux hos­
tilités puisque les héritiers Rocky et Rocco formeront 
l'ultime rempart destiné à contrecarrer les entreprises de 
Gordon. Et comme 
si tout ce petit monde 
ne suffisait pas, des 
alligators entrave­
ront vos déplace­
ments (c'est le moins 
que l'on puisse 
dire I) , des hélicop­
tères et autres ap­
pareils volants ten­
teront de vous stop­
per (tâche qu'ils mè­
neront trop souvent 
à bien - hélas I). En 
outre, une jeep vous 
permettra de rejoin-

l 'o rd re .
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vous pouvez, si vous possé­
dez le "Zapper" Nintendo, ti­
rer sur vos agresseurs en 

visant l'écran et alors là, quel pied ! (si vous n'avez pas 
de flingue, le joystick le plus classique fera 
parfaitement l'affaire). Et pas de problèmes pour la 
réalisation, les sprites sont énormes (jetez un œil - et le 
bon - sur l'hélico, entre deux fusillades...).

Konami montre une fois de plus sa parfaite maîtrise 
de la Nés avec des graphismes superbes et des 
musiques fantastiques - le tout génialement mis en 
scène... Un véritable must pour les dingues d'arcade/ 
aventure !

Cartouche Konami pour la console Nés. F.M.

PAPERBOY

V
oilà un soft vieux de sept ans, qui vient d'être 
adapté sur Lynx et sort enfin sur Nés en 
Europe...

On ne peut pas dire que livrer des journaux à vélo 
soit une sinécure - bien au contraire. Quand on ne se 
fait pas renverser par un skateboarder fou, c'est 
une voiture qui vous emplâtre ou un client mécontent 
qui vient vous frapper sauvagement...

Les chiens évoluent évidemment en toute 
anarchie et vos mollets musclés se révèlent 
beaucoup trop tentants pour qu'ils puissent y résister.

QTbe S x uti MOR
____________________________ FIM

PAPERBOY B E I I VERS
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Et comme si cela ne suffisait pas, les obstacles 
naturels sont également de la partie (arbres, haies...) 
Essayez après tout cela de balancer les journaux 
dans les bonnes boîtes aux lettres sans casser 
les carreaux !

Bonjour l'angoisse - surtout que les clients ne vous
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donneront pas une seconde chance 
si vous échouez... Heureusement, quand vous 
atteignez la fin de la rue, un bonus stage vous permet 
de montrer votre dextérité et de gagner ainsi 
quelques points supplémentaires. Comme vous êtes 
un passionné de bicross et un acrobate de première 
bourre, cela ne devrait pas vous poser de problèmes 
n'est-ce pas ?

Adapté par Tengen pour Mindscape, ce .soft 
ravira les fous de l'arcade. 
Il bénéficie en effet 
d'une réalisation parfaite 
et l'on retrouvera avec 
un plaisir non dissimulé 
le scrolling diagonal 
ultrasmooth de l'ori­
ginal ainsi que de super­
bes sons digitalisés 
(coups de klaxon des 
voitures, crissement de 
pneus etc.).

Cartouche Tengen 
(distribuée par Mind­
scape) pour la console 
Nés.

F.M.
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CADASH
À  h, mes fidèles serviteurs, vous voilà enfin ! Un 

r \  immense malheur s'est abattu sur moi et sur 
A A  le royaume - autrefois si paisible... Ah, ma 

fille, l'héritière du trône, a été lâchement capturée et 
emmenée dans le château de ce démon, ce suppôt de 
Satan..." Stop ! n'en dites pas plus, on va vous la

ramener, votre donzelle aux seins 
aussi replets que ceux d'Olivia 
Brunaux ! Telle sera, à n'en pas 
douter, votre réaction - oh combien 
humaine et compréhensible - face à 
un scénario de ce genre (à la Santa 
Barbara).

Moi-même, qui pensais vous 
narrertout l'historique, je n'ai pu me 
retenir d'abréger mes souffrances 
(je ne suis qu'un couard mais je ne 
m'en porte pas plus mal) en abor­
dant le jeu illico (enfin si presto mais

INTERET
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ANIMATION : •  •  •  
SON :•

pas trop tard)... Tout commence par une classique 
déambulation dans les couloirs du castel, avec inter­
rogatoire du peuple à l'appui -comme dans les Y's 
(mais en moins bien) - juste avant l'habituel passage 
d'arcade (eh ben oui). En somme, rien que d'honora­
ble, mais le jeu en lui-même se révèle presque 
complètement naze... Car si l'on fait exception des 
graphismes recherchés, des bonnes animations et 
du fait que l'on peut jouer à deux simultanément, on 
réagit assez négativement face à des illustrations 

musicales indignes même de la 
Nintendo 8 bits (sans mentir) et de­
vant des imperfections de jeu qui ren­
dent l'envie de persévérer quasiment 
nulle - et Dieu sait combien de fois 
nous avons essayé (Momo aussi y 
sait).

En conclusion et sans tourner 
autour du pot : pourquoi s'attarder sur 
du médiocre quand il y a beaucoup 
mieux ?

Carte Taito pour les consoles 
Core Grafx et Super Grafx.AAAAMS

STEALTHA.T.F.

P
remier simulateur de combat aérien sur 
Nintendo 8 bits et réalisé avec le plus grand 
soin par les programmeurs de la firme Activision, 
Stealth A.T.F. offre une quantité impressionnante de 

missions plus dangereuses et périlleuses les unes

que les autres (vols de jour, de nuit - j'en passe et des 
météorologiques I).

L’entrée en matière se fait sans effort inutile : après 
une page de présentation sans fioritu­
res superflues (irruption - ô combien 
sublime pour les amateurs de chas­
seurs de combat - d’un F-117 type A), 
apparaît un menu offrant au joueur la 
possibilité d'aller traîner ses comman­
des à deux, main dans la main 
(ces petits aviateurs et leurs blousons 
de cuir te font frissonner, hein 
Momonette I).

Quand vous avez effectué le choix 
du raid, on vous explique tout dans les 
moindres détails sur l'un des écrans 
de contrôle de votre superbazar, im­
perceptible aux radars (sauf ceux de 
Thomson C.S.F. - danke Frankreich I 
Et chaque opération comporte divers objectifs - au sol ou 
en altitude).

Lors de votre première sortie, il faudra abattre quatre 
avions adverses (Momo, pas la face de rat qui t'a piqué 
ta copine Momonette I). Si l'on fait abstraction de l'as­

pect quelque peu rudimentaire de votre cockpit, vous 
disposerez tout de même d'un altimètre, d'un cadran 
avec l'assiette (ou horizon artificiel), d'une jauge de 

carburant ainsi que d'un état des mu­
nitions, le reste se révélant parfaite­
ment guignolesque en regard d'un 
réel tableau de bord...

Malgré cette pauvreté, les sensa­
tions obtenues ne sont pas à dédai­
gner, surtout sur la Nés. Enfin, pour 
chaque opération entamée puis 
réussie interviendra un compte-rendu 
(aucune autre mission ne peut dé­
marrer avant que la précédente n'ait 
pris fin). L'animation aux prétentions 
vectorielles touche de si près la nul­
lité qu’il faut passer charitablement 
dessus - indigne qu'elle est d'un si­
mulateur ! Cependant, un certain ef­

fort a donc été fourni pour satisfaire un public de 
passionnés, qui ne tardera toutefois pas à montrer 
quelques signes de lassitude d’ici à la 
commercialisation de la Super Famicom en 1992.

Cartouche Nintendo pour la console Nés. S.A.
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M EG AM AN 2
es mains tremblent, une goutte de 
sueur perle sur mon front et j'ai du 
mal à insérer la cartouche (l'impa­

tience rend mes gestes imprécis...). J'appuie 
sur le bouton Power et là c'est la surprise : que 
dalle ! J'ai oublié de brancher le transforma­
teur... Je connecte enfin la source d'énergie.

Le bouton de mise en marche se trouve à 
nouveau sollicité...

Ouiiiiiiiiiiii II! c'est lui, il est de retour pour 
de nouvelles aventures ! MegaMan, le 
fabuleux héros de Capcom, va une fois de 
plus vous entraîner dans des tableaux 
diaboliques où la précision, l'intelligence et la 
dextérité constitueront les qualités nécessai­
res et indispensables à votre survie. Voyons 
donc ce qui fait revenir notre sympathique 
héros : Dr Wily a décidé (du jour au lende­
main) de devenir la suprême puissance de 
l'univers (et hop, on prend les mêmes et on 
recommence...).

- Pas le premier, me direz-vous, d'autres 
mégalos ont essayé avant lui... Vrai, vous 
répondrai-je (car ma mère a pris grand soin 
de mon éducation) mais jamais un fou 
dangereux n'y aura mis autant de fureur 
et de moyens. Imaginez-vous en train de lutter contre 
huit robots ultrasophistiqués dissimulés dans leurs 
repaires, au fin fond de niveaux hyperdangereux. 
Ça vous la coupe, hein ? (Non, pas à vous mes 
demoiselles...) - Déjà que le premier MegaMan était 
pas évident alors là, ça doit vraiment être l'angoisse, 
vous écriez-vous tous en choeur. - Que nenni mes 
enfants : de nombreuses armes viendront compléter 
votre superbe armure quand vous détruirez un de ces 
robots à la noix. Tenez - au fait -, ils ont des petits 
noms assez marrants du genre Bubble Man, Clash 
Man, ou encore Flash Man (vous êtes comme moi, très

La v a ls e  de s  g ig a w a t ts  
p o u r  un  MegaMan 

a u  c a r ré  !

MICRO NEWS
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gueule en frappant la neige du postérieur).
Vous pourrez arrêter le temps, installer 

des ascenseurs, lancer des boomerangs et 
plein d'autres choses encore.... Une fois les 
huit robots détruits, une castagne de fin du 
monde contre Dr WHy vous attend et là, 
ça risque vraiment d'être coton. Mais vous êtes 
des pros du joystick, mes enfants, et j'ai 
entièrement confiance en vous (ce n'est pas 
de la politesse : je n'ai pas encore réussi à 
sauver notre univers, alors il faut bien que 
quelqu'un le fasse...).

Signalons que les tableaux ont tous un 
rapport plus ou moins grand avec le nom 
des monstres d'acier (à moins que ça ne soit 
le contraire, allez savoir I), que vous vous 
promènerez librement dans les nuages, au- 
dessus de la lave, et au cœur d'engrenages 
biscornus...

- Et du point de vue de la réalisation, allez- 
vous me questionner, les yeux brillant d'une 
impatience mal contenue ? - Je ne dirai qu'un 
mot ou plutôt qu'un nom : Capcom - depuis 
toujours synonyme de qualité sur Nés et en 
matière d'arcade, tant dans la réalisation que 
pour ses scénarios... Capcom, pour beau­

coup la meilleure société de jeux vidéo au monde : je 
suis entièrement d'accord avec eux !

Doté de graphismes superbes, d'une animation 
irréprochable, de musiques démentes et d’un fantasti­
que intérêt, MegaMan 2 justifie pleinement à lui 
seul l’achat d'une console Nés (s’il y en a qui ne sont 
pas d'accord, qu'ils lèvent le doigt... Personne ? O.K. 
merci). NESmen, marchez la tête haute et le torse 
gonflé d'orgueil sur les traces d'un Giga Man ! 

Cartouche Capcom pour la console Nés.
F.M.

M an, ou encore riasn M a n  (vous eies comme moi, ires /  i  i  i  i  i
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GHOSTBUSTERS 2

D
ans la série "je fais un film, tu fais le jeu", voici 
G hostbusters 2 , le retour de la revanche. Si 
vous avez vu la toile, vous vous souvenez sans 
doute des nombreuses embûches qui parsemaient 

l'équipée des fameux chasseurs de fantômes. New 
York subit une fois de plus une invasion d'ectoplasmes 
et vous ne serez 
pas de trop pour 
aider nos amis à 
débarrasser ta 
Grande Pomme de 
toutes ces co­
chonneries.

Vous aurez 
d'abord à survivre 
dans des égouts 
où coule une véri­
table rivière de 
matière visqueuse 
et où les ennemis 
ne vous feront 
aucun cadeau.
Heureusement pour vous, des pièges à fantômes 
vous permettront de capturer ces parasites et votre 
flingue enverra de véritables giclées de plasma

exploser sur la tronche de ces malotrus. En récupérant 
vingt logos G hostbuste rsvous gagnerez une vie - ce qui 
fait, on peut le dire, grand plaisir surtout que le jeu 
réclame efforts et concentration.

Vous emprunterez ensuite la Ghostmobile pour 
foncer au tribunal mais là encore des barricades et

des émanations 
d'outre-tombe vous 
barreront la route, 
complètement dé­
foncée par endroits 
et qui fera accom­
plir bien des ruades 
à votre véhicule 
(hue dada I). Pour 
aboutir ensuite à 
Central Park où là 
erlfcore, la castagne 
constituera le seul 
recours. Vous 
aurez ainsi sept 
niveaux à parcourir 

pour atteindre enfin le musée où le portrait de Vigo 
(le Méchant...) vous lancera des défis (à vous le 
Gentil...).

La musique d'introduction se révèle plutôt 
agréable (merci Ray Parker Jr I) et l'action difficile. 
En revanche, lejeu 
pèche par des gra­
phismes simplets, 
à la limite du 
regardable et de 
plus les sprites se 
révèlent minuscu­
les ! Un soft banal 
qui satisfera quand 
même les fans du 
film...

C a rto u c h e  
Activision pour la 
console Nés.

F.M.
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W RATHO F THE BLACK M A N TA

h, ces dealers : jamais ils ne 
nous laisseront tranquilles ! 
En plus de ça des terroristes 

viennent les aider... Il va encore 
falloir se battre mais cette fois-ci 
nous donnerons la parole à ces 
scélérats afin de remonter à la 
source de nos ennuis.
"Moi la Mante Noire, je m'en vais de 
ce pas pulvériser El Toro, le chef du 
DRAT (organisation criminelle 
spécialisée dans la drogue et le 
terrorisme). Je suis non seulement 
un maître du lancer de fléchettes et 
du maniement de l'épée courte mais 
encore un initié en l'art "Ninpo", qui
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me permet de disparaître, de paralyser 
mes adversaires et bien d'autres choses 
encore. Il me faudra pour cela débar­
rasser différentes zones de leurs chefs 
de gang. Je pourrai ainsi gagner des 
forces et mes armes se révéleront alors 
de plus en plus meurtrières.''

Voilà en quelques délires méga- 
lomaniaques l'intrigue de W rath o fth e  

B la c k  M a n ta , ressemblant fort à 
celle de S h in o b i- mais à la réalisation 
assez différente. Vous pouvez, si vous 
ne les égorgez pas immédiatement, 
interroger vos agresseurs, qui vous 
fourniront alors de précieux renseigne­
ments. De plus, des parchemins et des 

otages libérés vous révé­
leront moult choses utiles 
sur la façon de combattre 
les malandrins de tout poil 
ainsi que sur l'emplace­
ment de passages secrets 
(une foultitude).

La réalisation, soignée, 
et les sprites assez gros en 
regard des capacités de la 
machine vous plairont sû­
rement. Les caïds de la pè­
gre occupent, eux, un es­
pace énorme (parfois la 
moitié d'un écran I). Bruita­

ges plutôt convenables mais musiques vraiment 
horripilantes : une cartouche à conseiller en définitive 
au ninja en herbe comme au défenseur de la veuve et 
de l'opprimé.

Cartouche Taito pour la console Nés. F.M.
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Q uand Capcom s'attaque à une nouvelle machine, 
on est sûr d'obtenir des softs de qualité. Leurs 
jeux sur console Nés (G host'n ' G ob i ins, B ion ic  

Com m ando, M egam an 1 et 2...), sur la toute nouvelle et 
fabuleuse Super Famicom (le fantastique F ina l F ig h te t 

bientôt A rth u ts  Q uest...) atteignent maintenant au ni­
veau de références.

Eh bien, sur Game Boy, le même phénomène se 
produit. G argoyle 's Q uest reprend un des personnages 
de G host'n  G ob linse t de G houls 'n ' G host. Cette sorte de 
petit diablotin qui vous fonçait dessus lorsque vous vous 
approchiez trop de lui et ne vous lâchait plus incarne ici 
le héros de cette aventure...

Fireband doit éliminer le roi Breager et découvrir la 
flamme magique afin de ramener la paix chez les goules. 
La façon dont il se déplace se révèle assez particulière : 
il peut voler mais surtout, grâce a ses griffes, il peut 
s'agripper aux parois. N'allez pas croire à une simplicité 
de mauvais aloi... Il faudra vous entraîner avant de 
pouvoir diriger notre héros !

En appuyant rythmiquement sur le bouton A, il battra 
des ailes et vous pourrez alors vous accrocher aux murs 
de rencontre. Les armes supplémentaires (pas facile de 
trouver une autre définition...) figurent dans la partie et

GARGOYLE'S
QUEST

G u e u le  d e  g a r g o u i l le  e t  
g u e u le  d e  ra ie . . .  

F i r e b a n d  f a i t  un re p a s  d e  
têtes !
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vous dialoguerez à bâtons rompus avec d'autres per­
sonnages pendant les phases d'aventure. Voilà qui 
différencie G argoyle 's Q uest (Sun G host'n  Goblins, par 
exemple... Les causeries se font heureusement (pour 
une fois) en anglais (si ce n'est pas le cas, foncez chez

votre revendeur et exigez une nouvelle version I).
N'hésitez pas à fouiller plusieurs fois une pièce et 

conservez bien les informations recueillies pendant les 
conversations. Du côté de la réalisation, ça touche à la 
perfection. Les graphismes très fouillés se révèlent 
superbes et on retrouve avec plaisir certains éléments 
des autres jeux Capcom (La ville en feu de Ghouls'n' 

Ghosts...). Les ennemis et les projectiles se détachent 
bien du fond, donc pas de problèmes de lisibilité. 
Musicalement, ça réjouit l'oreille interne : tout colle 
parfaitement à l'ambiance du jeu et vous donnera des 
fourmis dans les membres ! Les personnages, quant à 
eux, bénéficient d'une taille et d'une animation correctes 
(même s'ils sont un peu plus petits pendant les parlotes.)

Et voilà, le Game Boy possède dorénavant sa réfé­
rence pour les jeux d'arcade/aventure et une fois de plus 
grâce au génie des concepteurs de chez Capcom. 
Donnez-la vous avec ce hit en attendant une de leurs 
prochaines merveilles...

Carte Capcom pour la console portable Game 
Boy. F.M.

FORTRESS OF 
FEAR

Â
cclaim est une société très 
appréciée outre-Atlantique 
pour les nombreux jeux qu'elle 

a produits sur console Nés. Fortress  

o t Fear déroule, une fois n'est pas 
coutume, pour la console Game 
Boy...

Intrigue : la princesse Elaine se 
retrouve emprisonnée dans une for­
teresse extrêmement bien gardée et 
vous devez évidemment la libérer 
(quelle originalité, mes gaillards !). 
Vous trouverez tout au long de votre

chemin des armes supplétives et des potions 
régénératrices qui vous aideront grandement dans votre 
aventure. Malheureusement pour vous, toutes ces op­
tions reposent dans des coffres et il faudra conquérir 
leurs sésames de haute lutte. Combattre les serpents, 
les chauves-souris et autres créatures à gerber recta ne 
sera pas la seule chose à faire, la recherche du temps 

perdu (comme celle des dia­
mants disséminés dans le 
château) et de ce que les 
disciples de Louis XVI ap­
pellent des clefs se révélera 
très importante.

La réalisation

sur leur base.
Cependant, la difficulté du jeu sauvera peut-être 

ce soft des oubliettes... Les monstres de fin de niveau 
arborent en effet une agressivité épileptique et sont 
très difficiles à éliminer, surtout lorsqu’on manque 
d'engins à castagner...

Carte Acclaim pour la console Game Boy. F.M.

de
Fortress o t F ea r demeure 
des plus classiques, comme 
le scénario d'ailleurs... Les 
graphismes, plutôt dé­
pouillés, certains sprites 
vraiment minuscules 
(bonjour la rétinette) et la 
musique stressante feront 
trembler vos poils pubiens
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C
%  i vous avez lu Les a iles de la n u it de Robert 
\ j  Silverberg, les hommes rémigés du temple de 
h J  G ynoug  ne vous étonneront guère. Toutefois, 
ceux-ci, bienveillants, veillent sur les humains avec une 
sollicitude pacificatrice...

Tout allait fort bien jusqu'au jour où une prophétie de 
mes deux se réalisa. Il était écrit que les démons créés 
par l'intermédiaire des machines reviendraient pour 
semer le Mal et la terreur dans ces mornes plaines où les 
homoncules contemplaient les cieux à défaut d'autre 
chose. A ce moment précis, les hommes au truc en 
plumes (j'en ai maire de mon zizi I), doués de pouvoirs 
surnaturels, intervinrent afin de sauver nos 
conéandertaliens.

Surhomme élitaire pressenti par le panthéon des 
dieux suprêmes, vous incarnez le libérateur (faudrait 
pas voir à vous prendre pour la grande Zorah)... 
Au premier abord, si le titre tourne sensiblement au 
ridicule, les initiales NSC font en revanche littéralement 
exploser mon enthousiasme. Outre une histoire tordue 
traitée à la Spielberg par nos amis nippons en mal 
d'aventure, l'aspect extérieur du jeu se révèle plutôt 
trompeur.

Après avoir fait traduire la notice et survolé the story, 
quelle ne fut pas ma surprise de découvrir en allumant 
ma console qu'il ne s'agissait en fait que d'un vulgaire 
shoot'em up !

Erreur tragi-comique : je ne busillais pas devant la 
pénible et lancinante version d'un tacatac à tire-larigot, 
mais devant la huitième merveille consoleuse de la 
décennie...

Rythme obsessionnel 
compensatoire ou subli­
minale rêverie artificielle 
exigés par un manque 
profond de réalisation 
onirique au moyen de 
softs démentiels (ça y est, 
fais sauter la soupape de 
sécurité, connard !) ? Pas 
du tout: vraiment une pure 
merveille, que dis-je un 
chef-d'œuvre digne de 
l’antique. Les élucubra­
tions d’antimoine !

Traité avec circon­
spection et un maximum 
de soin par des program­
meurs qui connaissent la 
musique et en savent 
long sur les réelles capa­
cités de laMega Drive, ce 
bijou du point de vue 
des animations possède 
ce qu'il faut en fait d'argu­
ments pour tirer des 
larmes d'alligator à plus d'un éditeur.

Alors disséquons, disséquons. Question animation, 
aucun soft jusqu'ici ne s'était révélé aussi novateur. A 
vrai dire, le jeu se déroule selon un scrolling horizontal 
- là rien de spécial - mais attention, il faut ajouter à 
ceci un plan supplémentaire en différentiel, ça devient

AAAAM

intéressant... Puis viennent à leur tour quatre scrollings 
en parallaxe, bis, bis !

Et pour clore le tout avec magnificence, sur les deux 
plans différentiels apparaissent à certains moments des 
ondulations opposées, ce qui procure un effet de 
distorsion assez balaise. Bien sûr, tout cela sans comp­
ter les déplacements des malfaisants et des emmerdeurs 
cauchemardesques de fin... D'ailleurs les stages (rounds 
dans le jeu) sont divisés en deux parties et à la fin de 
chacun vous devrez affronter un mal fini ou une machine 
(bref une vache de bestiole) - marvellous !

Question défonce, on ne s’arrête pas là. Car bien 
qu'elle dispose d'un processeur sonore FM, rares sont 
les morceaux de qualité sur la console Mega Drive. Je 
dirai même que les bons musicos se comptent sur les 
roberts d'une belle gonzesse un tant soit peu mutante... 
Cette fois encore, NCS tranche sur le lard et la manière, 
et le plaisir que l'on peut prendre en écoutant les 
.musiques du soft se révèle plus que flagrant : seuls les 
déjantés dégueus du ludique devraient faire la fine 
bouche.

Les décors (en l'occurrence les graphismes) flashent, 
d’une rare beauté, bien étudiés - ce qui a pour effet de 
procurer pour un minimum de couleurs utilisées un 
contraste saisissant entre les plans et les sprites en 
déplacement. Ça change nettement de ce qui dégueule 
actuellement sur le marché !

Cartouche NCS pour la console Mega Drive japo­
naise. s.A.

GYNOUG
N o b le s s e  ré m ig e . . .  

S u r to u t  q u a n d  o n  se c a s ta g n e  
à  t i r e -d 'a i le  !

MICRO NEWS

INTERET : • • •  

GRAPHISMES : • • • •  

ANIM ATION : • • • • •  

SON : •  •  •  •



AM IGA
RANX

(envoyé par Xavier 
Rochat)

Vous êtes tous partis en 
Ira k  ou quoi ?
Tous nos correspondants  
de guerre seraient-ils  
morts là -bas ou bouffe ­
raient-ils les ovidés par  
la panse de brebis farcie  
à l'arm e chim ique ? Par 
les attributs du père  
Schoendorffer et le nez 
de Bruno Crem er, si vous 
ne hurlez pas plus sou­
vent " être l'auteur du 
Top Secret ci-joint et ne 
l'avo ir recopié sur aucun 
journal français ou 
étranger", on va  déclarer 
la guerre sainte !
Fidèles d 'entre les 
fidèles, jetez un regard  
sur ce qui vous attend à 
l'ouverture des Tops... 
M odestes pèlerins, 
contentez-vous  
des feuilles de rose confi­
tes que sont toutes les 
pages de M icro N e w s ...
Et c'est ainsi qu 'A llah est 
grand  !

Vous vous trouvez à Rome Tout au 
début de l'action, redescendez dans le métro 
et avancez vers la droite. Butez d'un coup de 
pied dirigé vers le haut le p'tit gars en jaune 
qui se présente devant vous. Continuez vers 
la droite et en arrivant carrément sur le métro, 
cassez la caisse brune et ramassez les deux 
pièces détachées.

Puis allez à gauche et foutez un coup de 
poing au connard qui traîne. Retournez à la 
rame de métro et entrez-y. Mais voilà qu'un 
ninja vous attend à la sortie... Sautez par­
dessus et empruntez l'escalier roulant pour 
monter. En haut, rebutez le mec en jaune et 
allez vous éléctrocuter au réverbère. 
Castagnez les deux parcmètres et shootez 
dans le bidon 3x. Aidez-vous de ce dernier 
pour grimper au mur. Faites éclater la caisse 
et saisissez-vous des grenades : balancez- 
en une sur le mec au fusil et redescendez. 
Avancez toujours et butez le parcmètre. 
Langez une grenade de cet endroit en ap­
puyant longuement sur le bouton. Avancez, 
puis tirez deux grenades entre les deux lut­
teurs de sumo.

Revenez-en au tout début du jeu et diri­
gez-vous vers l'hôtel - donnez de l'argent au 
garde, qui vous laissera entrer. Ne vous 
laissez pas leurrer et n'entrez pas mais 
continuez à droite et shootez sur le bidon 
jusqu'à ce qu'il soit au-dessous du mec armé 
d'un fusil. Exterminez tout sur votre passage 
et grimpez sur le bidon pour arriver au sommet 
du mur. Brisez les caisses et emparez-vous 
de ce qu'elles contiennent. Allez enfin acheter 
un billet d'avion et envolez-vous...

Vous êtes à New York. Achetez des fleurs 
(très important) et direction la droite. Butez le 
poulet et cassez les parcmètres. Poursuivez 
votre chemin, toujours vers la droite, jusqu'à 
l'hôtel. Payez le garde et entrez. Droit devant 
dans l'ascenseur jusqu’au deuxième étage. 
Première porte à gauche et entrez. Farcis­
sez-vous le con à la mitraillette et causez 
avec l'autre mec, qui vous fournira une carte 
magnétique. Descendez au premier, der­
nière porte à droite et discutez avec la ma­

chine, donnez-lui la carte et entrez. A ce 
moment, sauvegardez et allez à droite, évi­
tez les robots et passez par la porte qui se 
trouve tout au fond du couloir ; évitez les 
balles et jetez-vous dans l'ascenseur. Une 
fois en haut, tournez à gauche en vous gar­
dant des cybernoïdes. Arrivé au bout, droit 
chez le président. Parlez au secrétaire tout 
en le menaçant.

Il désam orce la bom be ! Donnez-lui le 
médicament et ressortez de l'hôtel... Allez 
ensuite à gauche jusqu'au subway et péné- 
trez-y. Remontez de l'autre côté et direction 
la droite jusqu'à la porte gardée par un 
automate (à droite...) ; filez-lui un coup de 
poing et entrez. Menacez le gars : il vous 
donnera une autre carte magnétique. Pro­
pulsez-vous jusqu'à l'aéroport et prenez un 
ticket pour la capitale de l'Italie.

Vous êtes de re tour à Rome. Encore 
direction le métro. Une fois en haut, retour­
nez à l'endroit où vous avez buté un des 
lutteurs de sumo. Enfichez la carte dans 
l'automate et entrez. Là, un type vous don­
nera une carte magnétique. Faites-en un 
macchab et foutez-le camp. Rendez-vous à 
l'hôtel Red Star - troisième étage, dernière 
porte à droite : vous y trouverez le père de 
votre bonne amie. Montrez-lui la carte et 
entrez, puis menacez-le, il vous tendra une 
autre de ces maudites cartes. Ressortez et 
allez jusqu'à la porte située tout à gauche. Là 
se morfond votre dulcinée, exhibez-lui la 
carte (et pas autre chose), entrez. Tendez-lui 
les fleurs avec tout l'amour dont est capable 
Ranx... Surprise et vous avez gagné !

ROBOCOP
(Idem)

TRUC
Dès que vous commencez à jouer, pres­

sez ENTER, tapez "best kept secret" et vous 
obtiendrez des vies infinies...

PRINCE OF PERSIA
(envoyé par Olivier Aubin)

0 Truc : pendant le combat, dès que votre 
adversaire lève le bras, portez-lui un coup.

ô Apppuyez sur le S hift et sur L dès le 
premier niveau. Vous pourrez faire ainsi votre 
petit bonhomme de chemin jusqu'au level 4.

0 Marchez sur la dalle qui se trouve à 
droite, la grille de gauche s'ouvrira.. Ensuite, 
allez tout droit, opérez une pression sur la 
dalle située complètement à gauche, vers le 
bas. La grille s'ouvre, entrez !

Marchez sur la dalle, une porte va s'ouvrir : 
si vous faites bien attention, vous distingue­
rez une dalle qui se détache des autres - 
sautez par-dessus et foncez. Passez ensuite 
sous la grille sans vous arrêter. Revenez sur 
vos pas (il faut que vous fassiez tomber les 
dalles mobiles). Dirigez-vous vers les deux 
salles précédentes et descendez (la grille

L



doit être ouverte), avancez, marchez sur la 
dalle et prenez la potion.

Immédiatement, vous allez déboucher sur 
une salle où se trouvent une mâchoire de fer 
et un garde. Placez vous à ras-bord de cette 
mâchoire et sautez. Pour mener à bien le 
combat, référez-vous au truc que je vous ai 
indiqué. Une fois rendu en haut, dirigez-vous 
toujours vers la droite, et dans la pièce sui­
vante, faites attention aux lames qui sortent 
du sol, puis un petit combat...

Toujours vers la droite, ingurgitez une 
potion. Grimpez ensuite et encore tout droit, 
mettez-vous devant la mâchoire et sautez 
sur la dalle, puis revenez sur vos pas. Surprise 
!!! Il y a une porte, prenez votre élan et 
sautez... Damned ! De l'autre côté, vous 
tombez sur votre double, qui va passer la 
porte. Dirigez-vous vers la gauche : la porte 
est ouverte.

LEVEL 5

Marchez sur la dalle qui se trouve à votre 
gauche. La grille s'ouvre, allez-y ! Grimpez 
sur la plate-forme et frappez le garde ou alors 
faites-le tomber dans le trou. En haut à droite 
et montez. Vous allez vous retrouver devant 
un énorme trou. Descendez avec précaution 
et là, en bas, buvez la potion. Encore un 
garde, castagnez-le à mort sans le faire 
tomber - sinon il vous bloquerait le passage.

marchez ensuite la dalle : la grille s'ouvrira 
et encore un combat en perspective. Encore 
à gauche, emparez-vous de la potion mais 
ne descendez pas : bondissez par-dessus le 
trou. Allez tout droit et, ho ! n'oubliez pas de 
marcher surladalle... Ouf, le tableau suivant !

LEVEL 6

Marchez sur la dalle de droite et la porte 
s'ouvre. Dans l'autre salle, opérez une 
pression sur la dalle - attention aux lames ! 
Sautez par-dessus en deux fois ou appliquez 
les instructions du manuel. Marchez ensuite 
sur la dalle et bondissez par-dessus le vide. 
La porte est ouverte, le plus normalement du 
monde... Vous tombez sur un gros porc muni 
d'une épée, gaffe car il n'est pas facile à 
battre et faites surtout attention à ne pas 
chuter dans le trou. Si vous faites tomber les 
dalles mobiles, la grille s'ouvrira. Dirigez- 
vous vers la gauche. Ça alors, vous vous 
retrouvez encore en face de votre double. 
Appuyez sur la dalle et la grille s'ouvrira, 
béante, devant vous.

LEVEL 7

Vous êtes en chute libre, rattrapez-vous 
au bord et sautez de l'autre côté (en vous 
rattrapant encore au bord). Abattez le garde 
ou projetez-le sur la mâchoire de fer : vous 
verrez, c'est très amusant ! Dans l'autre salle 
qui vient juste après, ne faites pas tomber les 
dalles - sinon kaputt, c’est fini... Continuez, 
vous aboutissez à un cul-de-sac. Sautez, 
vous vous rendrez compte que le plafond

n'est pas stable ; secouez les dalles, elles 
tomberont sur vous, qui vous retrouverez 
complètement en dessous. Passez la mâ­
choire et ensuite frappez le garde.

Vous pouvez vous emparer de la potion 
dans le tableau suivant : laissez-vous tom­
ber, puis marchez sur la dalle, la grille s'ouvre. 
En calculant bien vous parviendrez àatteindre 
l'autre grille (attention, une dalle la ferme). 
Après, descendez une fois, puis une autre 
fois an vous accrochant au bord. Avancez- 
vous, placez-vous l'avant-dernière dalle puis 
sautez et ressautez. Dans l'autre salle, ap­
pliquez la méthode de l'oiseau ou alors 
bondissez par-dessus. Puis tout droit et 
montez, montez, montez ; combattez le mec 
de faction et poursuivez tout sans marquer le 
moindre temps d'arrêt. Passez l'obstacle des 
deux mâchoires (bonne chance !). Allez tout 
droit, ouvrez la porte et faites attention : il 
existe une dalle pour refermer la dalle ! 
Maintenant toujours à gauche. Prenez la 
potion, taratsointsoin, tel Superman vous 
bondissez dans le vide - mais oui, allez-y ! 
Super, non ? Marchez sur la dalle de gauche, 
puis sur celle de droite, et voilà.

- C inquièm e oc te t : le numéro du niveau 
auquel vous avez enregistré votre partie et 
donc auquel vous le reprendrez. Les plus 
intéressants sont le 13 et le 14. Au 13, vous 
vous battez contre le VIZIR (très, très, très 
balaise) et au 14, c'est la princesse. Intro­
duisez donc dans cet octet le numéro du 
niveau choisi.

- Septièm e oc te t : le nombre de points de 
vie qu'il vous reste. Même système, vous y 
mettez l'octet qui correspond au nombre de 
petits triangles rouges choisis (20 suffisent 
largement).

Après avo ir m odifié votre fich ie r 
PRINCE.SAV, assurez-vous bien qu'il fait 
toujours huit octets. Lancez le jeu et tapez 
C ltr + L pour activer votre partie - et le tour est 
joué !

(Les octets 2, 3,4, 6 et 8 de PRINCE SAV. 
ne sont guère importants - ne les modifiez 
pas.)

DRAGONSTRIKE
(envoyé par Lionel 

Armand)
LEVEL 8

Grimpez sur la plate-forme, ne vous arrêtez 
pas et combattez le garde. Appuyez sur la 
dalle et sautez vite de l'autre côté. Emparez- 
vous de la potion, marchez sur la dalle et 
descendez. Passez les mâchoires, ensuite 
les lames et toujours à droite, encore des 
lames puis un combat : continuez. Des lames 
encore et vous aboutirez devant un trou ; 
sautez de l'autre côté, grimpez en vitesse. 
Sautez de l'autre côté, montez et prenez la 
potion. Redescendez et dirigez-vous vers la 
gauche, puis un garde me tue, alors dé­
brouillez-vous pour le reste...

PC
PRINCE OF PERSIA
(Trucs envoyés par 
Christophe Bu lia)

0  Quand vous sauvez une partie, le jeu 
génère un fichierde huit octets : PRINCE.SAV

0 II faut faudra modifier trois octets très 
importants. Vous pouvez le faire avec l'option 
EDIT de P C  T o o ls , mais surtout pas avec 
EDLIN ni avec un traitement de texte. La 
structure de PRINCE.SAV, octet par octet, 
se présente comme la suivante...

- Prem ier octe t : le nombre de minutes qui 
restent. Vous le remplacez sans problème 
par un code ASCII différent, sa valeur four­
nissant le nombre de minutes restantes.

Sachez tout d'abord que le meilleur moyen 
de réussir brillamment les dernières épreu­
ves et donc de terminer le jeu réclame de 
passer beaucoup de temps dans les missions 
faciles. Je m'explique : chaque fois que vous 
montez de niveau dans l'Ordre des Cheva­
liers, vous gagnez 1D10 points de vie, ce qui 
signifie que votre total maximum a été majoré 
d'une valeur comprise entre 1 et 10. Au vu du 
nombre de missions, il est bien sûr très 
intéressant de s'arranger pour que ce total 
soit le plus grand possible. Je recommande 
donc de recommencer les parties faciles 
autant de fois qu'il le faut, pour obtenir au 
moins 7 points par mission.

Cette procédure, qui peut malheureuse­
ment se révéler assez lassante, se justifiera 
toutefois particulièrement lorsque vous se­
rez arrivé au plus haut niveau dans l'ordre 
des K n igh ts  o f The Crown.

LA LANCE

Il convient de la régler dès le départ et de 
n'y toucher pratiquement plus après. En ef­
fet, il est peu pratique de lâcher toutes les 
commandes en plein combat aérien : difficile 
alors de se défendre. L'ennemi passe alors à 
toute vitesse devant vous et peut vous avoir 
sans problème dans le collimateur. Vous 
obtiendrez une position ad hoc en appuyant 
sur la touche H, puis quatre ou cinq fois sur 
la touche G.

POURSUIVRE UN DRAGON

Cette action n'est conseillée qu'en combat 
singulier. Dans les cas contraire ou face à un 
ennemi qui tourne beaucoup mieux, cela



releve carrément du suicide.
Il faut tourner dans le même sens que 

l'ennemi en pensant à ralentir dans les vira­
ges secs, pour réaccélérer ensuite. On utilise 
cette tactique, soit quand la lance se révèle la 
seule arme efficace, soit quand on ne peut 
attaquer de face. En ce qui concerne la 
lance, il faut accélérer un tout petit peu quand 
l'ennemi passe juste devant. Avec une posi­
tion bien réglée et un timing bien dosé, ça 
marche comme un seul homme...

SNOW BLIND

Attaquez de face ou de dos et utilisez le 
souffle 1. Une tactique efficace consiste à 
attaquer de dos : il faut foncer sur le premier 
en tirant "quand les pixels commencent à 
être gros". Ensuite, il convient de ralentir au 
maximum, le temps de reprendre son souf­
fle. Il suffit de refoncer et de se retirer au bon 
moment.

OCCUPATIONAL HAZARD

Allez tout droit à fond. Achevez le premier 
directement avec le souffle 1. Attaquez 
les deux autres de face, en tirant d'assez 
loin si vous le pouvez. Attention ! Il est dan­
gereux de tournoyer autour des Wyverns 
ou de les laisser passer juste à côté. Il se 
révèle bien plus sage d'accélérer en piquant 
ou en montant : ils ne pourront pas vous 
suivre.

SUDDEN DEATH

Il n'y a pas de dragons à tuer. Voici le 
chemin à suivre : allez tout droit puis à droite 
deux fois ; ensuite à gauche, tout droit 
et à droite. Là, sortez des montagnes. Il 
faut après piquer et toucher le petit bâti­
ment arborant un drapeau avec le premier 
souffle.

SWORD OUEST

Sacrifiez la pommade et réglez le deuxième 
souffle sur la barre d'espace (pour ceux 
qui jouent au clavier). Les bateaux n'y 
adoptent pas une taille trop importante, 
il suffit de ne pas les frôler de trop près... 
Suivez la flèche et dès que vous distinguez 
le premier dragon, laissez-le tirer, esquivez 
et piquez vers la mer. Attention ! Pensez à 
le surveiller au moyen de la vue arrière 
(F3). Stabilisez-vous à basse altitude et 
laissez-vous suivre à une distance raison­
nable. Aussitôt qu'il a tiré, foncez dessus et 
utilisez le second souffle (attendez d'être 
tout près, il ne se déplace pas beaucoup). 
Vous verrez avec satisfaction le dragon se 
crasher lamentablement. Et si ça ne marche 
pas, c'est que vous vous trouviez trop haut. 
Ensuite, reprenez de l'altitude et survolez 
les cimes de la montagne. Une fois là-haut, 
maintenez-vous à faible distance des som­
mets. Pour se faire les trois dragons qui 
ramènent leur haleine pestilentielle, il suffit

d'esquiver leur souffle justement et d'uti­
liser votre second. Facile !

RED SKY AT MORNING

Quand vous tuez un monstre, tournez- 
vous vite pour ne pas être touché par l'ex­
plosion. Le but : détruire les deux bateaux. 
Ne vous en approchez pas trop près et tirez 
de loin. Utilisez le premier souffle et n'avan­
cez que lorsque votre force respiratoire est 
au maximum. Ilfauttoucherquelques bateaux 
plusieurs fois.

PINCUSHION

Mettez les gaz à fond, prenez de l'altitude 
et piquez quand le dragon dit : "Land l'm 
hungry !" en vous alignant sur la tente. Utili­
sez le radar pour vous dirigercomme il se doit 
(dans cette mission, la flèche se révèle 
trompeuse), recommencez ainsi pourchaque 
bombardement... Attention ! Il peut se révéler 
malheureusement qu'un souffle ne suffise 
pas à détruire un camp. Evitez soigneusement 
le monstre globuleux et ne le tuez pas : le 
camp suivant comprendrait une créature de 
cauchemar de plus...

ROSE QUEST

Sacrifiez tout d'abord les trois pommades. 
Si ce n'est déjà fait, réglez le second souffle 
sur la barre d'espace (toujours pour les 
joueurs au clavier). C'est lui que vous aurez 
à utiliser le plus.

Commencez par le dragon de gauche et 
attaquez ensuite celui qui se trouve dans la 
direction du château. Si vous le ratez, suivez- 
le en tournant. Attention, ne suivez qu'un 
dragon à la fois. Et si on vous pourchasse, 
utilisez toujours la vue arrière, afin d'éviter 
les tirs. Une fois ceux-ci esquivés, il faudra 
virer à 180° et foncer sur vos adversaires.

Quand vous avez tué les trois dragons, 
vous verrez s'afficher à l'écran : "HIGHLORD 
APPROACHES !" Vous devrez toucher trois 
fois ce dragon pour le tuer.

Shie ld o f Crown
Vos souffles ne servent à rien contre ces 

dragons bleus. Essayez de mordre, griffer ou 
d'attaquer avec la lance. Essayez de vous 
faire suivre par un seul dragon. Un mort.

Blade Kn igh t
Utilisez le premier souffle et ne vous ap­

prochez que quand ils ont tiré. Adoptez une 
technique de groupe et n'oubliez pas F3. 
Après en avoir tué un, grimpez vite. Trois 
morts.

N ovice o f Roses
Mêmes remarques. Le souffle 2 se révèle 

également assez efficace.

THE ROUT

Lord o f Shields
Vous chevauchez désormais un nouveau 

dragon : Adamant. Ses souffles ne sont ce­
pendant pas plus efficaces face aux dragons 
bleus. Employez la même tactique que dans 
la mission précédente. Il est cependant dif­
ficile de se faire suivre... Deux morts.

K night C leris t
Foncez à tout berzingue sur le dernier et 

visez juste quand il tourne devant vous. Si 
vous le touchez, ralentissez jusqu'au moment 
où vous retrouverez votre souffle. Pas de 
pitié : tuez-les tous - Dieu (?) reconnaîtra les 
siens !

K n igh t o f Tears
Idem. Le souffle 2 tue du premier coup, le 

souffle 1 également - mais il est moins pra­
tique pour l'accomplissement de cette mis­
sion...

BLOOD OF THE MOUNTAIN

Lord o f C rown
Toujours des dragons bleus. Tactique de 

groupe. Souffles inutiles. Deux morts.

A bbo t o f Sw ords
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Rien à signaler.

K night o f Mind
Le second souffle ne tue pas souvent du 

premier coup. Laissez-les tirer et foncez tout 
au milieu avec le souffle 2. (Attention de ne 
pas vous faire mordre ou griffer.) Que pas un 
seul des cinq n'en réchappe !

HOMECOMING

Master W arrio r
Facile ! Ils sont très lents. Laissez-les tirer, 

puis défoncez-les à l'aide du souffle 1. At­
tention ! Si vous échouez et ratez, sauvez- 
vous et employez F3 car leurs tirs font des 
ravages. Ils doivent tous être massacrés.

A bbott o f Sw ords & K n igh t o f Heart
Idem.

CAVALRY

Master W arrio r
Vos amis vont vous aider à combattre 

contre des dragons rouges. Technique de 
groupe. Le souffle les blesse mais les tue 
rarement sur le coup. La lance en revanche 
les achève directement. Trois morts.

Elder o f Sw ords
Le souffle 1 va se révéler efficace, faites 

une esquive sur la droite en évitant soi­
gneusement les souffles. Evitez comme 
toujours de trop vous approcher des 
groupes qui "tournent". Gaffe encore ! 
certains dragons attendent votre approche 
pour tirer. La plus grande prudence est donc 
recommandée...

Knight of Roses
Le souffle 2 ne les tue pas directement, à 

l'inverse du souffle 1. Trois morts.

MAELSTROM

Lord W arrior
Pour votre dernière mission, vous combat­

tez - aidé de vos amis - contre des

dragons rouges. Même tactique que plus 
haut. Et ne volez surtout pas trop bas. 
Restez à chaque fois à bonne distance du 
groupe de rencontre et attendez qu'il déclen­
che ses tirs. Foncez ensuite dans le tas et 
vérifiez bien qu'un dragon vous suit. 
Utilisez alors la tactique du un contre un, 
mais évitez cette approche quand le groupe 
comporte plus d'amis que d'ennemis. Cinq 
morts.

M aster o f Sw ords
Vous allez chevaucher un nouveau dra­

gon : Ulaina. Tactique de groupe. Cinq morts.

K nigh t o f Roses
Le souffle 2 va se révéler pratique. Quand 

ils sont nombreux à vous suivre, laissez-les 
tirer, foncez sur eux et "déposez" votre se­
cond souffle au moment où vous en êtes 
assez près. Il y en a presque toujours un qui 
fonce dedans. Cinq morts.

VINGAARDRUN

Master o f Swords
Souffle 1. Six dragons bleus. Mission un 

peu équivalente à "The Rout" avec des dra­
gons plus agressifs. Il n'est pas évident de 
suivre de près un dragon sorti du rang.

Keeper o f Roses
Les deux souffles fonctionnent parfaite­

ment. Je vous conseille cependant le se­
cond.

DARGAARD DECEPTION

Combattre contre les dragons verts relève 
de la gageure ! Tout d'abord, foncez sur le 
premier et tuez-le au moyen du souffle 1. 
Virez ensuite à 180° - à fond bien sûr - en 
prenant de l'altitude : c'est un piège... Voici 
comment je m'en sors le mieux : je me mets 
à fuir loin devant, puis je fais volte-face pour 
les affronter. Je vole assez lentement (entre 
le tiers et le quart de ma vitesse maximum),

en attendant qu'ils aient "tiré". Quand cela se 
produit, je fonce et j'emploie le souffle 1 de 
préférence. Un conseil : Approchez-vous 
toujours à fond mais jamais de trop près. 
Cinq ou six morts.

SIEGE OF KALAMAN

M aster o f Roses
Dolce fait place à Thew.
Le but de la mission consiste à massacrer 

dix Draconians. Voir la mission "Red Sky at 
Morning".

BLAC K DEATH

A rch kn ig h t
Dragons noirs. Alignez-vous sur le radar 

en allant à fond et restez à basse altitude. 
Utilisez le souffle 2. Les quatre premiers 
meurent du premier coup... Ils ont tendance 
à tourner à gauche quand on déboule de face 
sur eux. Pensez donc à vous décaler un peu 
! Les quelques autres se révèlent un peu plus 
coriaces, mais pas vraiment dangereux. Pas 
de quartier !

Lord  C leris t
Dernière mission. Si vous restez à basse 

altitude, cette dernière se fera les doigts dans 
le nez : touchez-les un à un avec votre 
second souffle, ils iront tous s'écraser.

SULFUR STRAIGHTS

Une des missions les plus difficiles du 
jeu... Vos souffles vont se révéler sans effet. 
Le Death Dragon, extrêmement rapide, 
va être difficile à tuer : touchez-le deux fois 
avec la lance. Il faut donc lui emboîter le pas 
et accélérer quand il tourne devant vous. Il 
vaut mieux au préalable avoir pratiqué un 
certain entraînement à la lance pendant les 
barouds faciles avant d'essayer d'aborder ce 
tableau.

WILD ESTWILDE

Vous combattez des dragons rouges,

SOLUTIONS
1- Faux. Les hexsiders sont des robots 
hexagonaux, modulables à volonté. (Micro News 
n° 44, page 66.)

2- Faux. La version 11 de Y Autocad est une table à 
dessin ultraperfectionnée. Il ne faudrait pas pren­
dre notre ami Jolivalt pour un imbécile. (Micro 
News n° 44, page 11.)

3- Faux. Ces empêcheurs de tourner en rond por­
tent le nom encore plus horrible de Barrax !
(Micro News n° 43, page 81.)

4- Vrai. Même que ce fut un véritable cauchemar. 
(Micro News n° 38, pages 88 à 93.)

5- Vrai. Un véritable casse-tête pour Jérôme 
Lange... (Micro News n° 44, page 43.)

6 -  Faux. Vraiment n'importe quoi... Sauf pour les 
bonapartistes ! (Micro News n° 45, pages 82 à 84.)

7- Faux. Rendons son nom à ce malheureux : 
Adrian Parr, tout bonnement, anglo-saxon bon 
teint... (Micro News n° 35, page 6.)

8- Vrai. Que fait donc la police ? (N°44, page 15.)



épaulé de vos amis. Le souffle 2 est efficace. 
Cinq morts.

BATTLE OF GODSHOME

A nouveau des dragons rouges, mais vous 
vous retrouvez seul cette fois. Super hard ! 
Le souffle 1 se révèle sans effet et les dra­
gons ne tirent pas si vous n'êtes pas suffi­
samment proche. Pas évident donc de 
s'approcher. Le mieux consiste à foncer dès 
le départ en prenant de l'altitude, afin de 
slalomer entre les montagnes. Vous aurez 
de bonnes chances qu'ils ne vous suivent 
pas tous. Il suffit ensuite de se faire un peu 
rattraper et d'agir de son mieux ? Pas vraiment 
évident non plus, parce qu'ils ne se laissent 
pas tourner autour sans rien faire. Abattez- 
en trois sur quatre.

NERAKA FAILS

Combat à nouveau avec des amis contre 
des dragons rouges. A certains endroits, 
comme si c'était pas assez dur comme ça, 
on vous crible de flèches. Enfin, si vous avez 
été économes en matière de pommades, ça 
devrait aller. Parce que pour en être arrivé là 
vous devez en avoir vu d'autres !

Il faudra avoir sept cadavres de plus sur 
la conscience pour gagner et accéder au 
titre suprême des trois Ordres de la Che­
valerie.

DIE HARD
(envoyé par Jérôme 

Campuzan)
DEPART

0 Infirmerie : empruntez le porte? Combat­
tez le terroriste à mains nues et empruntez le 
briquet.

0 Tournez sur votre droite et passez par la 
porte du fond.

0 Prenez la première porte à droite pour 
rechercher le terroriste et le tuer. Emparez- 
vous de la corde puis revenez dans le couloir.

0 Pivotez sur votre droite et avancez. Dans 
le mur de gauche se trouve une grille. Armez 
votre revolver et dirigez-vous vers cette grille.

0 Tuez le terroriste ( prenez la clef et 
l'arme).

0 Repassez par la grille. Pivotez sur votre 
gauche et passez par la porte du fond 
(combattez le terroriste à mains nues ou 
effrayez-le avec votre revolver - il n'a en sa 
possession que des cigarettes qui diminuent 
votre énergie).

0 Prenez la porte du fond, puis empruntez 
celle qui se trouve sur votre droite, puis celle 
de gauche. Abattez le terroriste au revolver 
et attendez qu'il ait fini de tirer et de combattez 
à mains nues (emparez-vous de nourriture et 
de balles si vous détenez un pistolet).

0 Passez le code sur le tableau mural (il 
permet d'ouvrir les portes à clignotant rouge

donnant sur les escaliers).
0 Revenez dans le couloir et prenez la 

porte qui se trouve en face de vous, puis celle 
de droite et celle de gauche. Trouvez et tuez 
le terroriste à l'aide de votre arme ou à 
pleines mains.

0 Direction le couloir. Tournez sur votre 
droite (n'empruntez pas le couloir qui se 
trouve sur votre gauche et passez par la 
porte du fond).

0  Tournez à gauche, puis tout droit. Ter­
roriste : rien d'intéressant, livrez-lui un com­
bat ou faites-lui peur...

0 Tout droit (direction l'escalier).
0 Dans le couloir où se trouve l'escalier 

(porte au clignotant rouge), caracole (!) une 
autre crapule, tuez-le à la main ou au revol­
ver. Il ne porte rien de particulièrement in­
téressant sur lui.

0 Poursuivez tout droit (ne passez pas par 
l'escalier tout de suite) jusqu'au bout de l'im­
meuble. Empruntez ensuite la seule porte 
qui se trouve à gauche, puis tourner à droite 
: infirmerie.

0 Utilisez la pharmacie (2 fois), puis faites 
le chemin inverse et zou ! par l'escalier...

ROOF 1

0 Traversez la piste qui se dirigée vers le 
bâtiment situé au fond à droite.

0 Armes votre pistolet et empruntez la 
porte (escalier).

ROOF 2

0 Tuez le terroriste (prenez le pistolet et les 
munitions). Agissez vite. Suivez le bâtiment 
sur votre droite : le terroriste tire à la mi­
traillette. Approchez-vous de lui et balancez- 
lui la sauce (prenez l'Uzi). Evitez surtout les 
balles, en allant de gauche à droite tout en 
avançant.

0 Continuez à longer le bâtiment et em­
pruntez la porte.

0 Vous vous retrouvez dans le vestibule 
(armez votre Uzi, tirez plus rapidement). Di­
rigez-vous alors vers l'issue qui se trouve au 
fond à gauche. Un terroriste sur votre droite. 
Abattez-le et saisissez-vous de son Uzi si 
vous détenez des munitions.

0 Pivotez sur votre droite. Approchez-vous 
du terroriste en évitant les balles puis balancez 
votre purée. (Emparez-vous des explosifs.)

0 Direction le ventilateur (aération de 
l'immeuble). Tirez quatre fois dessus. At­
tention, ne demeurez pas trop près à cause 
des débris.

0 Allez carrément sur le ventilateur. Armez 
votre mitraillette ou votre revolver. Un terro­
riste : approchez-vous et tuez-le. Prenez les 
munitions et le pistolet.

0  Empruntez la porte située à l'extrême 
gauche.

0 Revenez et passez par la porte située à 
l'extrême droite (escalier).
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0 Tournez sur la droite et franchissez la 
première porte adroite : infirmerie. Utilisez la 
pharmacie.

0 Revenez dans le couloir, tournez à droite 
et empruntez la porte du fond.

0 Terroriste : tuez-le au revolver (prenez le 
détonateur).

0 Méfiez-vous de la porte marron. Em­
pruntez la porte de gauche puis celle de 
droite. Terroriste : canardez-le une bonne 
fois pour toutes avec l'Uzi (piquez-la lui) ; 
jetez ensuite le corps par la fenêtre : "Drop 
Body". Les flics ramènent leur fraise...

0 Pivotez sur votre gauche et empruntez la 
porte de droite.

0 Dirigez-vous vers l'ascenseuret déposez- 
y une bombe. Cela empêchera les crapules 
de s'en servir, passez ensuite par la porte de 
droite, puis par celle du fond. Armez votre 
Uzi.

0 Entrez par l'issue de gauche (salle des 
ordinateurs). Deux terroristes : il faut agir 
rapidement. Après les avoir abattu, emparez- 
vous denouriture, d'énergie, d'armes et de 
munitions.

0 Dirigez-vous ensuite vers la porte du 
fond et graillez un morcif.

0 Un terroriste : assaisonnez-le rapidement 
avec l'Uzi (prenez la sienne) et empruntez la 
porte du fond. Il est dans l'ordre des possi­
bilités de ne pas exterminer les malveillants 
internationaux dans les différentes salles 
qu'occupent les ordinateurs. Il faudra alors 
agir vite en vous accroupissant et en reculant 
et en accomplissant ensuite une roulade. 
Very difficult !

0 Direction la deuxième porte à droite : 
infirmerie. Servez-vous de la pharmacie 
(vous avez été blessé par des éclats de 

verre).
0 Pivotez sur votre droite une fois parvenu 

dans le couloir. Empruntez la porte du fond. 
Effrayez le terroriste au moyen du revolver 
(rien de particulièrement intéressant à si­
gnaler).

0 La porte au fond du couloir.
0 La porte à gauche, puis encore à gauche.
0 Passez par la grille. Ramassez arme et 

nourriture.
0 Repassez par la grille.
0 Porte de droite, porte de droite.
0 Pivotez sur votre droite et empruntez la 

porte du fond.
0 Direction l'escalier en face.
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0 Dirigez-vous vers la porte du fond. Avant 
d'entrer, déposez vos armes sur le sol, car 
l'enfant de pute jettera vos armes dans le 
vide.

0  Combattez l'ignoble terroriste, fort long à 
éliminer. Tactique : uniquement des coups 
de pied (emparez-vous de son arme et des 
munitions ad hoc).

0  Revenez chercher les armes que vous 
aviez abandonnées juste auparavant.



0 Reprenez la porte et dirigez-vous vers 
l'escalier - à la grimpette !

ROOF 1

0 Revenez sur le toit. Vous disposez à ce 
moment de 45 secondes pour vous échap­
per car le toit de l'immeuble va exploser.

0 Evitez les balles de l'hélicoptère du FBI 
car cette organisation d'imbéciles pense que 
vous êtes un terroriste.

0 Traversez la piste d’atterrissage jus­
qu'au bâtiment situé en face et prenez la 
direction de la porte d'entrée.

0 Grimpez l'escalier à grandes enjambées.

ROOF 2

0 Vous ne disposez plus que d'un temps 
limité et vous vous retrouvez sur le toit 2 où 
sont à gésir misérablement les cadavres 
honteux des terroristes.

0 Pivotez sur votre droite et avancez.
0 Tournez de nouveau à droite et dirigez- 

vous au plus vite vers le carré rouge qui se 
trouve sur votre gauche (des câbles).

0 Sautez : le toit de l'immeuble explose.
0 Vous passez à travers une fenêtre et 

vous débouchez dans une pièce.
0 Dirigez-vous vers la porte, vous débou­

chez ensuite dans un couloir, avancez et 
évitez les obstacles en exécutant des roula­
des.

0 Préparez votre arme (revolver et Uzi).
0 Pénétrez dans la pièce.
0 Hans vous tire dessus et tient en joue 

votre femme. Approchez-vous de lui sans 
tirer, tout èn évitant les siens, bien évidem­
ment. Quand vous être près de lui à le tou­
cher, attendez que votre gonzeese s'écarte 
légèrement de lui, puis assaisonnez-le mai­
son. Passez-le ensuite par la fenêtre... The 
end !

ST/AM IGA
DRAGON'S LAIR 2 

Time Warp
(envoyé par Pascal 

Aramburu)
D : droite.
G : gauche.
AV : avant.
AR : arrière.

0 1. Lorqu'elle fait tournoyer le rouleau : 
"G".

02. Tout de suite "AR", puis"D" pour entrer 
dans le château.

0 3. Un serpent apparaît 'TIR", puis "D" 
(attendez d'avoir frappé le serpent).

0 4. Tout de suite "AR" et attendez l'arrivée 
du serpent. "G" pour sauver.

0 5. La belle-mère se retrouve accrochée

au serpent, "G" et une fois sur l'autre extré­
mité du puits "AV".

0 6. Dirk se trouve sur un rebord qui s'ef­
fondre "AV".

0 7. Dirk est juché sur un rocher instable... 
"AR", Dirk tombe, puis "AV".

0 8. Un serpent apparaît "TIR", puis "AV" 
pour monter sur la machine.

0 9. Le serpent se manifeste de nouveau 
"TIR".

010. L'engin commence à bouger "AV" puis 
"D".

011. Dans le squelette, tout de suite "G", 
puis "TIR" pour frapper le serpent. Des têtes 
de mort l'attaquent, "G" : Dirk saute puis "AR".

0 12. Hors du squelette "AR", puis "TIR" 
pour frapper le serpent.

0 13. Le serpent commence à s'enrouler 
autour des jambes de Dirk , "TIR" : Dirk se 
trouve entraîné, "G", "G" pour s'accrocher au 
pilier et quand le serpent attaque, "TIR".

014. Dirk est assis sur la machine ; quand 
le serpent attaque "TIR", "D" et il plante l'épée 
puis commence se tirer au moyen de la 
même épée : "TIR".

0 15. Devant les oiseaux, "AV" puis "TIR". 
Dirk abat le premier et "TIR" pour éviter le 
deuxième.

016. L'oiseau emporte Dick vers le sorcier. 
"AV" pour l'éviter.

0 17. Le reptile continue à voler en tenant 
Dirk, "TIR" : il tue un reptile, puis "AV".

0 18. Notre héros est dans l'obligation de 
se libérer. "D" pour atteindre le rebord.

0 19. Tout de suite "AR" et lorsque le 
terradactyle se retrouve sur Dirk, "TIR".

0 20. "AR" et Dirk attrape la princesse.
021. "AR". Dirk saute dans la lave. "D"puis 

"AV" pour sauter sur la machine.
0 22. Dans les nuages "V" vers la liane.
0 23. Un ange apparaît, "AR" et quand il 

parle "AV".
0 24. Sortez du nuage, "AR" puis "G" afin 

d'éviter la baguette.
0 25. Sur le mur "AV" puis "AV" encore.
0 26. En bas, dans le jardin d'Eden... "G" : 

Dirk s'élance dans le vide accroché à la liane. 
"AR", il arrive sur la première branche ; "AV", 
il s'agrippe à la deuxième et "D", il sort du 
jardin.

027. Deux serpents se manifestent. Quand 
le premier attaque, "TIR" et l'ophidien s'en­
roule autour de Dirk, "TIR", les deux serpents 
se regardent, "TIR".

0 28. Capturé dans leurs anneaux, "D" et 
une fois en bas, "AV".

029. Dirk est transporté jusqu'à l'extrémité 
de l'arbre, "AV". Une fois que tout le monde 
piétine devant la porte, les deux serpents se 
trouvent toujours là : "AR". Dirk est couché, 
"AR" pour éviter de se faire manger.

0 30. Un des reptiliens le relâche, mais le 
deuxième veut le manger, "TIR".

0 31. "TIR", Dirk met en marche la ma­
chine.

0 32. Le sorcier passe l'anneau mortel au

doigt de la princesse..
0 33. Tout de suite "AV", puis "TIR" pour 

lancer l'épée.
0  34. Rien.
0  35. Sur le rebord, "AV", puis "G". "AR" : 

Dirk saute sur le plateau. "D", Dirk s'enfuit.
0 36. L'anneau se trouve sur un pic rocheux, 

"AV", "D”, "TIR", "G". Gaffe au timing !
0  37. "AV" : Dirk évite la boule de feu et 

"TIR", il lance l'anneau.
0  38. Rien.
0  39. Dirk doit sauter pour récupérer son 

épée, "AR".
0  40. Il se retrouve enfin devant Daphné et 

doit descendre, "AR". Lorsqu'une masse rose 
apparaît, "TIR".

0  41. Il doit sauter afin d'éviter les rochers, 
"AR", "G" et "AV".

0  42. Il se penche au-dessus de la prin­
cesse, "AR". Un premier terradactyle se 
manifeste : "TIR".

0  43. "TIR" pour tuer le deuxième.
0  44. Rien.
0  45... "TIR"pour tuer le troisième et à 

nouveau "TIR" pour tuer l'ultime.
Daphné est sauvée : vivront-ils heureux ?

COLORADO
(envoyé par Arnaud 

Delorme)
DEPART :

LA FORET MAL FREQUENTEE

Chargez fusil. Droite. Descendez Iroquois 
dès son arrivée. Droite deux fois. Gauche. 
Prenez chemin à gauche. Pour tuer l'archer : 
trouvez le passage entre les arbres, et coup 
de hache vers le bas. Droite. Tuez le chef, 
ramassez la peau et le collier. Retour à 
l'embranchement. Escalade, gauche deux 
fois et ensuite droite. Droite. Sauvegarde. 
Gauche. Ramassez la pépite. Retourau pied 
de la montagne (embranchement). Droite 
deux fois. Tuez l'archer.. Droite. Sautez. 
Droite. Mac Biggle : échangez la pépite, la 
peau et le collier. Droite : cul-de-sac. Esca­
lade.

CANYON

Tuez l'Apache. Gauche deux fois et ra­
massez la pépite. Droite trois fois (sautez), 
droite et sauvegarde. Prenez le sentier. 
Droite : tuez l'archer. Droite et tuez l'Apache, 
ramassez le collier, droite. Tuez le lancier. 
Droite : sautez, droite encore et tuez le chef, 
ramassez le collier et le calumet. Retour à 
l'embranchement. Prenez l'escalier. Droite 
deux fois. Tuez l'archer. Droite : tuez l'Apache 
et ramassez le collier. Droite. Echangez le 
calumet contre une balle en argent. Retour 
chez Mac Biggle. Procédez aux échanges. 
Retour au canoë. Pour l'arcade canoë, es­
sayez de projeter vos ennemis contre les 
rochers. Ne loupez surtout pas la berge, 
camarades...



Droite deux fois. Pour tuer l'ours (non, ce 
n'est pas du cinéma), coup de poignard vers 
le haut quand nounours lève son énorme 
patte. Droite deux fois. Empruntez le pas­
sage qui se trouve derrière les arbres. Sau­
vegarde. Retour à l'embranchement. Droite 
deux fois. Tuez le loup (coup de hache vers 
le bas). Droite : ramassez la pépite. Et droite 
encore.

MINE HOSTILE

Lancez le bâton de dynamite sur le tas de 
rochers. Droite. Droite encore. Blessez 
grièvement le mineur, qui prendra la poudre 
d'escampette. Droite trois fois et tuez le mi­
neur. Le môme va se lever, suivez-le à tra­
vers la mine. Il va ouvrir un passage secret. 
Droite. Empruntez la porte en bas. Droite et 
tuez le mineur. Droite encore, et ramassez la 
pépite en évitant le wagonnet. Droite. Tuez le 
mineur. Droite : Dième, le chef des mineurs. 
T uez le mineur et saisissez-vous de la grosse 
pépite. Retour à l'embranchement, et 
empruntez la porte du fond. Droite, sautez 
par-dessus le précipice. Droite et prenez la 
porte du bas. Tuez le mineur et retour en 
arrière, puis la porte du fond. Débarrassez- 
vous de Joe (coup de fusil vers le bas) et 
ramassez le parchemin, puis reposez-le après 
lecture. Droite. Lancez la dynamite sur le tas 
de rochers. Retour au pic (sauvegarde). Enfin 
retour au canoë et direction le village indien.

poudre devant l'éboulis gauche, puis em­
pruntez l'ascenseur. Retour au pic, sauve­
garde. Et escalade. Abattez le condor et 
ramassez le papoose. Retour à la caverne, 
puis retour à la deuxième salle de la forêt. 
Empruntez le passage derrière le buisson. 
Gauche. Tuez l'Indien et ramassez le collier. 
Gauche et sautez.

COLLIER DE BRAVOURE

Retour au village. Retour chez le Two 
Moons, Echangez le papoose contre le col­
lier. Ensuite retour au canoë.

HORDE DE LOUPS

Retour à la caverne. Empruntez le pas­
sage qui se trouve derrière l'ours. Droite. 
Droite deux fois et anéantissez le loup. Droite. 
Butez l'aigle. Droite trois fois, et tuez le loup. 
Droite, et encore un loup à détruire en deux 
coups. Droite et sauvegarde. Empruntez le 
passage qui se cache derrière la sépulture et 
lisez le parchemin. Droite deux fois et tuez la 
hocde de loups.

LONE WOLF

Accomplissez deux pas et chargez le fusil 
avec la balle en argent (tirez le coup vers le 
bas). Droite. Esprit du chef : il suffit de possé­
der le Collier de Bravoure. Droite et canoë.

VILLAGE INDIEN MINE D'OR DE POCAHONTAS

Droite trois fois. Ramassez la peau. Em­
pruntez le passage qui se trouve derrière la 
tente. Mac Biggle : échangez les pépites, la 
peau et la grosse pépite. Droite deux fois. 
Adressez la prière au chef, ramassez le 
parchemin et reposez-le après lecture. Re­
tour à l'embranchement (à gauche de Mac 
Biggle). Droite devant la tente et tuez l'Indien. 
Droite. Adressez une prière au chef Two 
Moons et déchiffrez le parchemin puis re­
posez-le. Retour au canoë. Attention, ne 
loupez pas la bande de terre sinon vous 
débouchez sur la chute d'eau.

FORET DE LA MORT

Droite quatre fois. Tuez l'Indien. Droite. 
Mac Biggle, droite. T uez le chef, ramassez la 
peau et le collier. Retour chez Mac Biggle, 
échangez la peau et le collier. Retour à la 
troisième salle à partir du départ, puis em­
pruntez le chemin camouflé. Droite. Tuez 
l'Indien. Droite encore, et tuez l'archer (coup 
de fusil vers le bas dès son arrivée). Droite, 
et sautez.

CAVERNE

Sauvegarde. Droite : montez jusqu'au ni­
veau des bâtons. Droite. Tuez l'ours et à 
gauche deux fois. Utilisez le gros baril de

Départ : droite, déposez le médaillon de­
vant le chef et la mine s'ouvre. The end...

ST
THE LIGHT CORRIDOR
(envoi de Jérôme Giner)

1 : 0000 19 : 0511 37 :1223
2 : 5400 20 : 6811 38 :4523
3 : 0101 21 : 3212 39 :4124
4 : 3901 22 : 0213 40 :1825
5 : 2602 23 : 8123 41 :1926
6 : 9902 24 : 5014 42 :9726
7 : 4303 25 : 1015 43 :5927
8 : 9003 26 : 8125 44 :0528
9 : 6904 27 : 5116 45 :7328
10 : 3305 28 : 0117 46 :3929
11 : 9305 29 : 7017 47 :3030
12 : 3406 30 : 5518 48:0531
13 : 0407 31 : 2819 49:8431
14 : 6407 32 : 9919 50 :9932
15 : 2008 33 : 7320
16 : 7408 34 : 2521
17 : 4709 35 : 0622
18 : 3810 36 : 3722

NEC CORE  
GRAFX

RABIO LUPUS SPECIAL 
TRUCS

(envoyés par Laurent 
David)

Prem ier niveau
Pour le boss, détruisez d'abord les deux 

satellites et bazardez les deux grosses ma­
chines (avec les missiles pour aller plus vite).

Deuxième niveau
0 Premier boss : aucune méthode particu­

lière.
0 Deuxième boss : le fantôme. Envoyez-lui 

trois missiles ou si vous détenez le nœud, 
bourrez-lui la tronche (pour rester poli).

0 Troisième boss : quand vous vous re­
trouvez au bout du tunnel avec les statues et 
que la musique change, filez vers l'extrême 
droite et enfilez carrément trois coups de poing 
dans la bouche du boss. retirez-vous avant 
que le ver ne sorte. Là, tirez dans la tête de 
celui-ci et quand vous en aurez fini avec, tirez 
dans la bouche du boss tout en évitant ses 
missiles.

Tro is ièm e niveau
Aucune difficulté.

Q uatrièm e niveau
L'éléphant se révèle un ennemi assez 

facile, mais il tire beaucoup. La meilleure 
solution reste encore les missiles.

C inquièm e niveau
Vous allez devoir battre tous les boss une 

deuxième fois. Ici, seuls des réflexes d'enfer 
et une superréserve de missiles - ainsi que le 
nœud - pourront vous sauver. Bonne chance !
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THO M SO N
LES CAVERNES DE 

THENEBE
(envoyé par Yann 

Berhault)
Codes d'accès aux différentes salles...

1 GBQ 31 RRW
2 QVL 32 WSH
3 LLB 33 HXD
4 BHJ 34 DFU
5 JLQ 35 UVV
6 OQV 36 VAZ
7 VRZ 37 ZWI
8ZD O 38 IJQ
9 OSZ 39 0R I
10Z IO 40 ICS
11 ovx 41 SVF
12XDE 42 FIQ
13 EEU 43 0U B
14 U AA 44 BMO
15 AOY 45 OPB
16 YQC 46 BGX
17 CFR 47 XCF
18 RIP 48 FXZ
19 PSQ 49 ZCR
20 QZI 50 ROR
21 ICB 51 RJZ
22 BBQ 52 ZHC
23 QXO 53 CSG
24 OCS 54 GQL
25 SVE 55 LUE
26 EIY 56 EDA
27 YPQ 57 AGP
28 QLO 58 PP *
29 OBS 59 * * *
30 CSR 60 etc.

YS
(envoyé par Olivier 

Gendebien)

Vous com m encez l'aventure  à MINEA
Allez acheter le "SHORT SWORD" chez 
ROSETTI, puis procurez-vous le "CHAIN 
MAIL" chez l'autre marchand. Sortez du vil­
lage et tâchez de gagner de l'argent, de 
manière à obtenir 700 pièces d'or. Ensuite, 
direction l'armurier : faites l'emplette du 
"SMALL SHIELD". De là, rendez-vous chez 
SARA, la voyante : comme vous êtes armé, 
elle vous donnera un cristal de mauvais 
cœur. Direction ensuite ZEPIK ; dans la 
maison de JEBA, vous obtiendrez la clef du 
palace : allez-y directement. Entrez, touchez 
la dernière statue et grâce à elle vous péné­

trerez dans les profondeurs de la bâtisse. 
Saisissez-vous du "RUBY" qui se trouve 
dans le coffre, puis revenez à MINEA. Là, 
direction le marchand et vendez le "RUBY", 
puis faites l'acquisition du "SAPPHIRE RING" 
et allez le revendre au borgne qui traîne dans 
le bar.

Si vous en avez les moyens, procurez- 
vous d'autres armes et tâchez d'augmenter 
votre niveau d'énergie jusqu'à 3.

Retournez au tem ple et allez a ffron te r le
boss. Une fois que vous l'avez vaincu, ren­
dez-vous au deuxième étage, puis directe­
ment au troisième : vous y trouverez la "KEY 
OF CHEST" et la "KEY OF PRISON". Grâce 
à ces deux sésames, ouvrez toutes les por­
tes que vous verrez, plus les trois prisons 
(prison 1 : cloches d'argent ; prison 2 : fille ; 
prison 3: ennemi). Retournez ensuite àZEPIK 
et rendez les cloches au maire, qui vous 
fournira le "POWER RING". Si vous possé­
dez assez de braise, n'hésitez pas à acheter 
des armes à MINEA et si vous n'en avez 
guère, économisez-le car il vous faudra 
impérativement la "TAWARI SWORD", le 
"LARGE SHIELD" et la "REFLEX ARMOR". 
De retour au temple, prenez la peine d'explo­
rer les différents niveaux - vous devrez y 
trouver le "RING MAIL", le“MASKOFEYES", 
le "NECKLASE" et le "SILVER SHIELD". 
Puis les "IVORY & MARBLE KEYS"... Quand 
vous avez réuni tous ces objets, allez direc­
tement à l'étage où vous avez découvert la 
clef de marbre. Tout au début, vous tombe­
rez sur une statue bleue, à côté d'elle se 
trouve l'entrée d'un corridor inaccessible. 
Mettez le masque et une porte s'ouvrira : 
avancez jusqu'au bout et pénétrez carré­
ment dans la statue jaune. Vous débouche­
rez alors sur une place pleine de colonnes, 
allez sur la gauche et ouvrez la porte, pla­
quez-vous au mur et le serpent s'animera. 
Pour le tuer, un niveau d'énergie de niveau 7 
sera nécessaire, sinon vous ne saurez le 
toucher ! Le point faible de cet ophidien est 
son corps - foncez-lui donc dedans en frap­
pant le moins possible sa tête. Quand vous 
vous en êtes débarrassé, allez ouvrir le coffre 
et vous obtiendrez le premier livre d'Y's. Puis 
retournez à MINEA et vendez le collier.

Rendez-vous ensu ite  dans les ancien ­
nes m ines. Au premier étage, vous devez 
trouver une potion, l'Anneau du Temps et 
l'A rm ure d 'Argent. Grimpez jusqu'au 
deuxième étage afin de vous emparer de la 
graine de RODA (RODA SEED) ; quand vous 
êtes en sa possession, allez dans la prairie, 
on vous donnera l'Epée d'Argent près des 
gros arbres. Retournez ensuite dans la mine 
et explorez les différents étages. Attention, 
on s'y perd facilement ! Vous devrez y glaner 
le "HEAL RING", la "KEY OF DOOMED", un 
harmonica et des potions. Lorsque la col­
lecte de tous ces objets est terminée, cher­
chez la porte bleue et ouvrez-la. Rendez-

vous près du coffre : un monstre apparaîtra... 
Il faut absolument que votre niveau d'énergie 
soit à son maximum, sinon c'est la mort. Au 
moment où les chauves-souris se rassem­
blent, passez au-dessus ou au-dessous du 
monstre en le touchant un chouia : ainsi vous 
le vaincrez. Prenez le livre et retournez à 
MINEA.

Là, rendez son harm onica à la poétesse 
REHA. Puis allez chercher SARA, la voyante ; 
un homme vous annoncera sa mort et vous 
donnera un troisième livre. Puis direction 
chez JEBA à ZEPIK. Lisez les livres, puis 
dites-lui non : elle vous dira d'aller rendre 
visite à son fils GOBAN. Direction les collines 
en haut à droite, GOBAN vous proposera 
d'entrer dans la tour. Acceptez seulement si 
vous avez une potion en rab - sinon allez en 
acheter une à MINEA. Unefois à l'intérieur de 
cette tour, vous ne pourrez plus en sortir. 
Allez à droite, empruntez la première porte et 
vous vous retrouverez dans un couloir bordé 
de colonnes. Que vous alliez à droite ou à 
gauche, vous pénétrerez toujours dans la 
même pièce : en effet vous êtes à l'intérieur 
d'une tour ronde (mais, mais si !) et la direc­
tion n'a aucune importance ; vous tomberez 
sur une porte, toutes les huit colonnes à 
raison d'une seule porte par étage et il y a 21 
étages !

Entrez dans la p ièce et au m ilieu  de la 
rangée de sta tues, mettez le masque et 
empruntez le passage. Dans cette pièce 
réside un vieil homme qui vous demandera 
de retrouver sa statue "RAUBA" ; sortez de 
ce passage et allez à droite, puis sortez de la 
pièce afin de vous retrouver de nouveau 
dans un couloir. Entrez dans la pièce, il n'y a 
rien ; sortez par l'issue gauche et avancez le 
long du couloir. Puis direction la salle sui­
vante. Dans celle-ci vous distinguerez deux 
issues : empruntez celle qui est située à 
l'extrême gauche et entrez. Il y aura trois 
statues, avancez. Un peu plus loin, vous 
vous retrouverez emprisonné en compagnie 
d'un homme, engagez la conversation avec 
lui, puis descendez et positionnez-vous juste 
en dessous du coin droit de la grille en bois. 
Avancez et un trou apparaîtra dans le mur, 
ainsi qu'une seconde personne, qui vous 
donnera la statue de RAUBA. Sortez enfin de 
la pièce et dirigez-vous vers la gauche, sor­
tez encore. Vous débouchez dans la pre­
mière salle de la tour : allez livrer la statue au 
vieil homme, il vous fournira en échange un 
collier bleu...

Revenez de nouveau dans la première 
pièce de la tour et empruntez le second 
chemin de droite. Plus loin, vous tomberez 
sur une chambre renfermant quatre coffres, 
dont un déjà ouvert (il 
contient une potion).
Ouvrez plutôt les deux 
autres, qui renferment un 
miroir et I' "EVIL RING", 
c'est-à-dire l'anneau ma­
léfique. A SUIVRE
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J a m a is  vu  ! N on  

s e u le m e n t les p e tites  

annonces d e  Micro News 

sont gratuites m ais en  

plus elles sont h y p er- 

rap id es  ! R en vo yez le 

bon c i- jo in t a v a n t sa

ANNONCES
GRATUITES

V E N T E S

A M S T R A D

Vds CPC 6128 couleur + 61 jeux : 3 000 F. Julien 
Blondel, 15 bis, avenue P ie r re - G re n ie r ,  9 2 1 0 0  

B o u lo g n e -B illa n co u rt. Tél. : 46.08.10.30.

Vds CPC 6128 + moniteur couleur + jeux (dont 11 
originaux) + joysticks + revues : 2 500 F. T e d d y  

G iro u a rd , 6, ru e  de  P o lta in , 78790 S e p te u il. Té l. : 

30.93.84.80 a p rè s  18 h.

Vds CPC 6128 couleur + adaptateur TV + manuel + 
joysticks + 64 jeux + Discologie (Robocop, Operation 
Wolf etc.) + revues. Le tout : 3 500 F. O liv ie r P ié jo ine, 

202  b is , ru e  J e a n -J a u rè s ,  9 214 0  C la m a it  T é l. :

46.44.59.77.

Vds CPC 464 monochrome + 2 manettes + nombreux 
jeux en compilation + logiciels éducatifs + 20 jeux 
(Rambo 2, R-Type, Operation Wolf, After Burner, 
Ghostbusters etc.). Le tout : 1 500 F. T a h a r  

Haddouche , 6, ru e  P ie rre -D upont, 75010 Paris. Tél. :

46.07.93.81.

Vds CPC 6128 avec 118 jeux + 3 joysticks + un 
doubleur + 2 manuels pour reprendre le Basic et la 
programmation. Prix : 3 000 F. Livré avec emballage 
d’origine. C h ris to p h e  Fan iard, 15, avenu e  A m b ro ise - 

R endu, 75019 Paris. Tél. : 42.08.17.11 ap rè s  19 h.

Vds clavier CPC 464 + jeux anciens + DD1 + 
nombreux disks vierges. Prix à débattre. F ra n c k  

Roger, 17, ru e  d e s  C h a p e lie rs , 50300 A v ra n ch e s . 

Tél. : 33.58.17.44.

Vds 664 CPC couleur + plus de 100 jeux + utilitaires 
divers (filtre écran, housses, disks vierges). Prix : 2 500 
F à débattre. D o m in iq u e  M a n e s s ie z , 38 , ru e  de  

l ’A m ira l-R o u ss in , 75015 Paris. Tél. : 45.71.46.98.

Vds CPC 464 + moniteur + nombreux super jeux + 
joysticks + livre. Faire offre. Possibilité d’échange 
contre console. Vds aussi jeux Nintendo (Mario 1, 
Tennis). Echange jeux Lynx et recherche Mega Drive. 
A n to n y  G ra n ie r, 31 , ru e  de  la  B a lis e , 17310 S t- 

P ie rre -d 'O Iéron . Tél. : 46.47.33.58.

Vds CPC 6128 + moniteur couleur + housses de 
protection + joystick + câble minitel + manuels + 70 
jeux + 50 programmes de jeux. Prix : 2 000 F. P a trick  

B e court, 4, a llée des P âquere ttes, 78990 E lancourt. 

Tél. : 30.51.88.37.

Vds CPC 464 couleur + DD1 + DMP2160 + DKtronic 
64 Ko + joysticks + nombreux jeux en K7 et disks + 
nombreuses revues + livre de programmes. Le tout en 
très bon état. A rn a u d  P o in tie r , v a l lo n  de  l ’ E o ure , 

13121 A u ro n s . Tél. : 90.55.66.56 v e rs  18 h.

Vds CPC 6128 couleur + jeux (utilitaires, Discology, 
jeux). Prix : 3 000 F. Vds aussi Mega Drive + 2 jeux + 2 
manettes. Prix : 1 500 F ou échange contre 520 STE 
couleurs. S a lim  Ik b a ll,  12, ru e  d e s  M y s tè re s -d e -  

Paris, 95400 V illie rs -le -B e l. Tél. : 34.19.39.69.

Vds_CPC 6128 couleur (bon état) + nombreux jeux 
(env 80 dont Shinobi, Chase H.Q., Robocop, Dragon 
Ninja etc.) + Discology. Prix : 1 500 F à débattre. Jean-

G eorges  C antineau, 4, Le P e tit-M ore t St-Yon, 91650 

B reu ille t. Tél. : 60.83.00.18 le w eek-end.

Cds CPC 6128 couleur + joysticks + rangement disks + 
livres (40) + nombreux disks (20) dont Tortues, Disco 
5.1, OCP Art Vocal, Batman, Shinobi, After the War, 
Great Courts, Thunderbolt, Power Drift. Le tout en très 
bon état : 3  100 F. F lo re n t C oupez, 51 D, rés idence 

Foch, 59460 Je u m o n t. Tél. : 27.68.60.76.

Vds CPC 6128 couleur + manuel + joysticks + OCP Art 
Studio + Hercules + environ 80 jeux dont R-Type, 
Shinobi, Robocop, After the War 1 et 2, Gryzor, Great 
Court, Incorruptible) + emballage d'origine. Le tout : 2 
500 F. S a m path  Perera, 6, ru e  Em ile-Chaîne, 75018 

Paris. Tél. : 42.64.33.69.

Vds CPC 464 monochrome en bon état + nombreux 
jeux + 2 joysticks + programme Azimuth + docs. Le tout 
: 1 200 F à débattre. A rn a u d  M a sso n , 3, a v e n u e  

V ergnon, 94340 Jo inv ille - le -P o n t. Tél. : 48.89.12.20 

de 18 h à 21 h.

Vds CPC 464 + moniteur couleur + joystick + 40 jeux + 
boîtier de rangement + manuel de l'utilisateur. Le tout 
en excellent état : 1 500 F à débattre. E m m a n u e l 

U s o li, 2, ru e  F o u c h e r-L e p e lle tie r , 92130 Issy -le s - 

M ou lineaux. Tél. : 40.93.06.44.

Vds 6128 + garantie jusqu’en octobre 91 + Hacker + 
nombreux jeux et utilitaires + classeurs Weka (20 
compléments) + joysticks + câble imprimante : 7 000 F. 
Vente séparée possible. J o ë l D itta , 60, a ve n u e  de 

France, 74000 A nnecy. Tél. : 50.66.19.69 ap rè s  19 h.

Vds CPC 6128 couleur + housse + 2 manettes + 120 
jeux (R-Type, Cabal, Last Ninja 2) + 20 utilitaires 
(Discology) + revues + manuels. Le tout en bon état : 3 

000 F. Paris et sa banlieue. D am ien F on ta ine , 3, a llée 

d e  S a v o ie ,  7 8 1 7 0  La  C e lle -S t - C lo u d .  T é l.  : 

39.18.16.08.

Vds CPC 464, écran couleur + clavier + 25 jeux K7 
(Enduro Racer, Bomb Jack, Supercopter etc.). Prix : 1 
200 F. B a stien  Lem aître , 15 b is , rue  des B eauvettes, 

78570 Andrésy. Tél. : 39.74.52.63.

Vds supers jeux CPC 464 K7 (Dragon Ninja, Shinobi, 
Operation Thunderbolt, etc.). Prix : 65 F pièce. Karim  

Naceur, 3, rue  du  D r-Foucau lt, 92000 N anterre. Tél. : 

47.21.07.04.

Vds jeux sur Amstrad 464 K7 originaux : 75 F. 
Compilations : 85 F + frais de port (3 timbres). Liste sur 
demande + un timbre. Possède Rambo 3, Overiander, 
The Last Duel etc.). F ra n ck  D ruez, 57, ru e  P ie rre , 

59330 Hautm ont.

Vds CPC 6128 couleur + 2 joysticks + 60 jeux (Rick 
Dangerous, Dragon Ninja, R-Type etc.) + manuel + 6 
disks vierges. Le tout en très bon état : 3 000 F. 
B e rn a rd  A u d ib e r t ,  23 , lo t  Le S ire , c h e m in  d e  la 

Badesse, 13290 Les M illes. Tél. : 42.24.45.02.

Vds CPC 464 + moniteur monochrome + nombreux 
jeux + manette + livre information + manuel 
explications. Le tout : 2 000 F à débattre. L a u re n t 

M ichy, 5, sq u a re  Jean -G ou jo n , 94500 C h a m p ig n y - 

sur-M arne . Tél. : 48.80.24.56.

Vds nombreux jeux sur CPC 464 K7. Liste sur 
demande accompagnée d’un timbre. Prix : de 20 F à 
65 F + un cadeau. M a x im e  L a n g é , ru e  d e s  

C hèneviè res, 36110 Levrux. Tél. : 54.35.70.87.

Vds CPC 6128, calvier azerty + environ 130 jeux + 
joystick + adaptateur TV (écran couleur), état neuf. 
Valeur : 3 700 F. Vendu : 2 850 F O liv ie r S ouraqu i, 

119, rue  D am rém ont, 75018 Paris. Tél. : 42.23.04.02.

Urgent ! Vds CPC 6128 couleur + emballage d'origine 
+ 150 jeux dont 80 disks et 70 K7 + housse de 
protection + manuel + livres de listings. Le tout en très 
bon état : 4 000 F + 200 F de frais de port. E r ic  

S a n c h e z ,  7 , h a m e a u  d e  la  C ô te - d ’ O r, 5 8 5 0 0  

C lam ecy. T é l.:  86.27.17.15.

Vds CPC 6128 + moniteur couleur + joystick 
(Speedking) + manuels + utilitaires +159 jeux dont 19 
originaux (Target, Renegade, The Last Ninja 2, Street 
Fighter etc.). Le tout en très bon état dans le carton 
d'origine : 4 600 F E ric  B o u te ille r, 11, avenu e  Foch, 

80350 M ers-les-B a ins. Tél. : 35.50.01.76.

Vds nombreux jeux originaux sur CPC 464 K7. Liste

d a te  d e  pérem ption et 

votre annonce paraîtra  

d a n s  le  p ro c h a in  

n u m é ro . Vous d e v e z  

utiliser le bon à  découper 

original, les photocopies  

ne sont pas acceptées.

sur demande avec timbre. Vds adaptateur TV : 200 F. 
Manette de jeux : 30 F. Kit de téléchargement avec 3 
K7 : 80 F. M a x im e  Lan g é , ru e  d e s  C h e n e v iè re s , 

36110 L e vroux . Tél. : 54.35.70.87.

Vds moniteur couleur : 1 000 F. Moniteur mono : 500 F. 
Synthé vocal : 250 F. Rapid Fire : 100 F. Clavier CPC 
464, pas très bon état + jeux : 350 F. Tuner + 
télécommande : 1 000 F. Vds aussi originaux disks : 80 
F K7 : 50 F. C h ris to p h e  F on ta ine , 12, ru e  H e nri- 

Labasque, 77400 Lagny. Tél. : 60.07.11.68.

Vds CPC 6128 mono + 32 disks (136 jeux + 4 
compilations et 5 jeux originaux + boîtiers, notices + un 
disk vierge + logiciel téléchargement + joysticks + 10 
utilitaires + papier imprimante + un kilo de revues + 
cadeau (téléphone) : 2 690 F. M a u rice  B ib a s , 123, 

b ld  B essières, 75017 Paris. Tél. : 46.27.06.68.

Vds 6128 couleur + 200 jeux + 2 joystick + utilitaires + 
revues + Phaser + crayon optique + bureau. Le tout en 
très bon état avec ou sans bureau : 3  700 F à débattre. 
A n th o n y  F ortis , 45, rue  d e s  M o rillo n s , 75015 Paris. 

Tél. : 45.32.48.44 ap rès  18 h.

Vds CPC 464 + moniteur couleur + jeux très nombreux 
+ 6 kilos de revues comportant astuces et bidouilles + 
manettes + livre de programme. Le tout : 1 500 F à 
débattre. L a u re n t M ich y , 5, s q u a re  J e a n -G o u jo n , 

94500 C h a m p igny-su r-M arne . Tél. : 48.80.24.56.

Vds CPC 464 mono + 100 jeux (Robocop, Batman, 
Ghostbusters 2, Knight Force, Crazy Cars 2, Dragon 
Ninja, Ghouis’n Ghosts etc.) + K7 Azimuth + housse + 
2 manettes + docs. Le tout : 1 200 F. A rn a u d  M asson, 

3, a ve n u e  V e rg n o n , 94340 J o in v ille -!e -P o n t. Tél. :

48.89.12.20.

Vds CPC 6128 + moniteur couleur + un joystick + 26 
disks + copieur Discology et Hercul, très bon état : 2 
900 F. Achète Amiga 500 sans moniteur. S ébastien  

M o ltin i, 8. ro u te  de Dugny, Abellerzy, 55100 Verdun. 

Tél. : 29.84,61.93.

Vds disks 3” pleines de news. Prix : de 25 à 40 F. 
Demandez liste. F e rn a n d  T a v a re s , 30, ro u te  de 

C hâteauneuf, Le V e rco rs  2 ,2 6 2 0 0  M onté lim ar. Tél. : 

75.01.91.46 heu res  de repas.

Vds jeux CPC 6128 avec boîte de rangement. Possède 
Kick Off 2, Double Dragon, Microprose Soccer et Fire 
and Forget. Prix : 600 F. Jé rô m e  C o u b a t, 28, rue  

M ichelet, 89000 A u xerre . Tél. : 86.52.99.89 après 17

Vds jeux CPC 6128. Double Dragon 1 et 2, Batman, 
Robocop, Gryzor, Rick Dangerous, Vigilante. Prix : de 
90 à 150 F, Vds jeux Sega (F16 Fighter, Vigilante : de 
250 à 300 F. A n to in e  D iv ito ,  7, ru e  P a u l-B e lu ro , 

93000 St-D enis. Tél. : 48.32.47.00.

Vds CPC 6128 mono + une manette + boîte de 
rangement + manuel + 51 jeux (dont Yie Ar Kung Fu 1 
et 2, Excalibur, Charlie Chaplin etc.). Le tout en très 
bon état : 2 500 F à débattre. C é c ile  Pack, 10 rue 

Daviel, 75013 Paris. Tél. : 45.81.03.37.

Vds CPC 6128 couleur + 70 disks (nombreux jeux et 
utilitaires) + un joystick + boîte de rangement. Cédé : 2 
700 F. Le tout en bon état. C h ris to p h e  Ruzé, 240,
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a v e n u e  d 'A r g e n te u i l ,  9 2 6 0 0  A s n iè r e s .  T é l.  : 

47.99.51.01.

Vds CPC 6128 + une centaine de jeux et utilitaires 
(Rainbow Islands, Oisoc 5.1) + moniteur couleur + 
manuel + joystick : 3 000 F. X a v ie r L a n c re l. T é l. : 

69.38.49.35.

Vds CPC 664 + moniteur mono + jeux + Péritel MP2 . 
Le tout : 2 000 F. D avid A ch in , 47, rue Basse, 59310 

M o u c h in .  T é l. : 2 0 .7 9 .6 1 .1 5  a p rè s  17 h 30 s a u f 

m ercred i, sam ed i e t d im an che .

Vds CPC 464 + DD1 + manette + 40 jeux disks + 40 
jeux K7 + doubleur de joystick + interface + Discology 
V5.1 + adaptateur TV + écran mono + revues. Le tout : 
2 500 F à débattre. G ré g o ry  G ardy, 139, rue  de-la- 

Tour-B illy , 95100 A rgen teu il. Téi. : 39,47.40.32 après 

17 h 30.

Vds CPC 464 + moniteur + nombreux jeux + 2 joysticks 
+ manuel complet. Le tout ayant très peu sévi, faire 
offre. Echange possible contre Mega Drive française. 
A n th o n y  G ra n ie r, 31, ru e  de  la  B a lise , 17310 St- 

P ierre-d’O Iéron . Té l. : 46.47.33.58.

Vds jeux pour CPC 6128. Prix : 50 F le disk. Possède 
news (Rick Dangerous 1 et 2, Bomber, Prince of 
Persia, Iran Lord, Klax etc.). Liste complète sur 
demande. O liv ie r  F o s s o re , 232, b ld  de  l ’E sca illon , 

83200 Tou lon . T é l. :  94.91.00.89.

Vds CPC 6128 couleur + 46 disks (140 jeux) + joystick 
+ nombreuses revues + kit de téléchargement + 
Textomat + tuner + adaptateur TV + table. Le tout en 
très bon état : 3 800 F. E r ic  M in , 19, a ve n u e  des 

Bleuets, 91420 M o ra n g is . Té l. : 69.09.48.16.

Vds Amstrad GX4000 neuve (gagnée loterie et double 
emploi) : 600 F. P a trick  N id e ro s t, 12, b ld  M irem onts, 

13008 M arseille. Tél. : 91.90.74.60.

Vds jeux Amstrad 6128 (compilations, Great Courts, 
Skateball, Barbarian 1 et 2, Italy 90, Fighting Soccer, 
Circus Games etc.). Prix : de 50 F à 80 F. J u lie n  

Gendre, 19, ru e  de  B o is s y ,  9 4 3 7 0  S u c y -e n -B r ie . 

Tél. : 45.90.97.84.

Vds 6128 couleur : 2 000 F. Imprimante : 800 F. Jeux : 
50 F. Possibilité de vente groupée. Achète Strider sur 
MSX. Vds jeux Nec : 150 F pièce. Jé rô m e  Farina, 62, 

rue de la  R o c h e fo u c a u ld ,  7 5 0 0 9  P a r is .  T é l. : 

42.80.06.04.

Vds CPC 464 mono + lecteur disks + 2 joysticks et 
double prise + plusieurs jeux (K7 et disks). Le tout : 2 
500 F. Lauren t C o lie r, 5, ru e  Jean -C oque lin , 93100 

Montreuil. Tél. : 45.28.25.17.

Vds CPC 464 + moniteur couleur + lecteur disks DD1 + 
60 jeux + manette Pro 5000 + révues (environ 30) + 
manuels complets. Prix : 2 500 F. Synthé vocal (2 
modes 100% français) : 250 F. Imprimante DMP 2160 
entièrement équipée : 1 000 F, G aétan D on io , 6, rue  

d e s  S a u g e s , a p p t  10 9 , 7 2 1 0 0  Le  M a n s . T é l. : 

43.78.19.87.

ATA R I

Vds jeux ST. AMC : 120 F. Seuck : 130 F. Satan : 130 
F. Venus : 120 F. Klax : 60 F. Damoclès : 60 F. Fusion : 
60 F. Extase : 60 F. Silkworm : 70 F. Backflash : 70 F. 
Xénon 2 : 120 F, Double Dragon 2 : 100 F. Fire & 
Brimstone : 100 F. Iss : 100 F. Kult : 100 F. Battle Chess 
: 60 F. Port de 20 F. D id ie r O uvré , 24, ru e  A n d ré - 

Sabatier, 92000 N anterre. Tél. : 42.04.76.53.

Urgent ! Vds 1040 STF + moniteur couleur + drive 
5”1/4 + nombreux disks + STOS Basic + un carton de 
revues + 12 livres. Vente séparée possible. G o ra n  

V a s ic , 10, a v e n u e  d u  M a ré c h a l-L y a u te y ,  7 830 0  

Po issy. T é l.:  30.74.23.46.

Vds jeux sur 520 STF + boîte de rangement + joystick. 
F a b ric e  P e ro la b i, 339, ru e  de s  P y ré n é e s , 75020 

Paris. T é l.:  43.66.26.12.

Vds Atari 800 XL + 2 manettes + 5 jeux dont Tennis, 
Archon, Moon atrol, Pôle Position, Joust) + manuels. 
Le tout : 800 F. Yann C asta ing, 1, rue  de la Fontaine, 

24490 La R oche-C hala is. Tél. : 53.91.46.74.

Vds ou échange jeux, utilitaires, démos sur ST. 
Envoyez vos listes. Possède de nombreuses news, 
C h ris to p h e  M o n n ie r, 164, ru e  H a u te -B o u v ig n ie s , 

59870 M arch iennes. Tél. : 27.91.21.32.

Vds Atari 2600 + 13 jeux : 449 F, Console : 150 F. 13 
jeux : 299 F. Vds aussi console Vectrex + 2 jeux (et un 
autre dans la console) : 150 F. C h a r le s - H e n r i 

G ro s m a n g in ,  126, a v e n u e  d e  G e n è v e , 7 4 0 0 0  

Annecy. Tél. : 50.67.38.59.

Vds Atari 520 STFDF et 1040 + souris + manettes (4) + 
Freeboot + 110 jeux, très bon état : 2 250 F et 2 600 F. 
Cherche Amiga 500 + moniteur : 3 000 F. Vds news 
(Wings, Ghostbusters, Golden Axe, Battle Chess 1). 
M ichel Chen, 27, b ld  de la V ille tte , 75010 Paris. Tél. 

: 42.06.92.16.

Vds Atari 520 STF DF + souris + nombreux logiciels 
(Pascal Oss, GFA Basic, Neochrome, Rédacteur etc.) 
+ nombreux logiciels, jeux : 1 500 F. D o m in iqu e  Droz, 

9, rue  de  C h e lle s , 77360 V a ire s -su r-M a rn e . T é l. : 

60.20.67.15.

Vds Atari portfolio + manuels (le tout neuf) : 1 400 F. 
Vds CPC 464 + moniteur vert + jeux + livres : 1 000 F. 
Vds PC Bull 8186 HD + clavier + livres + disks : 
4 000 F. S y lv a in  G a lle t, 16, a v e n u e  Je a n -L e b a s , 

93140 Bondy. Tél. : 48.02.06.98 ap rès  19 h 30.

Vds Atari 520 STE + nombreux jeux (Kick Off, Prince of 
Persia, Speedball 2, Loom etc.) : 2 500 F. Vds C64 
nouveau +1541 + des centaines de jeux (news, oldies) 
: 1 100 F, Vds Sega 8 bits + un jeu : 800 F. Le tout en 
très bon état. C h ris to p h e  A im a n i, 58, avenu e  A n d ré - 

Zenatti, 13008 M arse ille . Té l. : 91.73.82.23.

Vds Atari 520 STF + joystick + 40 jeux + logiciels de 
dessins. Vendu sans moniteur, le tout en très bon état : 
2 400 F. C h ris to p h e  C ro m b e z , 6, ré s id e n c e  “ Les 

M e ris ie rs ”  à B o is -Jé rô m e . Tél. : 32.21.58.09 ap rès  

19 h.

Vds Atari 520 STE + jeux + tapis souris + Freeboot, 
Prix : 2 700 F ou échange contre Amiga 500 avec 
extension 512 Ko + disks. G len B o queho , 4, ru e  de la 

G im one, 31170 T ou rne feu ille . Tél. : 61.86.19.51.

Vds Atari 520 STF DF nouvelles roms + souris + 
joystick + jeux + disks vierges + livre + jeux + Péritel, 
révisé : 2 700 F. Jé rôm e B racco , 2 b is , ru e  O sw a ld - 

C ruz, 75016 Paris,

Vds Atari 520 STF + souris + joystick + nombreux jeux 
et programmes, jamais servi, bon état : 2 400 F. Valérie 

Lesidaner, 9, avenue G a llien i, 93250 G entilly . Tél. : 

47.40.39.09.

Urgent ! Vds Atari 520 STE + souris+joystick + 30 jeux 
(news : Pnaza Kick Boxing, Lotus, Kick Off 2, Robocop 
2, Prince of Persia etc.) + Freeboot. Garantie jusqu’en 
avril 91. Vds aussi utilitaires (musique). Le tout en très 
bon état : 3 000 F. C h ris to p h e  R ycke busch , 19, rue 

de W ailly, 59200 T ou rco ing . Té l. : 20.70.91.03.

Vds STF DF + Péritel + Freeboot : 2 000 F. Drive 5”1/4 
externe DF compatible PC : 700 F. Le tout + moniteur 
couleur Philips + disks : 4 500 F. Vds calculatrice 
HP28S : 1 000 F. HP48SX toute neuve : 2 000 F. 
P h ilip p e  Vang, 34, rue  de Nantes, 75019 Paris. Tél. : 

40.34.77.89.

Vds Atari 520 STE + moniteur couleur SC1425 + souris 
+ docs + manettes + jeux. Garantie 10 mois. Très peu 
servi. Valeur : 5 800 F. Vendu : 4 200 F à débattre. 
C am el B e nm ed dah , 56, ru e  D o u y -D e lcu p e , 93100 

M on treu il. Tél. : 48.57.92.70.

Vds 520 ST + souris + moniteur couleur Thomson + 
imprimante couleur Star LC 10 + très nombreux jeux et 
logiciels + joysticks Speedking/autofire + lecteur 
interne. Le tout en excellent état : 5 000 F à débattre.

R e naud  Q u e n n e s s o n , 2, ré s id e n c e  Le s  Tarta res, 

92500 R u e il-M a lm a ison . Tél. : 47.08.61.89.

Vds Atari 520 STF double face + prise Péritel + souris 
+ 90 disks avec nombreux jeux. Le tout en très bon 
état : 2 000 F. C h r is to p h e  D e lc o u r t ,  19, ru e  du  

M a ré c h a l- L e c le rc ,  5 9 8 8 0  S t-S a u lv e .  T é l. : 

27.46.65.69.

Vds Atari 520 STF + 23 jeux originaux (Dungeon 
Master, KQ4 etc.) + lecteur DF externe + joystick + 
souris. Le tout en très bon état (avec port) : 1 600 F. 
Vds aussi Chip’s Challenge sur Lynx : 165 F. Blue 
Lighting : 165 F port compris. T ho m a s  F le ischm ann, 

33-2, ru e  A n to in e -L u m iè re , 69150 D é cim es. Té l. :

78.49.58.21.

Vds Atari 520 STE neuf sous garantie, 2 manettes, 
traitement de textes + jeux (Golf, Echecs, Rick 
Dangerous, Savage 1 et 2, Ikari Warriors, 
Commando,etc.). Prix : 2 700 F. Pascal C o uderc, 37, 

bd  d u  Tem ple, 75003 Paris. Tél. : 48.04.08,95.

Vds Atari 520 STF en très bon état. Double-Face (88) + 
câbles de liaison + prise Péritel + souris + 5 jeux 
originaux. Le tout : 2 100 F. M organ R oupre t. Tél. : 
60.85.06.12 ré g io n  pa ris ienne.

Vds Atari 520 STF + écran SC1224 + souris + 2 
joysticks (Navigator, Megaboard) + environ 40/50 jeux 
en bon état. Le tout : 3 000 F. Stéphane Deluce, 30, 

b ld  G ouz ian , 13003 M arse ille . Tél. : 91.02.39.82.

Vds Atari 520 STF/DF en très bon état + extension 
mémoire + nombreuses revues + nombreux docs + 
nombeux disks + housse + joystick + Freeboot + 
câbles. Le tout sous-emballage : 3 600 F. O liv ie r  Ju lly , 

11, ré s id e n c e  J u le s -V ile rs , 91180 S t-G e rm a in -le s - 

A rpa jon . Tél. : 60.84.08.98.

Vds 520 STF couleur + joystick + souris + utilitaires + 
news (Powermonger, Lotus Turbo, Speedball 2, Golden 
Axe, Kick Boxing, SCI, Prince of Persia, F-29, Turrican 
etc.) : 4 000 F à débattre. Si possible région Paris et sa 
banlieue. Franço is  Ta Thanh M inh, 12, avenue Pierre- 

D upont, 95400 V iliie rs-le-Bel. Tél. : 39.90.00.16.

Vds super console Atari 2600, système PAL avec 128 
jeux intégrés : 1 300 F port compris à débattre. 
Echange Battle Ace contre Granzork pour Super Grafx. 
G é ra rd  C o d a c c io n i, 6, ru e  F ed e rico -G a rc ia -L o rca , 

34500 B éziers. T é l. :  67.35.02.17.

Vds jeux originaux sur Atari. B.A.T., Fighter Bomber, 
Shinobi, STOS (47 jeux en tout), très bon état, tickets 
de caisse à l’appui. Vendu : de 50 à 150 F pièce. 
Réduction si achat groupé, Je a n -P ie rre  G ira u d , 83, 

rue  d 'A lsa ce , 92110 C lichy. Tél. : 42.70.05.89.
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Vds Atari STE + jeux + utilitaires etc. Prix : 3 700 F ou 
seul 2 800 F ou échange contre Sega 16 bits + jeux. 
Prête jeux Mega Drive, possède Mickey, Shadow 
Dancer etc. Je prête aussi des jeux sur Nintendo. 
Achète Super Famicom : 2 000 F. S o p h ie  M arsa is, 25, 

rue  A p pe rt, 44100 Nantes. Tél. : 40.69.68.50.

Vds jeux sur ST. Possède Xénon 2, Operation Stealth, 
F-29, Retaliator, Rick Dangerous 2, Robocop 2, 
Dungeon Master, Midnight Résistance, Pang, Lotus 
Esprit Turbo Challenge etc. Prix : environ 25 Fou 15 F 
+ 2 disks. G u il la u m e  P o re z ,  17 , ru e  d e s  

C h au fo u rn ie rs , 75019 Paris. Tél. : 42.01.57.44.

Vds originaux pour ST. Iran Lord, Double Dragon, 
Voyage au Centre de la Terre, Trubadours, Thunder 
Blade, Gold of the Americas, Sherman M4 : 100 F 
pièce avec notices et boîtes. N ic o la s  B r o n a rd ,  

im p a sse  Jea n -Ja u rè s , é co le  p r im a ire  “ L e s  T o its ” , 

95540 M éry-sur-O ise . Té l. : 34.64.84.06.

Vds jeux ST. Thundeiblade, Starglider 2, Side Winter, 
Flight Simulator 2 : 50 F pièce ou 180 F les 4. Jean- 

Y ves A rn o u lt,  3, im p a s s e  d e s  J o n q u ille s ,  52000 

C haum on t. Tél. : 25.03.81.50.

Vds console Atari 2600 + manettes + 7 jeux. Le tout 
neuf + livre Atari 2600 : 500 F. W la d im ir  M ageot, 3, 
r u e  H e n r i -M o k e l ,  7 7 5 9 0  B o is - le - R o i .  T é l.  :

60.69.15.17.

Vds originaux sur ST. VDT, Fatalis, Harricana, Sim City 
: 100 F pièce. Prince of Persia, Crystals of Arborea, 
Panza Kick Boxing : 150 F pièce. Geisha, Loom, B.A.T,
: 200 F pièce. Vds aussi 50 disks vierges : 200 F. 
A le xa n d re  J o m a ro n , 16, b ld  de S tra sb o u rg , 75010 

Paris. Tél. : 42.41.68.88.

Vds dompubs, démos, musiques sur ST, Liste contre 
un timbre. C h r is to p h e  B e s n a rd , 37, ru e  C h a rle s - 

M artin , 76600 Le Havre.

Vds ou échange news sur STE. Jean-M arc Zeller, 26, 

G rande Rue, 90200 G lrom a gny . Tél. : 84.29.30.91.

Vds 520 STE + une manette + 30 jeux minimum 
(Double Dragon 1 et 2, Bat, Speedball 1 et 2 etc.) + 
cartouche Mvig + revues. Prix : environ 2 900 F à 
débattre. P a s c a l C h a s ta n g ,  5, r u e  L é o n t in e -  

Sohier, 91160 Long ju m e a u . Tél. : 69.09.23.19.

Vds Atari 520 STF + 92 jeux + souris + rallonges 
joystick + 3 boîtes de rangment + joystick. Le tout : 2 
500 F. F ré d é r ic  C o s ta , 124, b d  A u g u s te -B la n q u i,  

75013 Paris. Tél. : 43.31 76.92.

Vds originaux STF/E. Maupiti, Jumping, Incorruptibles 
etc. Prix : 50 F. Vds CD portable Philips neuf + alim. 
sélecteur : 700 F. Vds bateau radiocommandé 
Hydrospeed Graupner + batteries + chargeur : 1 300 F. 
Achète jeux et accessoires sur Lynx. E r ic  T ra p y , 

L e y m a rie , 2 433 0  S t-L a u re n t -s u r -M a n o ire .  T é l. :

53.04.27.21.

Vds jeux sur ST. Compilations Premier Collection 1, 2 
et 3, The Best of Us Gold, Les Gen d’Or, Skateball 
Collection, Les Aventuriers, European Dreams : 120 F 
pièce. Skweek, Robocop, Spherical : 100 F pièce. 
A la in  L am eau , 12, ru e  d e s  R o u s s o irs -à -E p re u x , 

45480 O u tarv ille . Tél. : 38.39.52.62.

Vds Atari 520 STE + lecteur de disks externe + jeux 
originaux (KickOff 2, Dragon’s Lair, F-19 Stealth 
Fighter, Gazza 2 etc.) + disks vierges + souris. Prix : 3 
800 F. M a rio  V e lasco , 128, a v e n u e  de  S ta lin g ra d , 

92700 C o lom bes. Tél. : 47.60.08.62.

Vds Atari 520 STF (89) + 5 originaux + 50 disks. Le 
tout en très bon état : 2 700 F ou échange contre Sega 
Mega Drive (française ou japonaise) + minimum 5 ou 6 

jeux + manettes. S té p h a n e  F o u lo n , 20 , ru e  d e s  

G éran ium s, P o rte  Neuve 2 ,11100 N arbonne. Tél. : 
68.65.05.49 heu res  de  repas.

Vds sélecteur de faces pour ST (permet importante 
économie de disks). Prix : 100 F. P ie r re -Y v a n  

V e rc h e ry ,  Le  M o n te i l le r ,  4 2 8 0 0  G e n ila c .  T é l.  : 

77.75.06.91.

Vds dompubs sur ST et PC (sélectionnées et triées). 
Liste sur disks et contre 6 F en timbres. M arc V ida l, 9,

avenue M adele ine, 93700 C o lom bes.

Vds lecteur externe 5"1/4 pour Atari ST, STE et Mega : 
4 800 F. Disks vierges 5"1/4 (180 disks). Les 1 0 :25 F. 
Le tout 5 h d’utilisation cause achat disque dur. 
P h ilip p e  G u illa rd ,  232, ru e  de  M a lta ve rn e , 45200 

A m illy . Tél. : 38.85.33.03.

Vds Atari 1040 STF + moniteur mono SM124 + souris 
+  2 rallonges + joystick + câble Péritel + manuel + 
sélecteur de faces + utilitaires + jeux. Le tout en très 
bon état : 3 800 F. J é rô m e  L a n c h a is ,  9, ru e  d e s  

P h a lè n e s , 37550 S t-A v e r tin . T é l. : 4 7 .28 .62 .86  le 

week-end.

Vds imprimante SMM804 pour ST : 800 F. Drive 
Cumana 5”1/4 + 450 disks : 1 800 F, Livre GFA et 
assembleur + logiciels originaux (Captain Blood, 
Mercenary, Star Flight) : 100 F pièce. Frédéric  Ferla, 

20, avenue T ou ssa in t-S am at, 13009 M arse ille . Tél. : 

91.40.28.07 après 20 h.

Vds console Atari Lynx (06/90) + California Games, 
Slime World, Electrocop, Gauntlet, Zarlor Mercenary. 
Le tout en très bon état dans emballage d'origine. 
Valeur : 2 500 F. Vendu : 1 200 F. Ivan Leroy, 37, rue  

L o u is -R o lland , 92120 M on troug e . Tél. : 46.55.40.89.

Vds Atari 520 STF DF + jeux + joystick + disks + prise 
Péritel, révisé : 2 800 F. Jé rô m e  B ra cco , 2 b is , rue 

O sw a ldo -C ruz, 75016 Paris.

Vds Phaser ST : 200 F. Vds ou échange jeux sur ST : 
40 F pièce. O liv ie r  C la isse , La Ba ronne, q u a rtie r Les 

G rônes, 84260 S a rrians. Tél. : 90.65.43.23.

Vds console Atari 2600 + 8 jeux + 3 manettes. Le tout : 
800 F. Jé rôm e Legau lt, 53, avenu e  de l ’E tang, 35590 

S t-G illes . Tél. : 99.64.66.80.

Vds nombreuses news et oldies pour Atari 520 
STE/STF et 1040 STE. Prix très bas. Liste sur 
demande. G éra rd  C o nche , 33, rue  A n d ré -M auro is , 

19100 B rive . Tél. : 55.24.40.34.

Vds 520 STF (88) + souris + nombreux jeux + utilitaires 
(1ST Word Plus, Deluxe Paint) + GFA 2.0 + livres (sur 
GFA, le livre du Gem, le livre du STF, etc.). Valeur : 5 
000 F. Vendu : 2 000 F. N ico la s  P e rriau lt, 14, rue  du 

P r o g r è s ,  9 2 3 5 0  L e  P le s s is - R o b in s o n .  T é l.  : 

46.30.49.94.

Vds jeux pour 520 ST. Possède news et oldies. 
C h r is to p h e  L a s m ie r, 2, im p a s s e  C la u d e -R o c h e , 

77740 C o u illy . T é l. :  60.04.49.39.

Vds console de jeux Atari XE (un jeu inclus) + 4 
manettes (2 compatibles Commodore) + un pistolet 
Laser 4, K7, jeux. Achat : 1 500 F. Vendu : 700 F. Le 
tout en très bon état, possibilité d’ajouter clavier et 
imprimante. S ébastien  G arcia , 6, rue  des M usard ise, 

13015 M arse ille . T é l.:  91.91.25.70.

Vds Atari 1041 STE + moniteur couleur + jeux 
(Powermonger, Shadow Warriors, Dragon Ninja etc.) + 
2 joysticks + souris + tapis + câbles. Le tout : 3 200 F. 
Sans le moniteur : 2 500 F. Très urgent ! M a u rice  

R u tin ,  44 , ru e  P a u l-B a rru e l,  7 5 0 1 5  P a r is . T é l. : 

48.42.50.85.

Vds 520 STE : 2 500 F. Master Sound : 370 F ou le tout 
+ nombreux jeux et utilitaires : 2 900 F. Extension 512 
Ko STE : 220 F. B ia ise  Lec le rc , 1, rue  Pavée, 34570 

M u rv ie l- le s -M on tpe llie r Tél. : 67.47.72.98.

C O M M O D O R E

Vds jeux sur Amiga (possède nombreuses news). Total 
Recall, Robocop 2, Golden Axe, Sliders, Carthage, 
Awesome, Over the Net, Dysney Animation Studio, 
Night Shift. E ric  Jovenaux, rue M onta igne , lycé e  J.- 

B .-Delam bre, 80000 A m iens. Tél. : 22.44.27.44 ap rès  

18 h.

Vds Amiga 500 + extension mémoire + horloge + 
lecteur externe + moniteur couleur Philips haute 
résolution + 9  super hits (Powermonger, Falcon, 
Voyageurs du Temps etc.), emballage d’origine : 5 000 
F. P a trick  Tang, 84, b ld  M asséna, 75013 Paris. Tél. : 

45.84.47.29 ap rès  19 h.

Vds jeux sur Amiga. Possède Beast 1 et 2, Panza Kick 
Boxing, North and South etc.). Prix : de 50 F à 80 F. 
J u lie n  Dez, C la ra fo n d , ro u te  de  T ra în a n t, 74270 

Frangy. Tél. : 50.77.93.70.

Vds logiciels sur Amiga 500. Possède Total Recall, 
Robocop 2  etc. Prix sympa. C h ris tian  Turian, 59, rue  

de F rancev ille , 93220 Gagny.

Vds C64 monochrome + 62 originaux (Dragon Ninja, 
Last Ninja 2, Elite) + livres (version K7) : 1 500 F. 
Y a n n ic k  M a g lo tt ,  21, ru e  d e s  J a c h è re s ,  9 4 4 4 0  

M aro lles-en -B rie . Tél. : 45.99.39.21.

Vds Amiga 1000, 512 Ko avec dises + kickstart V1.2 + 
câble Péritel + disk d’utilitaires. Excellent état, 
emballage d'origine : 2 700 F cause achat Amiga 2000. 
F a b r ic e  C o t is i,  3, r é s id e n c e  C a s s io p é e ,  9 144 0  

Bures-sur-Y ve tte . Tél. : 64.46.14.65.

Vds originaux sur Amiga. Chase H.Q., Anarchy, Unreal, 
GP Circuit, Titus Action : 100 F pièce. Vds Game Boy : 
400 F. Double Dragon, Nemesis : 120 F pièce. Case 
Boy : 80 F ou échange le tout contre une Lynx. 
F ré d é r ic  R o b e r t,  6 , a l lé e  d e s  R o s e a u x , 7 7 5 1 5  

P om m euse. Tél. : 64.03.96.92.

Vds C64 + lecteur 1541 + imprimante MPS803 + 
lecteur de K7 + Péritel + nombreux livres + jeux K7 et 
disks + disks vierges. Prix : 2 000 F à débattre. Nabil 

G harb i, 27, rue  M ario -C apra , 94400 V iry  s u r Seine. 

Tél. : 46.81.37.76.

Vds logiciels originaux pour Amiga (jeux et utilitaires 
dont Explora 3, Populous, Devpac, Lattice, DPaint, Nil, 
Dungeon Master etc.). Serge C ochet, 5, rue  Be llevue, 

69540 Irigny. Tél. : 78.50.19.66.

Vds Amiga 500 + 100 jeux + lecteur externe + 2 

joysticks (dont le Race Maker). Le tout avec emballage 
d'origine : 3 500 F. D a v id  T o u ito u ,  10 , r u e  d e s  

Ja rd in ie rs , 75012 Paris. Tél. : 43.47.36.42.

Vds 4 jeux originaux pour Amiga 500. Possède Axel’s 
Magic Hammer, Moonwalker, Vigilante, Double 
Detente : 100 F pièce. Frédéric  P icart, 12 rue  M arco- 

Po lo, 33700 M érignac. Tél. : 56.07.08.25.

Vds Amiga 500 + moniteur couleur + extension A501 + 
drive 3”1/2 + 2 joysticks + souris + tapis + environ 200 
disks + originaux + livres. Excellent état : 5 700 F à 
débattre. P h ilippe  Verhague, 16, rue C hris tine , 95190 

Fontenay-en -P aris is . Tél. : 34.71.15.34 après 19 h.

Vds Amiga 500 + extension 512 Ko + imprimante + une 
boîte de rangement + multitude de jeux + câble Péritel 
+ manette : 5 290 F. C yril A b ouan . Tél. : 48.29.59.59.

Vds ou échange jeux sur Amiga, Possède news. 
F ré d é ric  M alle t. Tél. : 60.68.47.46.

Vds C64 + lecteur 1541 + K7 + 60 disks. Prix à 
débattre. M ickaë l W ieczek. Tél. : 20.76.42.74.

Vds interface 4 joysticks pour Amiga + hot bail : 80 F. 
Iran Trackers : 30 F. Les deux : 100 F. C h ris to p h e  

S u d ich . Tél. : 21.26.11.34.

Vds Amiga 500 + un méga + 2 ème lecteur + 
imprimante Citizen 120D + environ 750 disks de jeux, 
utilitaires et démos. Le tout : 5 500 F. L a u re n t  

Fed o ren ko , 20, ru e  V ic to r-H u g o , 60100 Creil. Tél. : 

44.57.05.75 e n tre  15 h e t 18 h.

Vds nombreuses disks avec jeux Amiga à 6 F. Vds 
également boîte de rangement. Steeve Berdaa, 1, rue 

C a rno t, a p p t 33 ,9 3 0 0 0  B o b igny . Tél. : 48.95.05.99.

Vds ou échange news et oldies Amiga. E m m a n u e l 

Prein. Tél. : 60.08.53.23.

Vds C64 + drive 1541 + lecteur K7 + 150 jeux avec 
boîte de rangment + cartouche Fastload et Power 
Cartridge. Le tout pour la modique sommes de : 2 000 
F. F ré d é ric  Savary, 15, ru e  P ico t, 75116 Paris. Tél. : 
47.55.02.36 en sem aine .

Vds échange ou achète jeux, utilitaires ou démos sur 
Amiga 500. Région parisienne uniquement. L o u is  

D u p a g n e , 70, ru e  H e n ri-B a rb u sse , 94800 V ille ju if. 

Té l. : 47.26.53.51 ou  45.35.25.94.

Vds C64 (new) + moniteur couleur + drive + K7 + 500 
jeux (Robocop, Double Dragon etc.) + compris 
(Rainbow Islands etc.). Le tout : 3 000 F. X a v ie r 

R o c la n d t ,  115, ru e  N a tio n a le ,  59254 G h y v e ld e . 

Té l. : 28.26.64.79.

Vds disque dur A590 avec 2 mégas de RAM pour 
Amiga 500. Prix : 4 600 F. Lauren t Burn ier, 287, rue 

de la Fin, 74460 M arnaz. Tél. : 50.98.54.49.

Vds logiciels originaux Amiga (sous garantie). Liste 
contre 2 timbres à 2, 30 F ou 5 F. A lexand re  B o inot, 

La Planée, 25160 M a lbu isson . Tél. : 81.69.63.95.

Vds jeux sur Amiga. Possède Great Courts 2, Total 
Recall etc. H ugues D uvauche lle , 68, rue  de Castille , 

80000 A m ie ns . Tél. : 22.91.00.07 après 18 h 30.

Vds jeux originaux sur Amiga. Prix : entre 80 F et 140 
F. Possède Robocop 2, Awesome, B.A.T., Carthage, 
Lancaster, Maniac Mansion, Tennis Cup, Dragon’s Lair 
2, Gee Bee Air Rally, Explora 3 etc. C laude O lliv ier, La 

G ra n d e  P la in e , bâ t. A 3 , b ld  d e s  A rm a ris , 83100 

T ou lon . Tél. : 94.27.44.76.

Vds jeux sur Amiga, J e a n -N o ë l C a e ym a n . T é l. : 
43.03.74.12 ap rès-m id i.

Vds ou échange super news sur Amiga ou les échange 
contre une Game Boy + jeux. Lauren t Bellanger, 18, 

r u e  J o l io t - C u r ie  à N e u i l ly - s u r - M a rn e .  T é l.  :

43.08.85.57.

Vds ou échange news sur Amiga. Cherche contacts 
sur Amiga. F ra n c k  R is ta t ,  2 4 -3 0 , r u e  d u  11 

novem bre , bât. B4, 93330 N eu illy -sur-M arne . Tél. : 

43.08.15.53.

Vds A500 + extension mémoire 512 Ko + lecteur 
externe + nombreux joysticks + nombreux logiciels. 
Possède Cadaver, Flood, Awesome, Killing Game, X- 
Out, Xénon 2, Kick Off 2, Turrican, Projectyle, Saint 
Dragon etc. Le tout en très bon état. Prix à débattre. 
Valeur : environ 9 000 F. C h ris to p h e  M arion , 3, rue 

M oliè re , 94200 Iv ry -sur-S e ine . Tél. : 49.59.94.11.

Vds moniteur couleur 1084S pour Amiga 500 avec
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adaptateur (cordons), acheté : 3 000 F. Vendu : 1 500 F. 
S téphane Barbon i. Tél. : 47.27.67.11 ap rès  20 h.

Vds jeux (arcade, stratégie, wargame) pour C64 (K7, 
disks). Originaux à bas prix. Jo ë l Lagaude, 1, squa re  

du D iapason, 95000 Cergy. Tél. : 30.73.89.80.

Vds jeux originaux pour Amiga. Wrath of the Démon, 
Unreal, Twin World (60 F.) + Operation Stealth, Turtles, 
Italy 90, Apprentice, F-29. Le tout : 800 F ou 150 F 
pièce. Offre Super Wonderboy pour achat de 5 jeux 
(minimum). A m ir  K a s m i,  38 , a v e n u e  d u  R o u re , 

92200 N eu illy -sur-S e ine . Tél. : 47.22.89.49.

Vds ou échange logiciels Amiga et logiciel de copie 
“Allcopy System" de Hi-Tech Inventions (200 F). 
L a u re n t V e rd u n , n °1 5  le s  D ry a d e s , p la c e  de  la 

Tarentelle, 13800 Istres. Tél. : 42.55.43.04.

Vds C128D + écran mono Philips + imprimante + 
lecteur disks + quelques jeux et disks : 3 500 F. Pascal 

De C le rck , 19, ru e  M iche le t, 59790 R o n ch in . Té l. :

20.53.98.57.

Vds super hot news à très bas prix sur Amiga. Vds 
aussi console Neo-Geo et autres. H ervé  Lév is , 296, 

rue d u  G é n é r a l- L e c le rc ,  6 0 3 9 0  A u n e u il .  T é l. : 

44.47.63.20 a p rè s  18 h.

Vds Amiga 500 + extension + 80 jeux (Beast 2, 
Robocop 2) + utilitaires + manettes + pistolet, Phaser. 
Valeur : 10 000 F. Cédé : 3 900 F. Vds Mega Drive + 2 
manettes + 8 jeux : 2 000 F. Vds Game Boy + 6 jeux + 
sac : 1 200 F. F ra n c k  C a rro u g e t, 7, ru e  B e rthe lo t, 

94370 No iseau. Tél. : 45.90.55.29.

Vds Amiga 500 (l’unité centrale) avec un meuble en 
bois pour ordi. avec 2 Speed King auto fire + housse + 
tapis souris. Le tout : 2 500 F à débattre. A rn a u d  

Fabre, 11, r u e  S t - A i le ,  7 7 5 1 0  R e b a is .  T é l. :

64.04.59.17.

Vds superbe Star LC10 couleur + câble : 1 450 F. 
Disque dur 40 Mo : 1 700 F. 110 Mo : 4 200 F. 
Installation possible coprocesseur Maths 8087-2 : 800 
F. Vds aussi 68882-16 pour A2000 ou Mac 
oscilloscopes 2x15 MHz : 700 F. Achète tous micros 
HS ou cartes. H ervé  Lou ve l, 18, ru e  D um as, 93800 

Epinay-sur-Seine. Tél. : 48.27.73.01.

Vds extension mémoire Roctec pour Amiga 500 avec 
accu. + horloge + microswitch neuve : 500 F. Yann 

S im o n , 5 3 , ru e  d e  l 'A n c ie n n e - E g l is e ,  6 776 0  

Gambsheim. Tél. : 88.96.87.53.

M S X

Vds Sony HBF700F + moniteur mono + imprimante 
Philips NMS 1421 + jeux K7 et disks, cartouches + 
accessoires + joystick infra-rouge r4  500 F, Jean- 

Michel A rn o u lt,  34, ru e  d e  la  Bonne-D am e, 37210 

Vouvray. Tél. : 47.52.60.58 a p rè s  18 h.

Vds Sony MSX 501F avec magnéto incorporé + 
nombreux jeux (Salamander, Tennis, Goonies, Ping- 
Pong, Yie Ar Kung Fu 1 et 2  etc.) + environ 100 jeux + 
manuel : 2 000 F. D a v id  M a rg e r in ,  4, ru e  M a rx - 

Dormoy, 59293 N e uv ille -su r-E scau t.

Vds imprimante MSX Philips VW30, 8à colonnes, 
qualité courrier, peu servie avec cordons. Prix : 1 200 F 
à débattre. Je an -M arc  Ba illy , 9, p lace d ’A n jou , 95120 

Erm ont. Té l. : 30.72.00.57.

Vds MSX VG8220 Philips + magnéto + 3 jeux : 1 300 
F. Vds plus de 50 jeux, cartouches et K7 et disks. Liste 
disponible contre 2 timbres. Anciennes revues pour 
MSX : 15 F pièce. P h ilippe  Petit. Tél. : 40.36.52.64.

Vds MSX + 30 jeux (Soccer, Buck Rogers, Boxing, 
Rambo, Ghostbusters, Penguin Land, Yie Ar Kung Fu 
2). Prix : 2 000 F à débattre. T07 + 30 jeux : 2 000 F à 
débattre. Pascal G uerrie ro , 1, rue  Ju les -C lan , a p p t 

16.08200 Sedan. Tél. : 24.27.68.84.

Vds MSX2 VG8235 + 3 cartouches (Druid, King's Valley 
2, Slamander) + 87 jeux (Aleste, Usas, Métal Gear, 
Space Manbow, Parodius, Gryzor). Le tout : 2 400 F à 
débattre. P a sca l E c c li,  12 ru e  d u  N o y e r-R e n a rd , 

91200 A th is-M ons. Tél. : 69.38.54.93 ap rès  19 h.

Vds MSX VG8235 + imprimante VW0010 + jeux + 
livres + programmes : 1 750 F. Vds Eggeriand 2 neuf : 
100 F. L’affaire, Hydlide 2, Illusions : 50 F pièce. Regate 
: 70 F. Vds Sega Master System + Wonderboy 3 
(garante depuis juin). R om ua ld  Lauren t, 61, rou te  du 

G ra n d -E p o t ,  3 6 3 3 0  L e  P o in ç o n n e t .  T é l.  : 

54.35.43.95.

Vds jeux sur MSX1 et 2. Possède Hyper Sports, Sky 
Jaguar, Galaga, Mr Ching : 100 F pièce. Les 
Passagers du Vent (disks) : 150 F. Le tout en bon état. 
M ehd i M ah joub, 73, b ld  Vo lta ire , 75011 Paris. Tél. :

48.05.78.75.

Vds MSX2 VG8235 + Hydlide + Knight Night + 
Désassembleur + livres (Pratique du MSX2, 
Assembleur et Périphériques, MSX etc.) + jeux : 1 
900 F. T h ie rry  G adat, 32, avenu e  V ic to r-H ug o , 71100 

C h a lon -su r-S aône . Tél. : 85.80.98.59 sau f le w e e k ­

end.

Vds MSX2 VG8235 + jeux (cartouches et disks), très 
bon état, emballage d'origine : 2 000 F. C h ris t ia n  

H u b e r t ,  9 , a v e n u e  d e  la  L ib e r té ,  9 5 1 9 0  

G oussa in v ille . Tél. : 39.88.17.53.

Vds MSX Canon V20 + câble Péritel + K7 + 3 
cartouches 1 méga (Maze of Galious, Nemesis 2, 
Salamander) + livres + astuces + codes. Le tout : 650 
F Tél. : 78.31.64.39 après 19 h.

Vds pour MSX2 : Plans sur disk 360 Ko (Garyu-O, 
Knightmare, Ninja Kun, Samouraï, Bubble Bobble etc,). 
Frédéric  Hallier, D oum é ly-B egny, 08220 C h aum ont- 

Po rc ien . T é l.:  26.47.24.01.

Vds MSX1 + moniteur (grand écran) + magnéto + 
câbles + 2 joysticks + 100 jeux (K7 et cartouches). 
Possède The Maze of Galious, Nemesis 1 2 3, The 
Goonies, Penguin Adventure etc.) + boîte de 
rangement + manuel de Basic + nombreuses revues + 
astuces, bon état : 2 500 F à débattre. G ille s  Le F loch, 

Lande Ju lien , 29340 R iec-sur-B e lon .

Vds Track-Ball + Mue + Eddy 2 + Calcul : 700 F. 
Guardic, Hydlide 2, American Truck, Space Camp, Golf 
Telenet, Eddy 2 seul, Planète Mobile, Maze of Galious, 
Relies : 100 F pièce + port. A ta n a s io  Inare jos, bât. C, 

Le  C o u b e r t in ,  1 3 1 6 0  C h â te a u re n a rd .  T é l.  :

90.94.60.75.

Vds Sony MSX2 HBF700F + imprimante NMS 1421 + 
donne nombreux jeux + nombreuses, revues 
(françaises et étrangères). C h ris to p h e  G a n z itti, 39, 

rue d ’A m iens, 80260 R a innev ille . Tél. : 22.93.42.70 

après 18 h ou  le w eek-end.

Vds MSX2 VG8220 Philips + plusieurs jeux. Liste 
disponible contre deux timbres. Métal Gear, Q-Bert, 
Green Beret, Usas etc. Vds Micro News à partie du n°1 
: 10 F port compris. P h ilip p e  P e tit, 94, ru e  C u ria l, 

Tour 1,75019 Paris. Tél. : 40.36.52.64.

Vds originaux sur MSX. F1 Spirit : 120 F. Nemesis : 110 
F. Penguin Adventure : 120 F. Out Run : 55 F. Spy vs 
Spy : 55 F, Starquake : 60 F. L'Heritage : 55 F. Hole in 
one Pro, F16 Fighter, Flight Deck, Red Moon, 
Knightmare : le tout 100 F. Port compris. P h ilip p e  

M enie r, 25, ru e  J o s e p h -M o rio n , 73000 C ham béry. 

Tél. : 79.62.08.12.

N E C

Vds Nec PC Engine + Avbooster + quintupleur + super 
joystick + 9 jeux (Gunhead, Shinobi, Triple Battle F1, 
Barumba etc.). Prix : 3 000 F. C é d ric  Toupet, 5, rue  

R o bert-B roncha rd , 95870 B ezons. Tél. : 39.61.08.58.

Vds Core Grafx + 9 jeux (Devil Crush, Blody Wolf, Ninja 
Spirit, Formation Soccer, Wonderboy 2, Aero Blaster 
etc.) + une manette. Le tout en bon état : 2  000 F. 
J e a n -S é b a s t ie n  D e la n g h e , 11 /23 , ru e  V e rm e e r, 

59650 V illeneuve -d ’A scq . Tél. : 20.67.22.74.

Vds Super Graphx (française) + joypad + boîte origine + 
facture, acheté le 21/12/90 + un jeu : 1 600 F. Vds 
Ghouls'n Ghosts : 350 F. F1 Triple Battle : 300 F. 
Operation Wolf: 200 F. Battle Ace: 300 F. Ninja Warriors: 
200 F  After Bumer : 200 F. Jean-M arc Lahéra, Z.I. de 

la M olière , 81200 Mazamet. Tél. : 63.61.96.44.

Vds Nec Core Grafx neuve, achetée en novembre 90 + 
Ninja Spirit + Tiger Road + Rock On emballage 
d’origine, très peu servi : 1 700 F. Jo a ch im  Leba illy , 

B o ns-T ass illy , 14420 P o tigny. Tél. : 31.90.84.81.

Vds jeu Nec. Aero Blaster : 200 à  250 F. Recherche 
Sokoban à  200 F + quintupleur à  200 F + joystick. 
P h ilippe  M iel, 19, ru e  de la Som m e, 91600 S av igny- 

sur-O rge . Tél. : 69.05.14.82.

Vds Nec PC Engine + Rock On (60 Hz) : 850 F. Sega 
System avec Phaser + 2 jeux en ROM, neuf sous 
emballage : 650 F. CPC couleur 464 + 50 jeux : 1 100 
F. R ehan  T in n in , 1, a ve n u e  W eber, 93500 P a n tin . 

Tél. : 48.46.85.11.

Vds PC Engine + 2 jeux pour cause de TV pas assez 
performante, jamais servi (mai 90). Valeur : 1 600 F 
Vendu : 800 F. E m ilien  B o ssa rd . Tél. : 42.77.76.25.

Vds ou échange jeux Nec + manette XE1PC + 
doubleur + câble liaison moniteur Amstrad/console Nec 
ou Mega Drive. Achète jeux Sega 16 bits. J u lie n  

Lom bard , 5, rue  Ju les-V erne , a p p t 18 ,8930 0  Jo igny . 

Tél. : 86.62.27.39.

Vds console Super Grafx (sous garantie 7 mois) + 7 
jeux : 3 200 F. O liv ie r  L a u re n t, 28, ru e  A u g u s te -  

V a lla u d ,  7 7 4 2 0  C h a m p s -s u r - M a r n e .  T é l.  : 

60.06.05.14.

Vds Nec Core Grafx + jeu : 800 F. Vds Amiga 1 Mo + 
lecteur externe + logiciels, acheté février 90 : 4 500 F. 
L a u re n t C o h e n , 10, b ld  V ic to r -H u g o , 9 3 4 0 0  S t-  

O uen. Tél. : 40.11.95.02.

Vds console Nec + 6 jeux avec CD-Rom + 2 jeux : 2 
800 F à débattre, port non compris. C y ril Lecuyer, 4, 

avenu e  de Beauca ire , 30300 Tonqu iè re -S t-V ince n t. 

Tél. : 66.74.45.69.

Vds Nec Super Grafx (août 90) + 5 jeux (Ghouls’n 
Ghosts, Formation Soccer, Aero Blaster, etc.) + 
quintupleur+ 2  joypads. Le tout : 2 600 F. Vds aussi TV 
couleur ITT Pal-Secam, 36 cm (déc. 90) : 1 000 F. 
A r n a u d  T ro c h u ,  7 1 , ru e  d e s  C h ê n e s ,  9 2 1 5 0  

Suresnes. Tél. : 45.06.67.42.

Vds jeux pour Nec. Rabio Lupus et Hell Explorer : 260 
F. Recherche Ghouls'n Ghosts ou Strider (pour Super 
Grafx) en très bon état. A lb a n  F leure t, Les Jasm in s , 

73410 A lbens. Tél. : 79.54.11.42.

Vds, échange jeux Nec (Gunhead, Blue Blink et Saint 
Dragon) et Game Boy (Batman, Double Dragon etc.). 
M a n u e l T h u , IB B , r o u te  d e  S o ra l ,  1 2 3 3  L u l ly  

(Suisse).

Vds CD-ROM Nec + 2 jeux : 2  800 F. Adaptateur 
CD/SP : 375 F. Gameboy + un jeu : 1 500 F. Echange 
également jeux sur Nec. F a b rice  N u a lleau , 6, a llée  

des P e tits -B o is , 92370 C h av ille . Tél. : 47.50.62.33.

Vds jeux Nec. Possède Barumba, Neutopia, Paranoia, 
Taies of Monsler, Path : 250 F pièce ou le tout 930 F. 
A le x a n d re  M a kh lo u fi, 12, ru e  H e c to r-M a lo t, 75012 

Paris. Tél. : 40.19.07.75.

Vds Core Grafx PC Engine avec 2 jeux : 1 000 F. 
Quintupleur : 150 F. Joystick : 150 F. Vds aussi 
nombreux jeux sur Nec (Dark Legend, PC Kid, Vampire 
Story etc.) : 200 F pièce. B ru n o  G a lland , 103, bd  du 

M ontparnasse , 75014 Paris. Tél. : 42.22.53.65.

Vds ou échange nombreux jeux sur Core Grafx. Prix :

250 F. Possède Shinobi, Paranoia, Chase H.Q. etc.). 
C h ris to p h e  L a m e n td in , 95, ru e  E m ile -Zo la , 59162 

O s trico u rt. Tél. : 27.89.82.36.

Vds jeux sur Nec. Mr Heli : 250 F. PC Kid : 250 F. Les 
deux : 450 F port compris. Vds pour Amstrad, tuner TV- 
radio réveil + antenne : 700 F. Prix unique. Vds aussi 
jeux CBS (Donkey Kong, Schtroumpfs, Q-Bert, Antartic 
Adv. etc. Prix : de 60 à 70 F. C h ris to p h e  Lavaut, 21, 

a llée  V e uve -L inde t-G ira rd , 93390 C lichy-sous-B o is . 

Tél. : 43.51.20.51.

Vds Core Grafx + 5 jeux (Bloody Wolf, Super Star 
Soldier, Kung Fu, Doramone, Taies of Monster Path). 
Prix : 1 900 F. R a p h a ë l T e rra n o va , 48, ru e  Ju le s - 

M a s s e n e t ,  4 5 1 2 0  C h a le t te - s u r - L o in g .  T é l. : 

38.98.34.73.

Vds jeux Nec. Wonderboy : 99 F. Super Foolishman : 
190 F ou échange contre Triple Battle F1, Super 
Volleyball, Power Drift. J a d e  V e n u , 72 , ru e  d e s  

C évennes, 75015 Paris. Tél. : 45.58.50.33.

Vds Nec + CD-ROM + 9 jeux (Y’s, Red Alert, 
Wonderboy 3, Formation Soccer, USA Pro Basketball, 
Break In) + 2 joypads + doubleur + transfo + boîtes de 
rangement. Le tout en excellent état : 3 300 F ou 
échange contre Amiga 500. E r ic  G u il la rd ,  20 , bd  

Jean -M ou lin , 24660 C harn ie rs . Tél. : 53.53.36.06.

Vds console Nec Super Grafx + 3  jeux (Ghouls’n’ 
Ghosts, Battle Ace, Granzork). Le tout en très bon 
état : 1 800 F et encore sous garantie. Jean-Jacques 

C a s a n o v a ,  43  te r ,  a v e n u e  d e  B r im o e t ,  7 8 4 0 0  

C h atou . Tél. : 39.52.17.33.

Vds Core Grafx + une manette + 2 jeux : 700 F, Vds 8 
jeux pour console Mega Drive française : 200 F pièce 
ou 1 400 F le tout. C é d ric  B ou ille r, 20, rue  du  Ja rd in - 

P u b lic , 33300 B o rdea ux . Tél. : 56.44.35.04.

Vds console Nec PC Engine + manette + 3 jeux 
(Shinobi, Bloody Wolf, Wonderboy 2) + Booster + 
correcteur de couleurs japonaises. Prix : 1 300 F ou 
échange contre Mega Drive + un jeu. G rég o ire  Houet, 

11, rue  de F u rs ten -F e ldb rüch , 93190 L ivry-G argan. 

Tél. : 43.32.31.74.

Vds Nec PC Engine + 3 jeux (Dragon Spirit etc.). Le 
tout : 1 000 F. Vds aussi jeux sur CD (Golden Axe : 
200 F.) ou échange contre Mega Drive française sans 
jeux. G é ra ld  F ra n ç o is ,  7 ru e  d u  M a ra is , 92100 

M on treu il. Tél. : 48.57.62.71.

Vds Nec Core Grafx en très bon état + 4 jeux (Lode 
Runner, Triple Battle F1, Blodia et Veigues) encore 
sous garantie (pour 9 mois) + quintupleur et un joypad. 
Le tout pour la modique somme de : 1 800 F au lieu de 
2 290 F. A rya n  Kazem i, 12, rue  B o ileau , 75016 Paris. 

Tél. : 40.50.53.78.

Vds Nec Core Graphx + 2 jeux + une manette :
1 000 F. H acène O ua llouche , 21, rue  P ierre-Vaillant- 

C o u tu rie r, 93130 N o isy-le-Sec.

Vds PC Engine avec Booster + 10 jeux (Gunhead, 
Triple Battle F1, Tiger Heli etc.). Valeur : 4 500 F. Vendu 
: 2 500 F. Urgent ! C é d ric  T o u p e t, 5, ru e  R o b e rt- 

B rancha rd , 95870 B ezons. Tél. : 39.61.08.58.

Vds Super Grafx + un jeu : 1 800 F. CD-ROM 2 + un 
jeu : 2 500 F. Le tout avec l’adaptateur CD/SGX : 4 500 
F, Adaptateur CD/SGX : 300 F. Vds aussi jeux (Ninja 
Spirit, Devil Crush, Ghouls’n’ Ghosts, Formation 
Soccer, Darius+, Aeroblaster) : 280 F pièce. Mister Heli



: 250 F. C lém en t M a ldonado, 29 b is , rue  du  P ré-du- 

Sud, 69330 Jonage. Té l. : 78.04.32.64.

Vds console Nec + nombreux jeux + Stick XEIPro + 
doubleur joypad + jeux Mega Drive. Recherche Gen 4 
n°27. Possibilité de vente séparée. Ju lie n  Lom bard , 5, 
ru e  J u le s -V e rn e , a p p t  18, 6 9 3 0 0  J o ig n y .  T é l. : 

86.62.27.39.

Vds console Nec + 9 jeux (Ninja Spirit, Shinobi, 
Bomberman, New Zealand Story, After Bumer, Mr Heli 
etc.). Valeur : 4 000 F. Vendus : 3 000 F à débattre. 
M a tth ie u  J a c o n e lla ,  1 -3 , a v e n u e  d e  la  P o r te -  

B ranc ion , 75015 Paris. Tél. : 42.50.66.06.

Vds jeux pour Nec (cartes et CD). Vds aussi jeux pour 
Mega Drive. Prix maximum : 280 F D a m ien  Fa liph , 

211, rue  P aul-E luard , 34130 M augu io .

Vds Nec Core Grafx, garantie 9 mois compatible toutes 
TV + 4 jeux (Ninja Spirit, Soccer, Baseball 3 etc.). 
Valeur : 2 300 F. Vendu : 1 290 F. Avec F1 Circus : 1 
490 F. Vds ou achète jeux Mega Drive (150 F à 270 F.) 
et Game Boy (120 F à 175 F.). P h ilip p e  Verbeke, 16, 

ru e  d e  B ir - H a k e im ,  5 9 1 3 0  L a m b e r s a r t .  T é l.  :

20.92.63.77.

Vds Nec PC Engine + 4 jeux (Formation Soccer, Tiger 
Road, Lode Runner, Pac Land) + un joystick Nec. Le 
tout garanti jusqu'en octobre 91 : 1 700 F. R o m a in  

R e q u e n a , 26 , ru e  d e  la  R é p u b liq u e ,  1 711 0  S t- 

G eorges-de-D idonne. Tél. : 46.05.40.68.

Vds Super Grafx (garantie 10 mois) + 4 jeux (Ghouls’n’ 
Ghosts, Formation Soccer etc.). Le tout : 2 000 F. Vds 
aussi CPC 464 couleur + jeux : 1 000 F. B e rn a rd  

K a z im ie r c z a c k ,  16 , b d  d e  l ’ E s p la n a d e ,  3 8 0 0 0  

G renob le . T é l. :  76.46.72.21.

Vds CD-ROM + 2CD + 3  cartes + 2 joysticks + 
doubleur + interface Super Grafx + câbles. Le tout : 2 
800 F. Recherche MSX2 HB700F en bon état + FM 
Pack + jeux maxi : 3 000 F. Eric. Tél. : 45.26.71.62 

après 18 h.

N IN T E N D O

Vds Game Boy + 4  jeux (Batman, Tetris, TMNT etc.) + 
adaptateur sect. : 750 F. Vds aussi Lynx + 6 jeux (les 6 
premiers) : 1 700 F ou échange les deux contre Mega 
Drive + jeux. F rédé ric  Fonte, 3, rue  de B e lfo rt, 57290 

Famée k. T é l.:  82.57.08.81.

Vds 11 K7 Nintendo. Prix : entre 150 et 200 F. Possède 
Ikarus, Zelda 1 et 2, Dragon Bail, Castlevania, Punch 
Out, Track and Field 2 etc.) + Nés Advantage (200 F.). 
Si possible région rennaise. E rw an C harier, 13, ru e  du 

M arécha l-Jo ffre , 35000 R ennes. Tél. : 99.78.35.45.

Vds console Nintendo + 2 manettes + pistolet + robot + 
20 jeux (Robocop, Zelda 1 et 2). Valeur : 7 000 F. Cédé 
: 3 000 F. Vente séparée possible. D avid  B om be, 12, 

a llée des P lantes, 95450 Sagy. Tél. : 34.66.36.95.

Vds console Nintendo + robot + pistolet + 4 jeux (Super 
Mario Bros 2, Robotwarriors, Duck Hunt, Gyromite). 
Valeur : 2 350 F. Vendu : 1 000 F. A n to in e  Halm , 19, 

r u e  d e  l ’ A n é m o n e ,  6 8 2 0 0  M u lh o u s e .  T é l.  : 

89.42.67.14.

Vds nombreux jeux sur Game Boy et ST. Achète 
Meurtre à Venise et Gold Rush (originaux) : 100 F 
pièce. Recherche Final Fantazy Legend sur Gameboy 
à 120 F. P h ilip p e  Falk, 4, avenue H e nri-P ro s t, 95200 

Sarce lles. Tél. : 35.90.48.31.

Vds cartouches Nintendo. Kung Fu : 220 F. Kid Icarus : 
260 F. Mach Rider : 170 F. Pinball : 180 F. Golf : 170 F. 
RobotWarriors : 270 F. J im m y  B ro u s m ic h e ,  47, 

a v e n u e  de  S t ra s b o u rg ,  9 315 0  Le B la n c -M e s n il.  

Tél. : 48.68.21.41.

Vds Game Boy + 8 jeux en très bon état, encore sous 
garantie (10 mois) + facture. Valeur : 2 000 F. Cédé :1 
350 F. Fernand G onca lve s , 124, rue  de  Paris, 60000 

Beauvais. Tél. : 44.84.73.55 le week-end.

Urgent ! Vds Game Boy + Super Mario Land + 
écouteur + le fil Link : 500 F. Vds Zelda 2 + notice : 240 
F. Vds 20 Micro News, prix à débattre. F a b r ic e

Lebrun , 10, rue  du  C hâteau-T ravecy, 02800 La Fère. 

Tél. : 60.7.86.33.

Vds Nintendo en très bon état avec 3 manettes (Nés 
Adv.) + 3 jeux Zelda, Ghosfn Goblins, Track and Field 
2) + adaptateur japonais + cadeau (walkman Aiwa). 
Prix : 1 200 F, Vds PC Engine + booster (60 Hz) + 3 
jeux (Alice, PC Kid, Victory Run). Prix : 1 600 F. C édric  

M o n g e , 16, ru e  d e  l ’Y se r, 3 340 0  T a le n c e . T é l. :

56.37.00.84.

Vds console Nintendo + 3 jeux (Rygar, Mario Bros 2, 
Batman). Valeur : 1870 F. Le tout vendu : 1 000 F. 
S a m ir O uahab , 24, a llée  des Vanneaux, 44510 Le 

P o u liguen . Tél. : 40.62.27.21.

Vds 2 jeux pour console Nintendo. Dragon Bail : 230 F. 
Ghosfn Goblins : 200 F. Livré avec boîte et notice. 
F ré d é ric  M arch and , Le B o u rg -M o n tg a ro u lt,  61150 

E couche. T é l. :  33.35.70.00.

Vds console Nintendo avec ou sans jeu. Possède 
Pinball, Zelda 2, MegaMan, Kid Icarus : 300 F pièce. La 
console est à débattre ou échange contre une console 
Sega avec jeu (Wonderboy 3, Shinobi, Double Dragon, 
Rastan, Golden Axe, Ghouls'n’ Ghosts). M a xe n ce  

M a illo t. Tél.: 42.92.94.95.

Vds console Nintendo sous garantie (nov. 90) + 3 jeux 
(Legend of Zelda, Tetris et Goonies 2). Valeur : 1 800 F. 
Le tout vendu : 1 500 F. B e rn a rd  B a zan , 80, ru e  

R o uge t-de -l'ls le , 92014 N anterre. Tél. : 47.24.30.37.

notices et boîtes. Prix : 250 F. A la in  P e rra u lt,  7, 

a ve n u e  du  G é n é ra l-L e c le rc , 69140 R illie u x . Té l. :

78.88.04.58.

Vds Nintendo 8 bits : 500 F. 9 jeux (Faxanadu, Black 
Manta, Zelda 1, Top Gun, Dragon Bail, Simon’s Quest, 
Rygar, Métal Gear, Fester’s Quest) : 235 F pièce. 
Console + 9 jeux : 2 100 F. Les 9 jeux : 1 800 F ou 
échange contre Super Grafx. J é rô m e  D e s fie u x ,  

“ L 'H ô p ita l ”, 46100 Luna in . Tél. : 65.34.33.43.

Vds 3 jeux Game Boy (Tetris, Baseball Kids, Zoids) : 
250 F. F ab ien  G azagne, lie u -d it  F ava s , 34160 S t- 

Bazille -de-M ontm el. Tél. : 67.86.96.96.

Vds console Nintendo 8 bits (juillet 90) : 500 F avec 
boîte de rangement, état parfait. Atari 800 XL : 500 F. 
G e o ffre y  La c ro ix , 1148, ru e  d e s  D o c ks -M e lv ille rs , 

02120 G uise. T é l.:  23.61.33.08.

Vds jeux pour console Nintendo, Tennis, Popeye, 
Pinball : 150 F. Goonies 2, Donkey Kong, Classics, 
Dragon Bail, Ikari Warriors, Galaga, Volley Bail : 200 F. 
Skate or die, Blade of Steel, Fighting Golf : 250 F. 
Possibilité d’échange. F ra n ç o is  o u  Isabe lle  M a illo t. 

Tél. : 42.29.86.65.

Vds console Nintendo + pistolet + 8 jeux (Punch Out, 
Robocop, Métal Gear, Mario Bros 1 et 2, etc.). Valeur : 
4 500 F. Vendu : 1 800 F. Un jeu : 250 F C é d ric  

P e n h o a t,  15 , r u e  P a s te u r ,  9 1 3 1 0  L in a s .  T é l.  :

69.01.32.32.

Vds K7 Nintendo. Top un et Métal Gear : 180 F pièce 
ou 300 F les deux. Echange l’une ou l'autre K7 contre 
Wizard and Warriors. G é ra rd  C o d a c c io n i,  6 , ru e  

F e d e r ic o - G a r c ia - L o r c a ,  3 4 5 0 0  B é z ie rs .  T é l.  :

67.35.02.17.

Vds console Nintendo + 3 jeux (Super Mario, Zelda 1, 
Wrestlemania). Prix : 900 F. Zelda et Wrestlemania + 
plans Zelda : 500 F. P ie rre  A m a to , B o nnac , 15500 

M assiac. Tél. : 71.23.05.89.

Vds 2 jeux Nintendo. Batman, Double Dragon 2 + 
R.O.B. avec Gyromite et accessoires. Le tout ; 700 F. 
Un jeu : 250 F. R.O.B + jeux : 300 F M arc Todoro ff, 

15, p ro m e n é e  d e s  T e rra s s e s , 9 420 0  Iv ry . T é l. :

46.58.56.82.

Vds console + 2 manette + 3 jeux (Super Mario Bros,
Wizard Warriors, Ikari Warriors). Le tout en très bon 
état : 1 400 F. P a trice  Z e rb ib , La Batare lle  Haute, bât.

G 4, im p a s s e  de s  A g a c e s , 13013 M a rse ille . Té l. : 

91.63.19.80. _

Vds console Nintendo + un pistolet + un robot + pT  J  
manettes + 17 jeux (Robocop, Dragon Bail, Zelda), 
environ 10 revues du club Nintendo. Le tout en très bon 
état : 3 000 F. D avid  B om be, 12, a llée d e s  Plantes,

25450 S a gy-S au illan cou rt. Tél. : 34.66.36.95.

Vds jeux Nintendo. Rush’n Attack, Goonies 2, Top Gun, 
Section Z, Gradius : 250 F pièce. Livré avec boîte, 
notice, emballage et astuces. Le tout en bon état, 
possibililé de baisser les prix ou échange contre jeux 
Nec. T h ie r ry  V a ck ie r, 254, ru e  A d o lp h e  P a jeaud , 

92160 A n tony . T é l.:  46.68.88.43.

Vds jeux Nintendo : de 100 à 200 F. Réduction possible 
pour achat de plusieurs jeux. R u d o lp h  T h u illie r , 35, 

ru e  de la R é pub lique , 69002 Lyon. Tél. : 78.42.31.72.

Vds Game Boy + 25 jeux + écouteurs : 500 F à 
débattre. Vds MSX2 sans lecteur de disks : 900 F. 
Yann D om ise, 19 ter, avenu e  A ris tid e -B ria n d , 60700 

P o n t Sa inte -M axence. Tél. : 44.72.17.17.

Vds jeux sur Game Boy. Solar Striker, Alleway, Tennis, 
Tetris : 120 F pièce. Possibilité d’échanges. Cherche 
Batman, TMNT et autres jeux. Faire offre. D a v id  

G u é rin , 10, im p a s s e  d e s  G a is e s , 7 100 0  M â co n . 

Tél. : 85.34.37.73.

Vds Game Boy + vidéo Link + écouteurs stéréo + Golf 
(le tout en très bon état). Prix : 550 F à débattre. 
C lém ent V ille t, 73, rue  de  Revilly , 75012 Paris. Tél. : 

43.41.34.28.

Vds console Nintendo + 16 jeux en très bon état + 
zapper : 2 500 F. Vds aussi Game boy + 6 jeux (Pro 
Wrestling, Double Dragon etc.) : 1 000 F. Possibilité de 
vente séparée. P a s c a l N a u d , r é s id e n c e  La 

S o rb o n n e , a p p t 12, a venu e  d e s  E c u re u ils , 64140 

Lons . Tél. : 59.62.71.80 le soir.

Vds Nintendo Nés avec 10 jeux (Contra 1 et 2, 
Ninjagaiden 2, Super Mario Bros 3, Tic et Tac, Heavy 
Barrel, Fantazy Zone 2, Braak Thru, Super Prince), 
inédits en France. Le tout : 2 200 F. Ma console 
accepte jeux USA et Japon. Ivan Favières, 122, rue  

S t-G eorges, 69005 Lyon. Tél. : 78.38.16.91.

Vds console Nintendo en excellent état + 4 jeux (Tetris, 
Mario Bros, etc.) + de nombreux livres. Vendu : 1 000 
F. J e a n -P ie r re  N o s e lla ,  2, ru e  V e r la in e , 5 752 5  

Talenge. Tél. : 87.71.51.73 ap rès  18 h.

Vds jeux Nintendo. Simon’s Quest et Zelda 2 avec

Urgent ! Vds jeux Nintendo. TMNT : 300 F. Métal Gear 
(+ codes) : 300 F. P ierre  B e n ito , Les B o is , C h a tillon - 

sur-C luze , 74300 C luze. Tél. : 50.34.25.48.

Vds Game Boy + 4  jeux + 4 accus + écouteurs + 
câbles pour 2 joueurs. Le tout : 250 F avec frais de 
port. G ille s  C lavel, 55, rue  de  Malaz, 74600 S eynod. 

T é l.:  50.51.62.90 ap rès  19 h.

Vds Game Boy + 8 jeux (Super Mario Bros, Striker, 
Qix, Snoopy + Mario + Flappy + Tetris + Quarth) : 1 200 
F ou à crédit (ex : 4x300 F.). Yvan B o ragn o , 13, b ld  

Frères-V ois in , 75015 Paris. Tél. : 45.58.58.69.

Vds jeux Nintendo. Cherche adaptateur japonais à bas 
prix. Echange Bionic Commando contre Faxanadu ou 
Bayou Billy, Echange pistolet + un jeu contre manette 
Nés Advantage + un jeu de 80 F. S y lva in  Puech, St- 

A n d ré , 81250 A lban . Tél. : 63.55.88.80.

P C  ET  C O M P A T IB L E S

Vds PC 20(3) Commodore couleur (5 semaines), sous 
garantie, disque dur 20 Mo, 640 Kb de RAM, double 
lecteur de disks 3”1/2,5”1/4 + 3 jeux + Works MS Dos : 
10 000 F. C la u d e tte  F ranço is , Les Veyants, 06780 

S t-C éza ire -sur-S iagne. Tél. : 93.09.98.03.

Vds Apple 2C + ImageWriter 2 + nombreux jeux et 
utilitaires + moniteur + support + Péritel + souris + 
joystick + livres + boîtes + disks vierges : 6 000 F. 
O liv ie r  G u y o t-G e n tr ic ,  25 , a v e n u e  de  l ’ E u ro p e , 

92310 Sèvres. Tél. : 46.26.36.70.

Vds jeux PC. Satan, Centurion, Wing of Fury, Budokan, 
Phantazy 3, Elite, Maths seconde : 100 F pièce. Ultima 
5:120 F. Life and Death : 130 F. Port de 20 F. Did ie r 

O u v ré , 24 , ru e  A n d ré -S a b a tie r , 92000 N a n te rre . 

Tél. : 42.04.76.53.

Vds PC 1512 couleur 640 Ko + 2 drives 5”1/4 + disque 
dur 20 Mo + imprimante + coprocesseur maths 8087 
(matériel et logiciels pour Apple tech) + nombreux 
logiciels : 7 500 F M a rc  A lla in , 92, ro u te  de  L ivry, 

77000 Vaux-le-Pénil. Tél. : 60.68.07.99.

Vds originaux pour PC. Flight Simulator : 120 F. 688 
Submarine : 100 F. Test Drive 2 :100 F. California 
Challenge : 100 F. Battle Hawk : 100 F. Grand Prix 
Circuit : 100 F. Inter Sound, Harley Davidson, 
Shufflepuck, Rapcon : 100 F pièce. Paul Peng, 33, rue 

Ravel, 59250 Ha llu in . Tél. : 20.37.31.51.

Vds carte-mère 286 turbo, 13 Mhz, 1 Mo de RAM : 800 
F. Disque dur 40 méga : 1 200 F. Le tout pour : 1 800 F. 
P acôm e S o rdo ille t, 30, avenue de P rovence , 78140 

Vélizy. Tél. : 39.46.65.34.

Vds PC 1512 couleur, 2 lecteurs 5”1/4 + souris + 
intégrale PC + utilitaires + jeux, très bon état : 3 900 F 
P h ilip p e  O liv ie r ,  31 , ru e  M a u r ic e -R a v e l,  5 925 0  

H a llu in . Tél. : 20.03.28.65 ap rè s  18 h.

Vds ou échange originaux sur PC. Possède Double 
Dragon 2, Winter Olympiad, 20 000 lieues sous les 
mers, Tetris, Zombi, Hurlement, The Enforcer, Le Maître 
des âmes, Starlord, Playhouse Strip Poker, American 
Soccer etc.). C é d ric  Louch a rt, 34, rue  Arago, 59130 

Lam bersa rt. Tél. : 20.09.46.39 ap rès  18 h.

Vds compatible PC XT, 640 Ko, carte EGA, écran 
couleur, lecteur 5”1/4 + 1 lecteur 3"1/2 (720 Ko) + un 
Hard disk 30 Mo. Vendu avec MS Dos et logiciels 
d'origine + nombreux jeux + un lot de câbles, rallonges 
(écran et clavier). Le tout : 8 000 F. Je a n -F ra n ço is  

F ra n c k , 6, a v e n u e  M a th is ,  8 300 0  T o u lo n . T é l. : 

94.41.42.66.

Vds PC 1512 5D couleur, disk dur 20 Mo + imprimante 
Amstrad DMP3160 + boîte rangement 100 disks + 50 
disks + nombreux logiciels : 7 000 F. Valeur : + de 12 
000 F. F ré d é r ic  A m b la rd , 63, ru e  de Lyon , 75012 

Paris. Tél. : 43.41.77.62.

Vds PC 1512 DD, 640 Ko, couleur + imprimante 3160 
+ intégrale PC + joystick + souris + jeux + Pascal 5.5 : 
6 000 F. Lauren t H a um ont, 132, rou te  de S t-Fortinat, 

69450 S t-C yr-au -M on t-d ’Or. Tél. : 78.83.13.94.

Vds Apple 2E + moniteur mono + 2 drives : 1 200 F à 
débattre. B e rna rd  Lucas, 14, dom a ine  des Roches, 

91140 V illebon -su r-Y ve tte . Tél. : 60.10.11.26.

Vds PC AT 286 VGA couleur, 8-12 MHz + 2 lecteurs 
5”1/4 et 3”1/2, DD 20 Mo, port série parallèle, 640 Ko 
extensible 8 slots d’esxtension, support 80287, touche 
Reset, clavier 102 touches, sous garantie : 12 000 F. 
F rédé ric  R enou, 21, avenue du G énéral-de-G aulle, 

77420 C h am ps-sur-M arne . Tél. : 64.68.46.01.

Vds PC 1512 CGA, lecteur 5”1/4 + 3”1/2 + disque dur + 
souris + jeux dont F19, Rick Dangerous 1 et 2, Wing 
Commander, Bomber, Stunt Car Racer etc. Vendus : 7 
000 F. M a th ie u  T r ib u t,  26, ru e  G a m b e tta , 08600 

G ive t. T é l.:  24.42.71.77.

Vds PC 1512 + double lecteur 5”1/4 + imprimante DMD 
3160 + joystick avec carte + jeux + souris et moniteur 
couleur. Tél. : 61.53,53.48 à pa rtie  de 18 h.



Vds PC Olivetti (AT-XT), Péritel ou moniteur + double 
lecteur 3"1/2 + lecteur de disks 5”1/4 + Imprimante 
Amstrad (9 aiguilles) + souris + jeux originaux (DBase 
3, Word 5 etc.). Valeur G: 9 800 F. Vendus : 4 900 F. 
R obert Velle, C3 Les Pervenches, 13700 M arignane. 

Tél. : 42.77.26.08.

Vds PC 640 Ko + unité centrale + moniteur + souris + 2 
lecteurs 1.44 Mo + cartes + livre année 89. Valeur : 
11 000 F Vendu : 4 000 F. Vds Bull Micral 90, année 79 
+ moniteur + 2 lecteurs + carte : 800 F, L u d w ig  

F o r tu m e a u ,  81 , ru e  d e s  C o te a u x ,  4 4 3 4 0  

B ouguenas. Tél. : 40.65.66.62.

Vds nombreux jeux sur PC. Police Quest, Italia 90, 
Double Dragon 1 et 2, Last Ninja 2, Xmen etc. D avid 

K r ie f ,  5 , r u e  d u  C o t ta g e - L a fa y e t te ,  9 5 1 9 0  

G oussa in v ille . Tél. : 39.92.89.43.

Vds interface MIDI pour PC Expandeur intégré 100 

sonorités + logiciels seq. 24 pistes + MIDImixs sous- 
garantie. Prix à débattre. E ric  Lec le rcq , Les G randes 

V a re n n e s , 2 1 4 9 0  C le n a y . T é l.  : 8 0 .2 3 .2 0 .5 5  

après 18 h.

Vds PC Amstrad 2086 + disk dur + 5”1/4 complet VGA 
CGA Hercule sous garantie. Valeur : 12 000 F. 
Vendus : 7 000 F. Cherche jeux Mega Drive. J o s é  

Teixe ira , 9, a v e n u e  R a c in e , 77680 R o is s y . T é l. : 

64.40.87.81 de 15 h  à 17 h.

Vds PC-AT 386 SX VG A + DD 40 Meg + 2 drives 1,44 
et 1,2 méga + souris + moniteur + softs originaux 
(King’s Quest 5, Rise of the Dragon, etc.). Le tout : 14 
000 F. O liv ie r R o ng ion e , 94, ru e  de  Buzenval, 75020 

Paris. T é l.:  40.24.23.05.

Vds PC 1640 SD, EGA couleur (ECD) + souris + docs 
3”1/2, Gem 2 et 3, Gem Paint + livre technique du 
1640, Le tout en très bon état dans emballage 
d’origine. Prix : 6 000 F. G ille s  La issac, Prades-sur- 

Vernazobre , 34360 S t-C h in ian . Tél. : 67.38.12.20 du 

ven d re d i au d im anche.

Vds Modem KXCom2,1200 bands avec disk 5"1/4 et 
manuel d'utilisation : 1 700 F. Bon état peu servi. 
S té p h a n e  T e l l ie r ,  3 , r u e  G a y -L u s s a c ,  9 1 6 1 0  

B a lla n co u rt. Tél. : 69.90.30.61 ap rès  18 h 30.

S E G A

Vds cartouches Sega 8 bits + lunettes Game Boy + 6 
jeux + mallette + super joystick. Le tout à moitié prix. 
L o u is  D em arseul, 118, b ld  des E tats-U nis, 78110 Le 

V ésine t. T é l.:  39.52.29.16.

Vds console Sega 8 bits avec 5 jeux (Shinobi, R-Type, 
Ghostbusters, Super Tennis, Golden Axe). Prix : 
environ 1 240 F Vds manette de console Sega Mega 
Drive + Sword of Sodan + Alex Kidd. H aro ld  S to rm , 5, 
avenue G am betta , 78400 C hatou . Tél. : 39.52.71.32 

après 18 h.

Vds console Master System + un jeu en mémoire + 
pistolet Light Phaser + 2 manettes (Contrai Stick + 
Control Pad) + 14 jeux (Double Dragon, After Bumer, 
Rambo 3, World Cup Italia, Secret Command, etc.). Le 
tout en très bon état : 2 100 F. C h ris to p h e  Thiébaut, 

7 , ru e  L a g ra v e y n e ,  3 3 2 0 0  B o rd e a u x .  T é l,  : 

56.02.41.15.

Vds 2 jeux sur Sega 8 bits. Thunder Blade et Phantazy

Zone 2:150 F pièce ou échange contre Captain Silver, 
Bomber Raid ou un jeu de rôle. A u ré lie n  Carteau, 2, 
rue des O ra illes , 14123 Ifs. Tél. : 31.72.55.96.

Vds Sega + Phaser + 5 jeux (Wonder 3, Spy vs Spy) + 
2 joysticks : 1 000 F à débattre. Vds Atari 2600 + 30 
jeux : 1 000 F. Echange jeux Gameboy (Gargoyle’s, 
Duck Taies, Ken). Cherche Mega Drive française. Tél. : 

69.81.87.88.

Vds Sega 8 bits + 2 manettes + Hang-On : 500 F. 6 
jeux (Captain Silver, Golden Axe, Wonderboy 3, 
Spellcaster, Altered Beast, Psycho Fox) : 180 F le jeu 
ou 1 400 F le tout. Echange Forgotten Worlds sur 
Mega Drive française contre Golden Axe ou DJ Boy. 
P h ilip p e  B o u z ig u e , 9, ru e  F ré d é r ic -C h o p in , 13960 

S a usse t-les-P ins, Tél. : 42.45.45.94.

Vds console Sega 8 bits + 2 manettes et 8 jeux 
(Golden Axe, Thunder Blade, Shinobi, Rastan, The 
Ninja, Secret Command, Hang-On et Aztec 
Adventure). Prix : 2 200 F. Valeur : 3 200 F. D a v id  

E s téva , c h e m in  de  la L o ire , 4480 S a u tro n . T é l. :

40.63.29.83.

Vds 14 K7 Sega + manettes. Le tout : 2 500 F. N ico la s  

D igue t, 19, ru e  de  l'H e rm ita g e , 44640 Le P e lle rin . 

Tél. : 40.04.50.48.

Vds Mega Drive japonaise + moniteur couleur Philips 
CM 8832 sans jeux : 2 500 F avec 3 jeux 3 000 F. Jeux 
au détail : 200 ou 250 F. Franck  G odaux, 42, rue  de 

l’ Idéal, 93140 Bondy. Tél. : 48.48.49.44.

Très urgent ! Vds console Sega + cordon Péritel + 2 
manettes + 2 jeux (Tennis Ace et Action Fighter). Prix : 
500 F. S té p h a n e  C a p o -C h ic h i,  43 , ru e  F o u c h e r

L e p e lle t ie r ,  9 2 1 3 0  Is s y - le s -M o u l in e a u x .  T é l. : 

45.58.16.74.

Vds console Sega Master System + 2 manettes 
Speedking + 2 Control Pad + pistolet + manette SG 
Commander + 16 jeux (Rastan, Wonderboy 3, R-Type 
etc.). Le tout : 3 400 F. M ichaë l V é tilla rd , 32, rue  des 

T e rre s -S a in te -V ic to ire , 94120 F on te n a y-so u s-B o is . 

Tél. : 48.75.00.74.

Vds Sega 8 bits avec 10 jeux (Ultima 4, Wonderboy, 
Alien Syndrome, Psycho Fox, Kenseiden, Phantazy 
Syar, Y's etc.). Prix : 1 700 F. C h ris to p h e  G uillo teau , 

3, L e s  B a s s e s  J u s t ic e s ,  16440 M o u th ie rs . T é l. : 

45.67.96.79 ap rès  18 h.

Vds console Sega 8 bits + Light Phaser + jeux (Captain 
Silver, Choplifter, Double Dragon, R-Type). Le tout : 
1 500 F. J a c k y  N abet, 39, ru e  H enri-de-V ilm in , 94400 

V itry -su r-S e ine . Tél. : 46.81.12.63.

Vds jeux Sega (Thunder Blade, Golvellius, Altered 
Beast, Spellcaster, Ultima 4). Possibilité d’échanges 
avec Shinobi 2, Mickey Mouse, Golfmania, Phantazy 
Star. D avid  A n to n ie tti, 9, rue  de P icard ie , 42400 St- 

C h am o nd . Tél. : 77.22.66.92 ap rès  17 h 30.

Vds jeux Mega Drive (française). Last Battle : 230 F. 
Koban : 250 F ou les deux 450 F. Dragon Bail 
(Nintendo) : 220 F. Alex Kidd 4 (Sega) : 200 F. Daniel 

C lém ent, 96, rue  P a u l-M o rin , 92000 N anterre. Tél. : 

47.29.91.12.

Vds console Sega 8 bits + pistolet + 6 jeux (dont Battle 
Out Run, Super Monaco GP etc,). Très bon état. Le tout 
: 1 200 F. S é b a s tie n  D re lo n , 14, ru e  du  M arécha l- 

Ju in , 62138 B illy -B e rc lau . Tél. : 21.40.11.69.

P R A T IQ U E  D U  M S X 2
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Vds console Sega 8 bits + 5 jeux (Hang-On, Operation 
Wolf, Miracle Warriors, Altered Beast, Golden Axe). 
Console en très bon état, achetée en juillet 90, garantie 
5 mois. Valeur : 2 100 F. Vendu : 1 000 F. S téphane 

Bouvier, 90, d o m a ine  de  V illie rs , 91210 D raveil. Tél.:

69.42.09.25.

Vds Sega 8 bits + Control Stick + 8 jeux (Shinobi, 
Wonderboy 2, 3, Worls Soccer, Super Tennis, Teddy 
Boy, The Ninja, Kung Fu Kid). Le tout : 1 390 F à 
débattre. C h ris to p h e  G rasso , im m e u b le  ’T E s te llé e ’’ , 

4, rue  du  D r-A urran , 83000 T ou lon . Tél. : 94.09.29.47 

après 18 h 30 e t ju s q u 'à  22 h.

Vds Mega Drive française + 6 jeux + 2 joysticks 
(Monaco GP + Shinobi etc.). Vendu : entre 2 300 et 2 
500 F. Acheté le 30/12/90, vendu pour cause d'achat 
d'un IBM. P ie rre -J e a n  B o u la n g e r, 31 , ru e  d u  S t- 

G otha rd , 75014 Paris. Tél. : 45.38.54.94.

Vds jeux Sega 8 bits. Rastan, Ghosbusters Spellcaster, 
Kung Fu Kid, Golvelius, Alex Kidd High-Tech World. 
Prix : 150 à 180 F. S y lv a in  G a th e lie r, 8, a llé e  des 

V aux-M aréchaux, 89130 Toucy. Tél. : 86.44.13.21.

Vds jeux sur Mega Drive (Budokan, Super Monaco GP, 
Eswat, Mystic Defender, Golden Axe, Ghouls’n’ 
Ghosts) : 250 F pièce, Vds jeux sur Oric : 70 F pièce. 
Vds Vectrex + crayon optique + jeux + 2 manettes : 
700 F. Jean-M iche l S iqu ier, 13 b is , bd C arno t, 92340 

B ourg-la-R eine . Tél. : 46.64.55.14.

Vds Mega Drive française en très bon état + Altered 
Beast + manette Pro 2. Le tout cédé : 1 400 F ou 
échange contre Mega Drive japonaise. Achète 
également Wataru, City Hunter et Momotaroh Show 
sur Nec. Stéphane Jo nvea ux , 8, ru e  du  8-Mai-1945, 

92230 G ennev illie rs . Tél. : 47.94.58.84.

Vds jeux Sega 16 bits + jeu Nec. Possède nombreuses 
news. Vds Nec PC Engine + jeux à bon prix. Vds jeu 
NEO-GEO. Recherche jeux Nintendo et Sega 8 bits. 
Vds revues japonaises. Adel. Tél. : 42.52.44.96.

Vds console Sega Master System + 3 manettes + Light 
Phaser + 9 jeux (Time Soldiers, Out Run, Kenseiden 
etc.) : 1 500 F, Valeur : environ 4 000 F. V in c e n t 

G ir c o u r t ,  2 9 , v i l la  D a r ie l,  7 5 0 1 3  P a r is .  T é l.  : 

45.89.70.52.

Vds Mega Drive japonaise + 3 jeux : 1 400 F. Super 
Grafx + 2 jeux + 2 manettes + tripleur + correcteur de 
couleur. Prix : 2 300 F. Vds imprimante couleur : 
1 600 F G ild as. T é l. :  45.41.37.17.

Vds 5 jeux Sega (Spellcaster, After Bumer, Dynamite 
Dux, Basket Nightmare etc.) : 150 F pièce. Vds 
également Vigilante pour Nec : 200 F. La u re n t David, 

34, a v e n u e  d u  8 -M a i-1945 , 59790 R o n c h in . T é l. : 

20.52.58.64.

Vds Sega Master System + 2 jeux en mémoire + 
Control Pad + pistolet. Acheté le 20/01/90, sous- 
emballage, avec 4  jeux (Galaxy Force et Casino 
Games etc.). Valeur : 1 900 F. Vendu : 1 500 F, Jean- 

M arc C o rn illa c , 5, ru e  de  L o rra in e , Les C a p u c in s , 

4èm e étage, 70100 Gray. Tél. : 84.65.29.89.

Vds jeux Mega Drive : 300 F pièce. Possède Batman, 
Robot Kid, Crack Down, Dynamite Dux, Fatman, 
Rambo 3, Forgotten Worlds, Same Same, Altered 
Beast, Shiten Mozoh, Burning Force, GainGround, 
Hard Driving. K a r im  E l H o u a s , 4 8 -5 0 , b ld  d u  

M ontparnasse , 75015 Paris. Tél. : 42.22.53.65.

Vds Sega Master System + 8 K7, acheté en août 90, 
très bon état. Valeur : 3 500 F. Vendu : 1 800 F à 
débattre. G rég ory  Leva in . Tél. : 74.86.18.51.

Vds jeux pour Sega 8,16 bits et Nec. Shinobi, Tennis, 
Galaxy Force, Vigilante, Time Soldiers : 145 F pièce. 
Vds ou achète jeux Mega Drive ou Nec : 175 à 250 F 
pièce. Réduction possible si achat par lot. P h ilip p e  

V e rbeke , 16, rue  B ir-H a k e im , 59130 L a m b e rs a rt.  

T é l.:  20.92.63.77 ap rès  18 h.

Vds console Sega Mega Drive + 10 jeux sous-garantie 
+ manettes, etc. Vds console Nec PC Engine (90), très 
bon état. Vendu au plus offrant. L u d w ig  R o b e r t-  

F o r tu m e a u ,  8 1 , ru e  d e s  C o te a u x ,  4 4 3 4 0  

B o uguena is . Tél. : 40.65.66.62.

Vds console Sega 8 bits + 2 joysticks neufs + 18 jeux 
(R-Type, Double Dragon, Rocky, Rampage, California 
Games etc.). Valeur : 6 000 F Vendu : 2 500 F. Ju lie  

B u is s o n , 4, d o m a in e  de T h u y s e t, 74200 T h o non . 

Tél. : 50.71.40.85.

Vds console Sega 8 bits avec 2 manettes, lunettes 3D, 
pistolet et 5 jeux (Wonderboy 2, Out Run 3D, Missile 
Defense 3D etc.). Prix : 1 500 F à débattre. Jé ré m y 

B o n n a ire ,  6 b is ,  ru e  M a rc e ll in -B e r th e lo t ,  78330 

Fontenay-le-F leury . Tél. : 34.60.60.56.

Vds console Sega : 550 F sans les jeux. Avec les jeux 
(Super Monaco GP, RC Grand Prix, Basket Nightmare, 
Altered Bast). Un jeu : 170 F. Prix à débattre. N ico las 

G iraudeau , 52, rue  de F landre , 75019 Paris. Tél. :

40.36.18.78.

Vds jeux sur Sega 8 bits (Ultima 4, Y’s, Psycho Fo, 
etc.). Très bon état : 150 à 190 F. Jé rém y Adda, 8, rue 

d ’O slo, 72000 Le M ans. Tél. : 43.82.63.22.

Vds console Sega 8 bits + 4 manettes + 3 jeux : 750 F. 
Vds jeux Sega 8 bits. Y’s : 200 F. Phantazy Star : 200 
F. Ultima 4 : 250 F. A la in  B re d u , 50, ru e  du  B o is , 

62196 H e x lig n e u l- Ie z -B e th u n e . T é l. : 21 .53 .44 .58  

ap rè s  18 h.

Vds jeux Sega 8 bits. Possède Teddy Boy, World 
Grand Prix, Enduro Racer : 75 F pièce. California 
Games, Spellcaster, Basketball, Nightmare : 135 F 
pièce ou le tout 600 F. D a v id  F e g e t, 11, ru e  de s  

P o te r ie s ,  7 816 0  M a rly - le -R o i.  T é l. : 3 9 .16 .50 .13  

ap rès  17 h.

Vds console Sega 8 bits (5 mois, garantie 1 an) + 10 
jeux avec notice (Golden Axe, Double Dragon, Altered 
Beast, Rastan etc.) + en cadeau un Micro News Hors 
Série Sega. Valeur : 3 950 F. Vendu : 2 700 F R enaud 

F o n tu g n e ,  3 9 , r u e  d u  M a ré c h a l- F o c h ,  7 7 2 2 0  

T ou rnan . Tél. : 64.07.28.94.

Vds Sega 8 bits + nombreux jeux. Hang-On, Golden 
Axe, Vigilante, Shinobi, Time Soldiers, Kenseiden + 
jeux secrets. Valeur : 2 400 F. Vendus : 1 700 F. 
Vendue aussi avec 2 manettes + prise Péritel. Anne- 

M a rie  C ru c h o n ,  15, m a il G é ra rd -P h ilip e .  T é l. :

75.56.56.33.

Vds Mega Drive japonaise : 800 F. Alex Kidd, Phelios : 
200 F pièce. Hellfire, Ghouls’n’ Ghosts, Golden Axe, 
Strider, Super Shinobi : 250 F pièce. T h ie rry  R ichard. 

T é l. :  83.41.40.62.

Vds jeux Sega : entre 100 F et 250 F. A la in  Portm ann, 

16, ru e  Jean-C ottin , 75018 Paris. Tél. : 42.05.75.90.

Vds jeux Sega et Nintendo. Prix à débattre, B ertrand 

R icher, 1, rue  Luc ien -R ichardeau, 37540 St-C yr-sur- 

Lo ire . Tél. : 47.54.50.65 après 19 h.

Vds Mega Drive japnaise en très bon état + 2 manettes 
+ 2 jeux : 1 500 F Vds jeux pour Mega Drive : 300 F. 
Possède Shadow, Mickey Mouse, Populous, Thunder 
Force 3. Vds Golden Axe, Cyber Bail, Basket Bail, 
Herzog Zwei 2 : 250 F pièce. P a tr ic k  N a llin o ,  1, 

im p a s s e  L e s  M a t in e s ,  9 1 0 9 0  L is s e s .  T é l.  :

60.86.23.25.

Vds Sega 8 bits neuve + 2 manettes + Péritel + livre 
astuces + 7 ou 8 jeux. Vendu : 1100 F avec emballage 
d’origine. Excellent état. D id ie r P arienté , 12, avenue 

d u  G é n é ra l-L e c le rc , 92340 B o u rg - la -R e in e . T é l. : 

46.65.14.10.

Vds Sega Mega Drive + 5 jeux + 2 manettes + 
adaptateur : 2 600 F ou échange contre Amiga ou Atari 
520 ou 1040. Vds Nintendo + 35 jeux + 2 manettes : 2 
500 F. Possibilité de vente Game Boy ou Lynx. Vds 
FZero, Final Fight, Gradius 3 (Super Famicom) : 700 F 
pièce. C h ris tia n  Fa ja rdo , 29, bd  Ju les-F erry , 75011 

Paris. T é l. :  47.00.49.64.

Vds Sega Master System + 4 manettes + 3 jeux : 750 
F. Vds jeux Sega. Y’s : 200 F. Phantazy Star : 200 F. 
Ultima 4 : 250 F. Recherche jeux Mega Drive française 
ou japonaise. Prix : entre 200 F et 250 F A la in  Bedu, 

50, ru e  d u  B o is , 62196 H e x d ig n e u l- le z -B e th u n e . 

T é l.:  21.53.44.58 ap rès  18 h.

Vds jeux Mega Drive. Populous, Columns, Air Driver,

Golden Axe, Tatsujin. Prix à débattre. Jean -C harles  

Ledu, 4, rue  Ju les -G uesde , 92300 L e va llo is . Té l. : 

47.30.41.39.

Vds Sega 8 bits avec prise Péritel, 2 manettes, pistolet, 
Rapid Fire + jeu incorporé 3D, très bon état + 22 jeux 
(R-Type, Wonderboy 2 et 3, Double Dragon, Out-Run, 
Fire and Forget 2). Valeur : 8 000 F. Vendu : 5 500 F à 
débattre. B e n ja m in  R oyer, 7, ru e  de  P a ris , 60128 

P lailly. Tél. : 44.54.32.22.

Vds Sega 8 bits + manettes + 20 jeux (Tennis Ace, R- 
Type, Shinobi, Rastan, Ultima etc.). Très bon état. Le 
tout vendu : 3 000 F cause double emploi. F a b ie n  

Chaussy, 7, ru e  d e s  Prés, S t-P ie rre -des-N em ours , 

77140 N em ours. Tél. : 64.29.11.92 ap rès  18 h.

Vds console Sega 8 bits + 3 manettes + lunettes 3D + 
Phaser +16 jeux (R-Type, Altered Beast etc.) + revues 
+ Space Harrier 3D offert. Le tout : 2 500 F à débattre. 
Jé rôm e C harlez, 4, rue  M a illa rd , 75011 Paris. Tél. : 

43.79.26.60.

Vds jeux Sega 8 bits (Great Basketball, Rambo 3, 
Rocky, Wonderboy 2, Out-Run, Ghostbusters, Captain 
Silver, Galaxy Force, Choplifter). Urgent ! Prix : de 200 
à 250 F. R enaud Sam son, 24, q ua i Duguay-T rou in , 

35000 R ennes. T é l.:  99.30.62.43.

Vds console Mega Drive 16 bits + 4 jeux + 2 manettes 
(dont XE1-Pro) : 2 000 F, Jean-M iche l S iqu ier, 13 bis, 

bd C arno t, 92340 Bourg-la -R e ine . Tél. : 46.64.55.14.

Vds console Sega Master System + pistolet + joystick 
auto fire + 2 manettes + jeux (Hang-On, Ghostbusters, 
Bomber Raid, Phantazy Zone, Basketball Knightmare 
etc.) + prise Péritel. Excellent état. Vendu : 1 250 F, 
Valeur : environ 2 000 F. P h ilip p e  B o u ffa u t,  19, 

p la c e tte  de  la S a rr ie tte , 91440 B u re s -su r-Y ve tte . 

Tél. : 64.46.26.42.

Vds Mega Drive japonaise achetée le 20/10/90 + 2ème 
manette + Fatman + Ghostbusters + Golden Axe + 
Mystic Defender. Le tout en excellent état : 1 900 F. 
F ranço is-G eorges C loutier, 34, avenu e  La F on ta ine , 

78160 M arly-le-Roi. Tél. : 39.58.55.25.

Vds 6 jeux Sega (Double Dragon, Space Harrier, 
Vigilante, Alien Syndrome, Galaxy Force, Power 
Strike). Prix : de 100 à 200 . Vds Gameboy + Mario 
Land + Spiderman + Tetris + accessoires : 800 F. 
J u lie n  S irv e n , 8, im p a s s e  P a b lo -P ic a s s o , 31200 

Tou louse . T é l.:  61.57.06.11.

Vds console Sega Mega Drive avec 2 manettes + 7 K7 
(Populous, Super GP Monaco, Ghostbusters, 
Budokan, Sword Sodan of Vermillion + K7 de démo. 
Prix : 4 000 F. S té p h a n e  B ib e rt,  27 ru e  W a ld e ck - 

R ochet, 93120 La C o urneuve. Tél, : 48.36.22.12.

Vds Sega + pistolet + Control Stick + 13 jeux (Wonder 
Boy 3, Time Soldiers, Black Belt, Thunder Blade etc.). 
Possibilité de vente séparée. Valeur : 6 300 F. Vendu : 
2 200 F, M o u s ta fa  Z o u a d , 8, e sc . C ro ix -B o s s e t,  

92310 Seures. Tél. : 45.07.17.61 ap rè s  18 h.

Vds Super Hydlide (Mega Drive) version japonaise. 
Prix : 100 F. Jo n a th a n  Joux tez , 23, ru e  de  l ’A b bé - 

G rou lt, 75015 Paris. Tél. : 45.31.19.48.

Vds Mega Drive + 5 jeux : 2 000 F. Vds 10 autres 
cartouches : 230 F pièce. Vds Lynx + California 
Games, Electrocop, Rygar : 1 200 F. F ré d é r ic  

M ou llec, 18-20, avenu e  R a ym on d-R ad ig ue t, 94210 

S t-M aur-des Fosses. Tél. : 48.83.18.68 ap rès  18 h.

Vds Sega Master System + Péritel + 2 manettes + 
Rapid Fire + 7 supers jeux (Shinobi, Altered Beast, 
Psycho Fox, Kenseiden, Zillion 2, Secret Command, R- 
Type). Prix à débattre. Pas de vente séparée. B rie uc  

Jeunh om m e, 5, squa re  Lavo is ie r, 78330 Fontenay- 

le-F leury. Tél. : 30.58.38.19.

Vds Mega Drive française + 4 jeux (Altered Beast, 
Revenge of Shinobi, Forgotten Worlds, Alex Kidd) : 2 
250 F. Console Nintendo + 9 jeux : 1 500 F. Vds 
nombreux jeux Sega : 150 F pièce ou échange le tout 
contre un Amiga 500 + jeux ou sans. Yoann D igonne t, 

14, r u e  G o u tte b a rg e ,  4 2 0 0 0  S t -E t ie n n e .  T é l.  : 

77.21.39.05.

Solde jeux sur Mega Drive. Phelios, Truxton, 
Ghostbusters, Hellfire, Super Monaco GP, World Cup 
Soccer. Prix : 200 F la cartouche. F ré d é r ic . Té l. : 
43.09.50.14 ap rès  20 h.

Vds K7 Mega Drive. Tatsujin : 150 F. Eswat : 280 F. 
Rainbow Islands : 300 F. Rambo 3 : 230 F. Didier 
Pienne, appt 31, bât. Auré lia , 2, rue du Jard in -de-l’Arc, 

59110 La M adeleine. Tél. : 20.55.10.12 après 18 h.

Vds jeux Sega : 200 F pièce. Possède Phantazy Star, 
Wonderboy 2 et 3, Y’s, After Bumer, Psycho Fox, 
Altered Beast, Basketball. Pascal Hoarau, 5, im passe 

A u gus te -T rébosc, 33600 Pessac. Tél. : 56.45.37.23.

Vds console Sega 8 bits + Light Phaser + 3 manettes + 
revue Hors-Série Sega + Péritel + 9 jeux dont Double 
Dragon etc. Valeur : + de 2 800 F. Vendu : 1 000 F. 
S é b a s tie n  D e rr ie n , 13, lo t  L e s  R o m a r in s , 34570 

Va ilhauques. Tél. : 67.84.45.26.

Vds console Sega 8 bits (très peu servi) + SG 
Commander + 2 manettes + 11 jeux (Alex Kidd 4, 
Golden Axe, Psycho Fox, Battle Out Run, Thunder 
Blade, Basketball, Altered Beast etc.). Valeur : 4 677 F. 
Vendu : 3 000 F. J u lie n  M o n th u b e rt, 1, ru e  Foran- 

La len à La R ochelle. Tél. : 46.42.38.30.

Vds Mega Drive japonaise + 3 jeux (Strider, Godlen 
Axe, Basketball) + arcade Power Stick : 1 900 F. 
Nicolas Bellot, 4, rue E d o u a rd -D e la n g la d e , 13006 

M arse ille . T é l.:  91.37.69.94.

Vds jeux Mega Drive (Eswat, Golden Axe, Shadow 
Dancer, The Revenge of Shinobi, Rambo 3, Mickey 
Mouse). L io n e l R am et, 40, ru e  de  L o rra in e , 59840 

P e renches. Tél. : 20.08.78.60.

Vds console Sega +11 jeux (Kenseiden, Bomber Raid, 
Wonderboy 3, Basketball etc.) + 2 manettes, bon état. 
Prix : 1 990 F. J o h a n n  S c e m a m a , 106 , ru e  de 

C lig n a n co u rt, 75018 Paris. Tél. : 42.23.97.45.

Vds Golden Axe pour Mega Drive française avec boîte 
et notice, très bon état : 250F ou échange contre 
Revenge of Shinobi. Achète TMNY, Castlevania ou 
Boulder Dash pour Game Boy : 130 F maxi. Tél. :
43.76.41.21.

Vds jeux Mega Drive. Golden Axe, Altered Beast, 
World Cup Italia 90:250 F. A n th o n y  Rubin, 10, route 

de Marly, 78430 Louve c ienn es . Tél. : 39.69.91.41.

Vds jeux sur Mega Drive française. Eswat, Super 
Monaco GP, Mystic Defender, Golden Axe, le tout en 
très bon état : 200 F pièce. T ho m as F le ischm ann, 33- 
2, ru e  A n to in e -L u m iè re ,  6 9 1 5 0  D é c im e s . T é l. :

78.49.58.21.

Vds jeux Mega Drive française : entre 265 et 345 F, 
Vds aussi jeux Master System à moitié prix. Alexandre  

K lo tz ,  101, a v e n u e  de  S a xe , 69003 L y o n . T é l. : 

78.60.98.60.

Vds console Sega 8 bits + 3 manettes + un jeu : 300 F. 
13 jeux : 150 F pièce. Possède Miracle Warriors, Battle 
Out Run, Psycho Fox, Baseball, Golvellius, Spellcaster, 
Basketball Nightmare, Double Dragon, R-Type, Rastan, 
Space Harrier, Kenseiden, Lord of the Sword. Le tout : 
1700 F. C h ris tia n  Tan -E ng-T eng, 114, q u a i L o u is - 

B lé rio t, 75016 Paris. Tél. : 45.20.65.83.

Vds supers jeux Mega Drive. Possède Populous, Battle 
Squadron, etc.). Prix bas. A d rien . Tél. : 45.42.19.46.

Vds et échange jeux sur Mega Drive. Vds Shadow 
Dancer : 300 F ou échange contre Strider et échange 
Mystic Defender contre Ghostbusters. Achète jeux 
Mega Drive à bas prix. N o rd ine  B ourara , rés idence 

L o g ire m , bât. H3, Zac J a s  de B o u ffo n , 13090 A ix - 

en -P rovence . Tél. : 42.59.44.60.

Vds jeux Sega Master System. Shanghaï, Psycho Fox, 
Captain Silver, Wonderboy, Wonderboy in Monsterland, 
Choplifter, Alex Kidd in High-Tech World, Great Foot, 
Great Golf, World GP : 200 F pièce. Pierre Carpentier, 

5 5 , r u e  d e  C h â te a u d u n ,  7 5 0 0 9  P a r is .  T é l. : 

40.23.53.88 en tre  8 h e t 16 h 30.

Vds jeux Mega Drive japonaise. Golden Axe, Truxtan, 
Forgotten Worlds, Thunder Force : 230 F pièce.
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Budokan, John Madden Football, Monaco GP : 340 F. 
M ickaël S illia rd , 1 b is , bd de la Paix, 91300 M assy- 

V illa ine . Tél. : 60.11.33.07.

Vds jeux Mega Drive, Truxton : 100 F. Insector X, 
Thunder Force 2 :150 F. Forgotten Worlds, Budokan, 
Popuious, Sword of Sodan : 200 F. Vds console 
Nintendo neuve + Zapper + Duck Hunt, Mario Bros et 
Excite Bike : 690 F. D id ie r G a rn ie r, 5, ru e  D a n ie l 

R enoult, 93100 M on treu il. Tél. : 48.55.65.70 le m ard i 

un iquem ent.

Vds Sega Mega Drive 60 Hz avec 2 manettes et 5 
bons jeux (Battle Squadron, Golden Axe, Mystic 
Defender, Batman etc.). Valeur : 3 255 F. Vendu : 2 500 
F. Franço is  Q ue innec, 2, ru e  C h arles-de-Foucau ld , 

appt 805A, 37200 Tours. Té l. : 47.27.08.48.

Vds console Sega 16 bits + 2 manettes (Pro 2) + 6 jeux 
(Ringside Angel, Super Shinobi, Ghouls’n' Ghosts etc.). 
Le tout : 2 700 F. B o n a  L im , 19, ave n u e  G eorges- 

Duham el. 94000 C ré te il. Tél. : 43.99.92.33.

Vds jeux Sega 8 bits. Ghost House, Spy vs Spy : 100 F 
pièce. Cyborg Hunter, Aztec Adventure : 150 F pièce. 
Vigilante, Assault City, Shinobi : 200 F pièce. Patrice  

Dechelette, 7, ru e  de  N orvège, 17000 La R ochelle. 

Té l.: 46.67.23.58.

Vds Sega 8 bits + 2 manettes + Light Phaser + 3 jeux 
incorporés + 7 jeux (Wonderboy 2, Alex Kidd 3, Shinob, 
etc.). Le tout : 2 000 F ou échange contre Mega Drive 
japonaise + 1 ou 2 jeux. A n to in e  Ru iz, c ité  Solazur, 

tour 3 ,10èm e é tage, p o r te  46, 65000 Tarbes. Tél. :
62.44.10.25.

Vds jeux Sega 8 bits. Action Fighter, World Grand Prix, 
Wonderboy 2, Great Basketball, Pro Wrestling, Fire 
and Forget 2, Time Soldiers, American Pro Football, 
Enduro Racer, California Games, Shinobi : 100 F 
pièce. C h r is to p h e  L a m ir a u l t ,  1 6 , ru e  d e s  

Chantereines, 93100 M o n tre u il.  Té l. : 48.58.61.93.

Vds jeux pour Mega Drive française. World Cup 
Soccer, Alex Kidd, Last Battle. Vds jeux sur 8 bits, 
Bomber Raid, Blade Eagle 3D, After Burner, Black Belt. 
Prix : entre 100 et 220 F. Recherche Super Monaco GP 
sur Mega Drive française. D a m ien  B u reau , 2, chem in 

de T ra în e -F e s s e s ,  6 9 6 3 0  C h a p o n o s t .  T é l. : 

78.45.17.82.

Vds Wonderboy 2 avec notice : 200 F au lieu de 369 F. 
Christophe S tan is law ek , 27, ru e  de  la Gravière, bât. 

E, 58500 C lam ecy. Té l. : 86.24.42.46.

Vds jeux Mega Drive (Shadow Dancer, Moonwalker 
etc.). Jeux Nec (Ninja Spirit, Paranoia). Nintendo 
(Castlevania 1 et 2, etc.). Game Boy (Tennis). Les jeux 
: de 150 à 300 F. Vds Atari 520 STF + 80 jeux + 35 
disks vierges + livre : 3 000 F. B e n o ît V ia lle . Tél. :
75.44.78.34.

Vds 8 jeux Sega 8 bits (Altered Beast, Golden Axe, 
Time Soldiers, Wonderboy 2 et 3, Super Tennis, 
Psycho Fox, World Soccer). Vds Rapid Fire + contrai 
sticks + pistolet. A lb a n  Trapan i, G raponoz c idex 18, 

38190 B e rn in . Té l. : 76.08.94.30 après 17 h.

Vds console Sega Mega Drive + 3 jeux + 2 manettes :
1 500 F. Moniteur 1083S : 1 500 F. Le tout : 2 800 F. 
L u d o v ic  Y u -Y u e n g , 12 , ru e  S t-E x u p e ry ,  7 030 0  

Luxeu il-les -B a ins . Té l. : 84.40.10.42.

T H O M S O N

Vds T09 + moniteur-couleur + imprimante + souris + 2 
joysticks + 150 disks (jeux et utilitaires, langages). Le 
tout : 4 500 F à débattre. F a b ric e  G a s n ie r, 8 rue  

Lam artine , 57200 S a rreguem ines. Tél. : 87.95.67.29.

Cause double emploi vends jeux K7 pour M06 neufs, 
sous emballage : 50 F pièce + 10 F de port. Possède 
Prohibition, Captain Blood. G ille s  B ia ille , 2, a llée  des 

Peupliers, 77360 Vaires.

Thomson vends souris : 300 F. Quick Disk + 
contrôleur : 300 F. Lecteur 3”1/2 : 600 F. Lecteur K7 : 
200 F port compris. J e a n -P ie r re  B la n c h e r ,  230, 

ch e m in  de B o u rd h illa n , 30200 B a g n o ls -su r-C è ze . 

Tél. : 66.79.97.09.

Vds logiciels originaux. Caractor, Paragraphe, 
Assembleur, Colorpaint, Graphiques, Portefeuille 
boursier. L’ensemble : 1 600 F. Joystick : 50 F. Daniel 

Bécane, 6, rue  P o rt-A rthu r, 95600 Eaubonne. Tél. : 

39.59.33.99.

Vds imprimante couleur 40 col. PR90.042 pour 
Thomson : 300 F. K7 Pulsar 2:20 F. Eliminator : 20 F. 
Livre initiation au Forth : 50 F. Cherche livre Forth 
manuel de référence : 50 F. Pierre. Tél. : 46.22.07.22.

Vds T08 + lecteur de disks + lecteur de K7 + environ 
150 programmes de toutes sortes sur disks (jeux : 
Game Over, Arkanoid, etc.) + joystick + livre de 
programmes + câble Péritel. Le tout en très bon état : 2 
500 F. C h r is t ia n  D id ie r, 6 b is , a llé e  M a c -M a h o n , 

93190 L ivry-G argan.

Vds Thomson M05 + 30 jeux + cartouche d’extension 
mémoire. Valeur : 5 000 F. Vendu : 2 500 F. T h ie rry  

Taba, bât. E 422, rue  des C hênes, 94190 V illeneuve. 

Tél. : 43.82.54.56.

Vds T09+ avec moniteur couleur, modem, jeux et 
utilitaires, manettes, crayon optique, livres, très peu 
servi, état impeccable. Cédé : 3 000 F. M a th ie u  

K e rgan ou , 42, a venu e  Pascal, 93370 M o n tfe rm e il. 

Tél. : 45.09.92.48.

Vds matériel divers pour Thomson. Interface 
d’incrustation vidéo (MO et TO), joystick, cordon pour 
imprimante, revues Teo, nombreux jeux et utilitaires sur 
disks (T08,T09, T09+). Prix très intéressant. A n to in e  

F e r jo u x ,  T o u r ia n e ,  4 9 1 4 0  V i l le v ê q u e .  T é l.  :

41.76.82.49.

Vds T08 avec lecteur de disks + crayon optique. Faire 
offre. Recherche HB700F MSX2 Sony avec ou sans 
moniteur, faire offre. F ré d é r ic  G rad e lle , 61, ru e  du 

Petit-T rouars, Ca la is. Tél. : 21.97.68.87.

Vds lecteur disks 3"1/2 + controleur de disks + disk 
System Basic + 3 disks vierges : 700 F. C h ris to p h e  

B a s tg e n , 7, ru e  P a s teu r, 40130 C a p b re to n . Té l. : 

58.72.31.05.

Vds T08D + moniteur couleur + manuel + joystixk + 
jeux dont Green Beret, Renegade, Wizzball, Numéro 
10, Arkanoid, Top Gun etc. Le tout très peu servi, 
année 90 : 3 000 F. C é d r ic  E n o m a rd o ,  5, rue 
F r a n ç o is -M a u r ia c ,  8 1 2 0 0  A u s s i l lo n .  T é l.  :

63.61.94.21.

Vds T09 + 20 jeux originaux (Renegade, Green Beret 
etc.) + un adaptateur joystick + joystick. Prix : 1 500 F. 
Vds console Atari 2600 + 10 jeux + 4 joysticks : 400 F. 
N ic o la s  B r is s e r t ,  3, ru e  F ra n ç o is -V il lo n ,  9 145 0  

S a isy-sur-S e ine . Tél. : 60.75.08.65.

Vds TO7/70 Lep, joystick, livres, programmes 
éducatifs, jeux. Vds T08D, joystick, livres, programmes 
éducatifs tous niveaux, jeux, utilitaires. Liste et prix sur 
demande. J u lie n  T h ie rry , 33, rue  Em ile-Zola , 94800 

V ille ju if. T é l.:  46.77.22.18.

E C H A N G E S

Possède Turbo R et cherche jeux MSX2+/Turbo R. Vds 
Sony HB700 + Eprom + jeu : 3 000 F. F ab rice  A u tour, 

44, ru e  P ie r re -B ro s s o le tte ,  9 135 0  G rig n y . T é l. : 

69.06.87.80.

Particulier cherche à échanger B.A.T. contre 2 
originaux de votre choix sur ma liste (sur demande). 
C h ris tin e  A rr ig h i, S u p e r R o uviè re , bât. B3, 83, bd 

du R edon, 13009 M arse ille .

Echange ou vends softs sur Amiga 500, Possède 
nombreuses news. F ra n ck  Barlier, 36, rue  Edouard- 

H e rrio t, 90000 B e lfo rt. Tél. : 84.22.07.32.

Cherche contacts sur Mega Drive française pour 
échanger des jeux. S ébas tien  B oucher, 4, rue  L u ig i- 

C h e ru b in i, 76000 R ouen. Tél. : 35.59.97.34.

Echange console Lynx + 4 jeux (Klax, Slime, Blue L. 
California) + câbles + orgue électro stéréo. Valeur 
totale : 3 400 F. Echange contre CD-ROM Nec ou 
NEO-GEO ou Super Famicom ou disque dur ou 
extension 2Mo pour Amiga 500. F re d d y  B o ugy, 26, 

avenu e  du  Lang u e d o c , 51350 C o rm o n tre u il.  Té l. :

26.82.27.21.

Amiga cherche contacts sérieux et rapides pour 
échanger des news. Possède Awesome, Beast 2, 
Killing, Game Show et beaucoup d’autres news. 
S é b a s tie n  B ig o t, 25, ru e  d u  11 -N o vem bre , 37390 

Mettray.

PC 3 et 5 pouces échange jeux, utilitaires et 
animations. Echange original Prince of Persia + 
solution contre Loom, King's Quest, Space Ace, 
Monkey Island, Dick Tracy ou Rick Dangerous 2. 
Recherche aussi Quick Basic. C h ris to p h e  B u lla , 21, 

bd de S u isse , 98000 M onaco. Tél. : 93.25.17.93.

Atari 520 STE échange jeux, utilitaires. Possède news 
(Geisha, Prince of Persia, Ra, Tournament Golf. 
Réponse assurée si timbre joint. S a m uel B lazyk, BP 

8 ,59132  G lageon. Tél. : 27.57.01.93.

Echange ou vends jeux et utilitaires à bas prix sur 520 
STF. Cherche émulateur Amiga pour ST. P h ilip p e  

B ianco-M ula , a llée  du  C a ste llas , 13770 Venelles.

Cherche contacts pour échanges de logiciels sur 
Amiga 500. Possède nouveautés (Nitro, Dragon, etc.) 
et utilitaires. P a tr ic ia  C a rré ,  16 , a v e n u e  J u le s -  

G uesde, 69200 V é n iss ieux.

Atari 1040 STF échange news et cherche 
correspondants raides et sérieux pour échanger 
dernières news. Fabrice  C am pagna, 84 tra ve rse  des 

Eco les-S t-M em et, 13011 M arse ille .

Echange jeux et utilitaires sur C64/128. A la in  

C hardonnens, M t-Tendre 14 ,1530 P ayerne (Suisse).

Cherche contacts sur ST pour échanger jeux et 
utilitaires etc. Possède nombreuses news et oldies 
(Kick-Off 2, Operation Stealth, etc.). D anie l C acic , 6, 

avenue de C o ucy  02200 S o issons . Tél. : 23.53.11.97.

Echange jeux et utilitaires sur ST et Amiga. Echange 
cartouches sur Lynx et Atari XE. Achète Beecards et 
autres extensions pour Portfolio. Recherche docs 
divers et aussi démos. R ic h a rd  C a y ra t ,  13, ru e  

A n th o a rd ,  ré s id e n c e  E tu d ia n ts ,  c h a m b re  309 , 

38000 G renoble.

Echanges jeux et utilitaires sur Atari ST. Possède 
news. Envoyez liste, F ré d é ric  C o opm an , 7, ru e  des 

M ésanges, 59229 Teteghem .

Echange pour PC original Alpha Waves, excellent état 
(3”1/2) contre un autre original. N ic o la s  C arsez, 14, 

rue  du  8-Mai, 59111 L ieu-S t-A m and .

Cherche contacts sérieux sur 520 STE. Possède 
nombreuses news. O liv ie r  C adart, 20, bd  C o urreaux, 

59300 Va lenc iennes. Tél. : 27.33.46.26.

Echange ou vends news sur ST. D o m in iq u e  D iverchy, 

42, ru e  M aurice -R ave l, 62138 B illy -B e rc la u . Tél. : 

21.75.85.85.

Echange ou vends softs 520 ST. Possède nombreuses 
news. P a sca l D e m eusy, V e sce m o n t, 76, ro u te  de 

R o s e m o n t, 9 020 0  G iro m a g n y . T é l. : 8 4 .29 .03 .16  

e n tre  19 h 15 e t 20 h 30.

Echange jeux et utilitaires sur Amiga et Atari ST. 
P a tr ic e  F a r in e y ,  8 , c i t é  K e r -H e n t-C o z ,  5 6 6 9 0  

M ostang. Tél. : 97.65.72.22.

Echange jeux Nec en Moselle de préférence. Possède 
Devil Crash, Gunhed, Energy etc. Recherche surtout 
PC Kid, Formation Soccer, Ninja Spirit, New Zealand 
Story etc. F ré d é ric  Fon te , 3, rue  de B e lfo rt, 57290 

Fam eck. Tél. : 82.57.08.81 ap rès  18 h.

Echange Atari 520 ST DF en très bon état + 50 disks +
2 manettes + originaux + boîte de rangement contre 
Amiga 500 en état de marche. C h ris to p h e  G rem illion ,

2, a v e n u e  A m b ro is e -R e n d u , 7 5 0 1 9  P a r is . T é l. :

42.00.46.99.

Echange K7 Nintendo (Double Dribble, Kung Fu contre 
World Wrestling). S tépha ne  G auchotte , 24, a llée du 

G ran d -B o is , 55170 A m ce rv ille . Tél. : 29.75.35.46.

Echange nombreux jeux pour Amstrad 6128. Vds aussi 
nombreuses disquettes originales, R o ch  G ira u d , 3, 

b ld  Edouard-R ey, 38000 G renob le .

Echange ou vends news sur STF STE. Possède Car- 
Vup, Narc, Métal Master etc.). L ione l Heriaud, route 

de C ognac, c id e x  414 ,16730 Fléac. Tél. : 45.91.12.64.

Echange jeux sur Amiga 500. Vds matériels et cherche 
jeux de rôle. F a b ric e  H e rm a n d , 11, ru e  G u s ta ve - 

C h a rp e n t ie r ,  Le  C h â te a u -d ’ O Io n n e , 8 510 0  L e s  

S a b les-d ’O Ionne. Tél. : 51.32.44.13.

Echange Popuious sur Mega Drive française contre jeu 
Mega Drive. Recherche Phantazy Star, Super Monaco 
GP ou Mickey Mouse. G ré g o ry  Leyre, 156, chem in  

des Prés, 34400 S t-C h ris ta l. Tél. : 67.86.03.66.

Recherche contacts sur ST. Possède news, démos, 
jeux (Powermonger, Mystical, Eswat, Dick Tracy, Pang 
etc.) + Speedball 2 et bien d’autres. S y lva in  Létuvée, 

70 , ru e  d u  G é n é ra l-C a rre y -d e -B e lle m a re , 92500 

R u e il-M a lm a ison . Tél. : 47.49.41.63.

Echange nombreux jeux et utilitaires sur Amiga 500 
contre jeux Mega Drive ou télécartes. S erge  Laurent. 

Tél. : 74.25.33.46 ap rès  19 h.

Echange nombreuses news sur ST/STE. E ric  Lam bin, 

228 te r, ru e  C lém enceau , 59139 W a ttig n ie s . Tél. :

20.97.35.76.

Echange supers news sur A500 ainsi que des démos. 
Recherche codeurs et graphistes pour créer groupe de 
démos. S té p h a n e  Le re in , 3, im p a sse  de s  A ca c ias , 

73100 A ix -le s -B a in s . Tél. : 79.61.01.62.

Echange jeux sur Atari ST, Recherche et possède 
news. Vds aussi jeux (Kick Off 2, Nitro, Lost Patrol, 
Captive, Powermonger) : 100 F pièce. C h ris to p h e  

L a sm ie r, 2. im p a s s e  C laude -R oce , 77740 C o u illy . 

Tél. : 60.04.49.39.

Echange ou vends Golvellius sur Sega 8 bits, M ichaël 

L a n g u i, 21. ru e  de  la L o u v a q u e , 59112 A n œ u llin . 

Tél. : 20.85.76.06.

Amiga 500 échange ou vends news. A le x a n d re  

M irza ya n ce , 13, L e s  S a vo ya n ce s , 74200 T h o n o n . 

Tél. : 50.70.46.44 ap rè s  17 h.

Je propose (PC 5”1/4) Challengers ou Sherman + PC 
Hits 2 contre Power Crash ou PC Goldhits 2 (5”1/4 ou 
3"1/2). W ilfried  M atter, ch  454, BP 627,86022 Poitiers.

Turbosilver tout neuf (scellé), échangé ou vendu. 
Recherche Elan Perf 2 Disney, anim, page flipper etc. 
G his la in e  M ath ieu, 54, ru e  de P icpus , 75012 Paris. 

Tél. : 43.07.24.03.

MSX2 cherche contacts sérieux pour échange jeux et 
utilitaires. Possède nombreuses news. G e o rg e s  

M o re lle , 30 , ru e  d u  P d t-A lle n d e , 59185 P ro v in s . 

Tél. : 20.86.85.69.
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Amiga échange ou vends news, jeux et utilitaires, 
Jean-M iche l M anzi, bât. C io , M ilan Sud, 13110 P ort- 

de-B ouc. Tel. : 42.06.45.32.

Echange nombreux logiciels sur T08D. Possède + de 
40 originaux. Cherche contacts sur T08D pour 
échange de logiciels, utilitaires et jeux. M. M s lonka , 31, 

pav illo n  A d lis , G rande Résidence , 62300 Lens.

Echange Odin et Edy 2 (originaux) contre jeu 
cartouche, livres divers (Guide du Graphisme, 
Assembleur et périphériques, Programmation du Z80, 
Applications du Z80 etc. A le x  M arc ia lis , 13, ru e  Léon- 

B lum , 13090 A ix -en-P rovence.

Echange jeux et utilitaires sur ST. E ric  M a ch in sk i, 22, 

rue de P iacard ie , 62221 N o ye lle s -so u s-L e n s . Tél. : 

21.67.02.93.

1040 ST échange jeux et utilitaires, éduactifs, démos. 
S y lv ie  M iche l, ré s id e n ce  L o re tto , bâ t. A, ro u te  du 

V ittu lo , 20000 A jacc io .

Amiga cherche contacts dans le monde entier. Possède 
news F19, F29, Beast 2, Wings, James Pond, Ultimate 
Ride. F loren t N o lo t, BP 27 ,8055 0  Le C rotoy.

Echange Lynx + 6 jeux (Slim World, Blue Lighting, 
Rampage, Electrocop, California Games, Gates of 
Zendocan) contre Nec + 6 jeux ou Mega Drive 60 Hz + 
4 jeux ou vends l’ensemble : 2 400 F. G il P luquet, 52, 

ru e  de  W il la m s , 5 939 0  S a illy - le z -L a n n o y . T é l. : 

20.02.28.63.

Echange news sur ST et vends jeux (Tortues Ninjas, 
Golden Axe, Strider, Operation Stealth, Les Voyageurs 
du Temps, Legend of Djel, Drakkhen, Explora 2, 
Targhan, New Zealand Story, B.A.T., La Quête de 
l’Oiseau du Temps, etc. S tépha ne  P iro n o n , 6, rue  des 

M ara is, 77450 C o upuray . Té l. : 60.04.05.94.

Echange ou vends news sur Amiga. G éra rd  Pelle tier, 

1, bd Talabot, 13140 M iram as. Té l. : 90.50.27.98.

Echange jeux sur Mega Drive. Possède Mystic 
Defender, Ghouls'n' Ghosts, Moonwalker, Shadow 
Dancer, Golden Axe). Recherche Strider, Helfire, 
Populous. A n th o n y  P re zm a n , 10, a v e n u e  J u n o t,  

75018 Paris. T é l. :  42.58.54.93.

Amiga échange, vends news, utilitaires. Faire offre. 
J im m y  R o b in ,  3 , a l lé e  d e  M a le t r e n n e ,  3 7 4 0 0  

A m bo ise .

Echange jeux sur Mega Drive française. Super Shinobi 
+ Mystic Defender + Golden Axe. Possibilité de vente. 
Recherche toutes cartouches françaises (Ghouls’n' 
Ghosts) et japonaises (Thunder Force 3 + Sword of 
Vermillion). Y a n n  R e n a rd , P e b re s q u e -P o u d e n a s , 

47170 M ézin. T é l.:  53.65.65.22.

Cherche contacts sur STE/STF pour échange news et 
utilitaires. R enaud O., 15, ru e  B lé rio t, 78200 M antes- 

la -Jo lie . Tél. : 34.79.94.15 a va n t 22 h.

Echange jeux sur PC disk 360 Ko. Possède news et 
oldies. Vds aussi jeux Sega 8 bits (Shinobi, Kenseiden, 
etc.). Prix : 150 F à débattre ou 400 F le lot, L io n e l 

Rabiet, BP 27,56998 Lorient-N ava l. Tél. : 97.84.74.48.

Echange, vends jeux sur Super Grafx et Core Grafx 
(Out-Run, Chase HQ2, Champion Wrestling etc,). 
Cherche Nec à 500 F, Fay S a d a kh o m , 293, ru e  de 

B e l l e * ,  75019 Paris. Tél. : 42.00.00.76.

Echange oldies et news sur Amiga. Powermonger, 
Phantazy 3 etc. Recherche utilitaires ou block editor. 
G a b r ie l le  S a u v a t, L e s  C h a p e lle s ,  7 415 0  E te rc y . 

Tél. : 50.69.73.49.

Echange ou vends + de 400 démos sur ST, 12 
originaux. Demander liste. Echange Eswat, Alex Kidd 
et Shadow Dancer sur Mega Drive japonaise. 
S té p h a n e  T h u i l l ie r ,  9 , ru e  G .- B a s q u in ,  5 9 8 1 0  

Lesqu in . Tél. : 20.87.83.03.

Echange utilitaires et démos contre jeux originaux. 
W ilf r ie d  T h è v e s , M e rc iè e s -a u x -B o is ,  6 0 6 1 0  La 

C ro ix-S t-O uen. Tél. : 44.41.27.95.

Echange news sur Amiga. Y a n n is  T e rp re a u lt, 151,

rue  de s  V io le ttes, 49400 Saum ur.

Echange jeux sur Amiga (news). E ric  T ro a d e c , 31, 

a v e n u e  H e c to r -O tto -M a c , 9 8 0 0 0  M o n a c o . T é l. : 

93.50.32.12.

Echange ou vends news à bas prix sur Amiga. M. 

V o is in , S t-P ie rre -des-C ham ps, 60850 St-G erm er-de- 

Fly. Tél. : 44.82.52.98.

Coder ST échange sources GFA/ASM, démos, 
musiques, modules. Cherche graphiste. S y lv a in  

W y c k a e r t, 14, La B r id o u le t te ,  A v e s n e lle s  59440 

Avesnes.

Echange news et oldies sur 520 STF. Possède Explora 
3, Panza Kick Boxing, E r ic  K oe lle r, 21, rue  M artin - 

S ch ongauer, 67200 S trasbou rg .

Cherche correspondants sur CPC 6128 pour échange 
de jeux. J é rô m e  G a u tie r , 2, c lo s  de  l ’ E rm ita g e , 

86130 Jaunay-C lan . Tél. : 49.62.04.03.

R E C H E R C H E S

Achète pour 1 200 F, ordinateur MSX2 VG8235 Philips 
(juste clavier), bon état. C h ris top he  Anselm , 6, rue des 

Prés 68470 Ranspach. Tél. : 89.38.75.28 après 18 h.

Cherche correspondants MSX2 et Lynx pour 
échanges. Possède un Turbo R. Vds HB700F + Eprom 
+ cartouches SCC avec interrupteur + jeux : 3 000 F 
F a b rice  A u to u r, 44, ru e  P ie rre -B ro s s o le tte , 91350 

G rigny. Tél. : 69.06.87.80.

Recherche le jeu de rôle Runequest : 125 F environ. 
L u d o v ic  A u b ru n , 70, rue  du  G ris-M eun ie r, 45560 St- 

D enis-en-Val. Tél. : 38.64.94.69.

Achète vends jeu pour Famicom. A d e l.  T é l.  : 

42.52.44.96.

Recherche lecteur disks pouf Canon V20 MSX1 + 
câble à petit prix en bon état. N atha lie  B o nn in , 28, rue 

du  G ran d -C hem in , 37360 R ouziers-de-Toura ine .

Recherche pour T08D, Gestion Fil, Commerce 9, 
Microbac Anglais, Caractor 1, Microbac Espagnol, 
Langue Française CE1 à 3ème, Outils langue 
allemande, anglaise, espagnole, originaux ou copies 
avec la doc si possible. V in c e n t B o u v ie r ,  14, rue  

M o re a u -V ic q , 5 9 9 7 0  F re s n e s -s u r -E s c a u t .  T é l. :

27.27.32.77.

Cherche pour Mega Drive , After Bumer 2, DJ Boy, 
Mickey Mouse et un SG Turbo. Echange Golden Axe 
(français) + 50 F contre Golden Axe (jap.). Cherche 
pour Nés, Robocop, Tetris et le double player. J u lie n  

B risso n , ré g io n  nanta ise . Tél. : 40.04.63.77.

Je suis bloqué au premier stage du jeu Druid sur 
MSX2. Aidez-moi ! Je n’arrive pas à ouvrir la porte 
donc impossible de changer de niveau. X a v ie r  

B a illoux , 24, rou te  de C h am bord , 41350 St-G erva is- 

la -Forêt. Tél. : 54.43.45.75 ap rè s  17 h 30.

Cherche jeux pour C64 (originaux sur disks) et 
principalement simulations, sports, auto, moto, billard 
etc. C h ris to p h e  C a rtie r, La P o s te , 47230 V ia n n e . 

Tél. : 53.97.56.00.

Achète Amiga 500 + moniteur couleur + souris + jeux. 
Prix : entre 3 500 et 3 700 F. G ré g o ry  C o lla rd , 8, 

s q u a r e  d e  la  B e rg e r ie ,  7 7 1 8 5  L o g n e s .  T é l.  : 

60.06.61.46 après 17 h.

Recherche sources pour échange ou achat de jeux 
avec le club Amigaones. C yril C assagne, 2, ru e  de la 

Tram ontagne, 31240 L’U n ion . Tél. : 61.74.29.03.

Fanatik MSX n°6 est sorti le 15 janvier (listings, jeux 
etc.). Disponible contre 11,50 F à l’ordre d'Overdrive 
Publications. C h r is to p h e  C o llo t ,  49 , a v e n u e  d u  

G énéra l-de-G au lle , 77420 C h a m p s-su r-M a rn e .

Cherche correspondants pour échange sur M06 
(possède Bob Winner, Beach Head, Captain Blood 
etc.). D o m in iq u e  C h a m p to u s s e l,  2 , ru e  B la is e -  

Pascal, 70000 Vesoul.

Achète T08-T09D : 1 000 F maximum. Recherche 
jeux sur K7 pour T07 (Stanley et Arsène Lapin). Pierre  

C arayo l, 81320 M oulin-M age.

Achète Game Boy en bon état + 2 jeux. Prix : 500 F. 
F ranço is  C o rm ier. Tél. : 56.50.91.94.

Recherche docs de USS John Young et Secret of the 
Silver Blades et logiciel de décision. Marcel D u tron , 54, 

rue  Pen-ave-SDtang, 3èm e étage, 29000 Q uim per.

Recherche anciens titres pour Atari 1040 STF. Envoyez 
liste. Recherche Kick Off 2 et Player Manager en 
version française et lecteur externe DF 3"1/2. P h ilip p e  

D ebonne, 23, avenue de Valdéries, 81450 Le G arric .

Recherche K7 Nintendo pas trop élevé (entre 150 et 
250 F.). Cherche surtout Batman, Mario Land, Black 
Manta. D im itr i D e co n d e , B o u rra c q , S t-P ie rre -d e - 

C aubel, 47380 M o n d a r. Tél. : 53.41.86.01.

Recherche imprimante Thomson PR90-612 ou PR90- 
600 ou PR90-055. D enis Delm aire. Tél. : 49.66.48.18.

Recherche possesseurs de Sega 8 bits sur région 
toulousaine pour échanger des jeux. Possède Altered 
Beast, Wonderboy 2, California Games, Rastan, Lord 
of the Sword, Psycho Fox, Rampage etc.). F ra n c k  

G e n t i l i ,  2, ru e  E -L o z e s , 31500 T o u lo u s e . T é l. : 

61.54.70.81.

Achète console Sega ou Nintendo avec ou sans jeu et 
cartouches Nec et Mega Drive. R o la n d  G u e n ie r, 

06800 C agnes-sur-M er. Tél. : 93.22.55.21.

Achète jeux Sega Mega Drive, Super Monaco GP, 
Shadow Dancer, Golf, Strider, Battle Squadron. Faire 
offre. F ré d é r ic  G a s s m a n n , 49, ru e  de  H a b jh e im , 

68170 R ixhe im . Tél. : 89.64.28.55.

Achète Nec 2 (très bon état) + ses 3 jeux + 3  jeux Core 
Grafx + correcteur couleur + joystick + transfo : 2 000 F 
ou NEO-GEO + joystick : 2 000 F. S y lva in  G alle t, 16, 

avenue Jean-Lebas, 93140. Tél. : 48.02.06.98.

Recherche M05 ou TO7/70 + jeux (maxi 300 F.). 
Echange jeux et utils. Recherche listings pour 6128. 
M u rie l G hesq u iè re , 398, ru e  Ju le s -G u e sd e , 59510 

Hem.

Cherche synthé vocal dans la Saône et Loire. David  

H o fm a n n , Le H u a t-d e s -C h a m p s , 7 1 3 6 0  E p in a c . 

Tél. : 85.82.19.59.

Achète tous jeux récents Sega et Nintendo 8 bits : 
100 F pièce port compris. Achète Mega Drive et Nec 
50 Hz et jeux. Faire offre. N ico la s  H um eau, 9, rue  du 

S a cré-C œ ur, 49300 C ho le t. Tél. : 41.65.54.87.

Recherche pour MSX, extension 64 Ko de Philips, réf. 
Vu0034 ainsi que contâtes sur 8235 avec lecteur

externe 720 Ko, M iche l Jand rau , 24, rou te  de Royan, 

17120 Cozes. T é l.:  46.90.98.16.

Recherche Graphie Master HBS-H011C et Creative 
Graphics GB-7S. Vds MSX2 8235 + imprimante + 
logiciels : 2 000 F. Vds magnétoscope portable :
1 000 F. Yvon Ja co p in , K e rfon ta ine , 56400 P luneret. 

T é l.:  97.24.13.21.

Achète XE1 Pro (Nec), Super Volley Bail pour le moins 
cher possible. Achète aussi CD-ROM, Wonderboy 3 et 
Y's, Recherche MSX2 Sony HBF700F en très bon état. 
P a trice  K rysz to fia k , 1, rue  du  Verm ont, 62720 Rety. 

T é l. :  21.92.91.72.

Cherche Amiga 500 sans jeux ni moniteur : 2 200 F. 
E r ic  L e b e l,  3 , a v e n u e  M a u r ic e -B e r ta u x ,  78300 

P o issy. T é l.:  39.65.47.66.

Achète jeux Core et Super Grafx. Vds disks 5”1/4 
(C64) : 3 F pièce. Vds crayon optique, piano, C64 (n), 
1541 (n), cartouches, utilitaires. Recherche bidouilles 
pour Nec. J e a n -M a rc  L a h e ra , Z .l. de la  M o liè re , 

81200 M azam et. Tél. : 63.61.96.44.

Cherche traitement de texte (disks) ou vends MSX2 
VG8235 : 2 000 F avec 10 disks vierges. P a tr ic k  

Leca t, 1, ré s id e n c e  L u té tia , 47240 B o n -E n co n tre , 

Tél. : 53.98.12.03.

Recherche pour Mega Drive, After Bumer 2, Ringside 
Angel, Alex Kidd, Tetris. Vds pour Nés, Pow, Contra, 
Bad Dudes : 250 F pièce. J u l ie n  L o re c ,  ré g io n  

nanta ise . Tél. : 40.04.63.77.

Echange nombreux jeux pour ST, Possède 
nombreuses news et autres. Jé rém y Lère, 3, rue  du 

P e nsionnat, 34600 Bédarieux. Tél. : 67.95.16.80.

Achète pour Apple 2E, +, logiciels, jeux, matériel. 
L u d o v ic  Le jeune , 9, ru e  Bara, 08700 N o uzonv ille . 

T é l. :  24.53.71.12.

Amigaman recherche disk ou appareil de traduction. 
C h ris tia n  M artinez, qu a rtie r N odon, 26000 A llex.

Achète Strider sur Mega Drive 16 bits française pour 
250 F. Fred M agnard, 215, rue  de C h arlev iile , 59500 

D oua i. Tél. : 27.88.19.17 ap rès  18 h.

Recherche Super Monaco GP, Moonwalker, After 
Burner 2 sur Mega Drive française. Echange contre 
Budokan, Space Harrier 2, Forgotten Worlds. E ric  

M e y e r , 3 , r u e  M a d a m e -d e -S é v ig n é ,  6 9 7 2 0  S t- 

Bonnet-de -M ure . Tél. : 78.40.98.24.

Amstrad 6128 recherche jeux. Xénophobe : échange 
contre autres jeux. M ic h e l M a n te l,  1 /42 , g ro u p e  

R énovation , 59160 Lom m e.

Urgent ! Cherche Sega 16 bits (jap.) entre 900 et 1 400 
F avec jeux. Cherche aussi Core Grafx entre 800 et 1 
200 F avec jeux. Achète jeux sur Mega Drive : 250 F 

maxi. T h io u la  N ’G u y e n , 6, ru e  d u  4 -S e p te m b re , 

13200 A rle s . Té l. : 90.96.58.89 à p a rtir  de 19 h.

Achète Cadaver pour Atari ST : 100 F à 150 F ou 
échange contre Captive. Sarthe uniquement. G régory 

R o b e r t ,  4 8 , b d  C a rn o t,  7 2 0 0 0  Le  M a n s . T é l. :

43.24.29.50.

Recherche toutes personnes capables de m’aider à 
Captive ou à Legend of Faerghail ou en échange peut 
vous aider à Bloodwych 1 et 2 ainsi qu’à Dungeon 
Master, Drakkhen, Kult, Targhan, Eagle's Rider, 
Speedball 2 et autres. J é r é m y  T a l io n ,  2 , ru e  

d e s  J o n q u i l le s ,  3 3 2 9 0  B la n q u e fo r t .  T é l.  : 

56.95,31.52.

Achète CD “Power Drift et Mega Drive de Sega : 80F 
+port. Djam, 95000 Jouy-le-M outier. Tél. : 30.32.12.69.

Recherche Nintendo ou Sega avec une cartouche de 
jeux. Prix : entre 450 F et 500 F. R égis W ahlé, 7, rue 

S t-S ébastien , 57500 S t-A vo ld . Tél. : 87.92.44.24.

Cherche jeux sur Neo-Geo. B e n jam in  W eill, chem in  

C ham ps-D avid , 1268 B e g n in s  VD (Suisse).

Cherche pour T08, Prolog, Le Journaliste, Crazy Cars, 
7 logiciels vocaux et studio pour 30 F la disquette et



son manuel. R é m i W ic k ,  5 500 0  S a u d ru p t.  T é l. : 

29.70.22.20 ap rès  19 h.

Achète jeux sur Nés, plus particulièrement Mario Bros 2 
et Megaman 2. Prix : entre 100 F et 200 F. Vds aussi 
jeux sur 6128. Région Paris. J o h a n n  B a tt in i,  4, rue  

Borrom ée, 75015 Paris. Tél. : 45.67.49.32 après 18 h.

Recherche jeux Sega Master System. Prix : environ 
100 à 150 F. Cherche Golden Axe. Y g a l Z in i,  6, 

ave n u e  du  G é n é ra l-P ie rre -B illa tte , 94000 C ré te il. 

Tél. : 43.99.20.06.

Amiga cherche contacts sympas pour échanger softs 
et délires (jeux, démos, utilitaires). Fab ien  M adeyre , 

Le Perut, 33420 C am iac S t-Denis.

Achète docs et codes de Great Courts 2 et Disney 
Animations sur Amiga. A le xa n d re  M irzayance, 13, les 

S avoyances, 74200 T h o non . Tél. : 50.70.46.44.

C L U B S

Recevez gratuitement le catalogue des meilleurs 
logiciels du domaine public pour ST, Amiga et 
compatibles PC. Des centaines de disks Freeware. 
Vous recevrez aussi une liste de logiciels d’occase 
pour ST. In te rn a tio n a l F reew are A sso c ia tio n , 59680 

Cerfon ta ine . Tél. : 27.65.86.11.

Club Amigaones cherche tout contacts pour achat et 
ventes de jeux. Jean, F ra n ço is  ou  C yril, 2, rue  de la 

T ram ontagne, 31240 L’U n io n . Tél. : 61.09.98.32 ou 

54.22.69.08.

Si vous êtes bloqués sur votre Sega, Nintendo, Mega 
Drive, Nec, Amstrad, Atari, Amiga et PC compatibles. 
Daniel M assaro, 46, ru e  de la  B iff, 6780 H onde lange 

(Belgique).

MSX2/2+ disk digits, club importation du MSX Turbo R. 
Vds tablette graphique : 890 F. Imprimante neuve NMS 
1421 :1 590 F. P a trick  Lego n , 96 c, ru e  P h ilip p e  de 

Lassalle, 69004 Lyon. Tél. : 78.27.09.64 le so ir.

Club Nec 1 et 2, CD, Sega 16 bits, Nintendo 16 bits, 
SNK Neo-Geo. Vds jeux SNK (Ninja, Nam, Magician, 
Baseball, Golf Riding) : 1 400 F. Vds Amiga 500:2 000 
F. A xe l. T é l. : 50 .21 .92 .38  ou  A n to in e  50.58.73.93 

après 18 h o u  en  w eek-end.

Arnold n°3, fanzine K7 dispo, 17 rubiques (listings, PA, 
trucs et astuces, fanzines, etc.). S é bas tien  Bertiaux, 

123, rue  de B e lla in , 59500 Douai.

Vous avez un CPC ? Tant mieux ! Alors procurez-vous 
mon fanzine sur disk. Envoyez moi une disk et un 
timbre de 3,80F. L io n e l V ilne r, 18, rue  de M aubeuge, 

75009 Paris. Tél. : 45.26.00.64.

Le fan club MSX n°4 est sorti sur disk 360 Ko et 720 
Ko au prix de 40 F. De nouvelles rubriques y 
apparaissent. F ra n c k  Tê tu , 54, rue E d ouard  Vaillant, 

59199 H ergn ies.

Club MSX sur disk recherche contacts pour échange de 
jeux sur disks. Joindre liste et un timbre. C h ris to p h e  

Chapla in , 22, ru e  d e s  A ubép ines, 86190 Ayron .

Amiga certified association et les logiciels dom pub 
Amiga ouvre ses portes. D e m a n d e z  le  c a ta lo g u e  

g ra tu it. A C A, BP 23 ,59212 W igneh ies.

Vous avez un Amiga ? Alors rejoignez ie club Dragon’s 
Strikes, nouas avons les dernières news à un prix 
super. Possède Golden Axe, Gremlins 2, Back to the 
Future 2, Nitro, James Pond, Tortues Ninja, Rick 2, 
Kick-Off 2, St-Dragon, etc. S ébas tien  P h ilippe , c lu b  

D ra g o n ’s  S tr ik e s , le P e tit Lac , 24, a llé e  d u  G ers, 

13480 C alas. T é l.:  42.69.02.52.

75 débutant cherche club IBM pour pratiquer le Basic 
et MS/dos. C lu b  s u r  P a r is  o u  92 s u d . C h r is t ia n  

D agou, 45, ru e  de s  B in e lle s , 92310 S è vres . T é l. : 

45.34.69.99 le s o ir  de 20 h à 21 h.

C O N T A C T S

Amiga cherche contacts. Jean -M iche l A u b in , c ité  Les 

R a u m e tte s ,  b â t .  H 1 , 1 3 7 0 0  M a r ig n a n e .  T é l.  :

42.77.73.00.

Cherche contacts sérieux sur MSX2. Possède SD 
Snatcher, Dragon Slayer 6, Pixel, Rune Worth.etc. 
Envoyez liste. J a c q u e s  A y m a r ,  5 , r u e  d e s  

A m a n d ie rs , 34160 C a stries. Tél. : 67.70.29.67.

STE cherche contacts sérieux et sympas pour 
échanges de jeux et utilitaires, éducatifs. J e a n -  

F ra n ç o is  B e rth e a u , 1, ru e  d e s  M y o s o t is ,  57420 

F leury. T é l. :  87.52.54.01.

ST recherche contacts pour créer club de contacts, 
d’échanges, d’aides, etc. Ja s o n  B o esnach , Le Petit 

B losse t, 18500 V ig noux-su r-B a rran geon .

Recherche contacts durables sur CPC 6128. Possède 
Kick Off 2, Shinobi, Sim City, Spitting Image. A rn a u d  

Baehl, SP 69071.

Cherche Atariman et Atarigirl pour échange de jeu. 
Possède Kick Off, Italy 90, etc. V in ce n t Baum ann, 10, 

a venu e  A m b ro ise -C ro iza t, 93150 Le B lanc-M e sn il. 

Tél. : 48.65.36.92.

Recherche contacts sur ST. Possède de nombreuses 
news dont ADS, Gazza 2, Vaxine, Stun Runner, Prince 
of Persia etc. G ille s  B o n n a l, 28, a v e n u e  B la n q u i, 

34600 Bedarieux.

Echange jeux sur C64. A la in  C h a rd o n n e n s , M on t- 

Tendre 14 ,1530  P ayerne (Suisse).

Cherche contacts sur Thomson T08. Possède 
nombreux jeux (Bivouac, Captain Blood, Passagers du 
Vent 1 et 2, Ripoux etc.). S oph ie  C a rton , 14, rue  des 

Tulipes, 80350 M ers-les-B a ins.

Cherche contacts sur Amiga 500. Possède 
nombreuses news (Elvira, Kick-Off 2, Super Off-Road). 
F loran t C réta l, 29, rue  G abrie l-P éri, 59480 La Basse- 

N ord. Tél. : 20.29.18.47.

1040 STE cherche contacts sérieux. Possède et 
cherche news (utilitaires, démos). F rédé ric  C oopm an, 

7, rue des M ésanges, 59229 Teteghem .

A l’aide ! Je suis bloqué dans Captive, j’aimerais savoir 
comment aller dans les deux zones noires pour avoir la 
sonde au niveau 9 ? René C astagnet, 3, rés idence 

Lav ig e rie , ru e  du  M a ré cha l-Ju in , 64100 B ayonne. 

Tél. : 59.55.00.03.

Recherche contacts MSX1/2. Cherche applications 
musicales, Music Module ou synthé Yamaha en vue 
d’échange d’informations. G ille s  D id ie rjean , 6, p lace 

Lam artine , 67400 lllk irch .

Amiga cherche contacts sur région des Mureaux, 
Mantes. Possède dernières news. Vds originaux (Wild 
Street, Robocop, Sword of Sodan, Dragon Ninja, 
Tennis Cup, Rambo 3) + boîte de rangement + joystick 
: 500 F. Patrice  D u pont, 4, a llée des Hêtres, 78130 

Les M ureaux. Tél. : 34.74.71.25.

Amiga cherche contacts pour échange de jeux, 
utilitaires et news, R ic h a r d  D u ra n o ,  L o t  5 , la  

C harm era ie , 30510 G énérac. Tél. : 66.01.87.49 de 19 

h à 21 h et le w eek-end.

Cherche contacts sur ST pour échange de jeux (news 
et autres). L a u re n t F a b ré g a , d o m a in e  du  F le ic h , 

11100 N arbonne. Tél. : 68.32.00.33.

PC 3”1/2 cherche contacts sérieux. Franck  Fornasari, 

9/10, p lace  Fern ig , 59000 L ille . Tél. : 20.86.08.25.

Cherche contacts sur STE pour échanges de jeux, 
news et solutions. Région Pornichet et sa région. 
S y lv a in  G u h u r ,  47 , a v e n u e  d e s  B le u e ts ,  4 438 0  

P o rn iche t.

Echange ou vends jeux sur Amiga, surtout d’aventure.

Possède toutes les nouveautés (Secret of Monkey 
Island version française). P h ilip p e  H a o u t. T é l. :

20.57.21.50.

Mon MSX2 s’ennuie, il recherche contacts sérieux sur 
Philips PS. Recherche souris à prix intéressant et trucs 
et astuces. M ic h e l J a n d ra u , 24, ro u te  de  R o yan , 

17120 Cozes. Tél. : 46.90.98.16.

Cherche contacts sur Amiga. Possède de nombreuses 
news (Wrath of the Démon, Mystical Defender etc.), 
O liv ie r  L a r d in o is ,  r u e  d u  W a in a g e ,  7 7 , 6 2 2 0  

L a m busa rt (Belg ique ).

Cherche contacts sérieux sur C64. Possède environ 
300 logiciels. R o m n e y  L im a u g e , 15, ru e  J o s e p h -  

M o in il, 1360 Periw ez (B e lg ique ).

Recherche sur Amiga, programmeur, coder, musicien, 
designer pour faire jeu sur les chevaux du zodiaque 
(d'autres jeux viendront ensuite dans le genre beat’em 
up). C h ris to p h e  M a ric o u rt, 5, ru e  J u le s -R o m a in s , 

75019 Paris. T é l. :  42.02.31.91.

MSXiens possédant Turbo-R, Fray, Seed od Dragon, 
Quarth, Rune Worth, CD audio, et autres, souhaitent 
avoir contacts avec possesseurs de MSX2+ ou Turbo- 
R. S téphane M auris, ch e m in  de s  G ran ds  B u isso n s  

11 ,1233 Sézenove (Suisse).

Cherche contacts sérieux sur Amiga, région parisienne 
et normande. Jé rô m e  M aca igne , ch e z  M m e Lew in , 

24, rou te  de la C ro ix , 78110 Le Vésinet.

Club MSX liégeois cherche contacts sérieux sur 
MSX2/2+ pour échanges divers. Envoyez liste. A la in  

P a ye z , 4 , ru e  d u  C h â te a u -d 'E a u ,  4 8 0 0  P o lle n -  

V e rv ie rs  (Belg ique ).

Néophyte cherche désespérément Devpac 2 sur 
Amiga, Graphiste moyen cherche groupe pour démo. 
Achète "Bible de l'Amiga” : 150 F. Cherche contacts 
aussi. B a -C h o n g  P h a m , 6, ru e  d e s  C ité s , 93300 

A u b e rv iliie rs . Tél. : 48.34.20.19.

Echange, vends sur CPC K7 (jeux, utilitaires, démos, 
bidouilles, poke, listing). Je cherche pleins de contacts 
et club CPC, M ic k a ë l P o u p e l,  23 , a l lé e  H e n ry -  

V aussard , 76620 Le Havre. Tél. : 35.54.08.72.

Cherche contacts pour échanger jeux et démos sur 
Amiga 500. F ayça l R a ha l, 2, ru e  de s  A m a n d ie rs , 

che m in  Laperlier, A lg e r (A lgérie).

Cherche contacts pour acheter ou échanger jeux CPC 
464 K7. Possède beaucoup de jeux. Envoyez liste et 
coordonnées. R aphaël R iv ière, 5, ré s id e n ce  d u  B o is - 

d e s -A n g la is ,  a v e n u e  de  V e rd u n , 20000 A ja c c io .  

T é l.:  95.21.69.38 ap rès  18 h.

Cherche contacts sérieux et rapides sur 520 STF. 
Possède news (Tortues Ninja, Cadaver, Lost Patrol, Int 
Soccer 3D, etc.) et oldies. E ric  Sabardu , 9, rue  d u  Dr- 

R o m e fo r t ,  3 3 1 6 0  S t - M é d a rd - e n - J a l le s .  T é l.  : 

56.05.76.09.

Cherche contacts sur Thomson (T08/9) pour échanger 
des originaux et copies. Envoyez liste. D o m in iq u e  Van 

Den A b bee l, 7, rue  S t-S im on, 77680 R o issy-en-B rie . 

Tél. : 60.28.36.22.

Macintosh cherche contacts pour échanger jeux et 
utilitaires du domaine public. B ru n o  Vouhé, 6, im passe  

des L ilas , 79100 Tho uars. Tél. : 49.66.26.04.

Recherche jeux pour ST(E) à vendre ou à échanger. 
Contacts sympas. R e n a ld  V a n n ic a t te  3 , ru e  de  

C o m p iè g n e , 59176 M asny. T é l.: 27.90.17.70 ap rè s  

19 h.

Cherche contacts sur Amiga dans la région de Lille 
pour échanger news. O liv ie r  D e los, 14/8, ru e  M arce l 

Rashia, 59130 L a m bersa rl. Tél. : 20.93.07.71.

Amiga users, vous recherchez des news à bas prix ! 
Contactez-moi ! M ic h e l B o r to l in ,  45 , b o u c le  d u  

B reu il, 57100 T h io n v ille . Tél. : 82.34.37.63.

Recherche contacts sur PC 5"1/4 et 3”1/2. G aë ta n  

M orne t, 102, rou te  de G uérande, 44600 St-Nazaire.

D IV E R S

L’ami Paulin vend un Canon X-07 + carte mémoire XP- 
140 + magnétophone K7 X-730 + imprimante 4 
couleurs X-710 avec stylos et adaptateur secteur + 
cordons + bouquins (manuel de référence, guide de 
l'utilisateur, les mystères du X-97, prog. pour débutants, 
etc.) + environ 250 programmes (principalement des 
jeux). Jean -C laude  Pau lin . Tél. : 42.00.33.05 poste 

490.

Vds ordinateur de poche Sharp Poket PC-1251 
interface imprimante/micro K7 CE-125 avec AC 
adaptateur EA23E + papier thermique + manuel 
d’instruction “Le PC 1251 à l'écran”, environ 35 
programmes. Jean -C laude  Paulin . Tél. : 42.00.33.05, 

p o s te  490.

Vds téléviseur tristandard (NTSC) sous garantie FNAC, 
avril 91, écran 36 cm. Prix : 2 000 F. A la in  Le Dong, 3, 

p lace  P a u l-P a in levé  à Paris. Tél. : 43.25.35.59.

Vds convertisseur Pal/RGB Péritel pour utiliser vos 
ordinateurs ou vos caméscopes PAL sur un téléviseur 
SECAM équipé d’une prise péritel : 500 F. D id ie r 

Lav ig n e , 27, ru e  V ic to r-H u g o , 94370 Sucy-en-Brie. 

T é l. :  45.90.68.18.

Vds juke-box : 15 000 F à débattre. Valeur : 43 000 F 
ou échange contre borne d’arcade et une NEO-GEO 
ou bien juste contre borne d’arcade mais avec 1 ou 2 
jeux. Lu ca  C a sade i, 9, ru e  Le Sueur, 75116 Paris. 

Tél. : 45.00.38.92.

Vds jeux sur NEO-GEO, Super Spy, Cyber Lip, Riding 
Hero, Ninja Combat, Top Player’s Golf : 1 500 F pièce. 
P a trick  Le fo l, 9, ru e  P ie rre -Lo ti, 21000 D ijon . Tél. : 

80.57.11.42.

Vds imprimante matricielle de qualité courrier VW0030. 
Valeur : 2 840 F, Vendu : 1 500 F. Clavier musical Y-10 
+ FM Sound Synthétiseur Unit 2 + 2 cartouches de 
programmation Y501 et Y502. Le tout : 2 000 F à 
débattre. O liv ie r  C o lle ry , 80, rue  G abrie l-P éri, 94120 

F on tena y  s o u s -B o is . Té l. : 48.73.93.57.

Vds 3865X 8/16 DD48 Mo, 2 lecteurs 5”1/4 et 3”1/2 + 
nombreux loiciels VGA 16 bits couleur. G aétan Séau, 

8, b ld  d e s  Fa ience ries , 57200 S a rreguem ines. Tél. : 

87.98.09.76.

B O N
POUR UNE
A N N O N C E
G R A T U I T E

(v a la b le  ju s q u 'a u  20  m a rs  1991)

Les p e tite s  annonces de 
Micro News sont gratuites et 
h yp e r-rap ides  ! Si vous 
renvoyez le bon ci-joint avant 
le 15 du mois en cours, votre 
annonce pa ra îtra  dans le 
prochain numéro. Vous devez 
u t ilis e r  le bon à découper 
orig inal, les photocopies ne 
sont pas acceptées.
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STEPHANIE LA PETITE DUCHESSE

ET iL AVAiY INSTAURE UN SYSTEME 
PE PAIEMENT PAR T i c  RETS...

Rassu r ez-vo us , nous 
N 'avo ns pas EBRUiTE 

l  a f f a ir e  ...

ETES-VOUS SD RS 
P AVOIR PETRUfT TOUT 

L E  RESEAU?

AH QUE, Y'A QU'A VOiR 
L'ETAT PU PiSQUE P lM !

VOUS .AVEZ BiEN 
TRAVAILLE . TE VAÎS

Donner la  récompense
QUE VOUS MERITEZ



PAR JAAP ET JOOP

J T T  q u  e s t - c e  q u e  c 'ESt  q u e  c e t t e  m s r o i d e ?

'•"'iLCHËRCHE Â SAUVER S A  PEAU/ ~~----
VOUS V'ALLEZ. PAS CROÏRE CE BLANC-BEC ^ Ë jfÇ Ë r 
ALORS QUE JE SuiS VOTRE DÉVOUÉ T |K C
jÿ — a.  f w »  DEPUIS VÎN&T AMD.

A suivre...



V
R R SH EE>

+
MHHC B R O H O S

C'E5r ÇB QUI fVfl
PONNÉ l'envie: 
t?E VOIR t>U Pfl/5

PIS MNCÏT
RE&BRPE 
MON ECRRN! 
ON PIRRtr
q u 'o n  h de
LR VISITE !

PAS TR O P  TO T! JÊJ 

C0MMENÇRI5 AME 
PEMANPER fl QUOI 

ON S E R T  !

ALORS OR y EST? OnI - . '^ V ' 
VR COMBATTRE ?  J  > \ ,  V

UN TERRIEN? BON \  
SANG 1 3 'A U R fll5  \  
ÉTÉ SUIVI flLORS !

51 TE N'INTERVIENS 
PAS JE VR15 RVOIR

A suivre...



N O U V E A U  ! 
TELECHARGEZ 
S U R  3 6 1 5  
MICRONEWS !

Dès le 1er sep tem bre , 3615 MICRONEWS vous 
o ffre  un n o u vea u  service  : le té lé ch a rg e m e n t, 
Des ce n ta ine s  d e  log ic ie ls du  d o m a in e  p u b lic  ou 
autres sur A tari ST, A m iga , PC e t c o m p a tib le s  ; une
lo g ith è q u e  à  un prix  im b a tta b le  access ib le  en  un 
tem ps re co rd  g râ c e  à  un sim ple c â b le  e t au  
log ic ie l Télénews q u e  vous pouvez  vous p ro cu re r 
sur sim ple d e m a n d e  (voir b on  d e  c o m m a n d e  ci- 
jo in t).
Au fil des sem aines, c e tte  nouve lle  rub rique  é v o ­
luera e t d  autres fo rm ats  - co m m e  Thom son, MSX 
e t CPC v ie n d ro n t grossir les rangs du  c a ta lo g u e  
d e  softs.

I M P O R T A N T
■ : .______  . - - - ___  • _' • . •>

Vous êtes p ro g ra m m e u r a m a te u r e t avez  réalisé 
un n om bre  co ns idé ra b le  d e  log ic ie ls qu i d o r­
m e n t dans un tiroir. N ’hésitez pas à  les fa ire  sortir 
d e  l’o m b re  e t à  en  fa ire  p ro fite r l’a u d ie n c e  d e  
3615 MICRONEWS ! C h a q u e  log ic ie l a c c e p té  e t 
mis au  c a ta lo g u e  sera rém unéré. Pour to u t envo i 
ou  d e m a n d e  d e  rense ignem ents , c o n ta c te r  
Dédale Télématique, 5, rue Claude-Mivière, 92270 
Bois-Colombes-o u  consulter le 3615 MICRONEWS, 
rub rique  Té lécha rgem en t,

! I
BON DE COMMANDE |

N om  : .........................................................................  .
Prénom  : .....................................................................  '
A g e  :............................................................................. |
Adresse :...................................................................... I

C o d e  Postal :............................................................
Ville :.............................................................................

Je c o m m a n d e  :
□  Le kit Télénews (c â b le  + log ic ie l) : 149 F
□  Le log ic ie l Télénews : 55 F
□  Le c â b le  seul : 110F

Total : F (frais d e  p o rt inclus)

Je possède un :
□  A tari ST □  MSX
□  A m ig a  500 ou 2000
□  PC 5" 1/4
□  PC 3" 1/2

Veuillez adresser vo tre  rè g le m e n t p a r c h è q u e  
b a n c a ire  ou  posta l, libe llé  à  l’o rd re  d e  D éda le  
Té lém atique (5, rue C laude-M iv iè re , 92270 Bois- 
C o lom bes).
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GAGNEZ UNE DES TROIS CONSOLES 
AMSTRAD G X 4 0 0 0
offertes chaque mois 

à trois nouveaux abonnés tirés au sort.
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□  Je m'abonne pour un an et je joins un chèque de 199 F.

A retourner à  Micro News, 2 à  12, rue de Bellevue, 7!

N n m  ■ .....................................P rénom :...................................

5019 Paris.

ETRANGER I 

ET DOM-TOM I 

+ 95 F
Mandat

uniquement

A H ro c c o  * .....................................................................................................................

Ville ■ ........................ ......................................Code postal : ...................................

T w n o  Ho m a r h i n o  r t r tc c ô H o a  ■ ........................ .......................................À O e ! ................ ..........  ...............................................  -



CRUCITOP
E n v o y e z  vo s  h is to ire s  d rô le s  - p lu s ie u rs  d e  p ré fé re n c e  -

à  M ic r o  N e w s , B la g u e s  à  p a r t , 2  à  12, r u e  d e  B e l le v u e ,

7 5 0 1 9  P a r is .  L e s  le c te u rs  p u b lié s  g a g n e ro n t u n  je u

s u r  la  m a c h in e  d e  le u r  c h o ix  o u  b ie n  d e s  a n c ie n s  n u m é ro s  d u

jo u rn a l p o u r  le s  e n v o is  c o u rts  (p ré c is e z  le s  n u m é ro s

s o u h a ité s ) .

U n  type dit à son meilleur ami :
- Tu sais que taf emme se promène 
dans la rue sans slip ?
- Hein ? Qui t'a dit ça ?
- C’est mon petit doigt !

P
V e  petit garçon, chez lui, rentre 
dans la salle de bains et voit sa 
mère complètement nue. Il lui 
demande : - Qu'est-ce que c'est 
que tous ces poils ?
- C'est la perruque de Brigitte 
Bardot, mon petit !
Tout content, il sort de la salle de 
bains et pénètre dans la chambre 
de ses parents, où son père est 
complètement déshabillé : - Oh 
dis, papa ! C'est quoi tous ces 
poils ?
- La perruque de Charles Bronson, 
mon garçon...
Le gamin, tout joyeux, sort alors de 
la chambre de ses vieux... Au 
moment de se coucher, il regarde 
son sexe et dit : - Bonne nuit, 
Kojak !

Q
vavez-vous comment on dit 
Florent Pagny en polonais ?
- Lèche Vanessa !

Dans le jardin d'un couvent, les 
soeurs font de la bicyclette, en 
criant, tapant, crachant, ululant...
- Stop ! s'écrie la mère supérieure, 
si vous n'arrêtez pas tout de suite 
ce vacarme, je remets les selles !

Vomment reconnaît-on un Belge 
dans un sous-marin ?
C'est le seul qui ait un parachute... 
Mais comment reconnaît-on un 
Français dans un sous-marin ? 
C'est le seul qui court après le 
Belge pour lui piquer son para­
chute...

U ne  mère et une fille, péripatéti­
ciennes, exercent leur coupable 
industrie sur le même trottoir. Mais 
le soir venu, ia recette de la fille est 
dix fois supérieure à celle de sa 
génitrice et pourtant elles ont eu à 
peu près le même nombre de 
clients...
- Mais comment obtiens-tu ce ré­
sultat - je suis encore bien foutue 
pour mes cinquante ans !
- C'est simple maman, lorsque 
l'homme se déshabille, je glisse 
un haricot magique dans mon 
petit endroit. Lorsque le type me 
pénètre, le haricot émet une petite 
détonation et je crie "Oh, tu as 
brisé ma virginité, cela te coûtera 
10 fois plus !" Et en général ils 
payent.
La mère riposte - d'accord, donne- 
m'en une vingtaine !
Le jour suivant, un homme aborde 
la mère. Arrivés dans la chambre, 
l'homme se dévêt et la mère, déci­
dée à mettre le paquet, glisse une 
dizaine de haricots magiques dans 
son vagin. Le type s'active et on 
entend soudain une énorme ex­
plosion. La vieille s'écrie donc : - 
Oh, tu as brisé ma virginité, main­
tenant cela te coûtera 10 fois plus ! 
Et l'homme en pleurs :

- Je te donnerai dix fois plus si tu 
me dis où sont passées mes 
valseuses !
( J o ë l G e is s e r t )

U n e  institutrice entre dans la 
classe avec une robe rouge et pose 
la question :
- Qu'est-ce qui est rouge et qui 
chante très bien ?
- Vous, madame ! répond un élève 
studieux.
- Mais non, dit l'institutrice, mais 
c'est gentil d'y avoir pensé...
Le mauvais élève, Toto, pose alors 
la question suivante :
- Dites, madame, qu'est-ce qui a le 
bout rouge, qui est dur et qui est 
dans ma poche ?
- Voyons, Toto !
- Eh non, rétorque le garnement, 
c'était une allumette, mais c'est 
gentil d'y avoir pensé !!!
( B e n o î t  V a n  D e r  M a r e n )

E t  dans un tout autre genre... 
Qu'est-ce qui est rouge et atten­
drissant ?
- Un bébé qui suce une lame de 
rasoir...

U n e  jeune femme pénètre dans 
un commissariat, encore toute 
tremblante :
- J'ai été violée par un Belge, dit- 
elle pitoyablement.
- Comment saviez-vous que c'était 
un Belge ?
- Parce que j'ai dû mettre la main à 
la pâte...

SOLUTION DU N 44

1 2 3 4 5 6 7 8

1 J 0 N C T 1 0 N

2 0 P U L E N C E

3 Y ■ L
E ■ ■ G

4 S A \ ■ K S A R

5 T
« ■ A ■ V E

6 ' ■ A P A 1 S

7 C R E M 0 N E S

8 K A M 1 K A Z E

H O R IZ O N T A L E M E N T

1. A  l'intérieur d'un atoll ou autour de Brooke 

Shields. A rtic le  défini.

2. En les. D ifficu lté  ou hoquet.

3. Prénom féminin.

4. Pronom personnel. Fis ce qu'une cigarière 

accomplit des dizaines de fois par jour.

5. Post meridiem. Au masculin, troisième 

personne du pluriel.

6. Conjoignantes.

7. E lle recueille des bribes.

8. Poubelle d'alignements géométriques sur 

Nec (titre de jeu).

V E R T IC A L E M E N T

1. Ils sont vraiment dénués de tout instinct de 

conservation (titre de jeu).

2. Continent plutôt jaune. Contrôle le pétrole 

arabe.

3. Sentis très mauvais.

4. Roman où Senancour raconte sa vie.

5. Théâtre japonais. Nouvelle politique 

postléninienne.

6. Accoutuma.

7. Unité de mesure chinoise. Jeune pilote de 

F l français.

8. Assujettir deux rails par leurs extrémités au 

moyen d'une plaque d'acier.

1 2 3 4 5 6 7 8

1
i ■

2 ■ ■
3 ■
4 ■
5 ■ ■
6

7
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THEMATIQUE DU 
TRUISME

En ces heures graves où les com ­
muniqués sur la guerre du Golfe se 
d isp u ten t la p a lm e  d e  la 
désinformation et font assaut de  
verbosité abstruse, nous avons lu 
dans certain organe d e  presse 
quelque chose qui remporte vrai­
ment le pom pon en m atière de  
non-dit qui ne veut rien dire parce  
qu'il n'y a  rien à  dire ni à  redire. 
Voilà le monstre : "Tiens, unédito qui 
ne parle pas d e  la  guerre. Ç a

change, non ? On s'est tous réunis, 
et on a  longtemps réfléchi : est-ce 
qu'on leur en parle, est-ce qu'on 
fait des blagues sur le sujet, est-ce 
qu'on dit tout simplement qu'on a  
décidé de ne pas en parler ? Fina­
lement. on a  choisi d e  ne m êm e  
pas évoquer le sujet."
Nous conseillons aux auteurs de  
ces phrases mémorables d e  se 
lan cer illico dans la po litique  
politicarde...

Une femme rencontre une de ses connaissan­
ces... Ils discutent de la pluie et du beau temps, 
puis le type déclare :
- Bon, au revoir, je vais aller voir en queue s'il n'y 
a pas de nouvelles têtes !
A quoi la femme répond : - Eh bien, moi, je vais 
faire exactement le contraire...

O
Quel est le légume le plus malchanceux ?
C'est l'artichaut : on lui coupe la queue, on lui 
arrache les poils et on lui bouffe le cul ! 
(Raphaël Hunold)

O
Qu'est-ce qu'une piste goudronnée de trois kilo­
mètres de long ?

LA COLIEC'
E

F IN E S T E R IC  SA TY R E  

S O F T W A R E
(Collection FESS - dom aine  
public - les disquettes les 
plus hard - attention cuisine 
épicée - show d evan t !)

P R IX  D  U N E  D IS Q U E T T E  : 2 5  F

(sauf CPC)

A T A R I ST

(Les disquettes n° 3 et 4 ne 
fonctionnent pas sur STE) 
FESS n° 1 (Samantha Fox + 
show X)
FESS n° 2 
FESS n° 3 
FESS n° 4 
plan)
FESS n° 5 (Slide-show)

(Cicciolina) 
(Asiatic Beauties) 
(Charmes en gros

A M I G A

FESS n° 6 (Blue Show 1) 
FESS n° 7 (Blue Show 2) 
FESS n° 8 (Topless Girls) 
FESS n° 9 (Samantha Fox) 
FESS n° 10 (Maxi porno - 1 
Mo de RAM)

C O M M O D O R E  6 4

FESS n° 11 (Girls, girls, girls)

MEGADEMO
MEGADEMO
MEGADEMO
MEGADEMO
MEGADEMO
MEGADEMO
MEGADEMO
MEGADEMO
MEGADEMO
MEGADEMO

P R IX  D 'U N E  D IS Q U E T T E  : 2 5  F

1 (Red Sector 2, fo n c t io n n e  a v e c  Red Sector 1 )
2 (Scoopex)
3 (Rebels Com a)
4 ( Rebels Megablasf)
5 ( Kefrens 2, fo n c t io n n e  a v e c  Kefrens 1)
6 (Avenger)
7 (Alcatraz)
8 (Kefrens 7)
9  (Red Sector 7)
10 ( M ental Hang-Over)

r '
Bon de commande à retourner à Micro News, 

MEGADEMOS /  LA COLLEC ,

2  à  12, ru e  d e  B e l le v u e , 7 5 0 1 9  P aris .

n

Nom : ....

Adresse

Tel.

Règlement : je joins [ ] chèque bancaire DCCP 
□  mandat-lettre
J e  c e r t i f ie  ê t r e  m a je u r  ( p o u r  l a  C o l lé e 1 u n iq u e ­

m e n t )

Signature :

I_________________________________________

ARTICLES CHOISIS PRIX

Participation aux frais de port + 12

Total à payer
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L 'E LE C T R O N IQ U E  p ar la p ra tique  to u s  les 
m o is  22 F chez tous les m archands de jo u rn a u x  
Montages - Réalisations - Bancs d'essais - Mesure etc...
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A p rè s  u n e  lo n g u e  a b s e n c e ,la  ru b r iq u e  h a u te  e n  

c o u le u r  r e f a i t  s o n  a p p a r it io n  d a n s  M ic ro  N e w s . . .

Les véritables amateurs 
d'art - du septième comme 
des autres d'ailleurs -jettent 
plus volontiers leur dévolu 
sur une œuvre en fonction 
de l'auteur plutôt qu'en rai­
son de sa réelle beauté...

du pixel peu ou pas connus 
et amateurs, vous en l'oc­
currence, qui nous feront 
profiter mois par mois de ce 
qui se fait de mieux en ma­
tière de graphismes sur or­
dinateur. Peut être même

génies de la palette dont 
vous partic ipez certa ine­
ment.
Alors, si vous vous sentez 
l'âme d'un artiste des temps 
modernes, n'hésitez pas à 
nous faire parvenir vos des-

d'une lettre désignant là 
machine, le nom du logi­
cie l utilisé et expliquant 
éventuellementla procédure 
de chargement des images 
- CLI, autoboot etc.), ainsi 
que vos nom, âge et 
adresse à M icro News, 
Screen Chocs, 2 à 12, rue 
de Bellevue, 75019 Paris.
A l'a ffiche  ce m o is-c i : 
Jean-M ichel Cour et son 
T em p le  A z tè q u e  sur 
Amiga (très prometteur ce 
garçon, n'est-ce-pas ?) et 
D om in ique G iroux pour 
sa fabuleuse adaptation  
de Drakkhen d'Infogrames 
sur FM-Town.
Attention ! N'abusez pas de 
Screen Chocs, sous peine 
de cécité prolongée...

D r a k k h ,

Aztèque

Rassurez-vous, te ln 'estpas servira-t-elle de lien entre sins sur disquette (accom 
l'objet de cette rubrique qui éditeurs en mal de graphi- pagnée 
sera, nous l'espérons, un lieu s tes et les petits _  _



a k k h e n

Drakkhen

D r a k k h e n



CE N H C H A IN  
SU  REVOIR?

D e p u is  le 1er février, c'est officiel : Elie Kenan, P.-D.G. d'Atari France et 
Sam Mamane, directeur du Développement et plus particulièrement du 
département Atari Business, ne sont plus... P.-D.G. et directeur du Dévelop­
pement. Daniel Hammaoui, l'ancien Directeur commercial, qui s'occupait 
essentiellement du département Atari loisirs - Atari tout court, quoi ! -, 
succède à Blie Kenan.

Ce dernier, qui il y a cinq ans avait accepté d'aider Jack Tramiel àmonter 
la filiale française, estime sa mission accomplie et s'en va voir ailleurs s'il fait 
bon. Nous leur souhaitons à tous deux bonne chance dans leurs futures 
activités.

Daniel Hammaoui, nouveau Directeur 
Général d'Atari France.

LES N O U V E A U X  PC

uJne nouvelle gamme de com­
patibles PC signée Commodore 
fait son entrée sur le marché : les 
Slim Line. Çes deux 386SX ont 
pour particularité d'être ultraplats, 
mais ce n'est pas leur seul atout... 
Qu'ils soient à 16 ou à 20 MHz, 
ils affichent chacun des perfor­

mances haut de gamme : 1 Mo de 
RAM extensible à 5 Mo, VGA et 
Super VGA, disque dur de 40 à 100 
Mo etc.
Tout çapour un prix ultracompétitif 
à partir de 13 990 F pour la version 
16 MHz, dotée d’un écran VGA et 
disque dur 40 Mo.

BONNE 
PRISE EN 

MAIN
Logic 3, nouveau venu dans le 

m onde des fab rican ts de 
joysticks, propose une manette 
hors du commun.

D'un look très futuriste - le 
Sting Ray rappelle assez l'allure 
des armes employées par les hé­
ros de Star Trek - cette manette 
se distingue par la possibilité 
qu'elle a d'être maintenue aussi 
bien de la main gauche que de la 
main droite, afin d'assurer le 
meilleur contrôle possible.
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*  12 CIRCUITS DU CHAMPIONNAT DU MONDE DANS LEUR TRACÉ AUTHENTIQUE
•  1 OU 2 JOUEURS SIMULTANÉS.

•  SUIVI DE LA PROGRESSION DE N'IMPORTE LEQUEL DE VOS CONCURENTS.

• LA CAMÉRA PEUT ÊTRE PLACÉE SUR CHACUN DES CONCURENTS : 8 POINTS
DE VUE POSSIBLES.
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L’ARME 
SECRETE DE 
L’AMERIQUE
D e s  s u p e r c h a s s e u r s  s u p e rc h a n g é s  qui 

r is q u e n t  t o u t  p o u r  d é fe n d re  L 'A m erique  

c o n t r e  l e s  f o r c e s  le s  p lu s  

d e s t r u c t r i c e s  d u  m o n d e .
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