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sortirait jamais sur ST et patati et patata ... 
.:.miga : Et patatras, voulez-vous dire ... Je 
pas avoir l'air d'être de mauvaise foi mais 

- de même, Prof, avouez que la réalisation 
~e moins de qualités que sur Amiga. Te­

regardez la flèche qui clignote. Ben sur 
ga, elle clignotait en rouge. Ici, elle grisaille 
:oute sa nullité. 

ST : M'en fiche. De toute façon, je préfère 
;ns- alors l 
• Amiga : Pourquoi pas le feldgrau, pendant 

ie vous y êtes 1 Quelle mauvaise foi et quel 

"2.JX-derche ... On sait bien que vos parents, 
~ndant la Deuxième ... Ah ben tant pis, ça fait 
:eux répliques que je te vouvoie, vous ne méri­
::z pas mieux. Bon, passons rapidement sur 
Shuffle Plx, un jeu de pousse-pousse pas ter­
-.'.lle du tout. Non content de se conférer un titre 
-assemblant à Shufflepuck, histoire de récupé-
"er les miettes, ce pauvre jeu exhibe une nullité 
a chier des lames de rasoir ... On y pousse des 
:arrés pour former une figure - autant se carrer 
e cul dans de la pâte à modeler pour savoir la 
;ueule qu'on a ! 

Prof ST : C'est bien de l'Amiga, ça 1 
Doc Amiga : Mais dans la manche, j'ai Count 
Duckula, d'Alternative Soft. Regarde bien ce 
truc, c'est mignon comme tout... Il s'agit d'un jeu 
d'arcade dans lequel on dirige Donald, trans­
formé en vampire lugosien. Il évolue dans un 
lugubre temple égyptien et doit se battre contre 
des momies. Détail cocasse, les déchets em­
baumés ont la dégaine de canards entourés de 
bandelettes. 
Prof ST : Mouais .. . Je préfère International 
Soccer Challenge, un foot super. Et là, regar­
dez, vous ne pourrez pas clamer à la nullité. 
Vous m'avez pourtant cassé les pieds pendant 
je ne sais combien de jours ... 
Doc Amiga : Oui, voyons ça ... Ah, pas mal 
comme adaptation. On dirait le même que sur 
Amiga. 
Prof ST : Regardez un peu cette 3-D et ces 
mouvements. Vraiment, c'est encore mieux que 
Microprose Soccer, du même éditeur. 
Doc Amiga : Oui, de Microprose. Tu ne l'avais 
pas signalé pour l.S.C., vieile taupe l C'est moi 
qui suis obligé de donner le nom des éditeurs de 
jeux ST .. . Le monde à l'envers 1 
Prof ST: De toute façon, vous trouvez toujours 
un moyen de me tarabuster le cervelet. Puisque 
c'est comme ça, je ne dirai plus rien. 
Doc Amiga : Parce que t'as plus d'autres jeux ! 
Bon, je vais en profiter, alors. Supremacy, de 

Probe, se présente comme un superbe jeu de 
stratégie et de simulation économique. Pas 
vraiment facile à jouer mais passionnant au 
plus haut degré. Les dessins sont beaux, beaux, 
beaux. Et le son, et les options tactiques .. . Une 
réussite dans le genre. 
Chez Krisalis, en revanche, je suis tombé sur un 
Rogue Trooper pas terrible - un jeu d'escalade 
de plus. Pourtant, le fait que ça se passe dans 
l'espace renouvelle un peu le genre. Les gra­
phismes ne vous feront pas sauter au plafond, 
mais ça se tient tout de même. J'ai vu aussi Jall 
Break, un casse-briques de plus. Difficile d'en 
causer ... intelligemment. 
Prof ST : Dites par exemple qu'il est édité par 
Odyssey ! 
Doc Amiga : On se réveille, cloporte? 
Prof ST : Non, je ne fais que rattraper vos 
erreurs, insecte de mes deux l 
Doc Amîga : Cadaver ... C'est dans cet état que 
je voudrais te voir ... Sous la forme d'un macchab 

T 

bien raide, qui ne dirait rien et resterait sous terre, 
où est sa place, à jouer à touche-pipi avec la 
vermine ... Ce truc d'image Works est vraiment 
un superjeu d'aventure/action, adomé de gra­
phismes véritablement très fins et agrémenté de 
couleurs bien choisies. On s'y déplace en plus 
dans un paysage représenté en 3-D comme 
dans Alien B. Vous savez, à 45 degrés ... 
Prof ST : Vous me prenez pour un trisomique, 
Mac ? Mes lecteurs auraient compris sans plus 
d'explications. 
Doc Amiga : Toi aussi, t'essaies d'être désagréa­
ble mais ça ne marche pas avec moi. 

Prof ST: Oui, parce que moi, je le fais simplement 
pour vous rendre service. Je ne suis pas tOU)OUrs 
en train de critiquer et d'essayer de prouver que 
ma machine survole la triste humanité de toute la 
hauteur de ses sauts de puce à 1 avance program­
més ... 
Doc Amiga : T'es mûr pour e cabanon ! 
Prof ST : Vous voyez, vous retomoez dans vos 
détestables errements. 
Doc Am1ga : Errement tot-mème 
Prof ST : J'ai le bon drt>'! pour mo... .. 



AMSTRADCPC 

Bien courtes, utiles et nécessaires ! 

S i le listing Play/air du mois 
dernier (codage et décodage) et 
son discours prolixe vous ont 
semblé un tantinet amphi­
gouriques, j 'offre prétexte à me 
faire pardonner. Quatre listings 
initiateurs, brefs comme l'éclair 
(ou une saillie d'Eric Satyre} et 
profitables ... 

Moussaillons qui, malgré les 
vertus de la fonc tion SPEED 
WRITE 1, criez haro sur la lenteur 
de chargement K7, goûtez au char­
gement express du Capitaine ... 

10':::::::::: :: 
20': 
30 ': RAPID K7 : 
40 ': 
50 '::: ::::::::: 
60 MODE 2: INK 0 , 13:INK 
l ,O:BORDER 13 
70 IF PEEK(6)<>128 THEN 150 
80 LOCATE l,l :INPUT "VI­
TESSEDESAUVEGARDESUR 
K7 : ( l ,2,3,4}";A$ 
90 A=VAL(A$}:IF A< I OR A>4 
THEN PRINTCHR$(7):GOT060 
100ONAGOTO140,l I0,120,130 
110 SPEEDWRITE l :GOTO 140 
120 POKE&B8Dl ,O:POKE&B8 
D2,39:GOTO 140 

130 POKE &B8bl ,O:POKE 
&B8D2,28 
140 CLS:PRINT "PARE POUR 
LA SAUVEGARDE ...... ": 
CALL &BBl8:END 
ISO CLS:PRINT "DESOLE CE 
N'EST PAS POUR VOUS .... 
VOUS AVEZ UN 6128.": 
CALL &BB l 8:END 

La frustrante concision des in­
formations qu'engendre un simple 
CAT (c'que j'cause bien ! On se 
croirait à une conférence de presse 
de ... } est loin de vous satisfaire. 
Avec ces quelques lignes, outre le 
nom et le type des fichiers, décou­
vrez leur longueur et leurs adres­
ses de départ et d'exécution. 

IO ':::::::::::::::::::::: 
20 ': 
30 ': CATALOGUEUR DISK : 
40': 
so ':::::::::::::::::::::: 
60 MODE 2: INK 0,13:INK 
l ,O: BORDER l 3:CLEAR:ON 
ERROR GOTO 1 IO 
70 DEF FNp(a}=PEEK(a)+2S6* 
PEEK(a+ I} 
80 CAT :WHILE INKEY$ 
<>"":WEND 

90 aS(O)="BAS":a$( 1 )="BIN": 
a$ (2) = " ECR ": a$(3)=" 
ASC":aS(S)= "PROT" 
100 PRINT: PRINT : INPUT 
"NOM DU FICHIER AVEC 
EXTENSIO ' "; NS:OPEN IN 
N$ 
11 0 P=PEEK(&A767):PRINT 
"NOM : ";:FOR H=&A 70A 
TO&A 70A•l2 : PRINT 
CHR$(PEEK(H));:NEXT 
120 PRINT:PRINT "Type: "a$((p 
AND 14)(2),a$({p AND 1}+4) 
130 PRINT "Debut : &"HEX$ 
(FNp(&A 76A}}:" ou en Dec 
";FNp(&A 76A} 
140 PRINT "Longueur : &"HEX 
$(FNp(&A 76D});" ou en Dec 
";FNp(&A76D) 
ISO PRINT "Execution : & HEX 
$(FNp(&A76F});" ou en Dec 
";FNp(&A 76F} 
160 PRINT:PRINT "<ENTER> 
pour un autre fichier." 
170 a$=1NKEY$:IF a$="" THEN 
170 
180 IF a$=CHR$( 13) THEN RUN 
ELSE 170 

Enfance de l'art que de réaliser 
un scrolling Basic d'une ligne fonc­
tionnant dans les trois modes ! La 
pression sur une touche quelcon­
que permet ici leur changement. 
Nul besoin d 'être grand clerc pour 
constater que le LOCA TE de la 
ligne 1 OO est responsable de la 
localisation du message placé dans 
la variable A$. 

IO':: ::::::::::::::::: 
20 ': 
30 ': SCROLLING BASIC : 
40 ': 
so '::::::::::::::::::: 
60 A$="VOICI UN PETIT 
SCROLLING SYMPA FONC­
TIONNANT EN BASIC ET 
DANS LES TROIS MODES 
.... CA T'EPATE, HEIN, RO 
SIE ? ... " 
70 MODE 2:INK 0,13:INK 
l ,O:BORDER 13:MU=79:MO=I 
80 T$="":WHILE INKEY 
$<>"":WEND 
90 WHILE T$="" :B$=LEFT$ 
(A$,I} 
100 LOCATE 1,25:PRINT LEFT 
$(A$,MU}:SOUN D 
l , I OO+INT(RND*300},4,S 
110 T$=1 NKEY$ :A$=RIGHT 
$(A$,LEN(A$}- I )+B$: WEND 

120MO=MO+1 :IF M0=4 THE: 
MO=l 
130 ON MO GOTO 140,lS0,161.. 
140 MU=79:MODE 2:GOTO 8C 
ISO MU=39:MODE l :GOTO 8C 
160 MU=l9:MODE O:GOTO 8C 

CAMPAGNE D'AFFICHAGI 

Au hasard, une façon originale 
d'afficher une image écran pa~ 
les mille et une qui existent dans lt 
nature. Pensez à préciser le mode. 
la palette de couleurs et bien sûr, le 
nom de l'œuvre picturale (lign~ 
60 à 80). 

IO':::::::: : :::: : ::: 
20': 
30 ': AFFICHE IMAGE : 
40': 
SO'::::::::::::::::: 
60 MEMORY &667B:REM ici le 
mode de votre image (EX 
MODEO} 
70 REM ici la palette de couleurs 
de votre image (EX : INK 
O,O:INK l ,26:ETC ... ) 
80 LOAD "imag~".&667C 
90RESTORE IOO:FORA=2617S 
TO 2623S:READ B:POKE 
A,B:NEXT 
IOODATA33,0,192, l ,0,64,1 7,124 
, 102,237,176,201 
,2S4 ,2 , 192,22 l , l 02, l ,221 , I 
10,0,221,86,3,221,9 
4,2,6,8, 197,62,S,229,2 13 , I , 
10,0,237, 176 , l , 70,0 ,9,23S 
,9,23S,61,32,24 l ,22S,20 
9, l ,0,8,9,23S,9, l 93, l 6,22S,201 
110 DIM D8(39),Z8(39):FOR 
A8=0 TO 7:FOR B8=0 TO 
4:READ C8:Z(A8*S+B8)= 
C8: D 8(A8* S+B8)=26236+ 
A8*10+B8*400 : NEX T 
B8,A8 
120 DATA O,S,10,IS,20,2S,30 
,3S,36,37 ,3 8 ,39 ,3 4,29 , 2 
4,19,14,9,4,3,2,1 , 6 , 11 
'16,2 1,26,3 1,32,33,28,23, 
18, 13,8,7' 12, l 7 ,22,27 
130 FOR A8=0 TO 39:FOR 
B8=0 TO 39-A8:IF B8>0 
THEN CALL 26 187 ,D8 
(Z8( B 81))+229 1 6. 
10000 
140 CALL 26 l 87,D8(Z8(B8}) 
+229 l 6,D8(Z8(39 -
A8)):CALL &BD l9 :NEXT 
B8,A8 
ISO WHILE INKEY$="":WEND 
:CALL&BCA7 

Capitaine Pixel 



L a simple vue d'un rBM PC 
continue à vous plonger dans un 
état d'hébétude? Ne vous en faites 
pas, les secours arrivent ... 

STRUGGLE FOR LIFE 

Les Editions Radio annoncent 
PC : Guide de survie ( 160 pages, 
1 15 F), 0 11 comment s'en sortir dans 
la jungle des micro-ordinateurs. Si 
l'illustration de la couverture est à 
l'image du titre (humoristique), le 
contenu est plus strict, mais simple 
et direct. Là aussi nous décou­
vrons ce qu'est l'ordinateur et son 
environnement, les types de ma­
chines, le DOS avec exercices à 
l'appui, les programmes et langa­
ges de programmation etc. A si­
gnaler qu'un bon de commande 
permet l'achat d'une disquette 
(3" 1/ 2ou 5" l/4)complémentaire. 
160 pages, 115 F. 

Au niveau supérieur, nous trou­
vons chez le même éditeur : Pro-

LIVRES 
P C C ulture ... 

gr ammez mieux... pour 
l'utilisateur! Comment rendre 
1•os programmes clairs, at­
trayants , faciles d'emploi de 
Michel Archambault, lequel 
s'adresse aux programmeurs, heu, 
avertis mais sans plus, soucieux 
de rendre particulièrement fiables, 
ergonomiques et conviviaux 
(ouais bon, pratiques et agréables 
d'emploi), les programmes spéci­
fiques destinés à autrui ... ou à soi­
même. L'auteur aborde la façon 
d'établir avec soin un cahier des 
charges et de réfléchir à l'archi­
tecture d'une application avant de 
se lancer dans l'élaboration pro­
prement dite. Moult consei ls et 
modules de programmations sont 
proposés en GWBa~ic, langage 
largement pratiqué et facilement 
adaptable. Ces derniers sont pré­
sents sur la disquette disponible 
(bon de commande). Tout cela en 
170 pages et pour 160 F. 

Pour en finir avec l'initiation, 

dans la série "formation rapide 
desEditionsRadio :Multiplan ~. 
init iation d'Hervé et Isabelle 
Daudé. De la découverte pure et 
simple de l'ultime version du 
tableur de renom, aux liaison~ en­
tre feui lles de calculs, on y ap­
prend en 160 pages et pour 95 F 
comment construire un tableau et 
l'op1imiser, effectuer diverses 
opérai ions élémentaires, user des 
fonctions logiques etc. Ici aussi, 
une disquette agrémente cet ap­
prentissage en douceur par ailleurs 
largement illustré d'exemples 
concrets. 

PC. .. RIEUX 

Assez d'enfantillages! Dans le 
genre "littérature pour adultes", 
nous avons, chez P.S./ : 
Récursivité et pointeurs en 
Turbo Pascal 5.5, visiblement à 
l'intention de as idus de la pro­
grammation structurée (tu parles : 

), 0 page et 250 F ! ). Appréhen-
ion et mi~ en prauque du raison­

nement récul'tf. ge,tion dynami­
que de la mémoire centrale et des 
interruption' BIOS et OOS. com­
préhen,ioo du ~ terne ... bref ! 
Du co,taud panai terne nt compré­
hensible écla.m:, par une multi­
tude de schém~ et d e\emples 
regroupé sur une d1..quette inté­
grée à la cou,enure. 

Eperdusde générateur..d'ap­
plications". so~ez comblé' a\ec: 
Guide P.S.l, Programmeur 
dBASE, concernant dBase. dBase 
3+, dBase 4, FoxPro et Clipper. 
Outre un dictionnaire complet de 
commandes propre à ce langage. 
cette bible de 800 page et de 
335 F offre le détail des différen­
tes méthodes de programmation 
et montre plusieurs cas d'applica­
tions. Pléthore d'exemples et 
comme toujours. si l'on veut, 
disquette à commander. Migrai­
neux s'abstenir. .. 

1 LES MEGADEMOS MICRO NEWS POUR AMIGA 1 

PRIX D'UNE DISQUETIE : 25 F 

- MEGADEMO N° l (Red Sector 2) 
(fonctionne avec Red Sector 1) 

- MEGADEMO N°2 (Scoopex) 

- MEGADEMO N°4 (Rebets Méga­
blasf) 

- MEGADEMO N°6 (Avenger) 

- MEGADEMO N"7 (Alcatraz) 

- MEGADEMO N°8 (Kefrens 7) 

- MEGADEMO N°9 (Red Sector 1) 
- MEGADEMO N°5 (Kefrens 2) 
(fonctionne avec Kefrens 1) - MEGADEMO N° l 0 (Mental Hango-

- MEGADEMO N°3 (Rebets Coma) vef) 

!.---------------------------------------~ 

1 1 
1 1 
INom : 1 
! Adresse : 1 

ARTICLES CHOISIS PRIX 

1 1 
1 Tél. : 1 

1 1 
1 
1 Règlement : je joins D chèque bancaire 
ID CCP D mandat-lettre Participation aux frais de port 

'---
+12 F 

-

1 

1 

1 
Total à payer 1 1 

L---------------------------------------~ 



PC & CC)MPATIBLES 

A l'heure où presque tous les 
foyers du monde n'ont pour seule 
préoccupation que de déterminer 
l'emplacement du petit Jésus dans 
la crèche, d 'autres songent à la 
façon de garnir leurs petits sou­
liers avides d'étrennes. Certains 
ne manquent pas d'idées, comme 
la soc iété Micro Source qui pro­
po e en cette fin d'année un ma­
gnifique ponable 286 pour moins 
de 20000 F. 

CLAIR DE LUNE PC 

Surabondance pour Abondos : nouveau portable, 
nouvelles cartes, nouveaux logiciels ... Serait-ce lui, le 

Père Noël? 

les plu s répandus, co mme 
Mulriplan , Lotus, Symphony et 
bien sOr, dBase 3 Plus et dBase 4. 
Car dBase Stats n'a rien d'un uti­
litaire comme les autres. En effet. 
le concepteur n'est autre que la 
société SPSS, leader mondial dans 
le domaine des logiciels de sta­
tistiques. Largement inspiré de 
dBase, son ergonomie se révèle 
accessible à tous -néanmoins, pour 
les plus réfractaires à la logique 
informatique, le logiciel se trouve 
accompagné d'un manuel didac­
tique destiné à accélérer son ap­
prentis age. Le Moonlight Serenade, c'est 

son nom, a plus d'un tour dans sa 
hotte. Avec son Mo en standard, 
son disque dur de 20 Mo, son lecteur de disquettes 3" 1 /2 (capacité de 
1,44 Mo), son écran LCD rétro-éclairé de 9" compatible avec les 
modes les plus usités (VGA(EGA/CGA/ MGA et Hercules) en 

monochrome, il se ré­
vèle à l'heure actuelle 
un des portables au rap­
port qualité/pri x le 
me illeur. 

Ses dimensions ré­
duites (308 x 265 x 49 
mm) a insi que son poids 
(3 kg) le prédestinent 
aux voyages. Seul han­
dicap, son autonomie 
assez restreinte : 2 heu­
res 1/2. Handicap qui 
peut d'ai lleurs être con­
tourné par l'utilisation 
de batteries amovibles 
à charge rapide. Le cla­

vier 82 touches ne compone pas de pavé numérique - pour une raison 
évidente de taille-, mais ce dernier peut être ajouté en externe pour un 
prix dérisoire : 400 à 450 P. 

Puisque nous en sommes aux options, profitons-en pour en signaler 
deux : la possibilité d'installer un coproce seur mathématique 80287 
et celle d'étendre la RAM à 4 Mo. La vitesse d'horloge est paramétra­
ble (6 ou 12 MHz) par la combinaison de touches ALT+ et ALT-. 
Enfin, le Moo11/igh1 Sere11ade est livré en standard avec le DOS 4.01. 

Micro Source annonce également la disponibilité prochaine d'un 
modèle SX386 pour 2 1 000 F environ. Pour de plus amples renseigne­
ments: MicroSource,33. rueJonquoy, 75014 Paris. Tél. :47.90.98.91. 

dBASESTATS 

Pour réaliser des dossiers "parlants". rien de tel que des graphiques 
précis et parfaitement légendés. Mais voilà, tableurs et bases de 
données ne disposent pas forcément des outils appropriés. Aujourd'hui, 
le remède existe. Qui plus est, cette panacée fai t pratiquement dans 
l'universalité puisqu'elle impone et expone des fichiers aux formats 

Ce dBase Stars est un produit 
Ashton-Tate, distribué par La 

Commande Electronique. Incontournable LCE qui , une fo is de plus, 
nous met la puce à l'oreille et nous fournit d'intéressantes nouve lles ... 

OPEN THE WINDOWS 

L'un des avantages du PC. c'est l'ouvenure. Et pour beaucoup, 
l'ouvenure passe par la fenêtre - euh ! pardon, par Windows 3.0. Oui. 
les utilisateurs vous le diront: sans Windows, votre PC est bon àjeter 
par la fenêtre - alors qu'équipé de cette fabuleuse interface graphique, 
il peut entrer par la grande pone. L'inconvénient réside dans son 
incommensurable appétit. qui le rend gourmand d'espace mémoire, de 
capacités graphique etc. La solution réside dans l'implantation de 
canes graphiques. d'extensions et autres updates. Malheureusement. 
tout cela se vend à un prix plutôt élevé et le commun des mortels - dont 

nous participons - se 
retrouve généralement 
réduit à n'exploiter 
qu'un faible pourcen­
tage des possibilités de 
la bête ... 

Cependant, si l'en­
vie vous tente d 'éten­
dre votre rayon d 'ac­
tion, voici une liste non 
exhaustive des acces­
soires qui vous ren­
dront la vie plus douce. 

Débutons par les 
cartes graphiques. Afin 
d'exploiter pleinement 
les avantages de 
Windows 3.0, La 
Commande Electroni­
que propose deux car­
tes Video Seven diffé­
rentes : VGA 1024i 
e t V-RAM VGA . 
Comme J'indique leur 
dé nomination corn -



MAUBERT ELECTRON IC 
49 Boulevard Saint Germain 75005 PARIS 

Tél. (1) 43.29.40.04 Télex. 203939F. Fax. 33 (1) 43.20.35.05 

P R 0 M 0 T 1 0 N· E X C E P T 1 0 N N E L L E 

ANNUAIRE 
ELECTRONIQUE 

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

LES ORGANISEURS 

CASIO SF 4000 ......... ... 590 ne 
CASIO SF 4500 """""" 790 ne 
CASIO SF 7500 """"" 1390 ne 
CASIO SF 8000 "" ...... 1390 ne 
CASIO SF 9000 . """." 1650 ne 
SHARP ZQ 2250 ........... 780 ne 
SHARP ZQ 5300 " ..... " 1290 ne 
SHARP IQ 7300 .......... 1690 ne 

MINI IMPRIMANTES 
DE BUREAU 

CASIO HR8 220 ne 
HR9 265 ne 

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

MONTRES CASIO 
ANNUAIRE - COMPOSEUR 

"DB-30 30 numéros ..................................... ~ ........ .... 247F ne 
·DBW-32 30 numéros ................................. ~ ............ 350F ne 
•DB 55W 50 numéros ................................. ~ ......... ... 390F ne 
.DBA 80 50 Tél+Composeur .............. .. .. ... ~ .. .......... 449F ne 
•DBA 800 (Metal) 50 Tél+Composeur ...... ~ ........ .... 490F ne 
ETANCHE 

SOm W-63, W-64, W-34 ........ ............ ... ... .. ... ~ ............ l49F ne 
SW-200 CHRONO ................ ..... ......... .. .... ... ~ .. .......... 349F ne 
AE-l l ............................................................ ~ ............ 299F ne 
lOOmW-721 ................................................. ~ ............ 249F ne 
TGW 100 (5 alarmes) .................................. ~ ............ 699F ne 
TRW 30 l ; AW-300 (yachting) ........... ..... ..... ~ ............ 664F ne 
TS 100 (thermomètre) ....................... .. ....... ~ ........ ... . 475F ne 

300m DW-300 ....... ....................................... ~ ............ 349F ne 
COMBO TECHNIQUE 

ARW 320 (altimètre) ................................... ~ ............ 699F ne 
AW-20 (vitesse) .......................................... ~ ............ 599F ne 
AW-21 (heure du monde) .............. .. ......... ~ ...... ... ... 599F ne 
RW-100 (tachy + 3 c hrono) ...................... . ~ ............ 499F ne 
DW-40 l (tachy / navi) ................................. ~ ............ 699F ne 
SW 110 (2 chrono l /l OOè) ......................... ~ ............ 349F ne 
SW l OO (2 chrono l /l OOè) ......................... ~ ............ 349F ne 
SDB (chrono-30 lap) ................................... ~ ............ 349F ne 
Autres montres et réveil CASIO, Remise -30% sur tarif (nous 
consulter) 

TELECOPIEUR (RéseNé à l'export) 

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

------------------~-------------------------
Bon de commande à découper ou recopier puis à retourner accompagné de votre règlement par chèque bancaire à : 

MAUBERT ELECTRONIC BOUTIQUE, 49 Bd St Germain 75005 PARIS 

Quantité Référence Prix unitaire Prix total 
Nom : ............................. .............. , ........... . 
Prenom : ......... ............... .......................... . 
Adresse : ... ... ... ........... .. .... ....................... . 

Té l: ......................................................... .. 
Frais de port• : . .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. .. . .. .. .. . .. .. .. . .. . .. .. .. . Total : ...................... .. 

•35F pour les montres ; 65F pour les calculatrices ; lOOF pour les télécopieurs 



mune, ces deux cartes 
sont VGA, mais dispo­
sent des émulations 
MDA, Hercules, CGA, 
EGA et Super VGA. 
Leur grande rapidité les 
destine à des utilisations 
telles que la PAO - pour 
la VGA 1024i -, ou la 

VGA 1024i CAO et la DAO - pour 
la V-RAM VGA. Li­
vrées avec des drivers 

256 couleurs pour Windows 3.0, le ré olution de ces cartes sont 

respectivement de 1024 x 768 en entrelacé et de 1024 x 768 en non 

entrelacé. Les prix maintenant : 4 270 F pour la VGA 1024i et 6 880 F 

pour la V-RAM VGA. 

Toujours pour donner de la couleur à Kit Windows SVGA 

votre PC, le Kit Windows SVGA. 

Votre système est monochrome ou basse 

résolution couleur et vous dé irez opter 

pour une configuration haute en cou­

leur ... Pas de problème, le Kit Windows 

SVGA vous offre tout en bloc : logiciel 

Windows 3.0 en français, écran couleur 

analogique 14" de M itac (résolution 800 

x 600), carte graphique Video Seven 

équipée d'un bus de sortie et ouris 

compatible Microsoft. Le Kit Windows 

SVGA pour AT et 386 se vend au prix 

très raisonnable de 7 7 10 F. 
Nous évoquions plus haut la fringale 

de Windows en ce qui concerne lamé­

moire. Côté mémoire de masse, les re-

mèdes les plus indiqués se nomment Hardcard 2 XL 50 et Hardcard 

2 XL 105. Toutes deux conçues par Plus Development, les Hardcard 

2 XL sont des 16 bits au temps d'accès très court de 9 ms pour 286 et 

386. De taille réduite ( 1 pouce d'épaisseur et un seul slot utilisé), les 

Hardcard n'en montrent pas moins des caractéristiques étonnantes : 

taux de transfert de 1 400 Ko/s ; mémoire cache de 64 Ko ; procédure 

automatique de blocage 
des têtes etc. LesHardcard 

2 XL 50 et 105 sont com­
mercialisées aux prix res­
pectifs de 6 520 F et 11 
800 F. 

La RAM se trouve éga­
lement très sollicitée. Pour 
pallier cette demande, 
LCE propose la 
SIMM ply-RAM , une 
carte mémoire pour PC, 
AT et 386 de 2 Mo exten-
s ibles à 8 Mo. La SIMMply-RAM 

SIMMply-RAM coûte 7 060 F. A noter l'existence d'un Kit Windows 

mémoire, se composant de la carte précitée, de Windows 3.0 en 

français et d'une souris compatible Microsoft, le tout pour le même 

prix que la carte seule. Pour de plus amples renseignements : La 

Commande Elec1ro11iq11e. Tél. : 32.64.63.62. 

PETITS MEGA-OCTETS 

Si la quantité d'informations stockables par les disques durs ne fait 

que croître, les supports, eux, diminuent de plus en plus de taille. Le 

dernier-né de la ociété Conner, le Pancho, en est la preuve indiscu­

table. Dire que cette petite boîte ( 102 x 70 x 19 mm et 156 g) peut 

contenir jusqu'à 64 Mo de données !. .. Imaginez la place qu'une telle 

mémoire de m~ e aurait nécessité il y a seulement 20 ans? La moitié 

de la rédaction de Micro ews n'aurait pas été suffisante ! 
Au nombre de trois, les unités de 

disques 2" 1/2 appartenant à la famille 

Poncho - CP-2032 (32 Mo), CP-2044 

(44 Mo) et CP-2064 (64 Mo) sont 

destinées aux portables 386 et 386 SX. 

Malgré leurtaille très réduite, les Pancho 

offrent un temps d'accès raisonnable de 

19 ms. Les disques Conner sont com­

mercialisés au prix de 2 400 F pour le 

CP-2034, 2 700 F pour le CP-2044 et 3 

000 F pour le CP-2064. Pour tout com­

plément d'information, contacter Sagha 

Communication au 46.34.08.08. 

Voilà de quoi remplir des bottes de 

sept lieues, n'est-il pas ? Joyeux Noël ! 
Abon dos 



·ET MAUB ERT ELECTRONIC 
LE C EN TRE DE COMPETENCE HP 

LA GAMME HP, C'EST : 

- Des performances uniques,mondialement 
reconnues! 

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

' 
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' 

EXCEPTIONNELLES 

\,.OIR BON DE COMMANDE PAGE 37 La gamme HP 

HP 48 SX Les scientifiques : 1 

prix public prix Maubert ~~ 
Le calculateur scientifique évolutif - HP. 28S ............................................. ~ ....... 1850F 

Calcul symbolique. Dérivation et intégra- ix 

- plus de 21 OO fonctions 
- 256 ko de rom ext. à 512 ko 
- 32 ko de rom ext. à 288 ko 
- calcul symbolique, intégration, 
dérivation ... 

- fonctions graphiques étendues 
- applications HP solve 
- E/S infra-rouge et RS 232 
- Et bien d'autres choses!. .. 

tian. 32 ko RAM Programmable. Graphique 
I' 

- HP 42S .. ...................... .. ... ................ ~ ...... ... 960F 
compatible 41 CV 

'i - HP 32S ................................... .......... ~ .. .. ..... 560F 8 

RPN-HP salve. Intégration. Programmable 

- HP 22S .......................................... ..... .Jé8f"': ......... 395F 
Librairie d 'équations. Programmable 

- HP 21S ..................... .. ........................ ~ ... ...... 375F ' 
Math. et statistique. Programmable 

- HP 20S .......................................... ... .. ~ ......... 269F 
Simple et efficace. Programmable \j 

Périphériques pour votre HP 48 SX : 

. Modules: . Divers: 
-Grilles pour clavier (6 vierges 

-carte 32 ko ............ .. ..... 690F et l alpha) ........ ...... ...... ll5F 
-carte 128 ko ... ...... .... .. . 1990F -Manuel de référence pour les 
-carte HP Solve ........ ...... 855F programmeurs ........ .. .... 185F 
-carte Emulateur 41 cv . 790F -"La maitrise de la HP 48SX" 

. programmation et exercices 

HP solve. Graphique. + de 450 fonctions 

- HP 17811 ...................................... .... ,J..l.Qtr .. ....... . 980F 
plus de 250 fonctions 

Les financières : 1 

'% - HP 19811 ................................ .......... ~ ...... .. 1646F :w 

..... .. ... ......... ...... .. ........... 180F 
. programmation et . Câbles: - HP 148 ...... .......... ........ .. .................... ~ .......... 499F L': . 

applications ........ ...... .. . 160F 
-Câ:)le HP/PC ...... ........... 225F . imprimante infra -rouge 

plus de 120 fonctions I·' 

-HP l 2C .. ....... .............. ... ................ ... ~ ... ....... 950F 
idem avec softPC ..... 514F HP82240B .................. ... 990F plus de 120 fonctions 
-Câ:)le HP/MAC ..... .... .. .. 225F . adaptateur secteur pour - HP 108 ......... ... .................. ....... .. ....... ~ .......... 269F 
idem avec soft MAC .. 514F HP82240B ................ .. .... .. 88F plus de 100 fonctions 
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SILENT SERVICE 2 

Comme un squale perfide, le Gato guette sa proie dans les profondeurs ... 

A rme tactique par excellence, le sous-marin 
acqutt réellement ses lettres de noblesse durant 
la Deuxième Guerre mondiale. D'abord côté 
allemand, avec les fameux U-Boot, et plus tard, 

dès l'entrée en guerre des USA, avec une foule de 
modèles aux capacttés extraordinaires pour l'époque, 
tel les célèbres Gato dont le rapport vitesse/tonnage 

était incroyablement performant ... 
A peine sortis des chantiers navals en 1941 , les 

premiers sous-marins de type Gato prennent la direction 
du Pacifique sur lequel la marine japonaise règne sans 
partage ou presque. Puissamment équipée, la flotte 
nippone ne craint pas l'adversaire de surface. Seul un 
ennemi venu des profondeurs pourrait lui infliger des 

pertes significatives, freinant ainsi l'acheminement des 
annes, des hommes et des munttions vers les points 
stratégiques. 

Le théâtre des combats se sttue entre 171e d'Oahu 
(dans l'océan Pacifique) où se trouve Pearl Harbor, et 
Java et Sumatra (océan Indien), vaste étendue mari­
time où se sont déroulées de nombreuses batailles 
historiques - auxquelles, en tant que pacha d'un navire 
subaquatique américain, il vous sera possible de 
participer. Parviendrez-vous à modifier le cours de !'His­
toire? 

Jamais simulation ne fut attendue avec autant d'im­
patience par les amateurs du genre. Et pour cause : la 
première éd'rtion avait remporté un immense succès, 
tant par ses qualttés graphiques que son réalisme, 
poussé à rextrême. La deuxième mouture de ce best de 
la simulation n'a rien à lui envier puisque non contente 
d'être aussi précise, elle offre un éventail supplémen­
taire de chotx et d'options. 

Une foultitude de vues différentes, des voix digitali­
sées à en tomber par terre, une ambiance sonore à 
vous glacer le sang - rien n'a été oublié ... Les actions 
durant les combats s'enchaînent à un rythme d'enfer 

et la moindre erreur peut 
être fatale au navire et à 
son équipage. 

Prendre garde à ne 
pas dépasser la profon­
deur maximale, régler le 
lancement des torpilles 
en fonction de la dis­
tance qui les sépare de 
l'objectif, ne pas passer 
sous les bâtiments en­
nemis sous peine d'être 
canardé à la mine, plon­
ger à une profondeur 
acceptable pour échap­
per aux représailles 
-telles sont les tâches 
que vous devrez répé­
ter inlassablement si 
vous ne voulez pas pé­
rir d'une mort atroce. 

Les automatismes 
seront longs à acquérir, 
mais on se prend telle­
ment au jeu que l'im­
pression viscérale de 



































































,X FIRE AND FORGET 2 )( la~ :~Tauscnangera+il son petit train­
train? 

On se le clemiWlde. Sllbrt ~ les prix des 1eux 
sur la console Master Syslem IOUmenl autour d'une 
moyenne de 250 F. Alors basta les raclures et fonds 
de poubelles ! Faites-nous de bons J81.1X. bordel 1 

J e n'irai pas par quatre 
chemins et autant le dire 
tout de suite : avec le nom­

bre de courses de voitures qui 
existent sur console, il est carré­
ment inacceptable de trouver en­
core des jeux comme Fire and 
Forget21 

Deuxième de la série, cette 
version n'engendre rien de parti­
culièrement novateur. Les gra­
phismes, certes de bonne tenue, 
ne sont hélas absolument pas 
soutenus par la musique de fond 
et les animations n'ont semble+ 
il pour but que de créer une lassi­
tude de premier choix. Mais ce 
qui fait plonger ce soft dans un 
abîme de nulllté, c'est le manque 
total d'intérêt... Alors on se pose 

cartouche Titus pour .. console Sega Master 
System. S.A. 

CHANGEZ DE JEU ! ! ! POUR 1 OO f (port compris) 

Pour 1 OO F seulement, vous pouvez échanger voire jeu contre un cuire de même valeur. Si 

celui que vous voulez est d 'une valeur supérieure, i l convient d 'ajouter la différence. les 

1, rue de Metz, 31000 TOULOUSE. Tél. : 61 .23 .48.02 
AMIGA-AMSTRAD-A TARI ST-N EC-N 1 NTEN DO-PC-SE GA 

CLUB D'ECHANGE PIXISOFT 

SEGA, NEC et NINTENDO 

jeux doi...ent être donnés avec notice et boite d 'orig ine. 

ce 16 llTS SUPU SHINa81 299 F 329 F 

(!) AlfX K>DD SUPfR THUNDERBIADf AlEXKIDD 2 AIEX KIDD • 

u.11 WE8AU THUNDER FORCE 2 ALTERED BEAS! ASSAULT CITY .,, WKET8All IRUXION AMERICAN F0018All 8ASKEl8All KNIGHT 
llUOO(AN WORlD CUP SOCCER BOMBER RAID 8AffiE OUI RUN 
fOlGOITTo; WOllD ZOOM CAUFORNIA GAMES CHASE HQ 
GHOSllUSIEIS CAPTAIN SllVER DOUBLE DRAGON 
GHOUlS & GHOSIS 1 llTS CASINO GAMES DYNAMITE DUX 
GOLDEN AXf 285F DEADANGlE E·SWAT 
GOif ALEX KIDD 1 GOlfMANIA FllE AND FORGET 2 
lAST aATT\f CYBORG HUNTER KENSEIDEN fREEOOM FIGHTER 
MTSllC DffENDER GREAI VOllET RASIAN GAINGROUND 
MOONWAlKEl WANIED ROCKY GAlAXY fOlCE 
POPUIOUS WONDERBOY t SCRAMBLE SPllllS GOLDEN AXE 
lAM803 WONDERBOY 2 llME SOLDIERS GOlVElllUS 
SPACE HAIRIER 2 WORlD SOCCER WANIED LORD Of SWORD 
SUPflHANG ON ZllllON2 WORlDGAMES MICKEY MOUSE 

JJOF CASnEVANIA UFEfOlCE ROBOT WARRIOR 
AlPltA MISSION C06RA TRIANGLE MASIER CHU l0800fMONS g 
GHOSI & G06UNS CRYSTAL MINES MET Al flGHIER RYGAI 
GUNSMOKE DRAGON8All METAL GEAI SllENI ASSAUll 
llGEl HEU GAlACTIC CRUSADER METROID SOLOMON'S KEY 

OPERATION WOLF 
PSYCHOfOX 
R·TYPE 
RC GRAND PRIX 
RUNNING BA me 
SHIN061 
SHINOBl 2 
SlAPSHOT 
SPEUCASIER 
STRIOER 
SUBMARINE An ACK 
SUPER MONACO GP 
TENNIS ACE 
UlllMA• 
VIGllANTE 
WONDERBOY 3 
WORlD CUP SOCCER 

XEVIOUS 

390 F 
8AIMAN 
lEGEND OF ZElDA 

z 
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GOONIES 2 P'RADIKUS IEENAGE MUIANI IURnES SIMON'S OUEST 

J60F IKAll WARRIORS PUNCH OUI WIZAID & WAIRIORS SUPEI MAllO BIOS 2 
CAl'"AIN COMIX KING NEPIUNE RAD RACER WRESnEMANIA IRACK'Nf1Wl2 

1-----------------------------~ 
1 C1nNî COMMANDE PRIX RETOUR (éventuel) ECART 1 u 
l IQI REGlEMENT - 1 z 
1
0 CHEQUE 

1 O MANDAT 
CONTRE 

1 0 REMSOURS. -- 1 

1 1+30f) FORFAIT ECHANGE 
TOTAL (100 Fxnombredebtres)i----~ 

299F 
BEACtt VO\lEY 
lODE RUNNER 
IEV!OUS 

3'9F 
AFIER BURNER 2 
OEVll CRUSH 
OIE HERO 
OOWNlOAD 
F·l CIRCUS 

FINAL BIASIER 
FORMATION SOCCER 
GONOCA SPEED 
HEllEXPlORER 
IMAGE fUGHI 
KlAX 
MOMOSHOW 
NINJA SPIRIT 
OPERA !ION WOLF 
PC KID 
RASTAN SAGA 2 

SPlAITTR HOUSE Ml HEU &OMiftMA'< 
SUPER FOOLISHMAN NINJA WAtllOR CHMlt 1'11fSTIU 
SUPER STAR SOLDIER NEW ZEAlAND STORY CIAZYCAl 
SUPER VOLLEY BAll 

p., 
f-"'A:W.TCH <'I 

WORlD COURT TENNIS 
R·TYPE >1<.ttCANf 
SIDE AlMS 
SGDAIJIJS lAOOC>tAN 

399 F IAllO M()IQW'U OU' lUN 
ATOMIC ROBBOI KID llGU ROAD V'<DA' 
CHASE HQ ;>iONDfHlAOE 

GUNHED HOIJVfAU'ITS 'llOll'<l SOl.D<ER 
KNIGHI RIDfl AftO Il.ASTU ZIPANG 1 TOTAL~--< 
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g 
POWER LEAGUE 3 

C'est cool, c'est bath, c'est comme à la télé. 

fJ c hers amis sportifs, bonjour ! Comme tous 
les dimanches, retrouvons notre envoyé 
special Mick News sur le NEC International 
Stadium pour l'une des plus grandes rencon· 

tres annuelles de base-ball : le Power League ! 
• Effectivement, Georges ... Aujourd'hui la foule s'est 

amassée dans les gradins, espérant ainsi entrevoir le 
batteur bien connu "Wings• Jean-Claude, venu ... heu ... 
encourager son ex-équipe. C'est pour ainsi dire du délire 
ici ! Les fans se jettent littéralement sur les joueurs afin ... 
de leur arracher une signature ! Attendez ... attendez, 
oui ! Euh ... je, je vois le pauvre "Fatso' Jean-Henri se 
faire molester par un groupe de jeunes filles en train de 
lui arracher, son équipement... Ca y est, la sécurité 
intervient pour calmer la foule. Le match va commencer ... 

A vous, Jean-Michel 1 
• Les deux équipes se 

mettent en place et le coup 
d'envoi est donné. C'est beau 1 
Que c'est beau, d'entrée de 
jeu le batteur'Swinging' Jean· 
Marc vient de réaliser un 
'home run' ! J'aperçois les 
pom-pom girls et plus particu· 
lièrement leur cheftaine 
Isabelle qui sautent de joie 1 
D'une animation hyperréa· 
liste, comme là-bas, dites, 
c'est réellement du très, très 
bon jeu. Euh ... les mouve· 

Roger ! pour le rabbit 
et quoi de neuf, 

docteur? 

Tous les lundis, c'est la 
même chose · la tête 
enfarinée et l'estomac 
dans les talons, avec Momo 

on finit par en avoir marre de tes· 
ter des softs à gogo 1 

Pourtant on vous raconte pas 
notre étonnement lorsque tout 
ébahis nous contemplâmes pour 
la première fois Rabio Lupus 
Special. D'enfer ! On vous le dit... 

D 
RABIO 
LUPUS 

SPECIAL 

Raaâh y a pas de mots, aargleu ... 
(Vite Momo, un verre d'eau 1 Il 
est en train de s'étouffer, cet 
imbécile ! Trop tard ... ) Bon puis· 
que c'est comme ça, je vais me 
le faire, ce test... 

Si on vous dit shoot'em up, 
vous pensez à du tir. Si on vous 
dit beat'em up, vous pensez à de 
la baston. Mais si on clame à la 
fois shoot'em up et beat'em up, 
vous vous demandez ce que 
c'est. Et bien sachez que ces 
deux ingrédients se trouvent 
réunis dans Lupus Special. 

ments sont parfaits, on se croirait dans un dessin animé. 
Pour un peu on imaginerait assister à un match sur NEO· 
GEO. Les musiques, Georges ... · Je, je vous entends 
mal. · Oui, je vous disais, les musiques pètent le feu. 
Vraiment, si vous aimez le base-ball, n'hésitez pas, 
courez vous acheter Power League 3 : c'est le meilleur 
sur la Nec." 

Carte Hudson Soft pour les consoles Nec Core 
Grafx et Super Grafx. S.A. 
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Si vous en avez assez de tirer, vous pouvez aussi 
frapper. Quel régal de se défouler ainsi sur des ennemis 
plus biscornus les uns que les autres ! Surtout quand à 
la place du traditionnel vaisseau, on se retrouve devant 
un lapin adorable avec une dégaine de superhéros, ·qui 
ferait craquer plus d'une minette en moins de temps qu'il 
n'en faut à Momo pour faire une connerie ., équipé de 
gants de boxe et prêt à foutre une prune au premier 
sagouin venu ... 

Mais parlons un peu scénario : une colonie de mo­
ches pas beaux vient de kidnapper le roi de votre 
planète. Ne supportant pas une telle situation, la fille du 
souverain décide de faire appel au léporidé de compé· 
tition que vous incarnez. Se sentant l'âme d'un compa· 
triote, Rabio ne fait ni une ni deux et bondit avec ses 
baskets thermopropulsées vers la base ennemie, dans 
l'intention de délivrer le monarque à force de courage. 
Les animations, parfaites et bourrées d'humour· surtout 
quand votre lapin se casse la gueule· les petites touches 
musicales et le scrolling différentiel ijusqu'à 18 couleurs 
· balaise !) vous en colleront plein la vue. Ainsi, pour 
parvenir au roi, il vous faudra vaincre environ dix-huit 
monstres · deux par stage, voire trois. Même que Bug's 
Bunny ne faisait pas mieux en son temps ... 

Carte 0-System pour les consoles Nec Core Grafx 
et Super Graix. S.A. 











TOPS & OOFTS -----...........-.....__... -=========coN so LES 
D es shoot'em up, il n'y en avait pas assez-, alors 

en voici un de plus ! Pour le plus grand bonheur 
de chacun... . 
Tout commence par une sale histoire (comme 

d'habitude) : une horde de vilains terroristes (tiens, le 
:>lus souvent ce sont des extraterrestres) décide de 
détruire la couche d'ozone par l'intermédiaire d'un satel­

rte doté d'un laser de conception N.A.C., afin de prendre 
e pouvoir sur notre bonne vieille Terre (ça tourne à 
a manie). En bref, pas question pour vous de laisser 
ces promilitaristes foutre la pagaille en toute tranquil-
1té. Vite fait, vous finissez votre yaourt et foncez vers 
votre superchasseur - le Freedom Fighter - tout en 
pensant que la mission sera du gâteau (Momo, arrête -

;:. . i .. J 1 1. .8. .6. .~.~ ...... , .(.. ~.~.il 
- 111111 1110 ~~---.... _- ---
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D 
AERIAL 

ASSAULT 
Faut vraiment bien tenir la ~mpe pour 

que ces extraterrestres se tirent ailleurs. 

c'est mon doigt, crétin !). Mais là les choses~ corsent 
car ces amateurs du dimanche disposent d'un arme­
ment à ne pas négliger. Eh oui, trêve de facilité ... 

Equipés d'artillerie plus que lourde (chars, hélicoptè­
res, avions de chasse, missiles nucléaires, ba~s mo­
biles gigantesques et même - je puis vous assurer que 
je n'exagère pas - un vaisseau spatial plus sophistiqué 
que ceux qui figurent dans La guerre des étoiles), ils~ 
feront une joie de vous barrer le chemin. Vous voyez ce 
que je veux dire (Momo range ce balai, tu vas te faire 

mal) ... Quoiqu'il en soit, le travail c'est la santé, alors au 
boulot ! 

Si les deux ou trois premiers stages semblent sim­
plistes et pleins de poncifs (le troisième stage, on dirait 
P.47 sur Nec), attendez-vous à en voir de superbes un 
peu plus loin. Voilà une bonne réalisation, les fans de la 
Master System vont se régaler au vu des niveaux très 
variés qui sont proposés. En mode hard, mettez votre 
ceinture et préparez un verre d'eau froide pour calmer 
l'échauffement de vos pouces ... 

Cartouche Sega pour la console Sega Master 
System. · 

S.A. 
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HORS·S~RI~ llU 
INDISPENSABLE 
L' ENCYCLOPEDIE 
DES -.JEUX SEG;A 

, - --- ------ -------------, I Bon de commande à retourner à Micro News, 67, avenue du Maréch~ffre , 92000 Nanterre I 

1 Nom ............................................... ............. VeuiDez m'enYOyer ... exemplaire (s} de votre 1 
1 ......................................... .. .... .. .. ............... hors-série Sega au prix unlaire de 25 F + 1 
I Adresse...... .. . .. .. .. .. . . . .. .. .. .. .. .. .. .. .. . .. .. .. .. .. .. .. .. participation aux frcûs de port 5 F I 
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1 1 
1 Règlement : je joins · 1 
0 chèque bancaire 0 CCP 0 mandat-lettre 

1 L _____ _ __________________ _ 
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lra::J 
GOMOLA SPEED 

Grimpez à toutes jambes sur votre caterpillar. 

Q ue penser lorsque l'héroïne de cette aventure se 

trouve par malheur séparée du restant de son 

corps -telle la fleur de son pédoncule ? Hein ! Je 

voudra i s 
vous y voir, sans 
jambes, ça ne doit 
pas être vraiment de 
tout repos. 

Pourtant la petite 
chenille devra tant 
bien que mal récu­
pérer le reste de son 
corps fébrile si elle 
veut parvenir à cap­
turer les sphères 
d'énergie et les tré­
sors qui lui permet­
tront de survivre et 

DARIUS+ 
Fricassée marine façon Soleil Levant. 

S i votre petit cœur fébrile palpite à n'en plus 

pomper, dans la perspective de contempler 

enfin la version carte de Darius+, alors un bon 

conseil : courez vite acheter de nouveaux accus pour 
votre pacemaker, vous risquez d'en avoir rudement 

besoin! 
C'est beau, c'est magnifique, c'est dément 1 Ceux 

qui par le passé avaient eu la chance de jouer avec 
la version CD-ROM, ceux-là seront les plus étonnés. 

Affublé des mêmes graphismes (scrollings différen­

tiels et multidirectionnels simultanés) et d'une 

maniabilité exemplaire, Darius +tranche encore par 

la qualité de la musique -pas de différence vraiment 

apparente entre le son CD et celui de la carte ! Du 
jamais vu ! (Plus exactement : du jamais entendu !) 

Les possesseurs de la Super Graix bénéficieront 

en outre d'une version supérieure à celle du CD-ROM 

car une grosse amélioration a été apportée : la carte, 
. selon la machine sur laquelle vous rutiliserez, vous 

de passer au stage suivant. D'ailleurs ce n'est 

que le début car de nombreux ennemis plus 

tordus les uns que les autres l'attendent au 
tournant. La seule 
chance pour elle 
de s'en sortir, c'est 
d'aller vite, très 
vite ! D'ailleurs 
sont prévues cet 
ettet deux vitesses 
de déplacement, 
ce qui sauvera 
bien souvent la 
mise de votre belle 
poupée. 

Le savoir-faire 
nippon intervenant 
une fois encore, la 

offrira des performances diverses -par exemple : vous 

aurez plus de couleurs pour la Nec 2 et plus du tout de 

saturation (de sprites). En bref, il faut le voir pour le 

croire. 
Ces deux consoles ne finiront pas de vous étonner et 

je peux vous assurer qu'un avenir plus que prometteur 

attend ces deux géantes ... 

qualité des stages (que cela soit pour les graphismes, 

animations ou autres atouts) en renforce l'attrait. Ditté­

rents types de niveaux se succéderont (stage bonus, 

passage secret, stage circus etc.). 
Une fois que vous aurez goûté à Gomola Speed, il vous 

sera très ditticile d'arrêter ... Ah, la souplesse de tous ces 

petits anneaux qui chemineront dans votre tête ! Et cette 

certitude d'avoir à portée de main un jeu tout neuf rempli 

de nouvelles idées fera palpiter votre cor à cent à l'heure 

(écoute Momo, je te l'ai déjà dit mille fois, ce n'est pas un 

instrument de musique mais un cœur latin). Tous aux 

abris : les chenillards se révoltent ! 
Carte UPL CO pour les consoles NEC Core Grafx 

et Super Graix. 
S.A. 

Alors ne vous tracassez plus pour votre choix -

laites la mque au petit père Neptune -, et vivement 

Noël 1 

carte Nec Avenue (sous licence Talto) pour la 

console Core Grafx ou Super Grafx (à noter une 

Vlrilnte Illon le modèle). 
S.A. 
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NECmen et STfans, c'est 

Florence Arthaud qui 

vous a tourné la tête ? 

Ou le rhum que vous avez 

pris pour la route ? Navi­

guez plus près du vent et 

trouvez les solutions 

- on vous attend impa­

tiemment à l'arrivée ... 

Tout marin informatisé 

n'a-t-il pas juré devant 

Eole "être l'auteur du T.S. 

ci-joint et ne l'avoir reco­

pié sur aucun journal 

français ou étranger" ? 

A ceux qui virent bord à 

bord les jeux si prisés, aux 

rameurs de petit bassin 

les anciens numéros de 

Micro News. Souquez 

ferme et sans fautes ! 

---------

SEGA 
TRUCS 

(envoi de Frédéric Tsolakidis) 

POSEIDON WARS 3-D 

Pour avoir moins de difficultés à avan­
cer, il vaut mieux passer les stages dans 
l'ordre donné par le jeu ; mais si vous 
l'avez bien en main, voici des manières 
de procéder plus rapides ... 
- Missions d'entraînement : -> 1 -> 3 -> 2 
-> 4 -> 5. 
- Missions de combat : -> 1 -> 5 -> 4 -> 
3 -> 7 -> 2 -> 6 -> 8 . 
Maintenant, voici un truc qui vous per­
mettra de découvrir les musiques du jeu. 
Mettez le joystick 1 X en haut, le 2X à 
gauche, le 3X en bas et le 4X à droite. On 
continue avec le 4X bouton en bas, le 3X 
à droite et le 2X à gauche. Attention, il 
faut être précis l 

BA TTLE OUTRUN 

Ordre dans lequel il faut passer les ta­
bleaux. 

Tableaux Achats 

2 ........... Nitro 1 000 
3 ..... ...... Engine 5 000 
4 ........... Châssis 5 000 
5 ....... .... Titre 8 000 ou body 8 000 
6 ........... Engine 12 000 
7 ... .... .... Achetez body 18 000 si vous 
..... ........ avez assez, sinon titre ou body 
............. 8 000 suivant l'achat du 4. 

8 ........... Body 8 000 eVou nitro 
9 ....... ... . Nitro + ce que vous n'avez pas 
........ ..... acheté. 

SHINOBI 

Commencez où vous voulez en tenant la 
manette en bas et en appuyant sur 2 
lorsque les yeux du ninja apparaissent 
sur l'écran de titre. 

BASKETBALL NIGHTMARE 

Pour marquer plus de points, il vous faut 
pauser autour du cercle adverse, sauter 
et tirer juste un peu après ... à vous de 
t rouver le rythme. 

ENCORE DES TRUCS 
(envoi de Nicolas Leroy) 

PSYCHO FOX 

Voici quelques nouveaux passages se­
crets que j'ai découverts au prix de labo­
rieuses explorations. 

STAGE 1 
LES MONTAGNES MYSTIQUES 

Pour a er d rectement de ce stage au 
round 7-1 tau~ gnmoer dès le début 
pour parven r sur une plate-forme où se 
trouvent deux sapins. Prenez votre élan 
et laissez-vous tomber sur celle qui 
comporte une perche Pu s transformez­
vous en SINGE. afin de sauter sur les 
trois tremplins. 
Une fois que vous êtes arrivé sur la 
plate-forme où sont poses 2 œufs (l'un 
deux étant une vie). sautez sur la série 
de 7 petites plates-formes eh ou • encore 
!). Prenez votre élan à partir de la 7ème 
et bondissez (pas trop loin) de manière 
à aboutir devant un lac. Transformez­
vous alors en TIGRE et passez ce lac. 
Ensuite montez encore et vous vous 
retrouvez à l'entrée du passage secret. 
Quand vous êtes à l'intérieur, laissez­
vous glisser jusqu'au round 7-1. Et le 
tour est joué ! 

STAGE4 
LA ZONE DU VENT 

Toujours pour aller directement au round 
7-1, grimpez dès que possible sur les 
petits nuages jusqu'au moment où vous 
allez vous retrouver devant une série de 
petits tremplins et sautez dessus en 
avançant tout droit. Il faut atterrir sur une 
plate-forme ornée de statues et avancer 
jusqu'à une nouvelle série de tremplins. 
Bondissez dessus et montez le plus 
haut possible, avancez et vous voilà sur 
un nuage dans lequel sont plantés 2 
poteaux. Attention, laissez-vous tomber 
jusqu'à la plate-forme sur laquelle se 
trouve une perche flexible, empruntez la 
série de nuages ; continuez à progres­
ser et vous tomberez sur le nuage aux 2 
cheminées. Puis tout droit, atterrissez 
sur un tremplin, envoyez Bi rd Fly et va là 
le passage ouvert. Ouf !!! 

Dans l 'étape 2, celle du Pays des 
Crânes, des crânes (évidemment vont 
vous attaquer, mêlés à d'autres parfa -
tement inoffensifs. Pour reco'lna-tre es 
agresseurs, regardez-les dans les yeux : 
s'ils sont rouges, il faudra être sur vos 
gardes. 

Dans l'étape 4 (la Zone du Vent). des 
statues se barrerit de e ... r soc e Pour 
reconnaîtrece esQu SOf' dangereuses, 
étudiez atterit .,e,.,.,en~ eurs contours : 
celles qui sof"lt pus 001res aue es autres 
vous attaQueron-. 

OUT RUN 3-D 

1 eXJs'e n •es -son dans l'écran de 
prese,...tatiC>fl Pour e trouver, il faut ap-

.__--------.......... -~~~ ~-~-------------- ~~ 



puyer deux fois sur la touche PAUSE. 
Vous pourrez ainsi écouter toutes les 
musiques sans jouer ... 

GOLVELLIUS 

qui vous permettra d'avancer plus faci­
lement.. . Il a rrive que dans certains 
écrans il n'arrive rien - revenez donc plus 
tard et il se passera quelque chose. 
Essayez par tous les moyens de faire 
apparaître un trou , donnez des coups 
d'épée un peu partout et placez-vous à 
des endroits stratégiques pour tuer les 
ennemis. 
Dans les légendes, les armes corres­
pondent à celles qui sont indiquées dans 
le livre (miroir, épées, bottes). Les gros 
traits noirs signalent les monts infran­
chissables, les autres les rivières ... 

Lorsque vous rencontrerez Dina, ne 
faites aucun échange avec elle, elle boit 
2 potions et vous donne 150 Golds -
c'est pas une affaire ... En outre, vous 
aurez remarqué qu'après le X pour les 
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chefs et le C pour les cristaux, il y a un 
numéro : chaque numéro indique l'ordre 
dans lequel vous devez passer les ni­
veaux. 
Les ? sont les trous où une vieille femme 
vous donne une petite bague, que vous 
devez livrer de votre côté à une autre 
femme (elle aussi légendée par un?). Les 
rivières sont également signalées, mais 
seulement là où vous n'avez pas encore 
les bottes - plus loin, elles ne seront pas 
précisées. 
Voici quelques prix pour savoir ce que 
valent certains objets : 

Superbottes .......... .... .. 70 000 

Epée ............................ 12 000 

Superépée .................. 50 000 

Miroir ... ........................ 25 000 

Bague .......................... 1 O 000 

Pendentif a . . . . . . . . . . . . . . . . . 1 O 000 

Pendentif b .. .... ....... ... . 24 000 

Bibles ... .............. ......... variables 

Potions ........ ......... ...... variables 
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W : Winkle 
X : chef 
? : à voir ... 

Quand vous parvenez au deuxième 
chef, il faut donner des coups dans une 
pierre bleue - je vais essayer de vous 
dire laquelle - ; 8 pierres se trouvent a1.. 
centre : emparez-vous de celle qui se 
trouve le plus au sud et tirez sur la pierre 
qui se trouve juste à sa droite. Arrivé au 
dernier chef, sous l'arbre mort, vous 
tomberez sur 2 pierres : donnez plu­
sieurs coups dans celle de droite ... 

WONDERBOY3 

Voici quelques emplacements où se 
trouvent des portes cachées (en com­
plément de la solution parue dans le 
Micro News de mai 90). 

Dans le village et dans la tour, il faU'. 
emprunter la porte qui se trouve à ras du 
sol, puis se laisser tomber et aller a 
gauche : vous aboutirez devant une 
porte. Il en existe également une autre 
au-dessus - pour la trouver, il suffit de 
sauter et de diriger la manette vers le 
haut. 

Au bout de la pyramide - quand vous 
apercevrez une tête qui crache une boule 
de feu - il faudra sauter pour passer 
dessous (!) ce qui vous permettra de 
trouver la salle secrète. Toujours dans la 
pyramide se trouve une autre salle se­
crète. Pour y accéder, il faut se transfor­
mer en faucon et prendre votre essor 
quand vous distinguez la tête . 

Avant d 'affronter Daimo, il vaut mieu 
franchir la porte pour déboucher dans 
une salle secrète située située entre 
deux poteaux au bout du couloir. 
Dans le village existent de nombreu) 
transporteurs temporels. Pour les trou­
ver, il faut posséder 99 pierres de char­
mes. 
Pour le dragon-momie : Micro News de 
mai. 
Pour le dragon-zombi : entrez par la 
porte munie d'une serrure verte, em­
pruntez le tremplin , placez-vous sous 1a 
porte et dirigez la manette vers le haut 
Pour le dragon-capitaine : entrez pa• 
la porte à la serrure verte, grimpez su• 
les deux carrés roses qui se trouvent a 
gauche et levez les manettes. 
Pour Daimo : entrez par la porte du bas 
de la tou r, placez-vous contre le mure· 
levez la manette. 

Le bouclier légendaire est particul e­
rement bien caché, dans le puits situé a 
côté du château du début. Pour y acœ­
der, transformez-vous en faucon, entrez 
dans le puits et levez la manette. 
Enfin, voici deux codes pour jouer sous 
forme humaine : 51 UW FBC YV2J N9W 
ou KCPP 4UW RV3F R11 . 



PROMOTIONS 
EXCEPTIONNELLES 

01.11. AU 11.11.1989 

CONSOLE SEGA 
+2JEUX990 F 

OPERATION 
COUP DE "POINTS" 

71, rue du Cherche-Midi 
75006 Paris 

Tél. : (1) 45 49 14 50 

JEUX DISPONIBLES 
D'OCCASION SUR : 

AMIGA-ATARl-MSX 12 
SPECTRUM-COMMODORE 

AMSTRAD 
ATARI 2600-ATARl-X.E 
CSS COLECOVISION 

MATTEL-NINTENDO-SEGA 
VIDE OPAC 

TEL : 45. 49. 14. 50. 

E X! 
POUR 1 OO F SEULEMEN1 VOUS POUVEZ ECHANGER VOTRE JEU 

CuNTRE UN AUTRE. 

SEGA TITRES D'OCCASION DISPONIBLES 
NOUVEAUTES à PARAITRE 
nous consulter 

NOUVEAUTES SEGA 8 BITS 

TENNIS 
GOLF 
ALLEY WAY 
QIX 
SOLAR STRIKER 

CONSOLE MEGA DRIVE .......... 1 890 F FIRE & FORGET 2 ............................. 329 F NOUVEAUTE A VENIR 
AERIAL ASSAULT ........ ...................... 329 F N.C. : nous consulter 

JEUX DISPONIBLES ULTIMA 6 ............................................ 399 F 

ALEX KIDD .......................................... 299 F 
RAM BO 3 ............................................ 299 F 
ZOOM ............................................ ...... 299 F 
SPACE HARRIER 2 ........................... 369 F 
SUPER HANG-ON .............................. 369 F 
THUNDER FORCE 2 .......................... 369 F 
GOLDEN AXE ..................................... 369 F 
TRUXTON ........................................... 369 F 
SP THUNDER BLADE ........................ 369 F 
FORGOTIEN WORLDS .................... 369 F 
REVENGE OF SAINOBI .................... 369 F 
LAST BA TILE ..................................... 369 F 
GHOULS'N' GHOSTS ........................ 449 F 

NINTENDO 

CONSOLE NINTENDO PORTABLE 
GAME BOY 

GAME BOY + TETAIS + CASQUE STE­
REO+ CABLE 
POUR 2 JOUEURS ............................ 590 F 

JEUX DISPONIBLES A 199 F 

SUPER MARIO LAND 

CONSOLE NINTENDO + 2 JEUX + 1 
PISTOLET •••••••••••••••••••••••••••••••••• 990 F 

NOUVEAUTES 

TURTLE NINJA ................................... 390 F 
DOUBLE DRAGON ............................ 390 F 
BATMAN .............................................. 390 F 
SKATE OR DIE ... ................................ 360 F 
TETAIS .. .............................................. 360 F 
ADVENTURES OF LOLO .................. 360 F 
BUBBLE BOBBLE .............................. 360 F 
FESTER'S QU EST ............................. 360 F 
BIONIC COMMANDO ......................... 390 F 

Le magasin est ouvert du lundi au samedi de 10H à 20H sans interruption, métro ST-PLACIDE ou SEVRES-BABYLONE 
------------------~N~cm~1~~-----------------1 
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SEGA MASTER 
SYSTEM 

RASTAN 
(envoyé par David Lapierre) 

Quelques techniques pour battre les 

chefs des niveaux ... 

Premier chef 
Restez juché sur le muret et exécutez la 

prise qui va vers le bas. 

Deuxième chef 
Il faut mettre le pied droit sur la moitié de 

la quatrième brique en partant de la 

gauche. Touchez-le une première fois 

sans bouger, une deuxième fois en 

sautant et une troisième en avançant. 

Puis replacez-vous sur la quatrième 

brique (il est préférable de posséder la 

hache quand on combat ce chef). 

Troisième chef 
Dirigez-vous vers lui, et il va disparaître 

aussitôt. Quand il réapparaît, martelez­

le de coups - renouvelez cette opération 

plusieurs fois. 

Quatrième chef 
Avancez tout d'abord dans sa direction 

et faites la prise qui va vers le bas. 

Lorqu'il va bondir au-dessus d'un muret, 

amenez le bout de l'écran vers lui (en 

marchant), il atterrira de nouveau sur le 

muret et à cet instant, exécutez la prise 

vers le haut. Il sautera encore, amenez 

comme avant le bout de l'écran vers lui 

et refaites la prise vers le haut (renouvelez 

cette opération à maintes reprises). 

Cinquième chef 
Employez toujours la prise qui va vers le 

bas (son point faible est la tête). 

Sixième chef 
Il faut le toucher aux oreilles. Sautez un 

peu avant qu'il ne tire et les balles vous 

passeront en dessous. Indispensable 

d'avoir l'épée de feu pour le tuer. 

Septième chef 
Restez sur le muret et exécutez la prise 

qui va vers le bas. Pour éviter ses tirs, 

rebondissez sur le mur et répétez la 

prise. Son point faible est la tête. 

NINTENDO 
RYGAR 

(envoyé par Emmanuel Gouis) 

Lorsque vous commencez, foncez 

tout droit et butez les monstres ; la 

première chose à faire est d'acquérir le 

POWER UP. Et quand vous avez ob­

tenu 3 carrés de force mentale, mettez la 

flèche sur POWER UP et appuyez sur A. 

Continuez tout droit, vous allez passer 

une porte, poursuivez tout droit : vous 

allez déboucher devant la MONTAGNE 

GRANDE. Restez toujours en bas et au 

bout d'un moment vous distinguerez une 

porte, juste au-dessus de vous ; avancez 

un petit peu, grimpez à la corde et entrez : 

vous vous trouvez à présent dans la 

vallée de GARLOZ. 
Maintenant, allez en haut, à gauche, 

puis en haut (ne prenez pas le chemin 

qui diverge carrément vers la gauche) et 

à droite ensuite. A présent, vous devriez 

voir une espèce de maison avec un 

tigre, entrez à l'intérieur, emparez-vous 

du grappin et revenez à la porte d'en­

trée. En haut, à droite ; en haut, à droite ; 

en bas, à droite ; en haut, et maintenant 

pénétrez dans l'espèce de maison où 

est encore caché un tigre : vous vous 

trouvez dans ROLSA. 

Foncez tout droit, passez une porte, 

et maintenant vous êtes dans ERUGA. 

Toujours tout droit, et vous allez tomber 

sur une porte encore. N'entrez pas, mais 

essayez de vous faire des carrés de 

force physique et des carrés de puis­

sance mentale. Quand vous êtes en 

possession de 7 carrés de force mentale, 

entrez et tuez le monstre qui se trouve à 
l'intérieur. Une fois vos forces physiques 

presque épuisées, utilisez RECOVER. 

Technique : quand on entre, il faut foncer 

sans réfléchir et lui filer un maximum de 

coups. Au moment où il tire, sautez sur 

l'espèce de branche surélevée et de là, 

bondissez par-dessus ses rayons. En 

retombant à terre , filez-lui 2 coups, il tire 

etc. Une fois qu'il est mort, passez la 

porte et prenez la poulie. Vous vous 

trouvez à cet instant devant la maison. 

Allez en bas, à gauche et vous tomberez 

sur une corde : comme vous détenez à 

cet instant la poulie, vous pouvez em­

ployer les deux à merveille ... Pour bien 

utiliser d'ailleurs la poulie, tournez autour 

du bout de bois jusqu'à ce que vous 

entendiez un "clic" ; et ensuite, direct 

avec la corde. 

Allez en bas jusqu'à ce que vous 

soyez bloqué par la mer, puis à gau­

che, une nouvelle corde - franchissez­

la, puis à gauche, en haut, encore à 

gauche ; en bas, à gauche et en haut ; 

vous arrivez devant une porte, entrez. 

Bonjour MONTAGNE PRIMITIVE ! 

Foncez tout droit, appuyez sur le bloc 

des commandes quand vous rencontrez 

des cordes qui montent; en haut à droite 

quand elles descendent: appuyez sur le 

bloc des commandes en bas à droite. 

Passez une porte, vous êtes dans la 

TANIERE DE SAGLIA. Foncez tout droit, 

franchissez une porte, toujours tout droit, 

puis à gauche. Bas (quand je dis en bas, 

descendez uniquement s'il y a des cor­

des) , à gauche, en bas et à gauche; en 

bas et à droite - au bout d'un moment 

vous distinguerez une porte, entrez. 

Technique : normalement Sagila se 

trouve là. Donnez-lui un coup et fixez 

votre grappin au plafond. Grimpez tout 

en haut et à chaque fois qu'il vous em­

merde sur un de vos côtés, filez-lui un 

coup en appuyant, soit à gauche, soit à 
droite - et B. Une fois sa misérable vie 

achevée, entrez et emparez-vous de 

l'arbalète. 

Devant la porte d'entrée, à droite, en 

bas ; en haut, à droite ; en bas, à droite, 

franchissez la corde ; en bas, à droite ; 

en haut, franchissez la corde une nou­

velle fois ; en haut, à droite ; en haut, à 
droite ; en bas, à droite ... Vous aperce­

vez une maison - entrez : vous êtes à 

présent dans RAGUA SANDO. Foncez 

tout droit et passez une porte, vous vous 

trouvez dans LAPIS. A droite et tuez le 

monstre qui se trouve tout au bout de la 

pierre. Lancez votre grappin sur la pierre 

du dessus, à droite, sautez sur la pierre 

qui se trouve à droite, lancez votre 

grappin en haut et tuez le robot. Main­

tenant vous tombez sur un tronc sans 

corde. 
Technique: placez-vous parallèlement 

au bout de bois et pressez B. Ensuite, à 

droite. Quand vous arrivez au bloc de 

pierre qui comporte une entrée, balan-. 

cez le grappin en bas à gauche. Un peu 

avant le bout de la grande pierre, lancez 

le grappin vers le bas ; à droite, puis allez 

jusqu'au bout du très long bloc de pierre. 

(Truc : quand plusieurs robots vous 

tombent dessus en même temps; lancez 

votre grappin en bas, allez dans l'écran 

du dessous et remontez.) A gauche, 

puis passez la porte. 
Nouvelle technique : lancez votre 

grappin sur la pierre pour être à la même 

hauteur que le monstre, ensuite donnez­

lui sans arrêt des coups - lorsqu'il tire, 

sautez simplement par-dessus ses 

rayons. Quand il aura péri , entrez et 

prenez l'écusson. 

A cet instant, vous vous trouvez de­

vant la maison d'entrée ; en bas, à 

gauche ; en haut, à gauche ; en haut, à 

gauche ; en bas, à gauche, franchissez 

la corde et allez en bas jusqu'au moment 

où la mer vous bloquera ; à gauche, en 

haut, franchissez la corde ; en haut, à 

gauche ; en bas, à gauche ; en haut, à 

gauche ; en bas, à gauche : en haut, 

tendez votre arbalète, allez sur l'île et 

passez la porte. Bienvenue au PALAIS 

DE DORAGO ! Allez un tout petit peu à 

droite, puis en haut - vous devriez voir 
















































































